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1 mucchi di detriti dietro il mercato del bestiame. O, pi
precisamente, dietro la desolazione dove una volta sorgeva il
mercato del bestiame.

Franz alzd la testa verso il ciclo quando le prime gocee iniziarono
a colpire la sua fronte, ¢ pregd Taal-nei-cicli affinché fosse solo una
leggera pioggerella. Ma poi caddero altre gocee, sempre pitl forte, e il
diluvio ebbe inizio.

Non aveva senso correre a cercare un riparo: si erano ritrovati tutti
completamente fradici gia dopo un istante. E poi non avrebbero potuto
correre. I mucchi di detriti erano gid un terreno precario nelle migliori
condizioni, e adesso erano pericolosamente bagnati. Per muoversi con
sicurezza era necessario procedere a lenti i, uno alla volta.

Nonostante tutte le precauzioni, due gli stracciaioli rovinarono di
sotto durante i primi minuti di discesa. Detriti ¢ mattoni smossi erano
franati sorto la suola delle loro paretiche scarpe, mandandoli a gambe
all’aria. Uno di essi stramazzd gla schiena. L’altra, una donna in eti
avanzata, cadde male e comincié a scivolare lungo il fianco della collina
di macerie, provocando una frana di detriti tutto intorno.

Franz e Cgrunor scesero per aiutarla, prestando molta artenzione a
dove mettevano i piedi, il lercio acchiappatopi pidl sicuro per via del suo
baricentro basso.

“Che ne pensi Falker?”” chiese Grunor, mentre la pioggia batteva sul
SU0 naso segnato dalle cicatrici, e lungo le trecce della sua barba.

“Ci fard tornare indietro,” replicd Franz. “Non vorri farlo, ma lo
fard. Le strade saranno gia un pantano. Sprecheremo il nostro tempo, se
Ton smette e non asciuga un po’.”

Il Nano annui, e insieme aiutarono [a sfortunata donm a rialzarsi,
quasi trasportandola mentre ritornavano in cima,

Werner Broch era in piedi vicino alla vetta della collina di macerie,
con la pioggia che gli gocciolava addosso, e guardava le rovine oltre il
velo dell’acqua.

L a pioggia li colse mentre stavano aprendosi una strada tra

di Dan Abnett

“Torniamo indietro,” annuncid infine, il suo ordine abbaiato nel
caratteristico accento del Middenland.

Ci fu un coro di disapprovazione tra fa processione di trenta ¢ pi
stracciaioli dietro di [ui.

“Che Ulrie vi porti!” Ringhid di rimando Broch, “Ho preso questa
decisione, punto ¢ basta! Falker, Grunor, fate spostare fa fila!”?

Sc possibile, la pioggia si stava facendo piu fitta. Franz si avvicing
con attenzione fino ai curvi ¢ trasandati stracciaioli » € comineid ad
agitare le braccia per incanalarli nella direzione opposta. Pinl avanti
lungo la fila, il Nano faceva lo stesso.

“Indietro! Torniamo indietro!” grids Franz , battendo le mani.
“Torniamo al campo! Oggi niente raccolta!””

La ragazza lo tiré per Ia manica mentre passava. L’aveva notata tre
giorni prima, quando era arrivara al loro campo ed era stata reclutara.
Imke, Imma, un nome del genere. Era sudicia quanto gli altri, con Ia
pelle macchiata dappertutto di sporcizia ¢ i vestiti strappati ¢ intrisi di
fango. Ma era giovane e aveva un 8uizzo negli occhi cosi particolare,
che gli era rimasto in mente.

“Davvero?” chiese. “Torniamo al campo? Non combineremo mai
niente di questo passo.”’

Franz scroll6 le spalle. Fece un gesto verso gli stracciaioli. La pioggia
era talmente fitta che cancellava le distanze, e sollevava una specie di
vapore dalla citta distrutta,

“Non ¢’¢ altro da fare,” disse Franz. “Quegli D& che ancora non
¢i hanno abbandonato stanno versando le Ioro lacrime per Wolfenburg,

i. »

Wolfenburg, 1a grande Wolfenburg, prima citti dell’Ostland ¢
dimora di Franz Falker un tempo, era caduta in mano nermica un anno
prima. Una vasta e selvaggia orda, guidata come narravano le storie
da un grande condortiero di nome Surtha Lenk, si era levara da nord
¢ si era aperta la sua empia strada nell’Impero devastando e facendo di
Wolfenburg a sua preda, ¢ con essa altre dodici citti, Si diceva che
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quella di Lenk fosse solo una delle tante orde provenient dalle terre del
nord che avevano messo a ferro e fuoco I’Impero. Il mondo, era stato
MESS0 TULLO SOTLOSOpTa.

Franz aveva venticinque anni, ed era figlio di un calzolaio di
Wolfenburg. Come membro della milizia cittadina, aveva combartuto

r difendere le mura della sua cittd e, per anomala benevolenza di
Egrmr, era stato uno dei pochi a salvarsi dalla devastazione finale.

Era di altezza media, e aveva muscoli forti, ma adesso era magro ed
emaciato per la carenza di cibo decente, e i suoi capelli neri, lunghi

¢ legati all’indictro, erano percorsi da strisce di grigio apparse quasi
all’improvviso la notte in cui la citt era caduta. Erano state le cose che
aveva visto, pensava Franz, quegli orrori, a far fuggire il colore dai suoi
capelli.

Franz portava una corta lancia da cinghiale con una sbarra
perpendicolare sotro la punta, ¢ aveva legata alla cintura una spada
scadente. Sorto il perrorale rugginoso i suoi abiti, laceri e scuri per lo
$porco, erano ancora la tunica ¢ i calzoni della milizia di Wolfenburg, ¢
sfopgiavano i quadrati bianchi e neri dell’Ostland.

Nei mesi successivi al saccheggio, i sopravvissuti, ¢ Franz con loro,
erano ritornati alle rovine della cittd, alcuni in cerca di familiari, altri
in cerca di cibo, ¢ i pitt perché non sapevano dove altro andare. Una
baraccopoli di luride tende ¢ rifugi era sorta fuori del perimetro murario
meridionale, accrescendosi lentamente man mano che la gente arrivava.
Le condizioni di vita erano precarie, ¢ il cibo scarso. L'accattonaggio
era [*unico sistema di sopravvivenza. Q uesto significava doversi
avventurare tra le rovine ogni giorno alla ricerca di qualcosa di valore
tra i detriti. Monete e altri interessanti gingilli erano sicuramente
nascosti nella cittd rasa al suolo, ¢ aleuni degli stracciaioli si illudevano
che un giorno o I’altro avrebbero potuto scoprire una fortuna sotto le
macerie. Ma per la maggior parte speravano di trovare posate, Erctr.ini,
giare intatte, mobilio, magari del cibo conservato in qualche dispensa
crollana,

Anche Franz sperava di trovare qualcosa. Per questo motivo si era
unito a loro. Per questo motivo era un uomo di Werner Broch.

In cima alla fila, Werner Broch adesso camminava faticosamente
attraverso la pioggia con il Nano Grunor al suo fianco. Dietro di lui, la
processione fo seguiva, Alcuni degli stracciaioli portavano con loro delle
ceste, altri spingevano carretti vuoti.

“Dannara pioggia,” mormord Broch, tra sé. “Questa non & la
maniera di vivere, maledizione!”

Grunor grugni con approvazione.

Broch era un mercenario, un veterano. Era insolitamente alto, ma
aveva le spalle curve, come se gli anni gli pesassero addosso, e indossava
una dignitosa corazza di cuoio con spesse piastre di metallo ¢ un
usbergo nero ¢ liscio. Una spada a due mani era inguainata dietro le
sue spalle in un massiceio fodero di cuoio, assieme a un archibugio,
momentaneamente avvolto con una garza di canapa cerata a protezione
dalla pioggia. I suoi capelli, quasi bianchi, erano pressoch rasati, ¢ dalla
sua faceia spuntava una barba argentara, stranamente asimmetrica. A un
certo punto della sua carriera, Broch aveva ricevuto un colpo di lama
nella parte sinistra del volto, che gli aveva lasciato una profonda e lucida
cicatrice, dalla guancia gitl lungo la linea della mascella. La mascella,
rinsaldandosi, era rimasta incrinata e deformara, ridisegnando in modo
bizzarro i suoi lineamenti. Inoltre, dove c’era la cicatrice non crescevano
peli, e la parte sinistra del suo viso era senza barba. Da buon mercenario,
era fedele unicamente al denaro. Solo il suo accento ¢ una medaglierta di
Ulric ne tradivano le origini.

Franz valutd, c a ragione, che Broch era venuto a Wolfenburg con
il progetto di un saccheggio. Ma aveva trovato qualcosa di meglio. Lo
stracciaiolo era un mestiere pericoloso, poiché le rovine crano diventate
rifugio per le bestie della foresta: orsi, lupi, cani randagi e creature
ancora peggiori. Per questo motivo erano stati stipulati degli accordi.
Ogni gruppo di straccizioli, quando visitava le rovine, portava con sé
un soldato o due, come protezione. In cambio, qualsiasi cosa di valore
venisse trovata era divisa con le guardie.

Broch e Franz erano i soldati assegnati a questo gruppo, ¢ Broch
aveva il comando. 11 Nano, Gruner, non era di turno, ed era con loro
solo perché lo aveva voluto. Veechio, decrepito ¢ probabilmente la
cosa pill puzzolente in un posto dove qualsiasi cosa era puzzolente, il
Nano era completamente pazzo. Ma lo sopportavano. La sua ascia si era
mostrata utile in pitt di una occasione.

La pioggia non accennava a diminuire. Stava venendo giit, diritta
come una cascata, e rombava sui detriti scorrendo su quei pezzi di muro
che erano ancora in piedi. Piccole piene avevano trasformato veechi
camaletti in torrenti impetuosi ¢ la comitiva si muoveva poggiando i
piedi sulle pierre e sui mattoni caduti, dal momento che il terreno cra
diventato un pantano impraticabile.

“Fermi!” Grunor disse all’improvviso, girando il capo verso sinistra.
Sollevo la sua tozza e lurida mano e drizzo la testa.

“Altri dei tuoi dannati topi?”” Broch chiese stancamente.

“No,” tuond il Nano. *“Q ualcos’altro.”

Grunor, prima dell’assedio, era stato uno dei principali acchiappatopi
di Wolfenburg. I suoi vestiti e la corazza erano fatti di qualche
materiale indefinito, rinforzato e senza dubbio incollaro alla sua pelle da
uno strato di sporco. I giustacuore, invece, era stato cucito intessendo
pelli di ratro. Diverse dozzine di teschi di queste bestie tintinnavano
attorno al suo collo, appesi a un laccio sorto la barba intrecciata. Il suo
volto, sopra i baffi allungati, era rugoso ¢ incavato intorno alla massa
irregolare del suo naso. Un occhio era vispo, I’altro color latte ¢ spento.
Dalla sua cintura pendevano vari coltelli e pugnali mal assortiti: i ferri
del suo mestiere, e cio che aveva raccattato dopo una vita nelle fogne.

“Ci sono sicuramente dei topi, ma questo non & uno di essi,” disse.

“Nemmeno il tuo Grande Ratto?”” lo sbeffeggio Broch.

“Non scherzare su di lui!” reagi Grunor. “So bene cosa ho visto.
Una cosa grande uscita da sottoterra. Quando la rivedrd, la riconoscerd
¢ la fard a pezzi.”

Era quella, per quanto Franz era riuscito a capire, la causa della follia
di Grunor. Durante la distruzione della citti, asseriva Grunor, rart alti
come persone erano piombati fuori dalle fogne sulla gente che fuggiva.
Quell’immagine aveva infranto il suo equilibrio mentale. Grunor aveva
giurato di trovarli e scuoiarli, nel nome del suo mestiere di acchiappatopi.

Ratti alti come persone... Franz sorrise al pensiero mentre si dirigeva
avanti per raggiungere Broch ¢ il Nano.

““Perché ci siamo fermati?” chiese Franz.

“‘Falli fermare,”” replicd Broch. Anche Iui adesso guardava verso
sinistra, seguendo lo sguardo di Grunor. “L’acchiappatopi ha ragione.
C’ qualcosa 13.”

Franz burtd uno sguardo dietro, e alzd la mano. Vide Imke, in cima
alla fila, che lo guardava interrogativamente.

“E solo la pioggia,” disse Franz. “E solo la pioggia che picchia
contro una botriglia rotta,..”

Broch scosse 1a testa. “‘E una lama. Metallo contro metallo.”

Franz scrolld le spalle. “‘Se lo dici tu...”

“Restate quil” urld Broch agli stracciaioli in attesa. *‘Stai quaa
tenerli d’occhio,” disse poi a Franz. Quindi lui e il Nano cominciarono
a procedere verso le mura diroccate di fronte alla compagnia.
Ondeggiando sulle gambe robuste, il Nano aveva alzato la sua lunga
ascia all’altezza del torace.

Attraversarono un pendio di spazzatura e fango e poi un portico
distrutto, finché Franz e gli stracciaioli non furono piil in vista.

“Di qua,” mormord Grunor.

I rumori stavano diventando sempre pitt forti: un combartimento,
quasi sicuramente. Passarono sotto un tronco d’albero caduto ¢
bruciacchiato, ¢ si ritrovarono dinanzi a una profonda caviti, un
cratere tra le macerie nel punto in cui un qualche grosso edificio, forse
una taverna, era stato raso al suolo fino alla cantina. La sudicia acqua
piovana riempiva il cratere fino al ginocchio. Impantanato li nel mezzo,
un giovane con abiti da prete stava combattendo per salvarsi la vita.

Era armato con un martello da guerra privo di ornamenti ma ben
forgiato, ¢ stava usandone il manico di metallo per respingere i colpi di
una scimitarra dentata, che gli piombavano addosso sclvaggi ¢ ripetuti.
Per ogni colpo parato, il giovane prete emetteva un grugnito di fatica.

La cosa che teneva fa scimitarra era alta quasi due metri. Il suo torso
peloso era grasso e votondo, come quello di un bambino, ma le sue
gambe ¢ le braccia erano lunghe e sottili come quelle di uno spettro.
Indossava delle pelli, con qualche ninnolo metallico e ornamenti in osso.
La sua testa... Ecco, era la testa che lo rendeva una *‘cosa”.

La testa era quella di un montone. Pelosa, ricoperta fin sulla gola
dalla barba, con narici tonde che sbuffavano ¢ occhi da maniaco. Sopra
le orecchie piene di ciuffi, la fronte si allargava in un soprosso da cui
sbucavano due lunghe corna ricurve. A ogni selvaggio fendente, la bestia
raschiava e nitriva.
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Capitolo I

“Ulric abbia pieta di noi!” sussurrd Broch togliendo dalle bende
I’archibugio, ¢ fermandosi solo per sfiorare IPargenteo amuleto di buona
mira che teneva legato intorno arr’hnpug;mura.

“Bestie! Bestie nella citta!” gridava Grunor, sceso in carica gitl dal
pendio, dentro 1"acqua, con la sua ascia sibilante che roteava nell’aria.

La bestia senti il grido e si volta. It prete colse al volo occasione, e
sferrd un colpo. Ma fu troEpo lento, forse a causa della stanchezza che
gli aveva spezzaro il fiato. L'Uomobestia si accorse di tutto, ¢ roted
a sua arma in aria, cogliendo il prete in pieno volto e scaraventandolo
nell’acqua gelara.

Quindi si voltd, Ie froge dilatate, latrando mentre affrontava la carica
dell’acchiappatopis i suoi denti marroni e larghi si schiusero digrignanti,
mostrando una lingua blu come fa bava che colava dalla sua bocca.

“Giusto, schifezza. Sorridi,” disse Broch sottovoce. Aveva
un’ottima mira.

Si udi un colpetto sordo. L’arma aveva fatto cilecca. Questa
maledetta pioggia aveva bagnato la polvere nera,
nonostante tutti i suoi sforzi per impedirlo.

“Dannazione!”” impreco Broch, or aveva
gid raggiunto la bestia, ma non sembrava avere
la meglio. Era immerso fino alla vita nell "acqua
¢ sguazzava nel fango: la bestia poteva tenerlo
facilmente a bada da lontano. La cosa cald la lama

gil verso Grunor, una prima volta, ma il colpo fu deviato dall’ascia del
Nano, ¢ poi una seconda. II nuovo colpo sembré come attraversare la
faccia del Nano.

Broch gridd di disperazione, gettando a lato il suo archibugio:
sembrava proprio che il Nano fosse stato decapitato.

Invece no. Grunor si dimend un attimo nell’acqua e poi si rialzé
subito. Aveva sangue sul viso, e due delle trecce delfa sua barba non
c’erano pitl, ma aveva ancora la testa sulle spalle. Con uno scatto
rabbioso il Nano estrasse fa sua ascia dal f; ango, evitd tuffandosi un altro
colpo, ¢ tornd di nuovo all’attacco, urlando qualche bizzarro grido di
battaglia.

Broch nel frattempo aveva estratto il suo spadone, sguainandolo dalla
fodera allacciata sulle sue larghe spalle. La lama era lunga quasi un metro
¢ mezzo, con I'impugnatura a due mani. Aveva servito bene Werner
Broch per diciassette stagioni.

Stava iniziando a scendere in basso verso il combattimento quando
udi un suono alla sua destra. Due altre figure erano comparse sulle
rovine sopra di lui.

“Che 10 sia dannato, Ulric, ma ce I’hai con me oggi?”’ sbraitd
Broch. Altri due esseri deformi erano comparsi, entrambi pidl bassi del
primo, ma non per questo meno terrificanti. Il Primo era una creatura
macilenta e dinoccolata, con il ventre gonfio, ¢ le zampe piegate
all’indietro ¢ munite di zoccoli, come quelle dei caproni o dei porci.

Le sue braccia, particolarmente corte ¢ pelose, stringevano una lancia.
Anche [a sua testa era da caprone, ma le corna erano saldate assieme,
come quelle dell*unicorno delle fiabe. I suoi occhi crano, orribile a
vedersi, umani.

L'altro era di corporatura media, avvolto in un mantello di brandefli
di pelle cuciti insieme che sembravano, tristemente, essere stati strappati
dalla camne dil diversi uomini. Simboli malvagi disegnati con inchiostro,
ricoprivano i brandelli ¢ fa foro vista fece venire a nausea a Broch, La

testa di quella cosa, deformata e grugnente, era pictosamente nascosta da
un cappuccio anch’esso realizzato con la pelle scuoiata. Dal cappuccio,
due sottili fessure lasciavano intravedere una coppia di occhi maligni,

¢ il naso da maiale della bestia sporgeva dal davanti, irto di zanne ¢
sudicio. Entrambi si avventarono contro Broch. Il mercenario [i accolse
con un primo colpo, scagliato con turta Ia sua forza, che colpi sulla

spalla destra la cosa incappucciata.

Solo un colpo di striscio, ma a bestia si fece da parte, squittendo, e
scomparve nella pioggia, oltre la visuale.

Un buon inizio, ma fa fine era ancora lontana. La lancia della seconda
Creatura ena rivolta verso di ui, e puntava contro il suo stomaco,
sventrarlo e strappargli le budella. Pard il colpo, ma poi il suo piede
scivold su una pietra bagnara. Ritsd a ri i appena in tempo per
respingere 1a lancia appuntita una seconda volta.

Imprecando, Broch cered di assestare un fendente trasversale,
ma i suoi piedi scivolarono nuovamente.

Questa volta era caduto, franando sulla schiena dalla cima del cratere
fin dentro Ia pozza.

al torso,

altri stracciaioli erano ancora dove lui aveva detto loro di stare,
riuniti in capannelli, a parlottare nervosamente tra loro. Ma la
ragazza gli si era messa di fronte. La

“Ti ho detto di...”

Gli occhi della ragazza o fissavano, intensi.

“Laggit,” riusci a dire, Fissando le rovine attraverso la pioggia,
“laggit sta accadendo qualcosa, Ho sentito delle grida. E un...”

“Un cosa?”

“Un grugnito. Non sono riuscito a distinguerlo bene.” Franz strinse
<on pidl forza [a sua lancia da cinghiale.

“Hai sentito?” disse Imke all’improvviso.

“No.” Si sforzo di prestare ascolto, di guardare. Tutto cid che
riusciva a sentire era [o scrosciante gocciolio della pioggia, e qualche
lontano rumore proveniente dalle rovine dinanzi a loro,

“Guarda 13! grido lei.

C be sta succedendo?”” chiese Imke. Franz si guards intorno. Gli

pioggia rigava il suo volto.

Una creatura incappuceiata, sanguinante
da una spalla malformata, stava giungendo
dalle rovine proprio nella loro direzione. Si
lamentava e nitriva. Stringeva una spada corta
rozza e sghemba nel pugno sinistro.

Imke indictreggid lanciando uno spaventato
grido d’allarme, Franz imbraccid fa lancia e

la affonds verso la cosa incappucciata, ma la spada della bestia si levo ¢
mlf_—’i la sbarra sotto la punta, strappando I’arma dalle mani di Franz.
ranz balzo all’indietro, schivando il feroce colpo mirato verso di
lui. Estrasse fa sua spada, ¢ le lame dei due contendenti si baciarono con
un clangore. Franz parava e si difendeva al suo meglio, ma il furore
della cosa era tale da costringerlo ad arretrare. Ands a sbattere contro
un umido muro e i tuffd verso sinistra quando la spada nemica calé
ancora, scavando un solco lungo la pietra coperta di muffa. Franz spinse
via Ia creatura e affonds ancora, mancando goffamente il bersaglio. La
cosa gli si scaraventd contro con tutto il suo peso, abbrancandolo.

Franz poteva sentire il tanfo umido della bestia, il suo fetore animale,
il suo respiro rancido. Cercd di divincolarsi, ma la cosa lo strinse,
grugnendo e squittendo.

Ruzzolarono indietro attraverso una porta distrutta e finirono tra
tegole ¢ mobili rotti immersi in almeno venti centimetri di acqua.
Franz riusci a liberarsi schizzando acqua ovunque, ma anche la bestia si
risollevd, con la spada alzata pronta ad aprirgli il cranio.

cosa squitt, con pitl furia che mai. Il suono si tramutd in un
gorgoglio, ¢ la bestia spruzzo dalla bocea un gran fiotto di materia
sanguinolenta. La cosa si schiantd con 1a faceia riversa a terra.

Franz si fece forza, stringendo con gratitudine lamuleto di Sigmar
che portava al collo. Imke stava accovacciara accanto al corpo della
creatura. Aveva appena estratto da un buco nella schiena della erearura un
Iungo pugnale dritto, un’arma molto elegante. Puli il sangue dalla fama,
€ con un gesto deciso la infil in un fodero di cuoio che teneva legato
al polpaccio destro. Poi la sua gonna stracciata da accattona ricadde sulla
gamba, e sull’arma,

Franz spalancd gli occhi. Nessun vagabondo poteva possedere un’arma
del genere e saperla impiegare con tanta sicurezza.

““T'u non sei una semplice stracciaiola,” mormord.

Imke si porté ’indice davanti alle labbra , fissandolo nuovamente con
il suo sguardo intenso.

a scimitarra cald sulla testa di Grunor mancandolo di un niente.

1I' Nano non sembrd preoccupato: conosceva i suoi limiti,

specialmente quelli in fatto di altezza. Non poteva affidarsi né
alla portata, né all’altezza per vincere lo scontro. Erano la sua enorme
forza e I"ascia affilata come un rasoio i suoi assi nella manica, Per
avere la meglio, doveva avvicinarsi, sgusciando tra gli attacchi della
robusta belva. Incurante del pericolo si fece avanti a testa bassa, aiutato
nell’impresa dalla sua follia.

Llessere caprino si spostd scansandosi di fato nel tentativo di
ristabilire le distanze, effettuando un timido fendente con la sua pesante
spada.

Grunor gridd alto I'urlo di battaglia della sua gente, ¢ roted I’ascia.
La lama colpi in pieno tagliando il polso destro della creatura, e la mano
mozzata che ancora reggeva [a scimitarra si staced e cadde nella pozza.

Il sangue sprizzava dal moncherino, mentre Uessere caprino ragliava
agonizzante.
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“Taci,” consiglié Grunor calando 1’ascia nuovamente, come un
taglialegm che abbatre un albero.

1l secondo colpo stroned la gamba della bestia all’altezza del
ginocchio, Priva di sostegno, Ia cosa croll6 nell’acqua, chiazzandola con
il suo sangue di un rosa acceso. Si contorceva e si agitava, schizzando
tutto d'intorno. Grunor con entrambe le mani portd 1’ascia dietro a
testa, ¢ affondd la lama nel mostruoso teschio della creatura.

Il gesto fece cessare le convulsioni della bestia. A Grunor servirono
pochi istanti per liberare la sua ascia.

11 Nano si volt6 a guardare Broch dall’altra parte della pozza.
L'umano si era ripreso dalla sua cadura, ed era gid in piedi quando
Iessere con un solo corno gli fu addosso. Broch evitd i colpi della
ancia, ¢ poi spacct in due [a bestia con il suo spadone, aprendola dalla
spalla sinistra all’anca destra.

Broch liberd 1a spada, ¢ il corpo martoriato cadde inerte nell’acqua. If
mercenario sputo.

“Che 1 sia dannato Ulric, me la sono cavata da solo.”

Il mercenario guads la pozza e rimise sulle sue gambe il prete. Il
giovane tossiva e sputava acqua melmosa. Un livido sanguinolento gli
segnava la bocea e Ia guancia destra,

“E tu chi saresti?”” Chiese Werner Broch.

alker? Dove sei?”” Broch si avventurd fra le rovine ¢ trovd
Franz piegato accanto alla bestia incappucciata,
“Lo hai ucciso tu, Falker?”’ chiese.

Franz si guardd intorno. Alle spalle di Broch, poteva vedere Imke che
lo fissava, annuendo impercertibilmente con il capo.

453, ” disse Franz.

';Bcl lavoro ragazzo. Ne abbiamo presi altri due. Uh, che ci fa lei

uj "
3 “Era... Era venuta a vedere se stavo bene,” disse Franz.

Tornarono allo scoperto, sotto la pioggia. Passandogli accanto, Imke
gli sussurro: “Grazie.”

Grunor aveva fatto sedere il prete su una roccia ¢ gli stracciaioli si
erano fatdi attorno.

;‘Dunquc, la domanda & sempre la stessa,”” riprese Broch, *‘tu chi
scif!

“'Jo sono Sigamund,” replicd il giovane prete, biasciando
leggermente Ie parole per via della bocca gonfia. *““Sono un economo del
tempio di Sigmar a Durberg. Sono venuto a Wolfenburg per una sacra
missione, incaricato dai padri del tempio.”

“Che genere di missione?’” domandd Broch.

*Una che devo ancora complerare, signore. Vi ringrazio per il vostro
aiuto. Ah, dovrei dire, Sigmar vi ringrazia.”’

Broch scrolld Ie spalle. “Direi che me lo deve. Stava facendo un
pessimo lavoro nel vegliare su di te finché non siamo arrivati nojaltri.
Quelle cose ti stavano quasi per mandare ad assaggiare il freddo
abbraccio di Morr.”

L’cconomo degludd, “E un lavoro difficile quello che ho intrapreso.
Basti dire che cravamo in quattro in origine, a essere stari incaricari dal
tempio. E io sono il solo ancora vivo.”

L’economo buttd uno sguardo verso Broch. “Signore, voi siete un
mercenario?”

*Preferisco essere definito ‘un uomo il cui onore ¢ negoziabile’.”

Sigamund sorrise, poi sussultd desiderando di non averlo fatto. “Se
devo completare il mio incarico, forse dovrei acquistare qualche forma
di protezione. Siete in tre?”?

roch gird lo sguardo verso Franz e Grunor. “Direi di si...”

*Per a buona sorte di Ranald,” disse Sigamund, “ho giusto tre
corone d’oro con me. Sono vostre, una ciascuno, se mi accompagnerete
salvo alla meta,”

“Che sarebbe?”” chiese Franz.

“Guardami! Guardami!”’ sbotté Broch. ““Chi & che sta trattando?”’

Yo, signore,” disse Franz.

“Che sarcbbe?”” chiese Broch all’economo.

“Il Tempio di Sigmar, situato nel cuore di questa cittd in rovina, ¢
di certo in rovina anch'esso.”

A quale scopo?”

L'economo si alzd in piedi. “Per recuperare una veronica del santo
Sigmar, una reliquia: un’immagine dipinta su un piccolo mantello. I
padri del mio tempio ritengono che Wolfenburg non possa risorgere
finché questa reliquia non sari recuperata ¢ venerara adeguatamente.”

“Una corona d’oro a testa?”’

Sigamund annui. “E se qualcosa rimane nei forzieri del rempio, la
potrete dividere tra di voi. I padri del tempio non sono interessati al
denaro.”

“*La pioggia non si & ancora interrotta,”” disse Franz a Broch.

““Manda gli stracciaioli a casa.”

llMa. X ”

““Mandali a casa. Di’ loro di andarci immediatamente. Saranno al
sicuro se fanno alla svelta. Noi ci occuperemo di questa cosa.”

“Ma, signore...”

“‘Hai sentito cosa ha detto, ragazzo? Forzieri del tempio! Potrebbe
essere una svolta per noi! Un modo per andarsene da questo letamaio!”

““lo non voglio certo andarmene...” comincid Franz.

“Taci. Non si discutono gli ordini.”

Grunor e Franz fecero partire gli stracciaioli. Erano restii a mertersi
in cammino senza la protezione delle loro guardie, ma Grunor si mostré
deciso, c alla fine se ne andarono sotto Ia pioggia, tornandosenc alla
relativa sicurezza della loro baraccopoli.

Imke, naturalmente, rifiuté di andare con loro.

“Devi farlo,”” disse Franz.

“No. Io verré con te.”

“Chi sei tu? Non sei una stracciaiola.”

Lo hai detto tu. Io verrd con te. Permettimelo, Franz Falker. Me lo
devi. Inventati qualcosa. Alla svelra.”

Poi arrivd Broch. “Che ci fa lei ancora qui?”’

“Viene con noi,” disse Franz.

“Come no...”

“Baderd io a lei.”

“E un peso morto. Spediscila con gli altri.”

“E il mio portafortuna,”* disse Franz, cercando disperatamente
d’inventarsi qualcosa.

“C}‘m? "

“Quella cosa mi avrebbe sventrato se non fosse stato per lei.
Davvero, I’ha distratta ¢ io ho potuto assestare il colpo che 1’ha uccisa.
Mi ha portato fortuna. Voglio che venga anche lei. Non verrd senza di
lei. Porta con sé la benedizione di Ranald.”

: ““Non ci saranno monete per lei, se sta pensando a quello,” brontold
roch.
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“Glicne dard io qualcuna delle mie quando saremo ricchi come
principi,” disse Franz sorridendo.

Broch scroll le spalle. “Chi & causa del suo mal... Andiamo!”

S’avviarono, Broch ¢ I’economo davanti a tutti, seguiti da Grunor,
che camminava solo. Franz ¢ Imke formavano la retroguardia. La
pioggia cessd all’improvviso dopo quindici minuti e, dalle rovine
Intorno, si alzd la bruma che smorzava gli angoli delle pietre ¢ creava
fantasmi intorno ai pinnacoli piti alti. Il silenzio era snervante. Tranne
che per i gorgoglii ¢ gli sciabordii dell’acqua che cadeva a terra attraverso
veechie tubature e grondaie rotte, una calma sovrannaturale avvolgeva il
pacsaggio, densa e pesante come la nebbia che andava infittendosi.

“Come Ia terra deil morti,” disse Imke. “Fredda, grigia ¢ cupa. E
come il reame di Morr, dove Ie anime volano come i pipistrelli.”

“Questa ¢ Ia terra dei morti,” replicd Franz, “E questa impressione
che si riceve della vita, dopo la morte. Io lo so. Ho trascorso qui tutta la
vita, ¢ ora quella vita & morta ¢ el

“Eri qui quando & sticcesso?”’

Franz annui.

tlHai wm“ _H

“Madre, padre, due sorelle.”

“Perché sei rimasto?”’

*Ho ancora qualcosa da fare. Q ualcosa da ritrovare,”

“Che cosa, Franz Falker?”

La guards. “Dimmi tu prima una cosa. Tipo chi sei o chi non sci.
Tipo come mai una stracciaiola ha un pugnale da nobile legato alla
gamba, ¢ lo sa pure maneggiare bene.”

“Sono una cacciatrice,” disse. “Quella che t potresti chiamare una
tombarola. Mi sono mescolata agli straceiaioli per arrivare qui.”

Franz si fermo a guardarla, disgustato. “Questo non ti rende
migliore nemmeno di un mangiatore di carogne. Saccheggiare i morti.”
*“Non mi importa cid che pensi,” fece lei, passandogli oltre. “Tu
sei in debito con me ¢ non dirai una sola parola al tuo compagno

mercenario.”

Lui annui. “Non appena il debito sari pareggiato, tu ¢ io
riprenderemo il discorso,” e assicurad.

“/A me piaceva cosi tanto [a nostra conversazione. Stavi per dirmi che
cos’¢ che cerchi ancora tra queste rovine.”’

“Niente di che.”

“Dimmelo, Franz Falker,” gli disse, trafiggendolo ancora una volta
con il suo sguardo ammaliatore.

Franz scosse le spalle. “If negozio di mio padre. Era un calzolaio.
Volevo ritrovare i suoi attrezzi da artigiano, forse anche alcune delle
forme in legno e della pelle. La gente del campo ha un disperato bisogno
di scarpe nuove, o di qualcuno in grado di riparare le loro. Io lo so fare
e se riesco a trovare i materiali...”

S'interruppe. Lei lo fissava,

“Questo ¢ il tuo progetro? Il tuo destino? Fare scarpe per quei
pezzenti 1 fuori?”’

Franz annui.

Imke scosse la testa e andd avanti.

Quando lui la raggiunse, lei gli sussurro: *Comunque fai attenzione
all’economo.”

‘“Cosa? Perché?”

““Non penso che sia ci che vuol sembrare. Ha dei marchi sulla
mano, sigilli... rune, penso. E stato bravo a cercare di nasconderli, ma
io ho notato il suo comportamento. Non & quel santo che vuole farci
credere.”

Grunor intanto si era fermato in uno spiazzo riempito dalla nebbia
tra due muri caduti. L’acqua piovana scorreva gorgogliando. Il Nano
annuso [’aria.

“Rarti,” sibilo.

“Non di nuovo,” disse Broch. “‘E come sarebbero questi? Alti
quanto un uomo, ch, pazzo?”’

“Dall’odore sembra di si,” replicé Grunor. Con una strana nota di
paura nella sua voce.

Broch fece un passo in avanti. “Tu parli lmpdpg...”

II primo ratto comparve, silenzioso, sgusciando fuori dalla nebbia.
Broch degluti. D’improvviso la follia di Grunor era diventara lucidita.
Il ratto stava in piedi. I suoi occhi brillavano. Reggeva un’arma affilata
can le sue zampe anteriori, come un uomo avrebbe potuto impugnare
una lancia.

Era senza dubbio dell’altezza ¢ delle dimensioni di un uomo.

E come 1ui lo erano gli altri sei che sbucarono intorno a loro nella
nebbia.

“Per il sacro cuore pulsante di Ulric!”” Broch url incredulo,
sguainando il suo spadone. ‘‘Formate un circolo! Un circolo!”

Ma Grunor era gid partito in avanti, con I’ascia levata sopra il capo, ¢
urlava mentre caricava il mostruoso ratto. L’oggetto del suo delirare era
Ii, davanti a lui. Le cose cominciarono a muoversi squittendo, facendosi
avanti per attaccare.

Il rumore che producevano era terribile, e 1o era ancor di pin il
fatto che acuti squittii risuonavano dalle nebbie intorno a loro. Franz
aveva estratto la spada. Broch gid lottava, affondando la sua fama nella
direzione della pin vicina di quelle creature rognose. Grunor aveva
colpito bene, ¢ la sua ascia insanguinata stava innalzando una cacofonia
di squirtii di dolore.

“Stai dietro di me! Dietro di me!” Franz urlava a Imke mentre il
ratto caricava verso di lui. Imke aveva gid estratro la sua lama, e rifilava
fendenti ¢ affondi con mano esperta.

Franz staced Ia testa di un ratto con un bel colpo e, schizzato da quel
sangue malevolo, gird lo sguardo verso I'economo.

1l giovane prete gli stava gridando di proteggerlo, con le mani alzate,
¢ i palmi ben visibili.

Franz vide il simbolo tatuato nelfa pelle della mano defl’economo.
Lo fece gelare. Lo aveva visto due volte finora. Una sul cappuccio della
creatura bestiale tra le rovine.

L’altra era stata sugli stendardi dell’orda di Surtha Lenk, quando
I’armata proveniente dal nord era piombata sulle mura di Wolfenburg,
Franz sobbalzd quando Ia lama del ratto attravers fa carne del suo
braccio sinistro. Ruotd ¢ infilzs la creatura nel torace con la punta della

sua spada. Adesso sapeva per certo che il vero nemico, il peggiore tra
tutti i demoni, era al loro fianco, ma non c’era nulfa che potesse fare.

I ratti erano tutto intorno, ratti grossi come uomini che avevano
infestaro i sogni di Grunor, e che adesso spuntavano fuori dalfa nebbia,
strisciando nell’acqua, sciamando...
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Introduzione

Bcn\'cmlli in Warhammer Fantasy Roleplaying (d'ora in avanti
abbreviato WERP), il gioco di ruolo di Warhammer. Come indicato
nel nome stesso, WERP & un gioco di ruolo. Se sei nuovo a questo genere
di gioco, dai una lettura alla sezione “Che Cos’é un Gioco di Ruolo?”

in questa stessa pagina, per chiarirti le idee, Se invece sei un veterano,
bentornato a WERR, il gioco di ruolo che ti fara sperimentare un cupo
mondo di pericolose avventure,

1l libro che tieni tra le mani & il primo di una serie che esplorera
lambientazione del Vecchio Mondo ¢ aggiungeri una nuova dimensione
all'universo di Warhammer. Potresti essere gia pratico dell’ambientazione
avendo giocato a Warhammer Fantasy Battle, o per aver letto i romanzi di
Warhammer ¢ i fumetti della Black Library. Se questo & invece il primo
assaggio, stai facendo un affare. Quello di Warhammer & un mondo vasto,

un luogo di caos e guerra, di intrighi e politica, di disperazione ed eroismo,
di dei e di demoni. WFRP & la tua opportunita per vivere in questo
mondo, per rendere famoso il two nome o per morire ignoto ¢ privo di
gloria, come molti prima di te.

UNa Nota RIGUARDO AL “Tu?”?

Gran parte di questo libro & scritto in seconda persona. A volre il “tu” si

ce al giocatore o all'arbitro di gioco, e a volte ai personaggi. A chi
i stia riferendo ¢ di solito facilmente comprensibile. La descriz
talento Cuore Impavido, per esempio, recita cos

one del
Sei eccezionalmente
coraggioso”. Sebbene cid possa anche essere vero per il lettore, il testo si sta
chiaramente riferendo al suo personaggio.

— Cue Cos’t uN Gioco b1 RuoLo? —

Igiuchi di ruolo (in breve GDR) sono giochi basati sulla creativita ¢
sull'immaginazione. Sono stati descritti in tanti modi diversi nel corso
degli anni, ma, fondamentalmente, i GDR sono la risposta alla seguente
domanda: non sarebbe divertente essere I'eroe di un libro o di un film? Noi
tutti leggiamo romanzi e guardiamo film, ma, per quanto divertenti siano,
sono forme di intrattenimento passive. I giochi di ruolo ti permertono di
far divertire ¢ di diverrirti al cempo stesso. Come ci riescono?

In un GDR interpreti un personaggio. Crei un tuo alter ego, un
personaggio di fantasia come gli eroi di cui hai letro le storie o che hai visto
al cinema. Tu e i tuoi amici interpreterete i vostri personaggi e vivrete le
loro avventure. Anziché leggere la storia, sarete voi a raccontarla. Anziché
guardare 'azione, sarete voi ad agire.

Detta cosl, sembra piuttosto caotico, Come viene narrata la storia? Come
viene deciso che cosa accade? Che succede se tu e i tuoi amici non vi
trovate d'accordo? Qui entra in gioco questo volume. Interpretare un ruolo
¢solo meth della storia, I'altra metd sono le regole del gioco. Le troverai in
questo manuale:

i sarh spiegato come creare i personaggi, come risolvere le
arioni, come raggiungere i propri obietrivi e, pii: importante di tutro, come
divertirei.

Prima di poter cominciare, tu ¢ i tuoi amici dovere prendere un'importante
decisione: chi deve essere 'arbitro di gioco (in breve ADG)? LADG &
l'arbitro e il principale artefice della storia, la persona incaricara di condurre
la partita. CADG presenta la trama e le varie situazioni, descrive il Mondo
di Warhammer ¢ i suoi abitanti, ¢ applica le regole. UADG ¢ il membro
pilt importante del vostro gruppo, quindi sceglictelo con attenzione.

Deve essere un tipo sveglio, con una buona parlancina e una fervida
immaginazione. Anche una certa precisione pud essere d'aiuro.

LADG deve conoscere le regole contenute in questo volume piuttosto
dettagliatamente. Puoi saperne di pitt leggendo il Capitolo 9: DArbitro

di Gioce. Per i giocatori invece, la prima meta obbligata ¢ il Capitolo 2
Creazione del Personaggio. Puoi imparare molte regole durante le partire,
ma per cominciare a giocare ti serve un personaggio. Una volta finito di
leggere questo capitolo, prosegui con il prossimo e segui le istruzioni per

la creazione del personaggio. In meno di mezz'ora, puoi essere pronto per

giocare,

Se ancora non ti ¢ chiaro che cosa sia un gioco di ruolo, vai a leggere
I'esempio a pagina 11, che illustra concretamente come si svolge una
partita.

LEGGERE 1 DADI

Turd i tiri di dado in WERP sono realizzari utilizzando un normale dado a dieci
impressi sulle facce, con lo 0 a rappresentare il risultato di 10 e vengono usati in due modi differenti.

A volte ti verri richiesto di generare un n

facce (in breve d10). Questi dadi solitamente hanno i numeri da 0a 9

nero tra 1 e 10, Per far questo, tira semplicemente un dado e leggi il risultato. Quando lanci un d10 in questo

modo, l'ideale ¢ raggiungere il risultaro piti alto possibile, Occasionalmente ti verra chiesto di aggiungere o soterarre un numero dal risultato ottenuto. 11

wo ADG 1i dird quando devi fare cosi,

Laltro tipo di tiro di dado in WERP ¢ chiamato tiro percentuale, Un tiro percentuale impiega due d10 per generare un numero compreso tra 1 ¢ 100,

Per fare cid prendi 2d10 e decidi quale dei due dadi rappresenta le “decine” e quale le “unicd”, E importante non confonderli. Il metodo migliore & avere
dadi che siano di due colori differenti. Una volta deciso, tira i dadi e leggi il risultato come un numero a due cifre. Ovvero, se nelle “decine” hai tirato
un 7 e nelle *unitd” un 3, il tuo risultaro sard 73. Se hai tirato un 4 e un 9, il o risultato sark 49. Se hai ottenuto 0 ¢ 0 il two risultaro sard 100. Un tiro

percentuale serve quando la possib
pity basso possibile

riuscire a colpire il fetido pelleverde. Durante il gioco ti verrs
cosa. Il tuo ADG ti dird quando dev

fare cosi.

a di realizzare un'azione & espressa in percentuale, Quando fai un tiro percentuale, lideale & tora
Per esempio, se hai una probabilita del 34% di colpire un Goblin, il

€ un punteggio
essere di 34 0 meno per

isultaro del tuo tiro percentuale dov

richiesto di aggiungere o sottrarre un valore dalla tua probabilita di riuscire a fare una cerea




I Mondo di Warhammer ha delle cose in comune con il nostro, ma
in esso 'umanitd non & 'y

1t razza a dominare il globo. | reami, gli
imperi ¢ i principati del mondo sono spartiti con fantastiche e orripilanti
creature, dalle antiche razze di EIfi e Nani, ai Vampi

I conflitti sono all'ordine del giorno, dagli scontri tra possenti armare alle
trame politiche di ambiziosi borgoma
dissidi e malcontento, intrighi e corruz

La vita & breve e bruale. Il pericolo & in agguato nelle oscure foreste ¢ nelle
citta maleodoranti. Orchi, Uominibestia ¢ altre cose blasfeme infestano i
luoghi selvaggi, attaccando i deboli e gli imprudent, Sottoterra ripugnanti
Uomini Ratto rosicchiano il molle ventre della civileh stessa. Per loro mano,
ogni giorno molti muoiono, trovando finalmente scampo da un mondo in
cui malumore ¢ cocciuta ignoranza sono gli unici appigli a cui il popolo si
puo attaccare.

. ai Troll e ai Demoni.

ri. La terra stessa sembra fomentare
ne.

— Cue Cosa C'2 IN

Hibro delle regole di WEFRP contiene tutto cid che & necessario per
cominciare a giocare, trann

i dadi. Tutti dovrebbero avere una coppia

di dadi a dieci facce (d10) di diverso colore. 11 10 & 'unico tipo di dado
necessario per giocare a WFRP Puoi trovarne in qualsiasi negozio di giochi:
il posto dove hai acquistato questo libro sicuramente ne ha, WERP & diviso
in dodici capitoli. Ecco quali sono:

Capitolo 1: Introduzione

Questo ¢ il capitolo che stai leggendo. Fornisce una panoramica su WFRP
< sui giochi di ruolo in genere.

— CiE Cos’t 1. MONDO DI WARHAMMER —

Owviamente, le sofferenze dei mortali non passano inosservate. Antichi
ucchi scrurano i“l_'{.'.‘«'!i:ll'l(t'l'l]l.'ﬂlk' \]Ul.'.'ir(‘ SCL'I'IIII'E(‘ dl. \'j A ¢ morre, ﬁ(illciﬂ [
tradimento. Queste Potenze della Rovina cercano di spegnere la fiammella

della vita mortale, ¢ reclamano la rerra quale proprio, eterno, Reame del
Caos.

E a questi Déi Oscuri che molti si rivolgono. Culti eretici promettono
potere, conoscenza, piaceri ¢ ricchezze a coloro che desiderano
abbandonarsi all'aderazione del proibito. Le Potenze della Rovina
benedicono queste persone con tutto cib che esse meritano, da poteri
miracolosi a terribili mutazioni. Ogni anima cosi toccata diviene parte della
guerra senza fine che il Caos combarte contro il mondo e i suoi abitanti.

Questa & la terra in cui le tue avventure prenderanno vita, un mondo di

eroi per caso, dilotte disperate ¢ di cupa ironia, Questo & il Mondo di
Warhammer,

Questo Lizro? —

Capitolo 2: Creazione del Personaggio

Questo capitolo ti spiega come creare i tuoi personagei. Descrive le
caratteristiche e le

che puoi impersonare, ¢ i for

sce consigli per
dare vita al tuo personaggio.

Capitolo 3: Carriere

Le carriere sono I'asse portante del tuo personaggio. Descrivono sia cid che
hai fatto prima di diventare un aventuriero, sia quali sono le nuove strade
che puoi percorrere. Questo capitolo elenca dettagliatamente tutte le varie
carriere ¢ spiega come passare da una all’altra,
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Capitolo 4: Abilita e Talenti

Ogni personaggio possiede un certo numero di abilita e talenti che
delineano ci che pud fare. Questo capitolo descrive le abiliti e i talenti e
spiega come utilizzarli.

N c =
Capitolo 5: Equipaggiamento

Ogni avventuriero tiene in gran conto il suo equipaggiamento. Questo
capitolo descrive gli strumenti, le actrezzacure, le armi, e le armature che
puoi trovare nel Vecchio Mondo.

Capitolo 6: Combattimento, Danno ¢ Movimento

Il Mondo di Warhammer non & un mondo pacifico. Sarai obbligato a
combattere per la vita ¢ questo capitolo i spiega come farlo.

Capitolo 7: Magia
I maghi ¢ i preti possono attingere energia dai Venti della Magia per
lanciare incantesimi, dall'insignificance Sfiamma magica alla potente
conflagrazione del destino. Questo capitolo chiarifica il funzionamento della
magia, i pericoli connessi ¢ gli incantesimi

i cui puoi disporre.

Capitolo 8: Religione e Credo

1l Vecchio Mondo & una societi politeista. Questo capitolo descrive le
divinitd e come esse sono adorate.

Capitolo 9: L’Arbitro di Gioco

FADG ha un ruolo speciale in WERP ¢ questo capitolo spiega come

cavarsela. Olere a indicazioni su come gestire la partita e su come essere un
buon arbitro di gioco, qui troverai anche le regole sulla pazzia e sull'esperienza.

Capitolo 10: L’Impero

Elmpero, la pilt grande nazione del Veechio Mondo, & I'ambientazione
principale di WERE. Questo capitolo descrive I'lmpero, le nazioni
confinant, ¢ le minacce che deve fronteggiare.

Capitolo 11: Ii Bestiario

[IVecchio Mondo & un luogo pericoloso. Questo capitolo, pensato per essere
letto solo dall’ADG, descrive in detraglio molti dei nemici che vi si possono
trovare, cosl come alcuni frequenti personaggi non giocatori (in breve PNG).

&
f WE ﬁ

UNA IMPORTANTE
Norta surra REALTA

Quando prendi parte a un gioco di ruolo, tu e i woi amici mettete da parte
la realtd e la ve

a letterale per ffarvi in un mondo di immaginazione
avventura, LADG ¢ li appositamente per creare quel mondo per i

C
giocatori. Tutre le idee ¢ le regole presenti in questo volume sono strumenti
che 'ADG pub usare come ritiene opportuno. WERP & scritto partendo
dal presupposto che ciascun gruppo di giocatori & differente (da cui
l'inserimento di molte regole oprionali). Sta allADG decidere quali regole
applicare ¢ quali no. UADG & l'arbitro ultimo di ogni controversia sulle
regole ¢ pud decidere di modificarle, crearne, o magari ignorarne certune
per meglioadattarsi allo sile di gioco del suo gruppo. Accetta le decisioni
del o ADG: dopotutto, & quello che fatica per far divertire te e il tuo
gruppo!

Similmente, nel gioco si presenteranno situazioni piuttosto complesse.
Per rendere le cose piix semplici, le regole di WFRP comprendono un
cerro livello di astrattezza. Alcune delle regole che troverai potrebbero non
essere “assoluramente realistiche”, ma sono divertenti e facili da usare.

Certe persone non amano le semplificazioni, ma per lo piti capiscono che
¢ necessario mantenere il gioco scorrevole. Se qualcuno dovesse mettersi a
conrestare IC r{.'SUIL'

ndo conoscenze di arti marziali, precedenti storici
o addirittura, Dio non voglia, logica razionale, TADG & picnamente in
diritto di tirar dadi, cibo o perfino questo volume all'accusatore. WFRP &
un gioco, non la vita reale.

Come nora finale, & necessario evidenziare come WERP tratti temi ¢
concetti adacti a un pubblico adulto. Demoni, follia, morte, corruzione

¢ disperazione sono tutte parti integranti del Mondo di Warhammer.
Dentro ogni nube si possono intravedere striature scure. 1l solo fatto che
WERP tratti questi argomenti non significa che ogni partita deve essere
un'esperienza straziante. WERP & un gioco. E pensato per essere divertente.
A proposito, le cose descritte in questo libro non esistono. Le Potenze della
Rovina non stanno osservando la tua vita privata, e non esistono cose come

i Goblin. Non confonderti le idee in testa: semplicemente, gioca e divertiti!

Capitolo 12: Attraverso il Drakwald

Questo ¢ un breve scenario che pué essere usato per entrare subito nel vivo

del gioco. Se sei un giocatore, non dovresti leggere questo capitolo.

— Un Esempi0 b1 Gioco —

Sci giochi di rualo per te sono una novitd, potrebbe ancora risulearti
poco chiaro come funziona ttto questo. Quello che segue & un esempio
di gioco che riprende dal punto in cui la storia “La Vica, dopo la Morte”
sierainterrora, Non approfondisce le regole di gioco (quello lo faremo
dopo), ma illustra le basi dei giochi di ruolo ¢ il lavoro di arbitro di gioco,

In questo esempio Simone & 'arbitro di gioco. Francesco sta interpretando
Werner Broch, un Mercenario Umano; Vincenzo & Franz Falker, un
Miliziano Umano; Marco prende la parte di Grunor, un Acchiappatopi
Nano; e Caterina & Imke, una Tombarola Umana. All'inizio di questo
esempio di gioco hanno appena respinto i vi

Simone [ADG]:

idi Uomini Ratto.

Gli ultimi Uomini Ratto fuggono tra le rovine di
Walfenburg e presto non ve ne & piti traccia. Il prete
Sigamund si volta verso di voi e dice:

“Ancora una vole, sono in debito con voi.
del vostro sostegno.”

Francesco [Werner]: “Abbiamo solo fatto il nostro lavoro, economo.”

Caterina [Imke]: “Cos'erano quelle cose? Rarri che camminano su

due zampe? Di certo, la follia & divenuea realta!”

Marco [Grunor]:

Simone [ADG]:

Francesco [Werner]: “Questo & il tragitco pitl sicuro. Franz, Grunor,

Vincenzo [Franz]:

Simone [ADG]:
Vincenzo esegue la Prova.
Vincenzo [Franz]:

Simone [ADG]:

“Senza dubbio. Vi avevo detto degli Uomini Rarto
¢ voi avete pensate che fossi martto. Adesso potete
vedere che ho derto la veritd.”

Sigamund sembra nervoso, Dice: “Forza,
andiamocene da qui prima che quelle cose tornino
con i rinforzi.”

Imke, andiamo.”

Simone, voglio dare un'occhiata alla mano di u
amund di nuovo. Voglio essere sicuro di quello
che ho visto,

L'ho superara.

Riescia \'Cll[gt‘ﬂ.‘ nuovamente L"l SUd Mmano mentre

si sta It:}.',l[l:l'ldll di dosso del s guc di &

Va bene, devi fare una Prova di Percepire. b

)

r@@»@f’




e ———

oW B )8
L5/ ; .

——— ————=

Vincenzo [Franz):

Simone [ADG]:

Caterina [Imke]:

Francesco [Werner|:

Caterina [Imke]:

Francesco [Werner]:

Vincenzo [Franz]:

Francesco [Werner]:
Vincenzo [Franz]:

Marco [Grunor|:

Francesco [Werner]:

Simone [ADG]:

Carerina esegue il tiro.

Caterina [Imke]:

Simone [ADG]:

Caterina [Imke]:

Simone [ADG]:

Caterina [Imke]:

di Sigamund? La storia

Lavventura continua da qui. Chi

Vincenzo, Caterina, Francesco e Marco lo scopriranno nel corso del gioco.

come sono anche conosciuri gli Uomini Ratto. Le
tracce di sangue di rato rendono il simbolo ancor
pitt sinistro. Ti ricordi con certezza di aver visto
quel simbolo durante l'assedio di Wolfenburg,

e un prete di Sigmar,
reca il segno del Caos, Cosa vuoi fare?

Sigamund, che credete es

Per ora niente, ma rengo d'occhio Sigamund.

Va bene, me lo scrivo. Il vostro gruppo ava

attraverso le rovine per circa mezz'ora, L
periodicamente squarciata da un grido lamentoso;
ma, a parte quello, & ttto cupamente silenzioso,
Potete scorgere 'ombra di una rovina pilt grande
dinanzi a voi. Sigamund vi dice: “Eccolo. Quello &
il tempio di Sigmar.”

ndo vantaggio sul gruppo, muovendomi
nziosamente, ¢ do un'occhiata in giro.

Sussurro: “Imke, no!”

Sussurro di rimando: “Vado a dare un'occhiara.

Guardatemi le spalle.

Poi vado.

anz, ti avevo detto che Imke era sotto la tua
responsabilita. Potrebbe morire tutti,”

“Non credo. Imke ha, uhm, dei talend. Dalle una
possibilita.”

“Cosa vorresti dire?”

Sorrido. “Vedrai.”

“lo ho gia visto abbastanza. Ha dato una rapida
morte agli Uomini Ratto e pud lottare al mio fanco
in qualsiasi momento.”

“Se resiste al tuo puzzo, forse,”

Va bene, Imke, ti allontani da sola. Fai una Prova di
Muoversi Silenziosamente.

L’ho superata agevolmente. Cerco di muovermi
dictro qu:llchc riparo per poter osservare il rempio.

Ti apri silenziosamente la strada attraverso le
rovine e raggiungi una taverna distrutta di fronte
al tempio. |

i un ottimo punto di osservazione da
qui. Fai un tiro di Percepire,

Caterina esegue la Prova.

Superata anche questa. Gliela faccio vedere io a quel
Werner! Cosa vedo?

Dapprima sembra deserto, ma poi vedi del metallo
scintillare in una torre crollata. Guardando pii1 da
vicino, ti accorgi che ci sono almeno tre uomini
armati di balestra lassti. Sembra un'imboscata.

Torno indietro dagli aleri e riferisco la mia scope

Dobbiamo studiare un piano...

sono gli aggressori tra le rovine? Sono alleati

di Sigamund o sono una minaccia ulteriore? E quali sono le vere intenzioni

delle ricchezze del tempio & solo un'utile menzogna?
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Trattasi di una nobile Meditazione atta a fortificare la menti rendendole inclini
al dovere, a incoraggiare gli spiriti alla preghiera, e a rendere salda la mano in vista
della battaglia, e anche a mettere in guardia i poveri di spirito contro Uincoscienza
¢ lo mancanza di devozione. Declamata da Fro’ Albus Dominus di Wolfenburg,
prete di Sigmar, in questo giorno trecentesimo dell’anno 2520, di fronte a una grande
congregazione di anime pie nell’alto tempio del summenzionato borgo, e trascritta
come testimonianza fedele da R. Josephus, rubricatore. Raccomandami, oh Signore,
alla sua Maesta Imperiale Karl Franz, Flagello dei Pagani, Immortale nella Grazia di
Sigmar, Mondo senza Fine.

Avvicinatevi e ascoltate, che siate contadini o guerrieri, poveri o ricchi. Essere un
uomo nato nell’Impero significa essere parte di una missione celeste e, per poter recitare

adtltgm;a;gcmc il proprio ruolo in questa missione, un uome deve sapere qual & il suo posto
nel mondo.

Il primo dovere di un uomo ¢ di gioire, perché I'Impero ¢ la gloria del mondo! E Ia luce
che pud bandire [a tenebra! Mai prima d’ora, per quanto risaliate fino alle ere primordiali,
1'uomo aveva edificato sulla faccia della terra una nazione cosi porente ¢ civilizzata.

Per un uomo di umili natali, questa & una cosa da tenere bene in mente, dato che
non pud essere esperita direttamente. Persino il santo Imperatore stesso, dal pitt svettante
muschio del suo palazzo, o dalla pin alta rorre di Middenheim, non pud scorgere i
confini dei propri domini. E si & detto che un uomo, anche con una vigorosa cavalcatura
a disposizione, sard costretto a cavalcare per pitt di sei mesi nel caso volesse attraversare
V'mpero da un punto all’altro dei suoi confini. E quanti uomini provenienti dalle fila del
B:pnlu non si avventurano mai di 13 dai margini del loro villaggio o della loro fattoria?

lomini di questa genia non apprenderanno mai niente del mondo, se non quello che &
raccontato loro da viandanti ¢ studiosi; uomini di questa genia non ammireranno mai
un edificio pitt splendente della piccola sala del consiglio del loro borgo, o una torre pidl
imi;:nmt: | campanile della povera chicsa del loro villaggio.

“ppure, come gli storici insegnano, solo perché non siamo in grado di vedere una cosa,
non significa che essa non esista. Non scorgiamo il bagliore del sole durante la notte, ma
sappiamo che esso dorme al sicuro nella sua caverna sotto alla terra. Non possiamo vedere
con i nostri occhi mortali Sigmar, eppure siamo certi che Egli ci protegge ¢ ci osserva
costantemente,

Cosi & anche per I'Impero. Sappiamo che novera una moltitudine di lande, siano essc
montagne o brughiere, foreste o pascoli, fiumi o vallate, nonché svariati borghi ¢ cittd,
abitati sia dal popolo, sia dai nobili. Ma non fPassiarm mai scorgerlo come un intero.

Proviamoci lo stesso. Invece che il tutto, figuriamoci una sua parte. Nella bella
Altdorf, tra gli sfavillanti saloni del palazzo imperiale, possiamo trovare una sala di uno
‘sflendurc inimmaginabile. Le colonne della stanza sono interamente rivestite da lamine

"oro, ¢ le enormi finestre si affacciano sul radioso panorama del fiume Reik. Sui muri
s0n0 appesi svariati arazzi e tappezzeric su cui sono dipinte seene di caceia, di bataglia, di
vittorie, di Sigmar e degli Umberogeni. Che spettacolo incredibile! Ma & il pavimento il
dettaglio che maggiormente colpisce I"occhio.

Sulla sua ampia superficie & intarsiato, in virtdt di una squisita opera artistica, un
mosaico di Iegno laccato e di metalli Tucidari, che riproduce in tur i suoi dertagli un
mippa mundi, una cartina geografica di questo mondo che & I"Impero. Pochi uomini
hanno ricevuto il privilegio di ammirare questo mappa mundi. Ma d’altronde, solo perché
non siamo in grado di vedere una cosa, non significa che essa non esista.

Io ho potiito vederlo. Ho potuto ammirarlo alla luce delle candele. E impossibile
descrivere un simile spettacolo.

I confini della Grande Mappa sono stati realizzati in legno satimato ¢ in filo d’argento,
inmodo da rappresentare i gelati limiti estremi dei nostri domini. Q uasi privo di
imerruzioni, un maestoso cerchio di montagne circonda I'Impero come 1’orlo di un
grande calice. Entro la coppa di questo calice sono versate la ricchezza ¢ [a popolazione
dell’Impero.

Segment di legno di cedro e di rosa, intersecati da verdi pannelli di rame ossidato sono
utilizzati per riprodurre i confini delle undici province, mentre rosette di legno di quercia
¢ di acero, intrecciate a filo d’oro, ra ntano le grandi cittd stato. Ciascuna cittadina
& simboleggiata da un liscio bottone d’avorio. La ragnatela di fiumi ¢ torrenti ¢ disegnata
con strisce di perle unite da anelli di acciaio brillante. I laghi sono frammenti di specchio.
Ele sconfinte foreste del reame, listelli di legno d'cbano, punteggiano Iintero pavimento
come le decorazioni sull’uniforme di un ufficiale.

Quanta ammirazione di fronte a un siffatto capolavoro! Ecco il Nordland, affacciato
sul mare, Ecco "Ostland, e 1'Hochland vestito di foreste, ognuno a uno dei due versanti
dei Monti Mediani. A oriente, ecco 1'Ostermark, vigile sul confine con il freddo Kislev,
il runale Stirland e il Convivio, con le Montagne ai Confini del Mondo che s’inerpicano
oltre essi. A sud, Averland ¢ Wissenland, stretti a oriente dalle Montagne Nere ¢ a ovest
dall’antica selva conosciuta con il nome di Loren, E poi il Talabecland, il Middenland, e
il Reikland.

Prestate maggiore attenzione, ora, alle fiere cittd: I'acre di polvere da sparo Nuln,
forgia dell’Impero; Talabheim, I’Occhio della Foresta, le cui mura impenetrabili

roteggono i suoi pascoli dalle foreste circostanti; Middenheim, la citd del Lupo

ianco, un impervio bastione innalzato sul mondo; ¢ Altdorf, la reale Altdorf, giciello
déll"mpero. E anche Wolfenburg, Ia nostra splendida cittd, posta valorosamente a guardia
delle terre dell’Ostland.

Meravigliatevi davanti a esso, gioite! Questo & I'Impero dell’iomo! Immaginatevi
nuovamente quella sontuosa sala, immaginatevela in una leggiadra sera d’estate, uma sera
come ci;ulla in cui io ho avuto il privilegio di visitarla. Dei servi avvolti da eleganti livree
fanno I loro comparsa, portando con loro candele poggiate su candelabri d’oro (uno! due!
um dozzina! ancora!). Queste candele sono piazzate sulla Grande Mappa, per indicare
It citid stato ¢ Ie cittadine pidl importanti, E, subito di seguito, fiochi lumini sono
posizionati a segnalare ogni borgo ¢ paese conosciuto, Mirabile visione! Mentre gli ultimi
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raggi del tramonto filtrano dalle finestre, la Grande Mappa & un barbaglio di migliaia di
fiammelle, una costellazione che rappresenta con balenante gloria I’immensitd della nostra
nazione!

Pud quindi 1’uomo gioire.

Ma prestate bene attenzione, adesso. Se il primo dovere di un uomo ¢ di gioire, il
secondo & di vigilare. Poiché su tutti gli splendori dorati dell’Impero, su turra la sua
ricchezza, sulla sapienza, i monumenti di pietra, incornbe un esercito di nemici pidt
numeroso di turti gli alberi della foresta,

Essi serpeggiano nelle tenebre. Nelle glaciali tenebre delle montagne. Nelle ombrose
tenebre delle foreste. Nelle sepolcrali tencbre della profondira. Si nascondono nelle rovine,
nei uoghi abbandonati, tra erba di pradi sperduti, presso le ombre verdi e nere di qualche
cigolante capanna nella selva. Si rifugiano in polverose catacombe, scavano sotto la pietra e
il granito di colline solitarie, infestano le rovine diroceate di villaggi abbandonati da anni.
Riescono persino a imperversare nei nostri sogni. E, quando 1a notte cala, cantano assieme
ai caprimulgi e complottano contro di nois invadenti, ingordi, selvaggi, rapaci, affamati.

Q uesti nemici sono piil antichi di noi, piil antichi delle triba di uomini da cui noi,
abitanti dell’Impero, discendiamo. Conoscono soltanto il motto “Uecidili rurri!” e
metterebbero il mondo sottosopra, passandoci a fil di spada e infilzando le nostre teste su
picche, sc solo fosse data loro la possibilita.

Vedo che tremate e rabbrividite! E a ragione! Essi non desiderano altro che ucciderci,
abbarrere Ic nostre mura, ¢ bruciare le nostre messi! Le nostre donne, i nostri bambini,
nessino sarcbbe risparmiato da questa tremenda carneficina!

E per questo che dobbiame tenere sotto controllo le loro mosse, ¢ affilare Ie nostre
lame. Piazzare sentinelle sulle nostre mura. Chiudere i nostri cancelli dopo il tramento.
Prestare artenzione ai sussurri del vento ¢ i suoni che esso pud portare con sé. Non fidatevi
della tenebra, o del raspare dei ratti, o addirittura dei vostri vicini, se essi vi sembrano
strani. Il Nemico & capace di assumere qualsiasi guisa.

Alcuni tra essi sono bestie, altri membri di qualche selvaggia tribdt barbara, altri ancora
sono ratti che vivono tra le nostra mura. La maggior parte di essi non sa nulla dei nostri
potenti ¢ misericordiosi DEi o, se sa qualcosa, i conosce soltanto come degli idoli brillanti
da abbattere ¢ calpestare. Al loro posto, essi venerano spiriti, divinitd brutali ¢ barbare, ¢
demoni, praticando rituali lussuriosi in cui sono of ficiati sacrifici di sangue. Nel nome di
Sigmar, noi rinunciamo a queste illegittime divinita!

Ma quale nemico, andate mormeorando. lo mi guadagno il pane, pago quel che devo e
me ne vado a dormire tranquillo, tanto non ho mai visto nessuno di questi nemici. Non &
vero? E cosi, no? Auc:i..‘?%c
che essa non esista.

Esaminiamo innanzitutto il loro operato. Vi sono Iuoghi sperduti nell’Impero, fuori
dalla portata dell’uomo, dove si ergono certi tipi di rovine consumate dalle intemperie.
Ho potuto visitare di persona svariate di queste costruzioni, ¢ posso quindi portarvi
una testimonianza diretta. Il tempo e gli elementi 1i hanno gravemente danneggiati, ma
si pud sempre ravvisare che questi edifici non sono opera dell'uomo. Sono frutro del
lavoro di altri popoli, altre razze che vissero in quelle lande prima dell’avvento degli
Unberogeni. Certo, possiamo sospettare che quegli edifici siano stati costruiti da una delle
razze declinanti; i Mezzuomini, gli indomiti Nani con cui a volte i alleiamo, forse,
addirittura, dal Popolo Snello stesso, che calea i sentieri delle foreste.

Qualunque sia I"identita degli artefici, queste costruzioni sono soltanto rovine oggi.
Fredde, e morte. Ma esse testimoniano un incredibile potenza ¢ capacitd difensiva. Bastioni
indomiti, torri svettanti, terrapieni e torri d’assedio,

Ma nessuno degli occupanti & sopravvissuto. Nonostante tutta la loro potenza, le loro
citti furono conquistate durante qualche epoca recente, incendiate e saccheggiate, Costoro
non furono in grado di difendersi dalla ferocia disumana dei nemici che attendono nella
tencbra. Non i riuscirono.

Noi invece dobbiamo riuscirei. Ve lo dico con tutma la forza del mio cuore. Dobbiamo
essere sempre vigili, ognuno di noi, tutti pronti a combartere in nome di Sigmar ¢
dell’Imperatore, dal pidt umile dei contadini al pitt fulgido dei cavalieri.

L’Impero ha resistito per venticinque secoli. Ha scacciato i brutali pelleverde sulle
montagne, ¢ ha respinto le tribi barbariche del nord ¢ le incursioni delle blasfeme Diviniti

Oscure stesse. Se il suo destino & quello di durare per aleri venticinque secoli, cid pud essere

deciso soltanto dai suoi figli! Voi, voi, nessun altro sc non voi!

Gioite, ma state attenti! Gioite, ma state attenti! Tencte queste parole sempre dentro
la vostra testa. Raffiguratevi di nuovo I'Impero, quella gloriosa cartina, illuminata da
migliaia di luci di candela. I suoi suceessi sono molteplici, il suo potere enorme. Nessuna
conquista dell"umanitd & pint degna di protezione e salvaguardia.

Ma in questo momento le luci delia sera si affievoliscono, ¢ la notte penetra dalle
finestre. Nello splendido salone, Ie ombre vanno radunandosi, spesse, sure, fino al punto
in cui non possiamo pidt scorgere la mappa. Soltanto le fiamme di candela ardono, un
migliaio di fiere ma fragili fiammelle nella tenebra. Q uanto piccole esse ssmbrano adesso!
Che vasto tratto di oscuriti separa ciascuna fiammella dalla vicina!

E, in quelle tencbre, noi non possiamo vedere niente. Ma solo perché non siamo in
grado di vedere, non significa che non ci sia nulla.

Il vento notturmo soffia dalle finestre aperte. Chiudetele, presto, prima che sia troppo
tardi! Le fiammyelle sparpagliate sul pavimento tremolano, vibranti nel buio. Una a una, si
spengono, morendo,

Quanto rapidamente si sono spente. Quanto & stato facile farle morire,

Quanto & completa |"oscuritd che rimane al loro posto.

Andatevene da questo luogo. Ringraziate Sigmar, e ritornate alle vostre vite. Venditore
ambulante, prevosto, bosaaiolo, soldato, oste, cocchiere, candelaio, massaia... ritornate ai
vostri doveri, ¢ prosperate. Ma onorate i giomi sacri ¢ Ie feste, sbarrate le porte la notte,
tenete affilate le vostre spade e, in nome di Siﬁma:, vigilate sulla tenebra.

Q uanto rapidamente le luci si sono spente!

Quui finisce il sermon.
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Ogni giocatore di WFRP controlla un personaggio, noto come
personaggio giocatore o, in breve, PG. Il PG & il tuo alter ego nel

Mondo di Warhammer. Porresti

Sventratroll, o un sudicio Acchiapparopi, Tutd i PG, perd, hanno una cosa i

ssere un Nobile arrogante, un Nano

n
comune: sono avventurieri. Cid significa che si sono messi per conto proprio,
Issciandosi alle spalle le regole ¢

uotidiane della societa per inseguire fama ¢
di cui sono dotati. Gli avventurieri non
sono persone qualsiasi: sono ambiziosi, spesso eroici e almeno un po’ pazzi.
Potrebbero dover combattere nelle profondita della rerra contro dei Goblin,
incrociare le armi con dei cultisti del Caos o affrontare i morti viventi,

fortuna con la bravura e le abil

Questo capitolo spiega come creare il two personaggio di WERP S tratta di
un procedimento semplice e non dovrebbe richiedere pitt di una mezz'ora.

Per cominciare, ti serve una scheda del personaggio vuota (ne puoi trovare

una in fondo al volume), il foglio su cui scriverai tutte le particolariti del o
personaggio. La userai spesso durante le partite e la modificherai nel corso

del gioco, quindi & meglio compilarla in modo preciso e con una matita, Ti
serviranno anche due dadi a dieci facce (d10), il tipo di dadi che si usano nelle

Commono it

“Io di mestiere faccio il macellaio,

ma fare Uavventuriero non é tanto diverso.
Adesso la carne che taglio con la mia
mannaia s’agita solo un po’ di pia.”

— Herman Frank, Bortegaio di Nuln

partite di WFRE ed & meglio se sono di due diversi colori (per capire perché
vai alla sezione Leggere i Dadi a pagi
a dieci facce nello stesso posto in cui

19). Normalmente, puoi trovare i dadi
hai comprato questo manuale.

UNO SGUARDO D’INSIEME SULLA
CREAZIONE DEL PERSONAGGIO

La sequenza per la creazione di un personaggio in WERP ¢ la seguente:

1) Scegli la sua razza. Vedi alle pagine 15-17.
2) Genera le sue carateeristiche. Vedi alle pagine 17-19.
3) Irascrivi le peculiarica della sua razza. Vedi a pagina 19,

4) Tira i dadi per scoprire la sua carricra iniziale. Vedi a pagina 20,
5) Trascrivi i dertagli della sua carriera. Vedi a pagina 20,

6) Scegli un avanzamento gratuito, Vedi a pagina 20.

7) Determina i suoi dettagli personali, Vedi alle pagine 21-26.

8) Comincia a giocare a WERP!

— LE QuaTTRO RAZZE —

I processo di creazione del personaggio comincia con una domanda

importante: con quale razza vuoi giocare? In Warhammer Fantasy
Roleplay puoi scegliere tra quattro popoli: Elfi, Mezzuomini, Nanj e
Umani. Ogni razza ha differenci punti di forza e debolezze, come si pud
capire dalle seguenti descrizioni, Una volta letti i successivi paragrafi, scegli
la razza che piti i piace. Dopo di che sarai pronco per la fase successiva: Ja
generazione delle caratteristiche,

ELrt

Quella degli
per le arece

iIfi & una razza snella ¢ aggraziaca, facilmente riconoscibile

a punta ¢ il profilo aquilino. Hanno una storia gloriosa

ma anche tragica e sono famosi come arcieri, come maghi e per la loro
erudizione, Hanno un'innaca capacita di comprensione dei segreti ¢ dei
corsi della natura, soprattutto delle foreste ¢ del mare. Disprezzano coloro
che inaceano la purezza della natura, siano essi orgogliosi Umani, avidi
Nani, 0 malvagi Orchi. Benché possano essere giudicari tipi freddi e

indifferenti, hanno sacrificato sé stessi per il bene del mondao, piit di quanto
le altre razze possano mai immaginare,

Storia
Alla fine della Guerra della Vendetta, nota fra gli Elfi con il nome di Guerra
della Barba, gli Alci EIfi furono richiamari a Ulthuan, la loro isola madre di
la dal mare, per combateere la minac

a degli Elfi Oscuri. Una parte di essi
perd si rifiutd di abbandonare il Veechio Mondo. Aleuni affermarono la
propria indipendenza dall'Alto Elfo Re Fenice ¢ da allor hanno farto vira a
sé, Altri hanno continuaro a solcare i mari e in alcuni casi hanno instaurato
rapporti commerciali con le nascenti nazioni degli uomini,

Llmpero nasconde nelle sue foreste diverse comunitd di EIf, la piit grande

delle quali si trova nella Foresta di Laurelorn, a nord-ovest della grande
imperiale di Middenheim, Benché le loro terre si trovino entro i

i dell'Impero, gli EIfi non riconoscono lautorita dell'Imperatore e
non si considerano cirtadini imperiali. Gli uomini dell'Impero d'aleronde

e Pe \ 872




Capirolo II

hanno cosi tanti problemi con gli abitanti malvagi delle foreste, rra i
quali gli Uominibestia, che dj solito ignorano gli EIfi... Cosa abbastanza
facile, anche perché gran parte degli Umani non riuscirebbe a trovare un
villaggio elfico nemmeno se lo stesse cercando. Gli Elfi tengono molto
in considerazione Ja riservatezza e usano incantesimi particolari per
nascondere le loro case nei bosc

i, ma non dimenticano che fuori ¢ |
resto del mondo, Forse si fanno vedere di rado, ma i loro occhi vanno ben
oltre i confini delle foreste.

Gli Elfi possono essere incontrati soprattutto nelle grandi cittd commercia
come Altdorf, Nuln ¢ Marienbuy g, dove potenti famiglie di mercanti
rappresentano gli interessi della lontana Ulthuan, 1 rampolli di queste
famiglie mercantili usano viaggiare molto in gioventl, per acquisire quelle
conoscenze mondane utilj negli anni a venire. Pur sentendosi superiori ai
loro rozzi consanguinei silvani, sanno di essere ben lont

i dalle rilucenti
torti di Ulthuan e per questo non si sentono alla pari di molti dei Joro

cugini Al Elfi,

Suggerimenti per PInterpretazione

Gli EIfi di ogni genere hanno la tendenza a usare un tono di voce pacito
e sottile quando parlano, Anche se il Reikspiel & comunemente la loro
seconda lingua, lo parlano con una forms

i e una precisione studiate,
assenti nella maggioranza delle persone. Tendono anche a gesticolare
parecchio, cosa che spesso suscita I'ilaricy delle altre razze,

MEzzUuoMINI

I Mezzuomini sono piccoli ma agili ¢ possono sembrare bambini Um:
un occhio inesperto. Il fatto che non abbiano barba non fa che acuc zare
questa impressione. Benché abbiano Ia tendenza a essere panciuti, dato
che mangiano il doppio delle volre di ogni altra razza, sono capaci di essere
molto furtivi. Unendo questa caratteristica alla loro ben nora abilica con

la Rionda, possono dimostrarsi degli avversari estremamente ostici. Sono,
peraltro, un popolo molto pacifico, a cui piace coltivare la terrl, mangiare
¢ fumare erba pipa. Sono orgogliosi della loro famiglia e ogni Mezzuomo
pubd recitare il suo albero genealogico a memoria fino a dieci generazioni
antenati, e anche oltre!

Storia

Le origini dei Mezzuomini non sono chiare. Quando le tribii Umane
colonizzarono le terre in seguito chiamate Impero, pare che vi fossero

gid alcuni Mezzuomini tra loro, Siccome perd erano pochi, ebbero scarsa
parte nelle guerre che portarono alla creazione dell'Impero ¢, pertanto,
sono a malapena menzionari nei libri di storia, almeno fino al 1010, In
quell'anno, infar, I'Imperatore conferi ai Mezzuomini una terra tutta
per loro, stando alle leggende, come ricompensa per il loro contributo
all'arte culinaria dell'lmpero. Qualsiasi fosse [a ragione, ai Mezzuomini

fu comunque dato un lembo dj terra vicino alle sorgenti del fiume Aver,
regione che & da allora nota come il Con i0. | Mezzuomini governano il
Convivio autonomamente, anche se fa comunque paree dell'Impero,
che 'Anziano del Convivio & uno dei quindici Elettori Imperiali e possiede
una discreta influenza politica,

Molti dei Mezzuomini sono pantofolai. Amano la pace ¢ Ia quicre, ¢ non
desiderano altro che essere lasciari in pace a godersi del buon cibo e 2

fare una bella fumatina. Tra loro ¢ ¢ tuttavia una minoranza che trova il
Convivio terribilmente nojoso, Doporutto, quando la cosa pill eccitante
della giornata & scoprire che tipo di torta ¢'& per dolce, & normale che
qualcuno senta il bisogno di cambiare aria. Questi Mezzuomini sviluppano
il gusto per 'avventura e si lasciano alla spalle la loro terra, spesso per scopi
poco leciti. Dato che questi sono proprio il genere di Mezzuomini che

st incontrano pitr facilmente nell'Impero, non & un caso che Ia razza nel
complesso si sia fatta la nomea di popolo di ladruncoli dalla mano svelta
leggera,

Suggerimenti per PInterpretazione

I Mezzuomini sono entusiast dj qualsiasi cosa, dal rubare al mangiare, al

Parlano velocemente ¢ usano un saceo di modi di dire, appiccicando spesso
due parole insieme e inventando nuovi termini che in generale degradano
la lingua dell'Impero, Hanno Iabitudine di usarc in maniera ossessiva frasi
fatte o parole che hanno scoperto da poco, per lo meno finché non ne
trovano di nuove, Mentre parlano, i Mezzuomini gesticolano pitt o meno
quanto gli EIf, ma in modo troppo volgare per soffermarsi a descriverlo,

NaNI

I Nani sono una razza di guerrieri e artigiani, bassi di statura, ma massicci ¢
resistenti, | pit vivono sorto le montagne in possenti fort
estendono nelle profondics

v COn miniere
ili
per la figura tozza, i capelli lunghi e la folta barba. Tendono a essere burberi
e scontrosi, ¢ sono leggendari per la loro abilit nel portare rancore, Dj
certo i Nani sono un popolo coraggioso ¢ irremovibilmente fedele agli
amici

chessi

sotterranee. Sono facilmente riconosci

agli alleari, Sono in continua lorea per salvaguardare cio che resta
del loro reame montano dagli Orchi, dai Goblin e da altre rerribil; creature,
I Nani hanno stretci legami con gli Umani dell'Impero e molti di loro
fanno attualmente parte della societh imperiale,

Storia

I Nani sono una razza antic;
color

Ben prima che le tribti di Umani
ssero la regione ora nota come I'Impero, i Nani costruivano
possenti citti sorto le Montagne ai Confini del Mondo,

La loro orgogliosa civilta si estendeva su sran parte del Veechio Mondo e le
£0g) &

loro miniere scendevano profonde nella terra, producendo pictre ¢ metalli

preziosi. [ loro artigiani cre:

potere ¢ i loro eserciti spaz

ano meravigliosi oggerti incisi con le rune del
ano via le orde del Caos e gli altri nemici con
la forza delle asce ¢ dell'artiglicria. Grande era la glotia dei Nani, ma il loro
splendore non sarebbe durato a lungo,

I popolo dei Nani fus involontariamente coinvolto nella faida tra gli Al
Elfi e gli Elfi Oscuri, Contro gli Alii EIfi, un tempo loro alleaci contro le
forze del Caos, combatterono una guerra lunga e sanguinosa, nota presso

i Nani come la Guerra della Venderea, Alla fine ne uscirono vittoriosi,

ma ebbero breve gioia da tale successo: una serie di esplosioni vulcaniche

¢ terremoti sconvolsero e Montagne ai Confini del Mondo e i Nani,

gia indeboliti dalle ingenti perdite subite nella Guerra della Vendetra, si
trovarono nello scompiglio piti totale, Gli Orehi, i Goblin, i Troll ¢ altre
malvagie creature emersero per colpire cib che restava dell'impero dei Nani,

Daallora i Nani hanno conosciuro ben poco oltre alla guerra. Hanno
certamente avuto grandi vittorie, come quella nella battaglia del Passo
Fuoco Nero, quando si allearono con Sigmar, il fondarore dell'Tmpero,
per schiacciare i pelleverde, ma per i Nani delle Montagne ai Confini del
Mondo la vita & sempre sul filo di una lama. Non & pertanto sorprendente
che molti Nani oramai vivano entro i confini dell'Impero, citadini tenur
in grande considerazionc per la loro a

Lartigianali e per le loro relaz
commerciali con il resto della stirpe che ancora vive nelle montagne,

Suggerimenti per UInterpretazione

I Nani sono gente

ustera e di poche parole in turee le situazioni, tranne
quando sono ubriachi. Parlano usando un tono di voce molto basso,
combinato con un loro distintivo Accento smozzicato. Il linguaggio di un
Nano & scarso di metafore e paragoni, quindi rimangono spesso confusi di
fronte alla colorita parlantina di Umani ed Elfi. Sono gente diretra, pratica
e risolura, sia nei discorsi che nei faci,

UMANI

Gli Umani sono la razza pitt comune nel Veechio Mondo, nonché i fondatori
dell'Impero. Anche se non sono robusti come i Nani, né saggi come gli Elf, gli
Umani formano una razza attiva ed energica che ha ottenuto grandi risultati

in breve tempo. Hanno una notevole capacitd di adartamento, cosa che per
loro & sia un grande punto di forza, sia una grande debolezza. Se da una parte
molti eroici Umani hanno lottato per fugare la minaccia dell'oscuricy, & anche
tristemente vero che altri facciano la parte del leone tra le orde del Caos,

darsi alla fuga.

. ' .
———— o



Storia
Paragonati agli Elfi e ai Nani, gli Umani sono una razza giovane. Turtavia,
sono vigorosi e si sono diffusi in tutro il mondo mentre per le razze
pittantiche continuava il declino. Diverse migliaia di anni or sono, un
gruppo di trib Umane migrd nel Veechio Mondo dal sud, costituendo il
nucleo originario da cui sorsero le fondamenta dell'Impero, cosi come di
altre nazioni come la Bretonnia, la Tilea, il Kislev ¢ 'Estalia. Altre tribiy
continuarono a vi

ggiare verso nord, fino alla gelida terra di Norsca e oltre.

— CaRA

Adr.\.sn che hai seelto la razza, puoi generare le caratt

definiscono il o PG

istiche che

cio¢ i numeri volti a rappresentare la naturale
abilicd del personaggio nell'usare determinate capaciti mentali ¢ fisiche, Si
ruppi di caratteristiche, il Profilo Principale e il Profilo
Secondario. Le caratteristiche del Profilo Principale sono rappresentate su una

distinguono due

scala da 0a 100, dove a punteggi piu alti ulr(i_-;pundnnu lllig]iuiri c.|p-.u_'j[.'l_ Le
caratteristiche del Profilo Secondario sono di solito espresse con valori da 0
410, anche qui con migliori capacita a punteggi pitt elevadi, Labbreviazione
per ciascuna caratteristica & riportata tra parentesi, dopo il nome.

CARATTERISTICHE DEL
PROFILO PRINCIPALE

Abilita di Combattimento (AC): Questa caratteristica rappresenta 'abilich
del tuo personaggio nel combattimento in corpo a corpo, sia con le
armi che a mani nude.

Abiliti Balistica (AB): Questa caratteristica rappresenta abilict del tuo

personaggio nell'uso delle armi da tiro, qual

archi, balestre ¢
]\ihlnir.

Forza (F): Questa caratieristica rappresenta la capacita fisica ¢ la
muscolatura del tuo personaggio.

Gli Umani dell'lmpero sono orgogliosi dei risultati ottenuti. Adorano Sigmar,
loro capostipite, come un dio, e sono sicuri che lui li protegga dalle forze del
Caos e del male, anche se per la difesa fanno afhidamento sui loro possenti
eserciti, sulle loro macchine da guerra e sugli incantesimi dei Collegi della
Magia. Entro i confini dell'Impero, ognuna delle tre grandi classi (Nobili,

Cittadini e Villici) possiede un proprio peculiare ruolo. [‘lmpcm ¢ lo st pitx

grande del Veechio Mondo ed & retto dal forte spirito degli esseri umani.

Suggerimenti per 1’Interpretazione

Dovresti sapere come interpretare un Umano!

Resistenza (R): Questa caratteristica rappresenta la capacita del wo

personaggio nel resistere alle ferite, alle malattie e agli avvelenamenti.

Agilita (Ag): Questa caratteristica rappresenta la rapidica fisica, la destrezza
manuale e i tempi di reazione.

Intelligenza (Int): Questa caratteristica rappresenta l'ineellerto, l'intuito ¢

la capacitd di ragionamento del tuo personaggio,

Volonta (Vol): Questa caratteristica rappresenta 'equilibrio mentale del
two personaggio e la sua determinazione.

Simpatia (Sim): Questa caratteristica rappresenta il carisma personale del

tuo personaggio e la sua abilici a socializzare.

CARATTERISTICHE DEL
PROFILO SECONDARIO

Attacchi (A): Questa caratteristica rappresenta la rapidith degli attacchi del

tuo personaggio. Il numero indica il numero massimo di artacchi

efferruabili in 10 secondi

Ferite (Fe): Questa caratteristica rappresenta in generale la vitalich del tuo

personaggio. Indica quanti danni il personaggio pud sostenere

prima di restare seriamente menomato,




Capitolo 11 & &7

Bonus di Forza (BF): Questa caratreristica, derivata dalla Forza, &
utilizzata quando si infliggono danni combattendo in mischia,

Punti Fato (PF): Questa caratteristica rappresenta la dose di fortuna e, in

un certo senso, il destino del tuo personaggio, perché i PF possono
essere usati per sfuggire a morte certa. Il tuo ADG puo darti

Bonus di Resistenza (BR): Questa caratteristica, derivata dalla Resistenza,

¢ urilizzata per resistere ai danni.

Movimento (M): Questa caratteristica rappresenta la velocita di

spostamento sul terreno. Per i valori di movimento durante il
combattimento e non, vedi il Capitolo 6: Combattimento,

Danno e Movimento,

Magia (Mag): Questa caratteristica rappresenta il potenziale

tHo personaggio,

ulteriori informazioni a riguardo.

Profilo del Personaggio
I dari relativi a quasi i i tipi di personaggi e di creature di WERP sono
indicati in un profilo del personaggio, come quello sottostante:

magico del

AC AB F R Ag Int Vol Sim
Punti Follia (Fol): Questa Caratteristica rappresenta lo stato dell'equilibrio i a == it i Y = ¥
mentale del ruo personaggio. I PG hanno inizialmente 0 Punt
Follia, ma ne possono acquisire durante il gioco a seguito di -
esperienze orripilanti o di ferire gravissime. Il tuo ADG pud darri A Fe BF BR M Mag Fol PE

ulteriori informazioni a riguardo,

— COME GENERARE 1E -

Lc caratteristiche iniziali sono determinare dalla razza del
Per generare quelle del Profilo Princip

facce. Consulta la Tabella 2-1; Generazione delle Caratteristiche ¢ segui

la colonna corrispondente alla razza del tuo PG. La abella spiega come

generare ciascuna delle caratteristiche, il cui valore in

in uno di questi quattro modi:

1) Alcuni valori mostrano semplicemente
csempio). Questo significa che tali valo
a ricopiare la cifra. Come puoi notare,
senza Punti Follia (Fol), quindi basterd scrivere
caratteristica Fol nella scheda del personaggio.

2) Alcuni valori mostrano la somma di un numero base e un tiro di
dadi. Tutte le carareeristiche del Profilo Princip
mostrano un 10, 20 o 30, seguito da un +2d10, Per generare tali
punteggi, tira i dadi indicati e aggiungi il risultato al numero
base fornito. Per generare I'Agilica (Ag) di un Elfo, per esempio,
basta tirare 2d10 ¢ poi aggiungere il risultato a 30, Se con i due
dadi t ortenessi, perdire, un 3 ¢ un 8, IAgilita dell'Elfo sarebbe

3+8+30=41,

riale va determinato

un numero (Artacchi, per

ti sono fissi, quindi limirati 4)
tutte le razze iniziano

uno 0 sorro la

ale, per esempio,

M

personaggio. 3)
ale, i serviranno due dadi a dieci

I Bonus di Forza (BF) e il Bonus di Resistenza (BR) sono
caratteristiche di tipo differente perché vanno derivare da alrre
caratteristiche. Per il tuo PG, il BF & uguale alla prima cifra del suo
punteggio di Forza (F), mentre il BR & uguale alla prima cifra del
suo punteggio di Resistenza (R). Per esempio, un Nano con Forza
38 avri un BF pari a 3, mentre un Elfo con Resistenza 24 avrd un
BR paria 2.

Le Ferite (Fe) ¢ i Punti Fato (PF) sono caratteristiche generate
da specifiche tabelle usando 1410, Individua la colonna
corrispondente alla razza del tuo PG nella Tabella 2-2: Ferite
Iniziali, tira 1d10 e trascrivi sulla scheda il risultato appropriato.
Fai lo stesso consultando la Tabella 2-3: Punti Fato Iniziali.

Esempio: Andrea sia per generare le caratteristiche di un nuove
personaggio. Ha deciso di giocare un Elfy, quindi consulta la
Tabella 2-1: Generazione delle Caratteristiche e guarda sotto
bkt colonna Elfo. Comincia dall'Abilita d; ¢ “ombattimento (AC)

e procede di riga in riga finché non arriva ai Punti Faro (PE).
Quando finisce, il profilo iniziale del suo PG ha Pite o meno questo
aspetio;

TABELLA 2-1: GENERAZIONE DELLE CARATTERISTICHE

Caratteristica Elfo Mezzuomo Nano Umano
Abilita di Combattimento (AC) 20+2d10 10+2d10 30+2d10 20+2d10
Abilita Balistica (AB) 30+2d10 30+2d10 20+2d10 20+2d10
Forza (F) 20+2d10 1042410 20+2d10 2042d10
Resistenza (R) 20+2d10 10+2d10 30+2d10 204+2d10
Agilita (Ag) 30+2d10 3042d10 10+2d10 20+2d10
Intelligenza (Int) 20+2d10 20+2d10 2042d10 20+2d10
Volonta (Vol) 2042d10 2042d10 20+2d10 20+2d10
Simpatia (Sim) 2042d10 30+2d10 10+2d10 2042d10
Antacchi (A) 1 1 | 1
Ferite (Fe) —— Tira 1d10 e consulta la Tabella 2-2: Ferite Iniziali ——

Bonus di Forza (BF) —— Uguale alla prima cifra del to punteggio di Forza

Bonus di Resistenza (BR) —— Uguale alla prima cifra del tuo punteggio di Resistenza

Movimento (M) 5 4 3

Magia (Mag) 0 0 0

Punti Follia (Fol) 0 0 0

Punti Fato (PF)

— Tira 1d10 ¢ consulta la Tabella 2-3: Punti Fato Iniziali —
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TABELLA 2-2: FERITE INIZIALT
Tiro Elfo Mezzuomo Nano Umano
1-3 ! 8 11 10
4-6 10 9 12 1
79 11 10 13 12
10 12 11 14 1
T R —

0 () A 0
A Fe BF BR M Mag Fol PF
1 10 2 3 5 0 0 1

LA PIETA DI SHALLYA

Pu darsi che Ranald, Dio della Fortuna, non ti abbia arriso mentre
generavi le carateristiche del to PG, Forse volevi giocare un personaggio

— PECULIARITA DELLE RAZZE —

Ogni razza possiede aleune facole di base, le qualita tipiche di un
popolo che aiurano a delineare chi ¢ e da dove viene il PG, Segna
sulla scheda le abilith e i ralend elencari soteo la razza del tuo personaggio.
In alcuni casi, ti viene chiesto di scegliere tra varie possibilid, in altri €
viene chiesto di tirare a caso. Per maggiori informazioni su abilith e alenti,

vedi il Capitolo 4.

Erro

Un personaggio Elfo guadagna le seguenti abilith ¢ talenti:

Abilita: Conoscenze Comuni (Efi), Parlare Lingua (Eltharin), Parlare
Lingua (Reikspiel)

Talenti: Arma da Specialista (Arco Lungo) o Armonia Aethyrica, Buon
Senso o Sangue Freddo, Visione Notturna, Vista Eccellente

MEeZZUOMO

Un personaggio Mezzuomo guadagna le seguenti abilita ¢ alenti:

Abilita: Conoscenze Accademiche (Araldica/Genealogia), Conoscenze
Comuni (Mezzuomini), Mestiere (Contadino o Cuoco), Parlare
Lingua (Mezzuomini), Parlare Lingua (Reikspiel), Pertegolezzo

Talenti: Arma da Specialista (Fionda), Resistenza al Caos, Visione
Notturna e 1 talento scelto a caso tirando una vola sulla Tabella
2-4: Talenti Casuali

NANO

Un personaggio Nano guadagna le seguend abilith e talenti:

Abilith: Conoscenza Comune (Nani), Mestiere (Fabbro, Minatore o
Hc.llpr]]innj. Parlare Lingua (Khazalid), Parlare Lingua Hh‘lk.\piul]

Talenti: Cuore Impavido, Odio Atavico, Perizia Nanica, Resistenza alla
Magia, Robusto, Visione Notturna

TABELLA 2-3: PUNTI FATO INIZIALI

Tiro Elfo Mezzuomo Nano Umano
1-4 1 2 | 2
5-7 2 2 2 3

§-10 2 3 3 3

s 3 iy ST S

che fosse forte in combattimento, ma hai ottenuto una AC di 22, oppure
volevi interpretare un astuto imbonitore, ma ti sei ritrovato con una
Simpatia (Sim) di 15. In casi come questi, si pud chiedere la grazia a

Shallya, Dea della Pieta. E possibile sostituire il yalore di una ¢ una sola
carareeristica del Profilo Principale con il valore medio previsto per la razza
del PG. Torna quindi alla Tabella 2-1: Generazione delle Caratteristiche,
trova il dato che vuoi sostituire e aggiungi 11 (la media su 2d10) al numero
base fornito. Questo sari il nuovo valore della caratteristica prescela.

Esempio: Andrea non é soddisfarto perché il suo Elfo ha Forza 24,
Invoca la Pieta di Shallya e sostituisce il 24 con un 31 (la Forza
base di un Elfo ¢ 20, piie 11). Nota che, in questo modo, migliora
anche il suo Bonus di Forza (da 2 a 3), in quanto esso deriva dalla
Forza.

UmaNO

Un personaggio Umano guadagna le seguenti abilita e talenti:

Abilita: Conoscenze Comuni (I'Impero), Parlare Lingua {Reikspiel),
Pettegolezzo
Talenti: 2 talent scelti a caso tirando due volte sulla Tabella 2-4: Talenti

Casuali

1 TABELLA 2-4: TALENTI CASUALI
|
|

Talento Mezzuomo Umano
Ambidestro 01-05 01-05
Buon Senso 06-10 06-10
Cortese 11-15 11-14
| Fortuna 16-20 15-18
> Genio Matematico 21-25 19-22
Guerriero Nato 26-30 23-27
Imitatore 31-35 28-31
Mente Equilibraa 36-40 32-35
Molro Forte 41-44 36-39
] Malto Resisrente 45-48 40-43
\ i Veloce 49.53 44-47
\ Resistenza al Veleno 54-57 48-51
Resistenza alla Magia 58-59 52-55
Resistenza alle Malattie 60-63 56-59
| Riflessi Fulminei 64-67 60-63
J Robusto 68-72 6A-67
Sangue Freddo 7377 68-71
NESLO HENSO 78-82 72-76
Tiratore Provetto 83-86 77-81
Udito Acuto 87-91 82-85
Vigoroso 92-95 86-90
5 Visione Notturna ~ 91-95
L Vista Eccellente f](a-ﬂﬂ 96-00

3"\ W
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Ogni personaggio in WERP ha una carriera iniziale, |a quale indica cio

che il PG faceva prima di diventare un avventuriero, Per determinare
questa occupazione precedente tira il dado percentuale e consulta la
colonna relativa alla razza del o PG nella Tabella 2-5: Carriera Iniziale,
Se vuoi, puoi tirare una seconda vola sulla tabella ¢ scegliere una fra le due
carriere risultant,

Esempio: E giunto il momento per Andrea di determinare [
earrierd ittiziale del sup personaggio Elfo, Esegue un tiro percentuale
¢ guarda nella colonna Elfo della Tabella 2-5: Carriera Iniziale
Orsiene un 56 dal tiro, che sulla colonna degli Elfi corrisponde alla
carriera di Intrattenitore. Non estendp sicurn di voler interpretare
wun Intrastenitore, decide di tirare una seconda volta. Stavolta
olftiene un 34, ovvero una carriera di Fuorilegge. Andrea si sente
molto pite attratto da questultimay cosi sceglie come carriera iniziale
quella di Fuorilege.

Quando avrai determinato la carsie iniziale del ruo personaggio, consulta
il Capitolo 3: Carriere per averne una descrizione (sono elencate in
ordine alfabetico) ¢ poi copia le abilita ¢ i talend indicati sulla scheda

del tuo personaggio. In alcuni casi ti viene chiesto di scegliere tra diverse
abiliti o talenti, e devi decidere tu di volta in volt quali preferire, Se ¢’
l'opportunita di guadagnare un'abilita gia compresa tra quelle della twa
faza, puoi comunque prenderla una seconda volra, ottenendo cosi un
bonus del +10%. Vedia proposito le regole sulla Maestria nellAbilita a
pagina 90.

La carriera comprende anche una voce chiamata “Ferri del Mestiere™ dj
nuovo, copia questi dati sulla scheda del personageio, perché gli oggetti
elencati sono V'equipaggiamento con cui inizierai la tua carriera di

avventuriero. Indipendentemente dalla carriera, hai anche quanto segue;

. Abiti normali, composti da una camicia, delle brache, e un paio di
stivali usati, un mantello stracciato, un pugnale infilato nella cinta

LA ScELTA DELLA CARRIERA
E DEL PAESE NATIO

Alcuni giocatori, quellj e erti in particolare, preferiscono sce liere la
g | P p B
propria carriera inizi

ale, anziché tirare sulla tabella. Benché non sia né

veloce, né semplice come il merodo normale, certe persone hanno in mente
un personaggio particolare ancor prima di crearlo, A patto che il tuo ADG

sia d'accordo, sei libero di sceglire la carriera che preferisci, ma ricorda che
allADG spetta sempre l'ultima parola,

Alcuni ADG non permettono ai propri giocarori di usare questo metodo,
perché preferiscono la “casualica della nascita” che il tiro per la carriera
iniziale conferisce. Il destino puo riservarti dei natali da Nobile oppure
condannarti a vivere nei rifiuti come un Acchiappatopi di umili origini, ma,
in ogni caso, dovrai essere al d sopra di queste cose per affrontare le insidi
che FADG st per pararti contro!

Come forse avrai notato, la creazione del personaggio include diverse
carricre d'origine esterna all'Impero (i Cossari Kisleviti, per esempio), le
quali rappresentano I'esiguo numero di stranieri che vivono entro i confini
imperiali. A prescindere dal fatto che tu abbia tirato o scelto una di queste
carriere, se vuoi che il two PG sia un forestiero chiedilo al’ADG. Tuste le
Garriere infatti possono essere modificare rimpiazzando I'abilith Conoscenze
Comuni (I'mpero) con quella di un altro pacese natio ¢ aggiungendo la

relativa abilic di Parlare Lingua. 1l resto del processo di creazione del
personageio rimane invariato,

Ulreriori informazioni sui vicini dell'Impero si trovano nel Capitolo 10:
LlImpero.

0 in uno stivale, una sacca o uno zaino contenenti una coperta, una
tazza di legno, posate di legno, un'arma a una mano (ascia, mazza,

spada o simili), ¢ un borsello con 2d10 Corone d'Oro (CO).

Per altre informazioni su questi oggetti e sull'equipaggiamento, vedi il

Capitolo 5: Equipaggiamento.

Devi copiare anche lo Schema di Avanzamento. Questo rappresenta il
modo in cui il o personaggio pud migliorare con l'esperienza, ¢ mostra
quali carateeristiche possono crescere in base alla carriera seguita, Trovi

maggiori informazioni sullo Schema di Avanzamento nel Capitolo 3:
Carriere. Ecco un esempio per lo Schema di Avanzamento relativo alla

carriera di Fllnrilr}_@:; .

AB : Ag Int

+10% | +10% — — +10% +5% — —
A Fe BF BR M Mag Fol PF
+1 +2 — — — — — —

Copia nella scheda lo Schema di Ava nzdmento, i ferri del mestiere,
le abilitd ¢ i talenti, Tra le sue ability ¢ talenti, ha tre scelre da
Jare: pub scegliere tra Cavileare o ¢ suidare, Nuotare o Piazzare
Trappole, e tra Colpire per Stordire o Miva Eccellente, Dapo aver
dato un'occhiata al Capitolo 4: Abilita e Tulent, Andrea decide
di scegliere Cavalcare, Piazzare Trappole ¢ Colpire per Stordire,

Esempio: Andrea sa ora che il suo personaggio é un Elfo Fuorilegge.,

L’AvanzaMEnTO GRATUITO

Il tuo personaggio non & un novellino, Per rappresentare I'esperienza acquisita
ti ¢ concesso un “avanzamento” gratuito, Un avanzamento significa;

1) Un incremento del 5% a una caratteristica del Profilo Principale.
Oppure:
2) Un incremento di 1 a una caratcetistica del Profilo Secondario,

Chiaramente, Puoi eseguire un determinaro av: zamento solo se & presente
nello Schema di Avanzamento, Per esempio, nella carriera di Fuorilegge
puoi aggiungere un 5% all’AC o un 41 agli Artacchi, perché questi
avanzamenti sono inclusi nello Schema, Non potresti aumentare del 5% |a
Simpatia o di un +1 il Movimento, perché queste caratteristiche non sono
incluse nello Schema di Avanzamento del Fuorilegge.

Dopo aver aggiornato il profilo, segna sullo Schema di Avanzamento la
caratteristica in

menta, per ricordare che quell'avanzamento o gia staro

fatto una volta. Man mano che il to PG guadagnera esper
g

prendere altri avanzamenti,

4, potra

Esempio: Andyea consulea l Schema di Avanzamento del suo PG,
Ci sono diverse buone opportuniti in questo Schema, ma sceglie

di aumentare di | gli Astacchi, sperando che Iz cosa gli torni utile
in combattimento, Andrea ¢ sicro che il suo Fuorilegge vedri un
saceo d azione, cosi pone un segno sul +1 sotta la voce Attacchi del
sto Schema di Avanzaniento per indicare che ha gia effettuate un
avanzamento. Ora Andrea ¢ il suo Fuorilegge Elfo sono pronii per
lazione!

L’AVVENTURA TI ATTENDE!

riare, il tuo personaggio a questo punto é gia
pronto per giocare a WFRE. Se invece preferisci aggiungere altri dettagli,
prosegui con il resto del capitolo, Qualsiasi cosa tu decida, un crudele
mondo di pericolose avventure ti aprird presto le sue porre!

Se proprio non vedi l'ora d'ini
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TARBELLA 2-5: CARRIERA INIZIALE

Carriera Elfo  Mezzuomo  Nano Umano
Acchiappatopi — 01 01-04 01-02
Agiratore _ 02-04 05-06 03-04
Apprendista Mago 01-07 — — 05-06
Balivo — — — 07
Barbiere-Chirurgo — 05 — 08
Barcaiolo — — — 09-10
Berserker Norsmanno —_ —_ — 11
Boscaiolo — — — 12443
Bortegaio 08-14 06-10 07-10 14-15
Cacciatore 15-22 11-15 11-14 1617
Caccintore di Taglie _— 16-17 == 18-19
Carbonaio — 18-20 - 20-21
Carceriere — 15-18 2
Casellante — 21-22 19-21 23-24
Cittadino — 23-24 22-25 25-26
Cocchiere — 26-27 27-28
Contrabbandiere — 25-27 28-30 29-30
Cossaro Kislevita —_ — — S
Delegato 23-29 — — —
Diestro Estaliano —_ —_ — 32
Fante di Marina —_ — 31 33-34
Fattucchiere — — — 35
Fuorilegge 30-35 28-30 32-34 36-37
Furfante 36-41 31-35 — 38-39
Gladiatore —_ — 35-39 40-41
Gregario d'Accampamento — 36-37 - 42-43
Guardastrada — — - 44-45
Guardia — 38-41 40-41 46-47
Guardia del Corpo — — 42-45 4849
Guardiano dei Campi - 42-45 — -
W

\V

Carriera Elfo Mezzuomo Nano  Umano
Guerriero del Fraterno Legame  42-48 = = ==
Guida 4954 — — 50-51
Iniziato — — — 52-53
Intrattenitore 55-59 46-48 46-48 54-55
Ladro 60-65 49-54 49-51 56-57
Ladro di Cadaveri —_ 55-57 —f 58-59
Marinaio 66-71 — 52 60-61
Mercenario 72-76 58-61 53-58 62-63
Messaggero 77-82 62-66 — 64-65
Miliziano — 67-71 59-62 66-67
Minatore —_ — 63-68 68-69
Nobile — — 69-70 70-71
Pescatore —_ 72 — 72-73
Portarune — —_ 71-75
Provocatore — — 76-79 74-75
Scrivano 83-88 —_ 80-81 76-77
Seudiero — — — 78-79
Servo — 73-77 82-83 80-81
Sgherro — - - 82.83
Soldaro — 78-79 84-87 84-85
Spezzascudi — — 88-91 —_
Stracciaiolo — 80 — 86-87
Studente 89-93 81-82 92-93 88-89
Sventratroll — — 94-97 —
Tombarolo —_— 83-87 98-00 90-91
Traghettatore - 88 — 92
Vagabondo 94-00 §9-92 — 93-94
Vallerro — 93-94 — 95-96
Villica — 95-00 — 97-98
Zelota —_ — — 99.00
__.‘

— DaR ViTaA AL TUO PERSONAGGIO —

| processo di creazione del personaggio fornisce lo scheletro del two alter

ego, ma sta a te metterci della carne atorno! Sta a te decidere i retroscena
della vita del personaggio, cosl come il suo carattere. Alcune persone
preferiscano sviluppare i loro personaggi durante il gioco; un approccio
assolutamente ragionevole perché, quando inizi a giocare, ¢ sufficiente sapere
che il two personaggio ¢ un Cacciatore di Taglic Mezzuomo e che ha lasciato
il Convivio in cerca di fortuna. Molti giocatori, d'altro canto, preferiscono
sviluppare i retroscena della vita e la personalita del proprio alter ego prima
che il gioca cominei. Questa sezione offre aleuni consigli a riguardo e anche
aleune tabelle per determinare casualmente certe peculiarith. In tal modo
puoi generare rapidamente i dertagli del o PG o anche solo farti un'idea di
¢id che ¢ appropriato per il Vecchio Mondo di WERD.

DiEct DOMANDE

Se hai bisogno di aiuto nello sviluppo del personaggio, prova a rispondere
alle seguenti dieci domande. Dovrebbero aiutarti a evidenziare i punti
focali nella creazione del wo alter ego.

Da Dove PROVIENE?

Questa ¢ la domanda principale sul to personaggio. Gran parte delle
carriere (comunque tutte quelle che non indicano diversamente) implicano
che il PG provenga dall'Tmpero, ma I'lmpero ¢ un luogo molto vasto ¢ le
differenti regioni hanno cararteristiche differenti. Le pitl importanti provinee

dell'Impero sono Averland, Hochland, Middenland, Nordland, Ostland,
Ostermark, Reikland, Stirland, Talabecland ¢ Wissenland. La zona nota con il
nome di Desolazione, particolarmente conosciuta per il porto di Marienburg,
era un tempo parte dell' Impero, ma ha ottenuto l'indipendenza molti anni

or sono, Altrettanto particolare & il Convivio, terra madre dei Mezzuomini.
Altre informazioni sull Impero si trovano nel Capitolo 10: EImpero.

Com’t CoMPOSTA LA SUA FAMIGLIA?

E figlio unico o ha fratelli e sorelle? E il maggiore ¢ quindi il legittimo
erede oppure & un figlio disconosciuto? | suol genitori sono ancora vivi?

Se non lo sono, come sono morti? Nell'Impero sono poche le persone che
muoiono di “morte naturale”. Pestilenze, carestie ¢ morti violente sono la
cosa pilt comune. O magari sono andari in pellegrinaggio e non hanno piu
fatto ritorno.

QUAL E LA SUA CLASSE SOCIALE?

Alcune carriere, in particolare quelle di Nobile, Villico ¢ Citadino,
implicano la classe sociale di appartenenza. Altre possono invece essere
adarre a qualsiasi rango sociale. Nonostante la nascita non precluda aleuna
possibilitd, & anche vero che le classi piti elevate hanno molti vantaggi. In
quale strato sociale ricade la sua famiglia? I genitori erano lavoratori della
terra, pescatori o artigiani? Sono riusciti a elevarsi dalla gleba al rango di
Cittadini rispettabili? E forse la sua una nobile famiglia decaduta e sull'orlo
della rovina?

<> @ -
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Capitolo II
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DIvENTA ACCIAIO

Alaric rimase stupefatto nel vedere la scena dinanzi a sé. Il ragazzo
aveva visto i duri del villaggio avventarsi sul viaggiatore solitario.
Avevano picchiato ¢ derubato molte persone come quella, facendo
affidamento sulla superioritd numerica e su robusti bastoni per aver
ragione della loro preda, ma questo viaggiatore era diverso, ¢ Alaric se
ne stava rendendo conto. Non ¢’cra stata traccia di paura nei suoi occhi
quando quella marmaglia lo aveva circondato. Non aveva detto niente
perché non c’era bisogno di parole, ed era rimasto semplicemente
i, saldo, la spada ancora nel fodero, tenuta con entrambe le mani.
Quando quei duri ’avevano attaccato, lui aveva schivato i colpi,
usando ’elsa ¢ il piatto della spada per batterli. In meno di un minuto,
si trovarono tutti ¢ quattro a lamentarsi nel fango, con il sangue che
colava dai nasi rotti e con paurose escoriazioni sul corpo. Q ualche osso
cra finito in pezzi, cosi come la loro repurazione. E il viaggiatore non
aveva nemmeno sguainato a sua spada.

Alaric prese il coraggio a due mani e si avvicing all’uomo.
*Scusatemi, signore,”” esordi. ‘‘Se vi serve un pasto caldo ¢ un luogo
dove dormire, la capanna di mia madre & poco distante.”

Il viaggiatore scrutd il ragazzo con freddi occhi grigi. Annui una
singola volta e rispose: “Mostramela.”

Il ragazzo faceva strada e I'uomo seguiva buttando lo sguardo in
cerca di nemici nascosti. Alaric gli chicse: *“Se non vi da fastidio la
domanda, signore, dove avete imparato a combatiere in quel modo?
Dovete provenire da una della grandi cittd, tipo Altdorf o Nuin.”

L’uomo soffocd una risata, “‘Sono creseiuto in un villaggio come
questo, ragazzo, mungendo vacche e piantando semi.”

““Ma... come pud esscre?”’ chiese esterrefatto Alaric.

“Il mondo ¢ oscuro ¢ crudele,”” disse il viaggiatore. “Se hai
fortuna, ti tempra come I’acciaio. Altrimenti,” indicé i delinquenti
sanguinanti, ‘i spezza.”

“‘Dai retta a me, ragazzo,” aggiunse, ingentilendo un poco i suoi
modi, “diventa acciaio!”

i a 5 4 3 .t at

CuEe Cosa FACEVA PriMA DI
DIVENTARE UN AVVENTURIERO?

Questa ¢ una domanda importante. La sua carriera fornisce una prima
risposta, ma si pud rendere piti detragliata la cosa. Molte carriere sono
vaghe e comprendono un insieme di professioni collegate. Dovresti
stringere il campo cercando di immaginare che cosa faceva esattamente
prima di diventare un avventuriero. I dettagli che hai gii e le abilica
che hai scelto durante la ereazione del personaggio possono
aiutarti in alcune decisioni. Ponendo che fosse un Soldato
dell’'Hochland, potresti decidere che fosse un archibugiere
dell'armata del Conte Elettore, il che giustificherebbe la
scelta del ralento Armi da Specialista (Armi a Polvere
da Sparo).

PErRCHE £ DIVENTATO UN
AVVENTURIERO?

La vita dell'avventuriero & piena di insidie. Per dirne una, gli
avventurieri viaggiano e spostarsi nell' Impero & pericoloso. C'¢
un motive se per una vita intera la maggior parte dei villici non
si allontana che di pochi chilometri dal villaggio natio. Bandiri,
Uominibestia e Goblin minacciano le strade, e i pirati sui

fiumi non sono da meno. Allora che cos’ che I'ha spinto verso
questa vira piena di insidie? §'¢ forse imbarcato in una specie di
crociata personale o politica? Sta cercando vendetra contro chi ha

mandato in rovina o ucciso la sua famiglia? Oppure & solo uno a cui
piace rincorrere i rischi o I'oro sonante?

QuaNTO E RELIGIOSO?

I popoli dell'Impero adorano molti déi e di rado sono cosi sciocchi da
adorarne uno solo, ignorando gli aleri, Prima di salire su una nave, perfino
un prete di Sigmar rivolge una preghiera a Manann, Dio dei Mari,
Coloro che pregano per un parente malato, implorano Shallya, Dea della
Guarigione. | cacciatori offrono un pezzo di ogni preda a Taal, Dio della
Natura. Detto questo, ci sono comunque persone pii religiose di altre. E

il tuo PG & particolarmente religioso? Se & cosi, ¢'¢ un dio che predilige?
Un soldato di ventura potrebbe onorare Myrmidia, Dea della Guerra, pit
degli aleri déi, perché la battaglia rappresenta gran parte della vita di un
mercenario. Gli Iniziati e i Preti, ovviamente, devono fare la loro scela
quasi subito.

Cui SoNo 1 Suor MIGLIORT AMICI?
E 1 Suor PEGGIor1 NEmIcI?

Gli aleri PG potrebbero benissimo essere i suoi migliori amici, ma cio non
¢ obbligatorio perché all'inizio del gioco potrebbe anche non conoscerli. E

allora chi sono i suoi amici e dove vivono? E rimasto in buoni rapporti o
non ¢ piit come prima? Ha dei nemici? Se si, come se li & procurati? Queste
sono informazioni di cui ¢ utile parlare con Iarbitro di gioco, perché

un buon ADG pud intrecciare dettagli di questo genere onde rendere il
mondo del gioco pitr realistico. Al bisogno gli amici potrebbero venirgli in
soccorso o anche diventare i suoi pitt acerrimi nemici. Un ADG che volesse
rendere pitt interessante 'avventura potrebbe per esempio includere nella
storia uno dei nemici personali del PG.

Q uarl OGGETTI HANNO PER LUl UN
VALORE PERSONALE?

Ha qualche oggetto a cui dia un particolare valore sentimentale?

Non devono per forza essere beni con valore economico, potrebbero
semplicemente aver un significato speciale. Quella vecchia spada
arrugginita che maneggia ¢ forse tutto cio che il padre gli ha lasciato?
Lanello di bronzo che ha al dito & forse un ricordo del suo defunto marito?
Il vecchio ronzino che cavalea & il primo ¢

allo che ha domato? Potresti

anche discutere con il tuo ADG per ideare aleuni importanti oggetti che
il PG ha perduto nel corso della vita, ¢ per i quali sarebbe disposto a fare
qualsiasi cosa pur di riottenerli.

A CH1 Va 1a Sua LEALTA?

I veri solitari sono qualcosa di raro nel Vecchio Mondo, che & un luogo
troppo pericoloso da attraversare senza alleari. C'¢ qualcuno o una
qualche organiz

ione a cui deve fedelta? Magari il sindaco della sua

cittd ha salvato su

sorella dalla pestilenza ¢ il PG farebbe qualsiasi
cosa per aiutarlo. Forse il suo mastro I'ha tirato fuori da una vita
di povertd, e cio ha reso il PG non solo leale nei suoi confronti, ma
anche verso I'intera gilda a cui appartiene. Potrebbe anche essere il
fedele servitore di una chiesa.

Cur Ama? CHi Opia?

Amore ¢ odio sono le due emozioni piti forti. Che posto hanno
nella sua vita? E innamorato di qualeuno? E una cotta passeggera,
un amore non corrisposto o si trata invece di un profondo
legame? Al contrario, chi odia e perché? La vendetta & una
forte motivazione e spesso & spinta dall'odio. Potrebbe odiare
qualcuno in particolare (come un nemico) o anche un'intera
classe sociale o razza di creature, Se sua moglie ¢ stata uccisa dagli
Uominibestia, potrebbe odiarli piti di ogni altro avversario. Magari
un avvocato senza scrupoli ha fatto perdere alla sua famiglia la casa
e i possedimenti e adesso il PG ritiene che gli avvocati siano turri
malfattori e persone scorretre.
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ESEMPIO DI SCHEDA DEL PERSONAGGIO — ,

Qui ¢'& un esempio di scheda del personaggio compilata
con i dati dell'Elfo Fuorilegge di Andrea. Da notare
come I'avanzamento gratuito (+1 ai suoi Atracchi)

sia staro evidenziato marcando la casella relariva.
Quando avra acquisito aleri 100 punti esperienza potra
decidere se incrementare 'AC, I'AB, I'Ag o I'lnt del

5% o le proprie Ferite di 1. Non potri incrementare
nuovamente i suoi atracchi, perché si trarta di un unico
av

wzamento ¢ I'ha gid preso.

In qualita di giocatore, la scheda del tuo personaggio ¢
la cosa pitt importante che hai. Ecco alcune dritte per
non El\l]ll!il}ﬂf&' gil:li:

. Scrivi sempre con la matita. Le caratreristiche,

lo Schema di Avanzamento, i ferri del
mestiere, le ab

i talenti e quasi tutto il
resto potrebbero subire cambiamenti, quindi
non utilizzare inchiostro. Una comoda matita
¢ una gomma per cancellare sono molto piil
convenienti,

Tuwens Cunsican

{
_— |
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Fanne una copia di riserva. Ogni tanto fai una
fotocapia della scheda, oppure ricopiala su di una
vuora, Se

vvisato che anche un solo incidente
con la birra o I pizza potrebbe decretare la fine
del tuo personaggio, Punti Fato o non Punc
Faro.

Condividila con I'ADG. Lascia che 'ADG dia
un'occhiata alla wa scheda di quando in quando,
inmodo tale che si tenga aggiornato con le abilith
¢ i progressi del to PG,

Sfrutta il grimorio per gli incantesimi. C'¢ una
t€t2a pagina opzionale per le schede dei lanciatori
diincantesimi. Se stai giocando con un Prete o
con un Mago ti porrebbe essere utile per avere
sotto mano i dettagli degli incantesimi,
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Queste ultime sono solo un esempio di cio che il Veechio Mondo puo

@Qq Nc”u prossime pagine trovi una serie di tabelle che forniscono

ulteriori dettagli per caratterizzare il personaggio

3 Sono incluse le offrire, perché ci sono molti altri insediamenti nell'lmpero e olure. Infine,
caratteristiche fisiche come altezza, peso, colore di occhi e capelli, e gli

LB - =

trovi delle tavole con semplici nomi per ogni razza, sia maschili che
aspetti biografici come quanti fratelli o sorelle ha e da dove viene, femminili,

CARATTERISTICHE FISICHE
TABELLA 2-6: ALTEZZA TABELLA 2-8: COLORE DEI CAPELLI
Femmine Maschi Tiro Elfo Mezzuomo Nano Umano v
Elfo 163 cm + 2d10 cm 168 cm + 2d10 em ! Argento Biondo Cenere  Biondo Cenere  Biondo Cenere
Mezzuomo 98 em + 2d10 ¢cm 103 ¢cm + 2d10 em 2 Biondo Cenere  Biondo Paglia Biondo Biondo Paglia
Nano 128 cm + 2d10 ¢m 133 em + 2d10 em 3 Biondo Paglia Biondo Rosso Biondo
Umano 153 em + 2d10 cm 163 am + 2d10 cm 4 Biondo Biondo Rosso Rame Rosso Rame
5 Rosso Rame Rosso Rame  Castano Chiaro Rosso 1
TABELLA 2'7: PESO IN CHILOGRAMMI 6 Castano Chiaro Rosso Castano Castano Chiaro \
7 Castano Chiaro  Castano Chiaro Castano Castano ;
o Elfo Mezuomo Nano Umano 8 Castano Castano Castano Scuro Castano
01 35 33 40 48 9 Castano Scuro  Castano Scuro Nero Bluastro  Castano Scuro a
] » 02-03 38 33 43 50 10 Nero Nero Nero Nero 1-
04-05 40 35 45 53 i
- 0608 1 35 8 s TABELLA 2-9: COLORE DEGLI OCCHI .'
2 f % a8 '::(l 2 Tiro Elfo Mezzuomo Nano Umano
13-1 48 38 53 60
18-22 50 40 55 63 I Grigio Azzurro Azzurro Grigio Chiaro  Grigio Chiaro !
23-29 53 40 58 63 2 Azzurro Nocciola Auzzurro Grigio Azzurro !
30-37 55 43 60 68 3 Verde Nocciola Rame Azzurro
38-49 58 45 63 70 4 Rame Castano Chiaro  Castano Chiaro Verde
J 50-64 60 45 65 73 5  Castano Chiaro  Casano Chiaro  Castano Chiaro Rame
65-71 63 48 68 75 6 Castano Castano Castano Castano Chiaro o
72-78 65 50 70 78 7 Castano Scuro Castano Castano Castano |
79-83 68 53 73 80 8 Argento Castano Scuro | Castano Scuro  Castano Scuro
L 84-88 70 55 75 83 9 Viola Castano Seuro  Castano Scuro Viola
89-92 73 58 78 85 10 Nero Castano Scuro Viola Nero
93-95 19 60 80 90
96-97 78 63 83 95 '
98-99 80 65 85 100 [
00 83 08 88 105 ,
}
L
TABELLA 2-10: SEGNI PARTICOLARI .
® ﬁ. Questi segni particolari non hanno aleun effero sulle cararteristiche; sono aspetti puramente “cosmetici”, Essere butterati, avere i denti strani, le verruche
&

o altri piccoli diferti fisici & assolutamente normale nel Mondo di Warhammer. Di conseguenza, persone che ne siano completamente prive saranno spesso
viste come “poco naturali” e “sospette”. Gli EIfi, infatti, hanno di rado segni particolari di questo genere.

Tiro Risultato Tiro Risultaro Tiro Risultato
01-05 Butterato 36-39  Verruca 71-75 Unghia Mancante
06-10 Volto Rubicondo 40-45 Naso Rotto 76-80 Andatura Particolare
11-15  Sfregio 46-50  Dente Mancante 81-84  Odore Curioso E
16-20 Taruaggio 51-55 Denti Storti 85-89 Naso Grosso
21-25 Orecchino 56-60  Occhio Strabico 90-94 Grosso Neo
26-29 Orecchio Mozzato 61-65 Sopraceiglio(i) Mancante(i) 95-98 Calvizie Incipiente
30-35 Orecchino al Naso 66-70 Dito Mancante 99-00 Occhioli) di Colore Inusuale
I e e

g T \|
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Creazione del Personaggio

;
Tiro
1
: 2-
| 4-5
6-7
8-9
10

Iniziale.

Nota: | tuoi frarelli
Se vuoi, puoi tirare la carriera anche

ORIGINI E FAMIGLIA

TABELLA 2-11:
NUMERO DI FRATELLI E SORELLE

Elfo Mezzuomo Nano Umano
0 1 0 0
| 2 0 1
1 3 | 2
2 4 1 3
2 5 2 4
3 [ 3 5

hanno la stessa probabilith di essere maschi o femmine.
per loro sulla Tabella 2-5; Carriera

4 TABELLA 2-12: SEGNO STELIARE

Questi Segni Stellari non ha

nno effeto sulle caratteristiche; vengono

usati soltanto dagli astrologi, dalle streghe ¢ dai maghi da baraccone, La
maggior parte della gente nell Impero ¢ a conoscenza perlomeno della sua

Stella di Nascita, anche se non

importanza.

Tiro

01-05

06-10
~ 11-15
16-25
26-30
i 31-35
36-40
41-45
46-50
51-55
36-60
61-65
66-70
71-75
76-80
{ §1-85
86-90
91-95
96-98
99-00

“E chiaro come la Grande Croce

“Prete Grasso”: Una |

“Non & certo il Tratto del Pittore
poco chiare,

“Sotto il Suonatore di Tambu ro”
particolare con gli alcolici,

Segno Stellare

Wymund I"Anacoreta
La Grande Croce

I Trareo del Pitrore
Gnuthus il Bue
Dragomas il Drago

Il Crepuscolo

Il Balteo di Grungni
Mammit il Saggio
Mummit il Folle

I Due Torelli

La Danzatrice

Il Suonatore di Tamburo
I Suonarore di Liuto
Vobist il Magro

Il Carro Rotto

La Capra Grassa

Il Calderone di Rhya
Cackelfax il Gallerto
Il Seghetto

La Stella della sll('};il

“Leale come Gnuthus™; Qualcuno la

tutti sono convinri che abbia una grande

Significato

Segno di Pazienza

Segno di Trasparenza

Segno di Precisione

Segno di Doveroso Servizio
Segno di Coraggio

Segno di lllusione ¢ Mistero
Segno di Aspirazione Marziale
Segna di Saggezza

Segno di Istinto

Segno di Fertilita e Abilica Artigianale
Segno di Amore ¢ Attrazione
Segno di Eccesso ed Edonismo
Segno dell'Imbroglione

Segno di Oscurih e Incertezza
Segno di Orgoglio

Segno di Passioni Negate

Segno di Pierh, Morte ¢ Creazione
Segno del Denaro ¢ dei Mercand
Segno di Abiliti ¢ Conoscenza
Segno di Magia

I'seguenti modi di dire hanno origine dai Segni Stellari. Sono ripeturi dai
villici in ogni parte dell'Impero,

cui devozione & senza pari.

"t Un oggetto scadente o indicazioni
# Aver ecceduto con qualcosa, in

" Qualcosa di veramente ovyio,

ersona che apparentemente ha abbandonaro i benj

i piaceri terreni (da “predica come la Capra Grassa”, cioé che finge
- di aver abbandonaro i piaceri mondani),

TABELLA 2-13: ETA IN ANNI

Tiro Elfo Mezzuomo Nano Umano
01-05 30 20 20 16
06-10 35 22 23 17
11-15 40 24 30 18
16-20 45 26 35 19
21-25 50 28 40 20
26-30 55 30 45 21
31-35 60 32 50 22
36-40 065 34 55 23
41-45 70 36 60 24
46-50 735 38 65 25
51-55 80 40 70 26
S56-60 85 42 75 27
61-65 920 44 80 28
66-70 95 46 85 29
71-75 100 50 90 30
76-80 105 58 95 31
81-85 110 54 100 32
86-90 115 56 105 33
91-95 120 58 110 34
96-00 125 60 115 35

TABELLA 2-14:
LuoGH b1 NascITA DEGLI UMANT

Il primo tiro decide la provincia di provenienza, mentre il secondo
determina la tipologia dell'insediamento in cui & nato. Se il tiro di dado
avesse come risultato qualcosa di stonato (un Nobile che proviene da un
tugurio, per esempio), usa 'inventiva o tira di nuovo,

Tiro Risultato

Tiro Risultato

I Averland I Grande Cita
2 Hochland 2 Cittadina Prosperosa
3 Middenlind 3 Citading Commerciale
4 Nordland 4 Cirtadina Fortificata
5 Ostermark 5 Villaggio di Agricoltori
6 Ostland 6 Villaggio Povero
Reikland 7 Piccolo Insediamenta
Stirland 8  Fauoria con Allevamento di Bestiame/Maiali
9 Talabecland 9  Fartoria con Terra Coltivabile
100 Wissenland 10 Tugurio

TABELLA 2-15:

LuoGH! b1 NASCITA DEI NANI

Tiro Risultato

01-30  Tirare sulla Tavola 2-14: Luoghi di Nascita degli Umani
31-40 Karak Norn (Montagne Grigic)

41-50  Kamk Izor (Le Cripte)

51-60 Karak Hirn (Montagne Nere)

61-70  Karak Kadrin (Montagne ai Confini del Mondo)

71-80 Karaz-a-Karaz (Montagne ai Confini del Mondo)

81-90 Zhufbar (Montagne ai Confini del Mondo)

91-00 Barak Varr (Malelande)

M
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Tiro

01-20
21-40
41-70
71-85
86-00

TABELLA 2-16:
LuoGHI DI NASCITA DEGLI ELFI

Risultato

Cirta di Aledorf
Cirta di Marienburg
Foresta di Laurelorn

La Grande Foresta

Foresta del Reikwald

TABELLA 2-17:
LuoGHI b1 NASCITA DEI MEZZUOMINI
Tiro Risultato

01-50 Il Convivio
51-00  Tira sulla Tavola 2-14: Luoghi di Nascita degli Umani

NOMI DEI PERSONAGGI

TABELLA 2-18: NoMmI DEGLI UMANI

Tiro
01-05
06-10

11-15
16-20
21-25
26-30
31-35
36-40
41-45
46-50
51-55
56-60
61-65
66-70
71-75
76-80
81-85
86-90
91.95
96-00

Tiro

01-05
06-10
11-15
16-20
21-25
26-30
31-35
36-40
41-45
46-50
51-55
56-G0
61-65
66-70
71-75
76-80
81-85
86-90
91-95
96-00

Femmina

Alexa
A I I-ril Ll
Beatrix
Bianca

Carlotta
Elfrida
Elise
Gabrielle
Gretchen
Hanna
Ilsa
Klara
Jarla
Ludmilla
Mathilde

Regina
Solveig

Theodora
Ulrike

Wertha

Maschio

Adelbert
Albrecht
Berthold
Dieter
Eckhardr
Felix
(;()tl|HLH3
Gustay
Heinz
Johann
Konrad
Leopold
Magnus
Ortro
Pieter
Rudiger
Siegfried
Ulrich
Waldemar
\\:-’ulllqang

TABELLA 2-19: NOMI DEI NANI

Femmina

Anika
Asta
Astrid
BL' ra
Birgit
Dagmar
Elsa
Erika
Franziska
Greta
Hunni
Ingrid
Janna
Karin
Petra
Sigrid
Sigrun
Silma
Thylda
Ulla

Maschio

Bardin
Brokk
Dimzad
Durak
Garil
Gorti
Grundi
Hargin
Imrak
Kargun
Jotunn
Magnar
Mordrin
Nargond
Orzad
Ragnar
Snorri
Storri
Thingtim

Urgrim

T ARELLA 2-20: NoMiI DEGLI ELFI

Tiro Femmina Maschio
01-05 Alane Aluthol
06-10 Altronia Amendil
11-15 Davandrel Angran
16-20 Eldril Cavindel
21-25 Eponia Dolwen
26-30 Fanriel Eldillor
31-35 Filamir Falandar
36-40 Galina Farnoth
41-45 Halion Gildiril
46-50 Hudil Harrond
51-55 lonor Imhol
56-60 Lindara Larandar
61-65 Lorandara Laurenor
66-70 Maruviel Mellion
71-75 Pelgrana Mormacar
76-80 Siluvaine Ravandil
§1-85 Tallana Torendil
86-90 Ulliana Urdithane
91-95 Vivandrel Valahuir
96-00 Yuviel Yavandir

TABELLA 2-21: NOMI DEI MEZZUOMINI

Tiro Femmina Maschio
01-05 Agnes Adam
06-10 Alice Albert
11-15 Elena Alfred
16-20 Eva Axel
21-25 Frida Carl
26-30 Greta Edgar
31-35 Hanna Hugo
36-40 Heidi Jakob
41-45 Hilda Ludo
46-50 Janna Max
51-55 Karin Niklaus
56-60 Leni Oskar
61-65 Marie Paul
66-70 Petra Ralf
71-75 Silma Rudi
76-80 Sophia Theo
81-85 Susi ‘Thomas
86-90 Theda Udo
91-95 Ulla Viktor

96-00 Wanda Walter
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Il tuo PG & una spanna sopra alle persone comuni.
civadini dell'Impero cresce vincolata alla propria ¢
norme comuni, ma non tu, Ti sei |

La gran parte dei
lasse sociale e alle
asciato alle spalle la rua vecchia vira
per andare in cerca di fama e fortuna come avventuriero. Nonostane
la maggior parte della gente non si allontani mai pit di tre o quattro

- chilomerri dal proprio luogo di nascita, tu te ne sei andaco da solo,
seguendo le strade e i fiumi dell'Tmpero in cerca d'avy
ovviamente, non sei nato .']\'\'ﬂ"t'l.ll'it'r(}. In P
“normale”, prima che
dedicara a te, 11

entura. Ma

assato hai condotto una vit
nel libro del Destino comparisse una pagina speciale
tuo retroterra culturale ¢ percio determinato in parte dalla
tua razza d'appartenenza e, per il resto, dalla wa carriera iniziale.

La carriera i

ziale rappresenta il mestiere che faceyi prima di diventare
un avventuriero. E la base su cui si sviluppera il o personaggio.

Collezionanda sempre nuove ayventure
confini della tua carriera ini
cercare nuove

» scoprirai che, presto o tardi, i
e cominceranno a starti strett, e vorrai
fe per migliorare ulteriormente,

Lascelta del tuo percorso di carriere regolamenta le abilita che puoi
acquisire, il modo in cui il tuo personaggio ¢ visto dal mondo, e gli
( obiettivi che pud raggiungere, Parte del diverdimento di WERP deriva dal
pianificare che cosa vuoi fare del tuo personaggio, decidendone il percorso
esistenziale in base alle sue possibilita e

suoi desideri.

CARRIERE BASE E AVANZATE

Ci sono due tipologie di carriere in WERDP: base ¢ avanzare, Le carriere
base rappresentano le professioni piii comuni nell'Impero, mentre le
carriere avanzate sono posizioni

servate a persone di provata esperienza,
In generale queste ultime riservano maggior potere e prestigio che non
le carri

¢ base. Lo Scudiero, per csempio, ¢ una carriera base, mentre il
Cavalicre & una carriera avanzara,

Tutte le carriere iniziali sono carriere base. Nessuno comincis
Capitano di Mare o Cacciatore di St reghe. Queste
devi guadagnare giocando,

il gioco come
sono posizioni che ti

APIROIE®

“Dopo che hai passaro qualche anno

@ vagare tra fiumi di spazzatura umana,
combarrere i Goblin sorto le montagne
inizia a suonarti piuttosto interessante.”

— Heinrich, Acchiappatopi di Altdorf

LA Tua PriMa CARRIERA

Come avrai notato durante la creazione d
determinato la wa carriera i
sulla sche

el personaggio, dopo aver
ssario copiare le abilith ¢ i @lenti

ziale, & nec
a del personaggio. A volte, nel

a tua carricra ¢ prevista una scelta
A e alenti. In questo caso, scegli pure quel che piil ti aggrada.
Avrai comunque la possibilita di otrenere pitt avanti nel gioco cid che scarti
(per ulteriori dertagli, vedi il paragrafo Opzioni per Abilita e Talenti).

Oltre alle abilitd, devi anche copiare lo Schema di Avanzamento della
tua carriera. Lo Schema di Avanzamento deline:
puoi incrementare grazie a una carriera. Un Soldato pua, per esempio,
incrementare la sua Abilica di Combattimento, mentre uno Scrivano
puo accrescere la sua Intelligenza. Ma di certo turto cidy non
automaticamente! Il ruo personaggio de
migliorare le suc capacira.

1 le caratteristiche che

accade
ve infatti impegnarsi a fondo per

Man mano che il wo personaggio accumulerd avventure, 'ADG ti darh
dei Punti Esperienza (PE). [ Punti Esperienza sono la ricompensa per le
idee brillandi, per I'eccellente interpretazione del personaggio, e per la
risoluzione positiva degli incontri, Per far crescere il tuo personaggio, devi
spendere i PE guadagnati in “avanzamenti” alle cararteristiche. Hai gia
fatto un avanzamento gratuito durante la creazione
questo avanzamento gracuito, tucti gli aleri b
spendere 100 PE per ogni avanzamento, il

del personaggio. Dopo
anno un “costo”: devi infari
quale pud essere:

. Un incremento del 5% a una caratteristica del Profilo Pri ncipale.

Un incremento di 1 a una cararteristica del Profilo Secondario,

Man mano che acquisti avanzamenti, devi marcare la casella corrispondente
nel two Schema di Avanzamento per ricordarti in che cosa h
toi PE. Se per la tua carriera, mettiamo €450, € previsto un avanzamento
del 5% all'AC, porrai un piccolo segno nella casella corrispondente quando
otterrai quell'incremento. Se fosse previsto un incremento del 10%,

dovrai mettere due segni per complerare 'avanzamento (
incrementi sono acquisiti in blocchi da 5%). D
avanzamenti al Bonus di Forza e al Bonus di R
si ricavano sempre dalla Forza e dalla Resisten
cui disporrai di i gli 4

ai gid speso i

questo perché gli
4 notare che non esistono
esistenza, Questi due valori
Arriverd un momento in
anzamenti previsti dalla wa carriera, Quando
questo accadri, vorra dire che & giunto il momento dj ¢

ambiare carriera.
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TABELLA 3-1: CosTI IN PUNTI ESPERIENZA
Miglioramento . Costo
Avanzamento del +5% a una caratteristica del Profilo Principale 100 PE
Avanzamento di'+1 a una caratteristica del Profilo Secondario 100 PE
Acquisire un talento 100 PE
Acquisire un'abilii 100 PE
Maestria nell’abilica del +10% 100 PE
[lllr.!pn:lldcm Una NUova cirricra 100 PE
Passare a una carriera base non prevista dalle tue uscite di carriera 200 PE

CAMBIARE CARRIERA

Nella descrizione di ciascuna carriera troverai una lista delle uscite di
carriera. Essa clenca i modi in cui puoi far progredire il tuo personaggio.
Uno Scudiero puo, per esempio, diventare un Cavaliere, poiché questa
¢ una delle sue uscite di carriera. Non puo invece diventare un Capo

Fuorilegge, un'uscira di carriera non contemplata tra le suc possibilica. 11

primo passo per cambiare carricra & decidere quale, tra le uscite di carriera a
disposizione, ti piacerebbe intraprendere.

Prima che il tuo personaggio possa imr:lprcndcrc una nuova carriera,
ci sono due cose che devi fare, Anzitutto, devi procurarti i ferri del
mestiere relativi alla carriera che hai scelto, Secondo, devi spendere 100
PE. Turto cid rappresenta la ricerca dell’equipagg;
I'addestramento

amento specialistico e
le necessari per cominciare la tua nuova carriera.

Una volta espletate queste due necessith, ¢ ricevuro il permesso dal o
ADG, puoi ricopiare lo Schema di Avanzamento relativo alla nuova carriera
che hai intrapreso. Se nella tua nuova carriera sono indicati avanzamenti
alle caracteristiche superiori a quelli che avevi in precedenza (ed ¢ quasi
sempre cosi), copia i nuovi dati dopo aver cancellato i precedenti. In alcuni
casi, perd, le cararteristiche della nuova carriera hanno dei valori piti bassi.,

In una situazione di questo genere, lascia semplicemente i vecchi valori
al loro posto: dopotutto, intraprendere una nuova carriera non puo far
peggiorare le caratteristiche del tuo personaggio. Se hai appena lasciato
una carriera con un avanzamento alla Volonc del +20%, per esempio,
intraprendendo una carriera con un avanzamento alla Volong del +10%,
lascia il valore della carriera precedente. Nel caso contrario, avresti invece
sostituito il vecchio valore con il nuovo +20%.

Gli avanzament gid ottenuti non vanno mai persi. Al termine di una

carriera che aveva un avanzamento alla Simpatia del +20% , se entri in
una nuova carriera co
avanzamenti

un avanzamento del +30%, manterrai i quattro

1 ottenu

Saranno necessari aleri 200 PE per ottencre quel
109 di differenza era il valore della vecchia carriera e quello della nuova.

Una volta modificato lo Schema di Avanzamento, il cambio di carriera &
ultimaro.

La Tua SEconpa CARRIERA

Non guadagni automaticamente le abilita ¢ i talenti della tua seconda
ale. In realtd, da questo
punto in poi devi pagare per ogni abilit o talento che acquisis
avviene per gli avanzamenti di caratteristica. Quando hai la scelta tra due

o piit abilita, devi sceglierne una. Se gia possiedi un certo talento o una
certa abilitd, non & necessario acquisirli di nuovo. Nel caso delle abilica,
d'altro canto, potresti voler trarre vantaggio dalle regole sulla Maestria (vedi
il Capitolo 4: Abilita e Talenti). Queste regole si applicano a qualsiasi
carriera ilill‘:lpn.'s:{ lIUPl’I (Iu'.'

carriera, come avviene invece per la carriera ir

i, cosi come

iziale.

La Tabella 3-1: Costi in Punti Esperienza sintetizza i vari modi in cui
puoi spendere i tuoi PE.

OPrZIONI PER ABILITA E TALENTI

Molte carriere ti mettono di fronte a scelte tra tipi diversi di abilita o
talenti. La carriera Agitatore, per esempio, offre la scelta tra il talento
Rissare e il talento Sangue Freddo. Tra i due, devi scegliere di acquistarne
uno, altrimenti non potrai completare la carriera, Comunque, prima di
ultimare il tuo Schema di Avanz

amento, puoi spendere PE per acquisire

le abilicy e i talenti opzionali che non avevi scelto precedentemente, al
normale costo di 100 PE ciascuna. Cid non & necessario per considerare
“completata” la carriera: la scelta sta interamente a te. Come sempre, chiedi
il parere dell’ADG a riguardo.

Aleune carriere presentano delle opzioni per abilit e talenti, come “due
qualsiasi” o “tre qu

". Se hai gid abbastanza abilitd e talenti fra quelli
presenti nella lista, non hai bisogno di comprarne di nuovi per finire la
carriera, ma se vuoi, puoi comunque prenderli. Un Mago Maestro, per
esempio, avri gid due talenti Magia Comune derivanti dalla carriera di
Mago Errante ¢, quindi, non dovri spenderci ulteriori PE. Comunque il
Mago Maestro, se lo desidera, & libero di acquistare altri due nuovi alenti
Magia Comune.

— SCEGLIERE UNA NUOVA CARRIERA —

S:ipure che cosa rappresenta per il tuo personaggio la sua carriera iniziale
¢ alquanto facile. E ci che faceva prima di diventare un avventuriero.
Ma per le suc carriere successi

ez Come si colloca nel Vecchio Mondo il
two personaggio, sia dal suo punto di vista di avventuriero, sia dal punto di
vista della societa in cui vive? Quel che segue ¢ un insieme di consigli per
dare un senso al tuo percorso di carriere.

CONSIDERAZIONI DI BASE

1l primo punto da cui partire ¢ il carattere del tuo personaggio. Quando
termini una carriera, hai una scelta di fronte: intraprendere al costo di 100
PE una delle tue uscite di carriera, oppure pagare il doppio per accedere a
una carriera base al di fuori di quelle contemplate dalle uscite. Questo & il
momento per fermarsi a riflettere sui tuoi obiettivi. C'¢ un qualcosa che
stai cercando di raggiungere? Se si, quali carriere ti possono essere d'aiuto?
Diciamo che hai cominciato come Mercenario, il cui sogno & di trovarsi
un giorno a comandare una propria armata di soldari di ventura. In questo
caso fare il Sergente sarebbe una buona scelta, perché & un gradino pitt in
alto nella scala di comando, ¢ conduce alla carriera di Capitano.

Inoltre, potrebbe essere saggio valutare la storia piti recente del tuo
personaggio, soprattutto eventuali opportunita che possono essersi

presentate. Che succederebbe per esempio se il tuo Mercenario fosse stato
negli ultimi tempi sulle Montagne ai Confini del Mondo, ad aiurare un
Capitano Nano in una difficile campagna contro i Goblin? In questo caso
risulterebbe molto sensato intraprendere la carriera di Spezzascudi, per il
cui addestramento il tuo amico Capitano potrebbe risultare d'aiuto.

Dovresti anche tenere a mente che sei un avventuriero: sei sempre in

viaggio, ¢ potresti perfino non avere una dimora fissa. La tua nuava |
carriera deve potersi integrare con questo stile di vita. Non puoi essere il |
Ciambellano di un castello se ogni tanto sparisci per dei mesi. Dovresti

parlare con il tuo ADG per capire quale percorso di carriere puo adactarsi

alla vostra campagna. Un Sergente non dovrebbe essere difficile da inserire

in una campagna incentrata sui combattimenti, per esempio, ma di certo lo

¢ se si tratta di una campagna basata sugli intrighi di corre,

LA CARRIERA DI PER SE

Quando hai un'idea di cid che ti piacerebbe fare, dovresti dare una lettura

alla carriera che hai prescelto. Comincia dalla descrizione. Alcune carriere
hanno dei profili estremamente specifici. Per esempio il Traghetratore, caso
che non richiede grandi chiarimenti. Se sei un Traghetratore, trasporti la
gente di [ dai fiumi, Chiaro, no? Alcune carriere, d'altro canto, ¢ in particolar
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CONOSCENZE PROIBITE

Il negozio era come se fosse stato 11 da secoli, ma Meyer non lo aveva mai visto prima. Cercd di capacitarsi come avesse farto a non notarlo
4 | durante gli anni in cui era uno studente dell’Universita di Altdorf. In ogni caso, dovette ammettere a s stesso, i suoi giomni da studente erano
stati un po’ nebbiosi. Forse I’aveva gid visitato, ¢ in seguito se ne era dimenticato.

Mettendo da parte 1a questione, Meyer riprese a perlustrare gli scaffali del negozio, zeppi di libri polverosi e curiosita di provenicnza esotica.
Non nutriva alcun interesse per le fantomatiche teste di Tucertola della Lustria, o per le marionctte di drago originarie del Catai. Erano i libri,

e solo quelli, che interessavano 1’occhialuro studioso. Cerano sullo scaffale alcune opere piuttosto rare, ma niente che non fosse gia da lungo
tempo di sua proprieta.

A un tratto, lo studioso s’imbartté nel proprictario. Era un vecchio, con dei tatuaggi sbiaditi sulle mani, che stava imbalsamando una specic di
Tatto gigante per metterlo in vetrina. “Buon giomo, mio giovane amico!”” disse. *“In che cosa posso esservi utile?”

Meyer cavo dalle tasche un pezzo di pergamena e lo porse al vecchio. “Mi chiedevo se lei avesse uno di questi titoli nella sua collezione, ™ fece
lo studioso. II proprictario dicde una scorsa alla lista, ¢ un sorriso d’intesa attraversd il suo volto. “Venite con me,” sussurrd, accompagnando
Meyer dictro una tenda che dava sul retrobortega.

Lo studioso cercd di osservare meglio Ia mano dell’uomo, mentre scavava attraverso una pila di Libri. Ma, a dispetto dello sforzo, Meyer non
% riusci a mettere bene a fuoco i tatuaggi. Erano forse glifi, o rune? Q ualche segno tipico adoperato dalle gilde? Non sapeva che cosa pensare.

Alla fine, il vecchio trovs quello che stava cercando e mise davanti a Meyer un libro malconcio. Era una copia di Sulla Narura dell’Anima di
Tranico, un classico, certo, ma molto facile da reperire.

““Conosco 1'opera di Tranico,” replicd Meyer, una lieve razione nella sua voce. “‘Che cosa mi dice invece dei libri nella mia lista?”’

Il proprictario sorrisc. “Lasci perdere quei libri,” rispose. “Credo che questo volume si avvicini di pitl ai suoi interessi. Lo apra. Rimarra
impressionato dalla qualita della traduzione.”

Turbato, Meyer schiuse il libro alla prima pagina. I suoi occhi si spalancarono non appena lesse Pintestazione. “Q uesto non & Tranico,”

v sussurrd. “‘Q uesto é L'Uomo Scuoiato.”
i La mente di Meyer vorticava veloce mentre i suoi occhi andavano esaminando il libro. L’Uomo Seuoiato era un leggendario tomo di

Necromanzia. Si diceva che tutte le copie esistenti fossero state bruciate cinquecento anni prima dall’Ordine della Fiamma Purificarrice.
¢ Ilveechio ghignd. “Comprera questa bellissima edizione di Tranico, allora?”’

Lo studioso considerd attentamente la cosa. Non era un Necromante, ma la possibilitd di leggere L'Uomo Scuoiato era troppo seducente.
Daltronde, se lo avessero scoperto in possesso di quel tomo proibito, i Cacciatori di Streghe lo avrebbero condannaro al rogo sicuramente. Certo
che, leggere le parole su cui nessun studioso aveva posato gli occhi negli ultimi cinquecento anni...

“Sono interessato allaffare, ” disse lentamente Meyer, “ma un povero studioso come me indubbiamente non potri permettersi un’edizione

Y
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, cosi ricercata.”’
“Non si preoccupi di questo,”” rispose il vecchio, sfregandosi le mani tatuate. “Sono sicuro che potremo raggiungere un accordo.”
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modo certe carriere avanzate, tendono a essere un po’ fumose. Questo perché
SE1Vono a rappresentare, piti che una professione specifica, una categoria

di oceupazioni tra loro correlate. Un Sergente, per esempio, pud essere un

i sottufficiale della milizia, dell'esercito imperiale, dei Guardastrada, o di una
campagnia di Mercenari. Quando intraprendi una carriera del genere, devi
fornire i motivi per cuiil wo personaggio svolge quel ruolo. Anche in questa £ =3+ _ e
! fase ¢ consigliabile accordarsi con IADG, per essere sicuri che le tue idee siano " B .
L adave alla campagna in corso,

Il two obiettivo in questa fase & di rendere specifico qualcosa di generale, OPZIONI PER LE USCITE DI CARRIERA o ”

! definendo al meglio la tua posizione nel Vecchio Mondo. Non & sufficiente

sapere che sei un Cavaliere, per esempio. Sei un Cavaliere errante, 0 appartieni Potrebbe accadere che le scite previste per la wa carriera attuale non ti

un nome o un simbolo speciali? Quali sono i criteri per entrarvi? Chi sono

i membri pilt importanti, ¢ come puoi attirare la loro attenzione? In questo
modo, tenendo sempre a mente il futuro fai evolvere il to personaggio nel

corso della storia, rendendo cosi la meccanica delle variazioni di carriera

parte integrante della narrazione che va sviluppandosi.

it i : 3 G el . ™ b viacciano, al caso, i decidere d'i wrendere ung ra carriers
ai Templari del Lupo Bianco? Se sei membro di una specifica organizazione, piacciano, In tl caso, puoi ‘I“"_lu‘ d |r1tr.1jlnm|1.r1. LML ONA GHLICAd
hai un appiglio nel gioco su cui lavorare in futuro. Potresti essere alla ricerca base non compresa nelle tuc uscite, ma con le seguenti restrizioni

di contatti, di nuove conoscenze, oppure stare cercando di impressionare

3 3 . Passare a una carriera base non previsea tra le tue uscite costa 200

N qualeuno di importante, ¢ cosi via. In altre parole, mentre metti da parte i PE, anziché¢ 100 PE. Puoi effettuare il cambiamento anche senza aver
punti esperienza, puoi interpretare il (o personaggio con gli occhi puntati alla completato la tua carriera artuale.

| carriera che ti interessa. Il o passaggio alla carriera successiva avr molto pitt
senso e coerenza nella storia se avrai gid costruito un percorso. L LADG deve approvare la variazione, e devi fornire una motivazione

per un tale cambiamento nella vita del two personaggio.

Il‘ I ASSO Sl JCCESSI \p‘ O : Tranne che in casi cecezionali, non puoi entrare in questo modo nelle

seguenti carriere: Berserker Norsmanno, Cossaro Kislevita, Diestro
Ftuo personaggio cambierd e si evolverd in continuazione. Una volta Estaliano ¢ Nobile,
incrapresa una nuova carriera, sebbene cio implichi che sarai impegnato
con essa a lungo, potrebbe essere utile iniziare a pianificare quello che
vorsai fare dopo. Organizzare la spesa dei PE puo essere un'ottima idea.
Quegli avanzamenti, tlent, abilith che sono pitt important a ruo parere
dovrebbero essere i primi da acquistare, Gli incantatori, per esempio,

Turee le alre limitazioni relative alle carriere continuano a essere
valide. Solo i Nani per esempio possono diventare Portarune o
Sventrarroll,

Se non ti piacciono le tue atwali uscite di carriera, hai anche un'alira

aspireranno a incrementare la loro caratteristica Magia il prima possibile, possibilict. Pu

infatti opare per una tra le uscite di una delle e carricre
precedenti. Per esempio, se sei uno Studioso che prima era un Apprendista

Dovresti pensare anche alla wa carriera futura, e a che cosa pud meglio
aiutarti ad arrivs

ci. Poniamo che sei diventato un Templare del Lupo Mago, puoi diventare un Mago Errante anche se non & una delle uscite di

carriera possibili per uno Studioso.

Bianco, ¢ poi? Logicamente, il passo successivo sarebbe quello di diventare
un Templare della Cerchia Interna, I'alto comando dell'organizzazione.
Ebbene, come si diventa Templari della Cerchia Interna? Questo gruppo ha

OB » [ .50 Rex

000 =
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Capirolo III

IL PUNTO DELLA SITU AZIONE Schema di Avanzamento

Forse ricorderai il Fuorilegge di Andrea dell'esempio nel Capitolo 2,
Seguiamo questo persor

2gio nel gioco, e vediamo come cambia passando
attraverso differenti carriere.

Dopo che Andrea ha completato il processo di creazione del personaggio,
sa semplicemente che esso ¢ un Fuorilegge Elfo. Un po’ scarna come
biografia, ¢ quindi Andrea decide di aggiungere alcuni detragli,

bilisce che Elthariel, il suo personaggio, mentre viaggiava attraverso

la foresta, ha ucciso un cervo per sfamare un gruppo di pellegrini. Il suo
compassionevole gesto & stato uno sbaglio, perché, a sua insaputa, quella
parte della foresta faceva parte della riserva di caccia di un Nobile del posto.
Inseguito fin nel fitro della selva dalle

die, si & aggregaro a una banda
di Fuorilegge. Tempo dopo la banda viene tradita, e la maggior parte dei
componenti uccisa, Elthariel ¢ riusciro a scappare ¢ si & unito ad alcuni
avventuricri. Questa ¢ la situazione all'inizio della campagna,

I'PG si ritrovano ad affrontare svariate avventure, ¢ ben presto Elthariel
completa la sua carricra di Fuorilegge. Nel corso della campagna i PG
tornano diverse volte nelle terre del Nobile che vuole Ja testa di Elthariel.
Scoprono anche delle prove che lasciano trasparire la profonda corruzione
di questo Nobile, ed Elthariel non vede l'ora di smascherarlo e dargli la
giusta punizione. Decide quindi di incraprendere la carriera di Bandiro.
Cio calza a pennello con i suoi obiettivi. Ora, oltre  far l'avventuriero,
Elthariel comincia ad aggirarsi per le strade intorno alla dimora del Nobile
derubando i suoi sostenitori diffondendo voce della sua disonesti.

Gli sforzi di Elthariel trovano largo consenso tra la popolazione. Quando
completa anche la carriera di Bandito, la regione ¢ ormai pronta per la
rivolta. Nel momento in cui i PG scoprono che, oltre a

questo Nobile si dedica anche alla Necromanzia,

-SSCIC COrroro,

Elthariel sa gia cosa fare:
raduna i Villici e quelle Guardie disgustate dalle azioni del Nobile, ¢ forma
una nuovi banda di Fuorilegge. Intraprende quindi la carriera di Capo
Fuorilegge, mentre la campagna sia avvia verso il suo climax,

FORMATO DELLA CARRIERA

Nome

Dapo il nome trovi una descrizione della carricra, che ti di un'idea del
profilo generale della carriera stessa ¢ del suo posto nel Veechio Mondo.

Int Sim
+59% +5% — — +5% | +10% — +10%
A Fe BF BR M Mag Fol PF
= +2 Ui - — == bt —
Abilita
Se questa ¢ la tua carriera iniziale, sei in possesso delle abiliti qui elencate,

Se devi effettuare una scelta tra due abilic

Talenti

Se questa & la tua carriera iniziale
devi effettuare una scelta tra due ¢

Ferri del Mestiere

Se questa & la wa carriera iniziale, possiedi I'equiy
in aggiunta a quello di cui ogni persong
intraprendere questa carriera, devi pri

descritti. Se trov

Base & mes

Sistema Avanzaro,

Entrate di Carriera

Le carricre qui ¢lencate hanno tutte come possibile destinazione qu

questo modo puoi f;

ilmente pi

Uscite di Carriera

Quando completi questa carriera, puoi scegliere una di quelle qui ele

al costo di 100 PE,

LE CARRIERE Basg

Le carricre base sono 60. Le trovi in ordine alfabetico nella sezione seguente. Le carriere avanzate

cominciano a pagina 61,

TABELLA 3-2: CARRIERE BASE

Acchiappatopi Cocchiere
Agitatore Contrabbandiere
Apprendista Mago Cossaro Kislevita
Balivo Delegaro
Barbiere-Chirurgo Diestro Estaliano
Barcaiolo Fante di Marina
Berserker Norsmanno Fartucchiere
Boscaiolo Fuorilegge
Bortegaio Furfante
Cacciatore Gladiatore
“ciatore di Taglie Gregario d’Accampamento
Carbonaio Guardastrada
Carceriere Guardia

cllante

Guardia del Corpo
Cirtradino

Guardiano dei Campi

Guerriero del Fr.
Guida

Iniziato

aterno Legame

Intrattenitore

Ladro
Ladro di Cadaveri
Marinaio
Mercenario

Minatore

Nobile

Pescatore

Portarune

Provocatore

4, decidi w quale preferire.,

seiin possesso dei ralenti qui elencati, Se
alenti, decidi t quale preferire,

gio dispone in partenz
a acquisire i ferri del mestiere qui
clencato un tipo di armatura, la descrizione per il Sistema
a per prima, e le varianti per il Sistema Avanzato sono tra
parentesi. Per esempio, puoi trovare scritto Armatura Leggera (Cappuccio
di Cuoio e Giacea di Cuoio). Cio signific:

che cominei il gioco con
un'armatura leggera se

impiegando il Sistema Base per le armature,
o con una Giacea di Cuoio ¢ un Cappuccio di Cuoio se stai usando il

nificare il two percorso di carriera,

»aggiamento qui elencato,

e vuoi

el

Scrivano
Scudiero
Servo
Sgherro
Soldaro
Spezzascudi
Stracciaiolo
Studente
Sventratrall

Tombarolo
Traghettarore
Vagabondo
‘alletto
Villico
Zelota




DESCRIZIONE

Gli Acchiappatopi sono una figura

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale
AC AB F R Ag Int Vol Sim

+5% | +10% —_ +5% | +10% — +10% —_

comune nell' Tmpero. Si possono

incontrare nei villaggi, nei borghi

e nelle cittd, gente che vive
cacciando i ratti che, in questa

malsana epoca, infestano ogni

anfratto. Gli Acchiappatopi sono

personaggi che si spostano di

frequente, benché nelle citea

grandi ¢ piccole ci siano
contingenti permanenti di
“soldari antiratto”, 1 rari

sono il loro nemico principale,

Abilira: Addestrare Animali, Allevare Animali, Cercare, Muoversi
Silenziosamente, Nascondersi, Percepire, Piazzare
Trappole

Talenti: Arma da Specialista (Fionda), Resistenza alle Malattie,
Resistenza al Veleno, Topo di Fogna

ma possono occuparsi anche

di ralpe, topi, o di bestie ancor
peggiori, Gli Acchiappatopi di citea
passano gran parte del loro tempo nelle

Ferri del Mestiere: Fionda con Proiettili, 4 Trappole per Animali,
Asta con rdro Topi Morti, Cane Piccolo ma Cattivo

lhgnu. muovendosi attraverso
fiumi di liquami alla ricerca
delle loro prede. E un lavoro
sporco, ma aiuta a tenere
lontane le epidemic.

Entrate di Carriera: Carcericre, Ladro di Cadaveri, Portarune,
Tombarolo

Uscite di Carriera: Carceriere, Ladro, Ladro di Cadaveri,
Scassinatore, Stracciaiolo, Spezzascudi

DESCRIZIONE £

La gran parte della gente dell Impero
sa ben poco di politica. I'lmperatore

— Schema di Avanzamento —

Profilo Principale

¢ i Conti Elettori creano e fanno AC AB F R Ag Int Vol Sim
rispettare le leggi, con il sostegno +5% | +5% | — | — | +5% | +10% | — | +10%
delle varie chiese (principalmente : & ;
quelle di Sigmar e Ulric). Nonostante Profilo Secondario
questo, ardenti artivisti politici sono A Fe BF | BR M Mag Fol PF
comuni nelle citth dell' lmpero. Questi =

i ; = +2 == = == LT ke
Agitatori si organizzano a sostegno

delle cause piti svariate, distribuendo

Abilira: Affascinare, Conoscenze Accademiche (Diritto) o
Conoscenze Comuni (I"Impero), Conoscenze Accademiche

volantini, realizzando discorsi molto

intensi, e punzecchiando la coscienza

civiea della popolazione, 1 piti folli . | - (Storia) o Pettegolezzo, Leggere ¢ Scrivere, Nascondersi,
sono semplicemente ignorati, ma gli ; ; Parlare Lingua (Bretoniano o Tileano), Parlare Lingua
Agitatori di successo, in altre parole quelli (Rmksplc[), Pcrctplrc

che riescono a far leva sul risentimento di

Talenti: Fuga!, Parlare in Pubblico, Rissare o Sangue Freddo

Ferri del Mestiere: Armatura Leggera (Giacea di Cuoio), Cambio
di Abiti Buoni, 2dio Volantini per Varie Cause

Entrate di Carriera: Araldo, Bandito, Capitano, Cittadino,
Scrivano, Servo, Studente, Zelota

Villici e Citradini, sono di solito visti come

una minaccia per le istituzioni. Per questo,

vengono ricercari dalle guardic locali, accusari

d'eresia dai rappresentanti delle chiese, o costretti a

sortostare alle “delicate” artenzioni dei Cacciatori di

Streghe, Ma gli Agitatori sono soliti andare avanti per

laloro strada, nonostante i rischi. Alcuni credono per

Uscite di Carriera: Ciarlatano, Demagogo, Fuerilegge, Furfante,
Politico, Zelota

davvero nella loro causa, altri sono soltanto dei cinici

desiderosi di potere, dei corrotti tanto quanto coloro

contro cui si scagliano.




DESCRIZIONE

Gli umani che nascono con poteri magici sono individui
pericolosi ¢ temuti. Un mago non addestrato attira infared

su di sé¢ demoni e disastri. Per risolvere
questo problema, 'Impero invia tali
individui lontano, obbligandoli a
unirsi a uno degli otro Ordini
della Magia. Durante il loro
apprendistato i giovani Maghi
imparano a padroneggiare

in modo sicuro la magia,

e scelgono a quale Ordine

della Magia unirsi. Alcuni
Apprendisti sono obbligati a
servire il Mago che ha scoperto le
loro potenziality, mentre altri
fanno vita da avventuriero

per trovare il denaro con cui
entrare in uno dei Collegi della
Magia. Gli Elf die-pt)n_uulm di
poteri magici innati ¢ non hanno
bisogno di affidarsi a queste
strutture tipiche degli Umani. 11
loro addestramento & impartito
dai sapienti del loro Fmpuln, Vedi
il Capitolo 7: Magia per avere piit
derragli sugli Ordini della Magia.

DESCRIZIONE

I Balivi sono ufficiali feudali al servizio dei

Nobili Signori. Benché gran parte dei

loro doveri riguardi la gestione delle rerre

¢ delle risorse del padrone del castello,
sono conosciuti tra la popolazione
rurale per motivi ben diversi:

i Balivi raccolgono infatti

gli affitti ¢ le tasse, ¢ fanno
rispettare gli obblighi

lavorativi dei Villici nei

confronti dei loro signori.

Questi incarichi ne fanno

delle Aigure estremamente
impopolari tra i contadini,

specie durante i periodi di

carestia. Percepiti come 'odiosa
faccia del dominio aristocratico, i
Balivi sono i primi a morire quando
1[ }):!p(]]l: 'il'lf-t.'rncilu si fil‘JL‘”.‘L

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale

Int

+10%

Mag

+1

™ Abilita: Cercare, Conoscenze Accademiche (Magia), Incanalare,

Leggere e Serivere, Parlare Lingua (Classico), Parlare Lingua
Arcana (Magico), Percepire, Senso Magico

Talenti: Armonia Aethyrica o Manolesta, Buon Senso o Molto
Resistente, Magia Minore (Arcana)

Ferri del Mestiere: Bastone, Zaino, Libro Stampato
Entrare di Carriera: Fattucchiere, Scrivano, Studente, Studioso

Uscite di Carriera: Mago Errante, Scrivano, Studioso

Nota: Se vuoi essere da subito in grado di lanciare incantesimi,
allora devi incrementare la tua caratteristica di Magia, impicgando
I'avanzamento gratuito a disposizione durante la fase di creazione
del personaggio. Mezzuomini ¢ Nani non possono accedere a questa
ca | m;lghi sono temuti e a volte odiati. Pensaci bene prima di
i:ur.lprundvrc questa carriera.

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale
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Fe BF Mag

“

Abilita: Affascinare, Allevare Animali o Pettegolezzo,
Cavalcare, Comandare o Orientarsi, Conoscenze
Accademiche (Diritto), Conoscenze Comuni (I’Impero) o
Intimidire, Leggere ¢ Scrivere, Percepire

Talenti: Galateo o Genio Matematico, Parlare in Pubblico

Ferri del Mestiere: Armatura Leggera (Cappuccio di Cuoio e
Giacea di Cuoio), Palafreno con Finimenti e Sella, Cambio
di Abiti Buoni

Entrare di Carriera: Carceriere, Guardia del Corpo

Uscite di Carriera: Casellame, Contrabbandiere, Miliziano,
Politico, Provocatore, Taglieggiatore




— BARBIERE-CHIRURGO —

DESCRIZIONE

I Barbieri-Chirurghi forniscono
dolorosi ma efficaci rimedi ai
malanni della gente comune
dell'Impero. Non sono abili

come i Medici (ed ¢ per tale

motivo che questi ultimi si
tiuniscono in una gilda differente),
ma ne sanno parecchio in fatto

di anatomia. Pur occupandosi
anche di barba e capelli, sono pitt
conosciuti per le loro medicazioni,
interventi chirurgici ¢ ampurazioni.
I Barbieri-Chirurghi tengono
sempre con s¢ molte lame affilace,
da piccoli scalpelli a enormi

seghe per ossa. Possiedono anche
degli strumenti ben piis siniseri,
impicgadi per la piti odiaca tra le
loro mansioni: il dentista. Molte
grandi navi hanno un Barbiere-
Chirurgo nell'equipaggio, figura che
e anche comune nella cita grandi ¢
piccole,

DESCRIZIONE

| fiumi dell'Tmpero sono arterie vicali
per la comunicazione ¢ il commercio,
Forniscono rapidi trasporti per

la- merce e collegano le pii
importanti citrd del regno. |

Barcaioli lavorano su queste
artivissime vie d'acqua,

trasportando passeggeri e beni
ateraverso tutto I'Impero e anche

fin nel Kislev. Benché i fiumi siano
pittsicuri delle buie strade nelle
foreste, non sono esenti da pericoli.
Molte rotte passano attraverso terre
selvagge ancora non toceare dalla
civiled, I Barcaioli devono essere
pronti a proteggere i carichi ¢
gliintroidi da predoni e banditi.

I Barcaioli esperti sono gente tosra

¢ piena di inventiva, in grado sia di

gOVernare una nave, sia di combatrere,

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale
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Abilira: Affascinare, Guarire, Guidare o Nuortare, Leggere e
Scrivere, Mercanteggiare, Mestiere (Speziale), Parlare
Lingua (Bretoniano, Reikspiel o Tileano), Pereepire

Talenti: Buon Senso o Resistenza alle Malattie, Chirurgia,
Cortese 0 Molto Resistente

Ferri del Mestiere: Strumenti di Lavoro (Barbiere-Chirurgo)
Entrate di Carriera: Iniziato, Studente

Uscite di Carriera: Bottegaio, Ladro di Cadaveri, Medico,
Torturatore, Vagabondo

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale
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Mag

Abiita: Bere Alcolici o Pettegolezzo, Conoscenze Comuni
('Impero o Kislev), Linguaggio Segreto (Ranger)
o Parlare Lingua (Kislevita), Nuotare, Orientarsi,
Percepire, Remare, Sopravvivenza, Veleggiare

Taleni: Senso dell’Orientamento, Viaggiatore Esperto

Ferri del Mestiere: Armatura Leggera (Giacea di Cuoio), Barea a
Remi

Entrate di Carriera: Contrabbandicre » Traghettatore

Uscite di Carriera: Contrabbandicre, Fanre di Marina, Marinaio,
Navigatore, Pescatore




DESCRIZIONE

La Norsca & una tetra terra del nord, piena di bestie selvagge come i
Troll del Ghiaccio ¢ le Progenie del Caos, ¢ prodiga di forti guerrieri.
Questi Berserker appartengono a un giustamente

temuto culto guerriero, 1 suoi membri

vanno in battaglia senza armatura per
dimostrare che non
hanno paura di niente
o nessuno. La loro

rabbia raggiunge spesso

dei livelli incredibili,
tanto da farli mordere
i propri scudi. Le loro
gesta riempiono le storie

¢ i racconti di quei soldari
imperiali che li hanno
affrontati, Alcuni Berserker
si dirigono verso ['Tmpero
|1L'IL'hL" sono stati esiliati

o perché semplicemente
desiderano vedere un altro
po’ di mondo. Raramente restano a
Ill[lé:l’ E” un I")Nllh .1“CI1L‘ I“.‘T(hl:'
nessuna guardia desidera avere un
pazzo schiumante di rabbia a disturbare la quiete
pubblica. T Berserker sono, in ogni caso, mercenari
molto apprezzati, soprattutto in virtlt della loro rarita
ed efficienza.

| Boscaioli vivono nei pressi delle vaste foreste
imperiali, alla ricerca di alberi da abbarrere. | pilt
fortunari lavorano per famiglie aristocratiche

con ampie tenute, mentre i piti coraggiosi

si guadagnano il pane ai margini della
civilty, contribuendo con i loro sforzi
all'avanzare delle terre colonizzate.
Questi Boscaioli devono affrontare

i pericoli della
foresta,

dalle

trappole e

dai bandit
fino agli animali
selvaggi ¢ agli
Uominibestia. Per questo mativo
tengono sempre la propria ascia a
portata di mano, ¢ non solo per
tagliare il legno. I Boscaioli a volte

si sono scontrati con gli Elfi, poiché
questi non sono soliti prendere
molto bene I'abbattimento delle loro

preziose foreste.

— Schema di Avanzamento —
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Abilita: Bere Alcolici, Conoscenze Comuni (Norsca), Esibirsi
(Cantastorie), Intimidire, Nuotare, Parlare Lingua
(Norsmanno)

Talenti: Arma da Specialista (a Due Mani), Estrazione Rapida,
Furia, Minaccioso

Ferri del Mestiere: Arma Grande o Scudo, Armatura Leggera
(Corpetto di Cuoio), Bottiglia di Liquore

Entrate di Carriera: Nessuna

Uscire di Carriera: Gladiatore, Marinaio, Mercenario, Sergente,
Veterano

Nota: Se questa & la ta carriera iniziale, provieni da Norsca,
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Abilita: Arrampicarsi, Linguaggio Segreto (Ranger),
Muoversi Silenziosamente, Nascondersi, Percepire,
Piazzare Trappole o Seguire Tracce, Segni Segreti
(Ranger)

Talenti: Arma da Specialista (a Due Mani), Molto Resistente o
Pi¢ Veloce, Sclvaggio

Ferri del Mestiere: Arma Grande (Ascia a Due Mani), Armarura
Leggera (Giacea di Cuoio), Scatola degli Antidoti

Entrate di Carriera: Carbonaio, Vagabondo

Uscite di Carriera: Cacciatore, Fuorilegge, Miliziano, Scout,
Vagabondo




DESCRIZIONE

I Borttegai sono abili lavoratori ¢ artigiani.

Benché abbiano la tendenza a
concentrarsi nelle citrd, possono
essere rintracciati anche nei villaggi
qua e la per I'Impero. Producono
molti dei beni trafficati poi

dai mercanti durante le
spedizioni commerciali,

¢ sono ritenuti una parte
importante dell'ecconomia
dell'lmpero. Tra i Bottegai

si annoverano armaioli,

birrai, calligrafi,

calzolai, carpentieri,

cartograhi, erboristi,

fabbri, fabbricanti

d'archi, fabbricanti

d'armature, fabbricant

d'armi da fuoco, maestri
d'ascia, sardi, scalpellini, speziali
¢ agliatori di gemme. Ogni
branca di artigianato ha la

sua gilda, anche se non tutte

possiedono sedi in ogni citrd.,

DESCRIZIONE

Nonostante la cultura dell'Tmpero si

sia molto evoluta rispetto a quella
delle tribir che lo fondarono 2500
anni fa, alcune cose non sono
cambiare affatto, Vaste aree del
Veechio Mondo sono witora
coperte da foreste o non

sono adatee all'agricoltura.

Sono queste le zone dove

vivono i Cacciatori, sfruttando le
SICSse “."L”i(-]](' \li L'<l|.-k'iil dl.'j |U|'I}
antenati: trappole e frecce ben
assestate. Ci vuole abilic per
fronteggiare un animale selvatico
e L‘<111lurll]!irr.lllu,lrncnlt' stare in
guardia dalle creature oscure dei
boschi. | Cacciatori, vestiti con
pelli di animali ¢ con cappelli

di pelliccia, possono sembrare
rozzi alla gente di cited, ma essi
non danno gran peso alla cosa:
di solito, infatti, non si curano
dell'opinione altrui riguardo al

proprio modo di comportarsi.

— Schema di Avanzamento —
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Abilira: Allevare Animali o Pettegolezzo, Guidare, Leggere
¢ Serivere, Linguaggio Segreto (Gilda), Mercanteggiare,
Mestiere (due qualsiasi), Percepire, Valutare

Talenti: Affarista o Buon Senso

Ferri del Mestiere: Armatura Leggera (Corpetto di Cuoio),
1droc CO

Entrate di Carriera: Barbiere-Chirurgo, Cittadino, Gregario
d’Accampamento, Guardia, Villico

Uscite di Carriera: Artigiano, Delegato, Ingegnere, Mercante,
Miliziano, Zelota

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale

Profilo
Mag

Abilita: Cercare o Nuotare, Muoversi Silenziosamente o Piazzare
Trappole, Nascondersi, Percepire, Segni Segreti (Ranger),
Seguire Tracce, Sopravvivenza

Talenti: Arma da Specialista (Arco Lungo) o Vigoroso, Molto
Resistente o Riflessi Fulminei, Ricarica Rapida,
Sclvaggio o Tiratore Provetto

Ferri del Mestiere: Arco Lungo con 1o Frecee, 2 Trappole per
Animali, Scarola degli Antidori

Entrate di Carriera: Boscaiolo, Carbonaio, Guerriero del
Fraterno Legame

Uscite di Carriera: Cacciatore di Taglie, Carbonaio,
Guardiano dei Campi, Guerricro del Fraterno Legame,
Minatore, Scout, Soldato, Tiratore Scelto




— CACCIATORE DI TAGLIE —

DESCRIZIONE

I Cacciatori di Taglie vivono inseguendo
criminali ricercat, banditi e fuggitivi,
per consegnarli nelle mani della giustizia.
Gente piuttosto solitaria, sono capaci
di frequentare luoghi dove uomini in
divisa darebbero troppo nell'occhio, ¢
cio fa di loro un'utile supporto per la
guardia ¢ la milizia. Sono i governatori,
le gilde, ¢ i consigli locali a pagare le
taglic dovure. Tali istituzioni spesso
ritengono i Cacciatori di Taglie
disgustosi, ma la veritd ¢ che questi
professionisti sono un efficiente
rimedio contro i briganti, le bande di
Goblin, ¢ simili. I Cacciatori di Taglie
sono sicari competenti che danno poco
valore alla vita, Sono assolutamente
spictati, ¢ usano le loro formidabili
capacita per inseguire ed climinare le
loro prede. Le autorita li vedono come
un male necessario, mentre la povera
gente li guarda con timore, poiché pil
di un Villico ¢ stato assassinato ¢ poi
fatto passare per colpevole.

DESCRIZIONE

I Carbonai si possono

incontrare in qualsiasi

villaggio dell'Impero.

Bruciano legna per farne
carbone, un importante
combustile per i mesi

invernali. Poiché questo

¢ un lavoro consideraro

impuro, oltre a essere

alquanto pericoloso, lavorano
lontano dai loro villaggi
d'origine. Le propaggini

della foresta sono il luogo
ideale, anche perché li il legno

& facilmente disponibile. Questa
vicinanza con la foresta fa del Carbonaio

un lavoro rischioso, dal momento che i

piccoli gruppi di questi lavoratori possono
essere facile preda per gli esseri maligni che

infestano i boschi. In un accampamento

di Carbonai le armi sono sempre a portata

di mano, anche se non sono di solito
molto pitt che randelli ricavati dagli alberi
circostanti.

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale

AB : Ag

+10% - +10%

Profilo Secondario

Abilita: Cercare, Intimidire, Muoversi Silenziosamente,
Pedinare, Percepire, Seguire Tracce, Sopravvivenza

Thalenti: Arma da Specialista (Avviluppanti), Colpire con
Forza o Mira Eccellente, Colpire per Stordire o Tiratore
Provetto, Selvaggio

Ferri del Mestiere: Balestra con 1o Quadrelli, Rete, Armatura
Leggera (Corpetto di Cuoio ¢ Cappuccio di Cuoio),
Manette, 10 Metri di Corda

Entrate di Carriera: Cacciatore, Cossaro Kislevita,
Gladiatore, Guardia del Corpo, Guardiano dei Campi,
Mercenario

Uscite di Carriera: Cacciatore di Vampiri, Mercenario,
Provocatore, Scout, Tiratore Scelto

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale
AC

+5%
Profilo
Mag

Abilira: Arrampicarsi, Cercare, Conoscenze Comuni (1’Impero)
o Nascondersi, Guidare o Pettegolezzo, Mercanteggiare,
Percepire, Segni Segreti (Ranger), Sopravvivenza

Talenti: Buon Senso o Molto Forte, Fuga!

Ferri del Mestiere: Arma a una Mano (Accetta), 3 Torce, Scatola
dell’Acciarino

Entrate di Carriera: Cacciatore, Gregario d’Accampamento,
Minatore, Villico

Uscire di Carriera: Boscaiolo, Cacciatore, Minatore, Scout,
Vagabondo




DESCRIZIONE

Llmpero & una nazione rerra dalle
leggi, e quindi anche dalle prigioni.
Nonostante i grandi sforzi del
clero di Verena, la Dea della
Giustizia, gli innocenti

hanno le stesse probabilici

dei colpevoli di finire in
prigione. “Meglio troppo

duri che troppo teneri!”

sembra essere il moto

della legge nell'Impero. Le
prigioni imperiali sono tetre
segrete che odorano sia di paura
che di escrementi. [ Carcerieri
controllano queste strutture,
avvalendosi di una combinazione
di brutalit e di umiliazioni per
mantenere l'ordine, | Carcerieri

il1 genere non Il'.ll'ln(' .!]kl]n SCNsoO
della giustizia o della picti, ¢ sono
raramente influenzari dalle preghiere
e dai bei discorsi (ma le bustarelle
invece sono ben accerte!). [ peggiori
sono dei veri ¢ propri sadici, estasiati
dal potere conferito loro dalla carica,

DESCRIZIONE

Riscuotere monere
per il governo &

un lavoro poco
gratificante, Ma

farlo nel bel mezzo di
una landa selvaggia

J:' !'Jri'l[il’..'-'”'l.]l'nll' una
condanna a morte, |
Casellanti vivono in
case lungo il bordo
delle strade, ¢ riscuotono
denaro dai viaggiatori in
transito. | soldi raccolti sono
usati per la manutenzione
delle strade, ma questo non
impedisce ai viaggiatori

di offendere, picchiare, e
talvolta uccidere i Cascllanti
che cercano di essere ligi ai

laro doveri, Come se questo
non bastasse, le case cantoniere
sono un bers

iglio preferito per i
bandidi. La vita di un Casellante
¢infarcita di pericoli, ¢ pochi
sopportano a lungo questo
lavoro, nonostante I'ottima paga.

— CARCERIERE —

— Schema di Avanzamento —

Profilo Principal
AC AB

{

F

R

+10% | —

A Fe

+10%

BF

+10%

BR

— . +3

Abilira: Bere Alcolici, Borseggiare o Guarire, Cercare,
Comandare, Intimidire, Percepire, Schivare

Talenti: Arma da §
alle Malarrti

Entrate di Carriera: Acchiappatopi, Guardia del Corpo

Uscite di Carriera: Acchiappatopi, Balivo, Guardia, Guardia del
Corpo, Torturatore

Profilo Principale

— Schema di Avanzamento —

pecialista (Avviluppanti), Lottare, Resistenza
e, Resistenza al Veleno

Ferri del Mestiere: Bortiglia di Vino di Comune Fattura,
Boccale, Uno qualsiasi tra: Bolas, Lasso, Rete

AC AB F R Ag Int Vol Sim
+10% +5% +5% | +10% | +5% - +3% —
A Fe BF BR M Mag Fol PF
= 42 = = = = il )

Tileano), Percepire, Schivare, Valutare

Talenti: Riflessi Fulminei o Tiratore Proverrto

Ferri del Mestiere: Balestra con 1o

idioc CO

Abilita: Cercare, Leggere ¢ Scrivere, Mercanteggiare o
Pettegolezzo, Parlare Lingua (Bretoniano, Kislevita o

Quadrelli, Scudo, Armatura
Media (Corpetto di Maglia e Corperro di Cuoio), Cassa,

Entrate di Carriera: Balivo, Cocchiere, Guardastrada

Uscite di Carriera: Bandito, Fuorilegg
Ladro, Politico, Soldato, T

raghettatore

¢, Guardiano dei Campi,




DESCRIZIONE

Man mano che le citth sono andate
diventando sempre piit importanti
nell'cconomia dell'Impero, si & formara
una nuova classe di abitant, quella dei
Cirtadini. I Citadini, o i loro avi,
sono riusciti in qualche modo

a farsi strada, abbandonando

la campagna e costruendosi

una nuova vita nella citd, in

cui svolgono l'importante

compito di cernicra tra strati

alti e bassi della societa

urbana. | Cittadini sono
proprictari di negozi,

piccoli mercanti, dazieri,
commercianti, ¢ impiegati

locali. Non sono disprezzari

come i Villici né esaltati come i
Nobili. Benché, vivendo in zone
densamente popolate, subiscano

le maggiori conseguenze nelle
epidemie, non lascerebbero mai

la cittd per tornare al duro lavoro di
campagna. Nella loro mentalita, la
citrd € il luogo dell'opportuniti,
non delle malartie.

DESCRIZIONE

Nonostante I'lmpero sia una grande

nazione, le sue terre sono ben lungi
dall'essere un luogo sicuro, Vaste
aree non sono mai state pacificate

né rese coltivabili, Un sistema
stradale alquanto precario collega

i villaggi ¢ le citta piccole e grandi,
ed & su queste strade che un
Cocchiere si guadagna da vivere,
lavorando per una delle

compagnie di trasporti

legalmente riconosciute

nell'Impero. Le strade

sono spesso malmesse

o infestate da Goblin,

Uominibestia, e briganti.
Nonostante cid, i Cocchieri
rischiano le loro vite per

portare passeggeri ¢ merci

in salvo attraverso i pcri(oh

delle strade imperiali. Per loro, ogni
giorno ¢ una corsa per raggiungere
prima del tramonto I'insediamento o
la locanda di strada seguente. Nessuno
vuole trovarsi ancora in strada al calare

delle tenebre, specialmente quando la luna del

Caos ¢ alta nel cielo.

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale

Int

+10%

Mag

Abilita: Bere Alcolici o Conoscenze Comuni (1 "Impero),
Cercare, Guidare, Leggere ¢ Scrivere o Pettegolezzo,
Mercanteggiare, Parlare Lingua (Bretoniano, Kislevita o
Tileano), Parfare Lingua (Reikspicl), Percepire, Valurare

Talenti: Affarista, Buon Senso o Cortese
Ferri del Mestiere: Abaco, Lanterna, Cambio di Abiti Buoni
Entrate di Carriera: Oste, Servo

Uscite di Carriera: Agitatore, Borttegaio, Mercante, Miliziano,
Oste, Ricettatore, Valletto

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale
AB

+10% +10%

M

+2 —

Abilira: Allevare Animali, Cavalcare o Guarire, Guidare,
Mercanteggiare o Pettegolezzo, Oricntarsi, Parlare Lingua
(Bretoniano, Kislevita o Tilcano), FPercepire, Segni Segreti
(Ranger)

Talenti: Arma da Specialista (a Polvere da Sparo), Estrazione
Rapida o Viaggiatore Esperto

Ferri del Mestiere: Trombone con Polvere e Munizioni per ro
Colpi, Armatura Media (Corpetto di Maglia ¢ Giacca di
Cuoio), Strumento (Corno da Diligenza)

Entrate di Carriera: Guida, Messaggero

Uscite di Carriera: Bandito, Casellante, Contrabbandiere,
Fuorilegge, Guardastrada, Scout, Traghettatore




— CONTRABBANDIERE —

DESCRIZIONE

La maggior parte del commercio
marittimo ¢ stradale del

Veechio Mondo ¢ soggetto

a dazi e tasse. Gli ufhiciali

imperiali, gli agend locali

delle imposte, i signorott, ¢

chiunque abbia la tracotanza

sufficiente pud imporre un

balzello sul trasporto dei beni.

Oltre alle tasse legali, gia di

per s¢ stesse un problema,

si deve considerare anche il

pizzo richiesto da molti piradi

¢ Capi Fuorilegge per garantire un
transito sicuro. Nei grandi porti

come Marienburg, praticamente tutto
quel che parte e arriva ¢ tassato in
qualche modo. Posta questa situazione,
& chiaro come mai il trathco dei
Contrabbandieri continui a prosperare.
Nonostante il contrabbando sia,
ovviamente, illegale, gran parte

degli abitanti dell'lmpero non
percepiscono questa attivitd come

un reato. Nel loro modo di vedere le cose,
i Balivi ¢ i burocrati sono i veri ladri.

DESCRIZIONE

In origine i Cossari erano una tribit
Ungola che viveva a nord-est dell'Tmpero.
Una popolazione dell’est i cui membri erano
noti come Gospodari invase questa regione,
soggiogando gh Ungn]i. e fondo la nazione
di Kislev, Durante questa guerra, i Cossari
vendettero il loro talento ai Gospodari
come Mercenari, combarttendo

contro le altre tribit Ungole. [l loro
inconfondibile stile di combattimento
impressiond i nobili Gospodari, e da

allora reggimenti di Cossari hanno

sempre servito gli Zar di Kislev.

Oggi come oggi § Cossari non sono

pitt una tribii, ma una solida forza

militare proveniente da tutto il Kislev.
Sono armati con archi ¢ grandi asce,

e questo li rende piuttosto versarili sul
campo di battaglia. Molti Cossari,

stanchi delle ininterrotte battaglic

nella loro terra nacia, si sono trasferid
nell'lmpero per seguire il cammino del
Mercenario o dell'avventuricro.

Nota: Se questa ¢ la tua carriera
iniziale, provieni dal Kislev.

— Schema di Avanzamento —

Profilo Principale

Ag Int Sim

+10% | +10% +10%

Mag R PF

Abilita: Cercare, Guidare, Linguaggio Segreto (Ladri) o
Pettegolezzo, Mercanteggiare, Muoversi Silenziosamente,
Nuotare, Parlare Lingua (Bretoniano o Kislevita) o Segni
Segreti (Ladri), Percepire, Remare, Valutare

Talenti: Affarista o Conoscenza della Strada

Ferri del Mestiere: Armarura Leggera (Giacea di Cuoio), 2
Torce, Cavallo da Tiro ¢ Carretto o Barca a Remi

Entrate di Carriera: Balivo, Barcaiolo, Cocchiere, Fante di
Marina, Gregario d’Accampamento, Ingegnere, Marinaio,
Minatore, Oste, Spezzascudi, Stracciaiolo, Traghettatore

Uscire di Carriera: Barcaiolo, Ciarlatano, Ladro,
Marinaio, Ricettatore, Spezzascudi, Traghettatore

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale
AC AB i Vol

+10% | +10% +10%

Fol

Abilira: Bere Alcolici, Cercare, Conoscenze Comuni
(Kislev), Giocare d’Azzardo o Pettegolezzo, Parlare
Lingua (Kislevita), Percepire, Schivare, Sopravvivenza

Talenti: Arma da Specialista (a Due Mani), Colpire per
Ferire

Ferri del Mestiere: Arco con 10 Frecce, Arma Grande (Ascia
a duc mani), Armatura Media (Veste di Maglia,
_4  Giacca di Cuoio, Gambali di cucio)

Entrate di Carriera: Nessuna

Uscite di Carriera: Cacciatore di taglie, Mercenario,
Sergente, Spezzascudi, Veterano




DESCRIZIONE

Gli anziani componenti delle famiglie di
Mercanti elfici si tengono ben lontani
dalla vita quoridiana dell'Impero. Per
loro, gli Umani vivono ¢ muoiono
cosi alla svelta che ¢ difficile wenersi
aggiornati con le tendenze e le
politiche del momento nel Veechio
Mondo. Quando hanno bisogno

di informazioni, si rivolgono ai

loro Delegati. Questi giovani

Elfi sono la faccia pubblica

delle Casare Mercantili elfiche.
Negoziano i contratti, chiudono
accordi, ¢ mantengono legami
pd(if‘lui con le 1‘.["]‘[5“'.‘ di

Mercanti Umani che operano in
nodi commerciali come Altdorf,
Nuln ¢ Marienburg. In ogni

caso anche gli EIfi hanno un

limite alla loro pazienza, e quindi
non ¢'¢ da sorprendersi del fatto

che molti Delegati abbandonine

la famiglia per darsi alla viea

dell’avventuriero.

Nota: Solo gli Elfi possono

intra prenc | erc qu esta carriera.

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale

Int Sim

+10% +10%
Profilo

Mag

Abilira: Affascinare, Conoscenze Comuni (la Desolazione o
I’Impero), Leggere e Serivere, Linguaggio Segreto (Gilda),
Mercanteggiare, Mesticre (Mercante), Nuotare, Percepire,
Peutegolezzo, Valurare

Talenti: Affarista o Viaggiatore Esperto

Ferri del Mestiere: Armatura Leggera (Giacea di Cuoio), 2 Cambi
di Abiti Buoni, Strumenti per Scrivere

Entrate di Carriera: Bottegaio, Studente

Uscite di Carriera: Ciarlatano, Furfante, Marinaio, Mercante,
Studente, Vagabondo

— DIESTRO ESTALIANO —

DESCRIZIONE

| Regni Estaliani si trovano a sud-ovest dell' Impero, dove la minaccia del
Caos sembra assai remota. La Desolazione del Caos ¢ lontana da questa
terra wlq'\uiil.tal. che non ha mai vissuto la furia delle orde assetate di
sangue come invece € successo in passato all'Impero ¢ al Kislev. Le sue
genti sono interessate ad altro: alla scienza, allo studio, al crimine ¢ alla
venderta. Una cosa in particolare che gli Estaliani

amano ¢ usare la spada. Nelle loro citta fioriscono

molte scuole di scherma, ognuna con un suo

stile. Molti di questi stili derivano dagli

insegnamenti del Maestro Figueroa, un

leggendario spadaccino che applicava

le pits recenti teorie scientifiche alla sua

abiliti con la spada, ouenendo risultari

spettacolari. | seguaci dello stile di Figueroa,

conosciuti come Diestros, combattono ¢

duellano per turta I'Estalia. Alcuni, stufi

della loro rerra natia, cercano divertimento

altrove, soprattutto in Bretonnia ¢ in

Tilea. | piti coraggiosi si avventurano a

nord-est, verso |'Impero, per mettere alla

prova le loro capacita contro opponenti

di valore, e per visitare una terra in

prima linea nella lotta contro il Caos.

Nota: Se questa & la tua carriera iniziale,

provieni dall’Estalia, ma sei giunto nell'Impero in

cerca d'avventura,

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale
AC AB F R Ag Int Vol Sim

+15% — +5% | +5% | +10% | +5% — —

Profilo Secondario

A BR M Mag Fol PF

Abilita: Conoscenze Accademiche
(Scienza), Conoscenze Comuni
(Estalia), Leggere e Scrivere, Parlare Lingua
(Estaliano), Schivare

Talenti: Arma da Specialista (da Scherma), Colpire con
Forza, Colpire per Ferire o Estrazione Rapida, Riflessi
Fulminei o Spadaccino

Ferri del Mestiere: Fioretto o Stocco, Cambio di Abiti
Eccezionali, Profumo o Colonia, Pozione di Cura

Entrate di Carriera: Nessuna

Uscite di Carriera: Bandito, Duellante, Furfante,
Guardia del Corpo, Provocatore
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DESCRIZIONE

I Fanti di Marina sono soldati esperti
che operano sulle navi della
florta imperiale o su grandi
vascelli priv:

i. Proteggono

le imbarcazioni dai pirati, dai

predoni di Norsca, ¢ da tutti oli

altri tipi di pericolo. Al contrario

dei Marinai, il cui compito principale
¢ far veleggiare la nave, i Fand di
Marina si trovano a bordo solo per
combattere. Quando sono nei porti,

i Fanti di Marina spesso formano
gruppi di arruolatori coarti allo scopo
di completare l'equipaggio della nave, Pii

di un ignaro abitante si & risvegliato a bordo di

un \".l.«'i_'u“l) Llnpu aver [)Jt‘an un s_'n]pu in testa

I.J:l un ﬁi] lruppn S(!It'rl‘.' .irl'ilﬂ[.'\[!lr(. ]'(.'J' llllL'ﬁ[L'
imprese ¢ per le loro risse da ubriachi i Fand dj
Marina sono tenuti alla larga da molte comunith
marittime. Quando i predoni attaccano, pero,

quegli stessi abitanti accéttano di buon grado

l'aiuto di combartenti esperti come i Fanti di Marina.

Nota: Se scegli 'abilitd Conoscenze Comuni

(Ia Desolazione) durante la creazione del
tuo personaggio, puoi decidere che esso sia
originario del grande porto di Marienburg,

DESCRIZIONE

I Fattucchieri sono persone dorate di talento magico, che perd non

hanno mai ricevuto un addestramento nell'uso della magia, Grazie

— FANTE DI MARINA —

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale
AC AB F R Ag Int Vol Sim
+10% | +10% | +10% — +5% — +3% —_
A Fe BF BR M Mag Fol PF
+1 +3 — — — — — —

Abilira: Bere Alcolici, Conoscenze Comuni (la
Desolazione) o Giocare d’Azzardo, Intimidire,

all'istinto, alla fortuna e a feticai di vario genere, sono in grado di AC

eseguire particolari tipi di incantesimi minori, Benché non sempre

se ne rendano conto, i Fattucchieri scherzano con il fuoco ogni volta

— FATTUCCHIERE —

Ferri del Mestiere: Arco o Balestra con 10 Frecce
Scudo, Armarura Legg
10 Metri di Corda

Entrate di Carriera: Barcaiolo, Marinaio » Pescatore

Talenti: Colpire con Forza, Colpire per Stordire,
Disarmare o Estrazione Rapida

— Schema di Avanzamento —

Profilo Principale

Linguaggio Segreto (Battaglia) o Pettegolezzo, Nuotare,
Remare, Schivare

o0 Quadrelli,
era (Giacea di Cuoio), Uncino,

Uscite di Carriera: Contrabbandicere, Fuorilegge, Nostromo,
Sergente, Sgherro

che usano le loro piccole stregonerie ¢ malie. Per questa ragione i 0

Cacciatori di Streghe ricercano con solerzia e passano a fil di spada
queste persone sfortunate che troppo spesso, incoscientemente,
attirano demoni e disaseri in questo mondo.

Aleuni Fattuechieri decidono di

incamminarsi lungo una via assennara
e si uniscono agli Ordini della Magia,
mentre altri invece tengano nascosto il

loro inconfessabile segreto,

Nota: Se vuoi essere da subito in grado

di lanciare incantesimi, devi incrementare
la tua caracteristica Magia impicgando
l'avanzamento gratuito a disposizione
durante la fase di creazione del
personaggio. | Mezzuomini ¢ i Nani non
possona intraprendere questa carricra,

La Fattuechieria ¢ pericolosa e altamente
illegal

e nell'lmpero. Se ti prenderanno,
molto probabilmente sarai giustiziato.
Pensaci bene prima di intraprendere questa
carriera,

AB F R Ag Int Vol Sim
- - — +5% +5% +5% +10% | +10%
A | Fe | BF [ BR [ M [ Mg | kol | PF
— +2 — — — +1 — —

Abilira: Affascinare o Intimidire, Affascinare
Animali o Mestiere (Speziale), Allevare Animali o

Entrate di Carriera: Nessuna

Uscite di Carriera: Apprendista Mago, Ciarlatano,
Fuorilegge, Iniziato, Vagabondo

Mercanteggiare, Cercare, Guarire o Ipnotizzare,
Incanalare, Percepire, Senso Magico

Talenti: Fattwechicria, Magia Minore (Fatture)
Ferri del Mestiere: Pozione di Cura, Cappuccio




Capitolo 11

DESCRIZIONE

La giustizia imperiale & rapida e spictata. Non

¢ da stupirsi se molti sono costretti a fuggire
le autorith giudiziarie ¢ scegliere la vita del
Fuorilegge. Le colline ¢ le foreste sono zeppe
di bande composte da questi individui, [
un'esistenza precaria, poiché i Fuorilegge
devono affrontare non solo i Guardastrada,
i Soldati e gli altri rappresentanti della
giustizia, ma anche gli oscuri abitanti

dei luoghi selvaggi. Malgrado molti
Fuorilegge non siano altro che comuni
Ladri, dediti ad assaltare le carrozze ¢ le
carovane, alcuni si definiscono campioni
del popolo ¢ combattono I propria
personale battaglia a favore “della giustizia,
non della legge”. Fintanto che i Fuorilegge
limitano i loro assalti ai ricchi, i Villici
offrono loro aiuto con cibo, informazioni
e rifugio. Questa assistenza, ¢ i terren
impervi che i Fuo

\“Qg{: Usano come

basi, rendono difficile per i tutori
dell'ordine fronteggiarli, Per questo
motivo, i Nobili locali spesso si rivolgono
ai Cacciatori di Taglie per risolvere i fastidi
provocari dai ]"uuri]c‘ugu.

DESCRIZIONE

Se i Furfanti hanno un credo, & questo:

non fare mai una giornata di lavoro
onesto se la puoi evitare. Questi cefh
dalla gran parlantina usano il
loro fascino ¢ la loro forruna per
cavarsela nel mondo. Alcuni
“lavorano” come ruffiani. guide
professioniste per i vicoli

pieni di vizio e ingiustizie

che si trovano in ogni citea,

Altri sono bari professionisti

o aneddoristi. Ogni Furfante
preferisce 'astuzia alla spada,

e tutti hanno una storia sempre
pronta sulla punta della lingua.
Benché i Furfanti abbiano spesso
una cited particolare come punto
di riferimento, alcuni si spostano
di luogo in luogo, mettendo in arto
truffe elaborate per poi scomparire,

I Furfanti pilt capaci si muovono senza
essere scoperti. Le loro bugie sanno
essere cosi convincenti che nemmeno
coloro che vengono truffati si rendono
conto dellaccaduro.

— FUORILEGGE —

— Schema di Avanzamento —
Profilo Pri ncipale

AC | AB d Ag

+10% | +10% — —_ +10% | +5% —
0

A Fe BF BR M Mag Fol

Nascondersi, Nuotare o Piazzare Trappole, Percepire,
Petiegolezzo o Segni Segreti (Ladri), Schivare

Strada o Selvaggio

Ferri del Mestiere: Arco con 1o Frecce, Scudo, Armatura Leggera

(Corpetto di Cuoio)

Entrate di Carriera: Agitatore, Boscaiolo, Cascllante, Ciarlarano,

Cocchicre, Fante di Marina, Fattucchicre, Furfante,
Guardastrada, Mercenario » Miliziano, Oste, Scudiero,
Villico, Zelota

Uscite di Carriera: Bandito, Demagogo, Ladro, Vagabondo, Veterano

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale

Ag

Int Vol

Abilita: Arrampicarsi, Allevare Animali o Conoscenze Comuni
("Impero), Cavalcare o Guidare, Muoversi Silenziosamente,

Talenti: Colpire per Stordire 0 Mira Eccellente, Conoscenza della

Sim

+3% +5% —_ — +10% | +5% +5% | +10%
0 daric
A Fe BF BR M Mag Fol PF

I ) — = = —— =

Abilita: Affascinare, Cercare o Linguaggio Segreto (Ladri),
Ciarlare, Esibirsi (Attore o Cantastorie , Giocare
d’Azzardo o Segni Segreti (Ladri), Mercanteggiare o
Pettegolezzo, Parlare Lingua (Reikspiel), Percepire,
Valutare

Talenti: Conoscenza della Strada o Fuga!, Fortuna o Sesto Senso,

Parlare in Pubblico

Ferri del Mestiere: Cambio di Abiti Eccezionali o Dadi 0 Mazzo

di Carte, 1dto CO

Entrate di Carriera: Agiratore, Assassino, Delegato, Diestro
Estaliano, Duelante, Intrattenitore, Ladro, Marinaio,

Nobile, Valletto

Uscite di Carriera: Ciarlatano, Demagogo, Fuorilegge,
Intrattenitore, Ladro, Servo

- ————
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Si dice che i primi

combarttimenti nell'arena

siano stati ideati dagli Ogre. [
abbastanza facile credere che
questo sia stato il contributo

di una razza cosi ortusa alla

cultura del Veechio Mondo.

Negli anni passati, molri

Gladiatori erano criminali o
prigionieri di guerra. Venivano
shattuti in un'arena o in una

fossa con un'arma di qualche tipo,
e solo il vincitore ne usciva vivo,

Al giorno doggi esiste una casta di
Gladiatori professionisti, oltre a
quelli costrerti. | Gladiarori cercano
stimoli e gloria nell'arena, benché
moli combattendo non ottengano
altro che una morte brutale mentre
la folla ulula per il loro sangue,

| Gladiatori di successo possono
diventare ricchi (per i premi

in denaro e per le scommesse

che gir'.lml intorno a questo
passatempo), ¢ questo permette

ai guerrieri schiavi di ricomprarsi la liber.

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale
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Abilira: Intimidire, Schivare

Talenti: Arma da Specialista (a Due Mani), Arma da Specialista
(da Parata), Arma da Specialista (Flagello), Colpire con
Forza, Colpire per Ferire o Estrazione Rapida, Disarmare
o Lottare, Mente Equilibrata o Molto Forte

Ferri del Mestiere: Arma Grande o Flagello, Tirapugni, Scudino
da Parata o Scudo, Armatura Media (Corpetto di Maglia ¢
Giacea di Cuoio)

Entrate di Carriera: Berserker Norsmanno, Provocatore,
Sgherro, Spezzascudi

Uscite di Carriera: Cacciatore di Taglie, Mercenario,
Provocatore, Sventratroll, Veterano

— GREGARIO D’ACCAMPAMENTO —

DESCRIZIONE

Nell'lmpero gli eserciti sono sempre in movimento.

Le armate variano, in grandezza, da unici della
milizia locale che rastrellano le foreste in cerca
di banditi, all'esercito dell'Imperatore al gran
completo che affronta i pelleverde o le forze
del Caos. Nessuna armata si sposta da sola.
Una carovana di Gregari d"Accampamento
segue sempre le truppe. Tra questi si

possono trovare piccoli commercianti che
cercano di racimolare qualche soldo in

pitt, vedove di guerra che provano

a tirar su qualcosa cucinando

¢ cucendo, e saccheggiatori di

cadaveri che sperano di predare

i campi di battaglia. Anche se

sono spesso scacciati dai Nobili

che si trovano al comando degli

eserciti, | Gregari d'.'\u,'u|:1p;unvn[u
forniscono un importante sostegno alle
truppe sul campo.

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale

Ag Sim

+10% 5% 50¢ +10%

Mag

Abilita: Affascinare o Valutare, Allevare Animali o Guidare,
Cercare, Mercanteggiare, Percepire, Pettegolezzo, Una a
scelta tra: Borseggiare, Mestiere (Armaiolo, Cartografo,
Cuoco, Erborista, Fabbricante d’Archi, Fabbricante
d’Armature, Fabbricante di Armi da Fuoco, Fabbro,
Mercante o Sarto), Parlare Lingua (Bretoniano, Kislevita
o Tileano)

Talenti: Affarista o Rissare, Cortese o Vigoroso, Fuga!,
Resistenza alle Malattic o Viaggiatore Esperto

Ferri del Mestiere: Ciondolo Portafortuna o Strumenti di Lavoro,
Sacchetto, Tenda

Entrate di Carriera: Servo, Stracciaiolo

Uscite di Carriera: Bottegaio, Carbonaio, Ciarlatano,
Contrabbandiere, Servo, Spia, Vagabondo
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— Schema di Avanzamento —
Elmpero consiste di zone civilizzate collegate

tra loro da una fragile rete di strade e fiumi. Profilo Principale

Gran parte della terra & densamente
coperta da foreste, le quali
sono rifugio per Bandii,
Mutanti, Uominibestia

e Goblin. Anche il solo
spostarsi da una cited all'alera
¢ un‘avventura, nonostante la
costante sorveglianza dei
Guardastrada. Questi
uomini della legge
partugliano le strade ¢

le piste dell'Tmpero,
proteggendo i via

¢ i loro beni. Poiché il

loro numero ¢ esiguo,
lavorano assieme alla

milizia locale ¢ ai

Soldati quando si

trovano di fronte

a minacce pilt

ampie, Nella gran

parte delle situazioni
restanti, sta ai piccoli
manipoli di Guardastrada

affrontare il pericolo,

DESCRIZIONE

Originariamente,

i borghi ¢ [ citta

erano responsabili

dell'arruolamento ¢

del mantenimento

delle propric

guarnigioni di Guardie.

La corruzione era talmente

diffusa che I'incarico fu dato
dall'lmperatore siesso all'esercito.
Adesso, alcuni reggimenti in riposo
svolgono il compito di ronda

cittadina. Questo ha fatto si che la
corruzione sia diminuita drasticamente,
nonostante nemmeno 'esercito ne sia
immune. Le Guardie sono responsabili
del mantenimento della legge ¢
dell'ordine, ¢ hanno il potere di compiere
arresti. Nelle citta piil piccole svolgono
anche mansioni civili come spegnere gli
incendi ¢ far fronte a inondazioni e
altre calamiti. Per aleuni Soldai, la
ronda cittadina & solo un incarico
temporanco. Per altri, diventa una
carriera lunga turta la vita.

AB Ag

+10% ) +10%

Fe Mag

,
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Abilita: Allevare Animali, Cavaleare, Cercare, Conoscenze
Comuni (I"Impero) o Pettegolezzo, Guidare, Orientarsi,
Percepire, Segni Segreti (Scout) o Seguire Tracce,
Sopravvivenza

Talenti: Arma da Specialista (2 Polvere da Sparo), Estrazione
Rapida o Ricarica Rapida

Ferri del Mestiere: Pistola con Proictili ¢ Polvere da Sparo per
10 Colpi, Scudo, Armatura Media (Corpetto di Maglia ¢
Giacea di Cuoio), 1o Metri di Corda, Corsicro Leggero o
Pony (per i Mezzuomini) con Finimenti ¢ Sella

Entrate di Carriera: Cocchiere, Guardia, Guida, Messaggero,
Traghettatore

Uscite di Carriera: Bandito, Casellante, Fuorilegge, Guida,
Messaggero, Scout, Sergente

— Schema di Avanzamento —

Profilo Principale

Int

+10%

Mag

Abiita: Cercare, Conoscenze Accademiche (Diritto) » Intimidire,
Percepire, Pettegolezzo, Schivare, Seguire Tracce

Talenti: Buon Senso o Sangue Freddo, Colpire con Forza,
Colpire per Stordire, Disarmare o Rissare

Ferri del Mestiere: Armatura Leggera (Giacea di Cuoio),
Lanterna e Palo, Olio da Lampada, Uniforme

Entrate di Carriera: Carceriere, Soldato

Uscite di Carriera: Bottegaio, Guardastrada » Mercenario,
Sergente, Soldato, Taglieggiatore




DESCRIZIONE

Gli abitanti del Veechio Mondo asseriscono

che i mercanti di Altdorf sono cosi
disonesti da non potersi fidare
nemmeno di loro stessi per quanto
riguarda I'incolumita personale, ¢
che quindi sono costretti a pagare
delle Guardie del Corpo affinché

li proteggano. 1l Vecchio Mondo

¢, senza dubbio, un ||.u:g|:}
]\s;riuiﬂnsn ¢ le sue citth non
fanno eccezione, E fin troppo
facile finire con un coltello
piantato nella schiena nelle

affollate strade di merropoli
come Nuln o Middenheim. 1
ricchi ¢ i potenti assoldano Guardie
del Corpo per proteggersi dai ladri e
dai truffatori. Benché molti abbiano
I'asperto dei delinquenti che sono,
altri sono '.Iggh‘mﬂ;ui con le divise
della Cas
che servono. Alcuni di questi gruppi

a Nobiliare.o Mercantile

sono talmente numerosi da costituire

dei veri ¢ propri eserciti privari.

DESCRIZIONE

Per i forestieri il Convivio & un luogo apparentemente sicuro ¢

felice. Quel che di vero pud esserci in questo ¢ merito dei Guardiani
dei Campi. Questi Mezzuomini vigilano sui confini della propria
terra natia, tenendo lontane le minacce ¢ i forestieri indesiderati.
Sono ottimi schermagliatori, abili a volgere a proprio vantaggio

la grandissima conoscenza del

Convivio che possiedona.

Preferiscono attaccare con
imboscate, servendosi della
propria estrema abilici
con le armi da lancio per
compensare lo svantaggio
dato dalla stazza.

Poiché il Convivio
confina anche con la
Contea di Sylvania, i
Guardiani dei Campi
hanno sviluppato una
certa dimestichezza

nel fronteggiare i morti

viventi. Pit di un gruppo
di Zombi & stato spazzato
via da una pioggia di sassi scagliata
dai risoluti Guardiani dei Campi.

Nota: Solo i Mezzuomini possono
inn'.lprcmlcru questa carriera.

— GuARDIA DEL CORPO —

Profilo Principale

AC

— Schema di Avanzamento —

AB F R Ag Int Vol Sim

+10%

A

Profilo Secondario
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Abilira: Guarire, Intimidire, Percepire, Schivare
Talenti: Arma da S

— GUARDIANO DEI CAMPI —

Profilo Principale

(da Parata), Colpire per Stordire, Disarmare o Estrazione
Rapida, Molto Forte 0 Molto Resistente, Rissare

Ferri del Mestiere: Scudino da Parata, Tirapugni, 2 Asce da

Entrate di Carriera: Carceriere, Diestro Estaliano,

Uscite di Carriera: Balivo, Cacciatore di Taglie, Carcericre,

pecialista (da Lancio), Arma da Specialista

Lancio o 2 Pugmali da Lancio, Armatura Leggera (Giacca
di Cuoio)

Mercenario, Sgherro

Mercenario, Provocatore, Taglieggiatore, Torturatore

— Schema di Avanzamento —

AC AB F R Ag Int Vol Sim
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Abilita

Talenti: Buon Senso o Pi¢ Veloce, Estrazione Rapida o Selvaggio,
Ferri del Mestiere: Fionda con Munizioni, Lanterna, Olio da

Entrate di Carriera: Cacciatore, Casellante, Miliziano

Uscite

: Cercare, Conoscenze Comuni (1'Impero) o Conoscenze

Accademiche (Necromanzia), Muoversi Silenzicsamente,
Nascondersi, Percepire, Seguire Tracce, Sopravvivenza

Precisione Letale o Ricarica Rapida

Lampada, Vanga, Pony con Finimenti ¢ Sella

di Carriera: Cacciatore di Taglie, Cacciatore di Vampiri,
Mercenario, Scout, Vagabondo

e P CR




— GUERRIERO DEL FRATERNO LEGAME —

DESCRIZIONE

Alcuni Elfi vivono in radure isolate nei boschi. Con 'avanzare
della minaccia del Caos, queste terre elfiche sono destinate a cadere
in rovina. All'interno dell Impero poche sono le
comunird elfiche sopravvissute, la

piu grande a Laurelorn. Entro

i confini della foresta, gli Elf

L"[”]‘d[[l'““ PL‘rC“nl‘]nL‘n[C

contro gli Uominibestia e altre

creature da incubo. Piccoli

gruppi di schermagliatori, noti

come i Guerrieri del Fraterno

Legame, danno la caccia a questi

nemici. Come il loro nome

indica, i Guerrieri del Fraterno

Legame sono composti da Elfi di

gruppi familiari collegati tra loro

¢ combattono sotto le insegne

del proprio clan. Questi

abili arcieri proteggono gli

insediamenti elfici dalle cose

che vivono nel buio della foresta. Ogni arco &
necessario per impedire la cadura degli ultimi
territori elfici nell' Impero.

Nota: Solo gli EIfi provenienti dalle aree silvestri

possono intraprendere questa carriera.

DESCRIZIONE

Le Guide sono individui abili a

muoversi nei territori selvaggi, dove
effertuano ricognizioni per eserciti,
carovane, ¢ .lllri l:f{li\pi

di viaggiatori. Sono gli

occhi ¢ le orecchie dei

l.'llll\'ﬂgli- costantemente

all'erta contro le

imboscate e aleri rischi.

Poiché¢ operano in

'.I\'.mh(nps:l'r.h lIL'\l‘I]lI

essere autosufficienti

e assennate. Le Guide

devono affidarsi al loro

istinto ¢ saper prendere decisioni
autonome, dal momento che non
hanno nessuno cui rivolgersi quando
sono sole nei luoghi selvaggi. La gran
parte delle Guide lavora nelle propric terre
natie, ¢ adopera la conoscenza di esse a
proprio vantaggio. Alcune si specializzano
come avanguardie, aprendo le piste alle
carovane nei territori sconosciuti ¢ ostili,
Queste Guide gu;ld.lgn:um molto piit
denaro per i loro servigi, ma la loro

aspettativa di vit & pil breve.

— Schema di Avanzamento —

Profilo Principale

Ag

+10%

M Mag

Abilita: Arrampicarsi, Cercare o Guarire, Muoversi
Silenziosamente, Nascondersi, Percepire, Schivare, Seguire
Tracce, Sopravvivenza

Talenti: Guerricro Nato o Ricarica Rapida, Selvaggio o
Tiratore Proverto

Ferri del Mestiere: Arco Elfico con 1o Frecce,
Armatura Leggera (Giacea di Cuoio)

Entrate di Carriera: Cacciatore, Messaggero

Uscite di Carriera: Cacciatore, Guida, Scout,
Vagabondo, Veterano

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale
AC AB ¥ Int

+5% +10% +10%

Mag

Abilita: Allevare Animali, Cavalcare, Cercare,
Muoversi Silenziosamente, Orientarsi, Percepire,
Seguire Tracce, Sopravvivenza

Talenti: Arma da Specialista (Avviluppanti), Molto
Forte o Sangue Freddo, Senso dell’Orientamento

Ferri del Mestiere: Arco o Balestra con 1o Freece o
Quadrelli, Rete, Frusta o Lasso, Scudo, Armatura
Leggera (Giacea di Cuoio), 1o Metri di Corda,

Palafreno con Finimenti e Sella

Entrate di Carriera: Guardastrada, Guerriero del
Fraterno Legame, Messaggero, Soldato

Uscite di Carriera: Bandito, Cocchiere, Guardastrada ;
Mercenario, Scout




Carriere

m——

DESCRIZIONE

La religione & passata al secondo posto (dopo il denaro) tra gli interessi
di molti abitanti del Vecchio Mondo, ma ci sono ancora
molti giovani uomini ¢ donne desiderosi di dedicare la
propria vita agli dei. E necessaria grande applicazione ¢
addestramento per diventare un Prete, Gli Iniziati sono

Preti in addestramento. Ricevono un rigido

insegnamento impartito da maestri severissi mi,

¢ finché non hanno terminato 'apprendistato

non viene loro permesso né di pi'udic;tru.

né di celebrare riti. | loro insegnamenti

comprendono leweratura e calligrafia, lo

studio delle seritture, ¢ larte retorica

adatta per comporre un sermone.

Imparano anche I'uso di base delle o
armi, affinché possano difendere il loro : G s i
e . . \ N -

tempio in caso di necessitd. i) s
= k =

Nota: Come Iniziato devi decidere &

la tua divinita patrona ¢ la chiesa cui

appartieni. Puoi apprendere di piis 5

rignardo le fedi praticate nel Veechio Mondo
nel Capitolo 8: Religioni ¢ Credo. La scelta

che effertui determina qual & 'abilich o il

talento aggiuntivo che devi prendere, cosi

come descritto nel paragrafo Abilita e Talenti

della Chiesa nella sezione in cui & descritia la
tua divinitd,

DESCRIZIONE

Dagli acrobati ai forzuti, dai lanciatori
di coleello agli ipnotizzatori, dai

danzatori ai ventriloqui, I'lmpero
& picno di Intrattenitori, Alcuni
praticano questo mestiere

per l'applauso della folla, altri

per il denaro. Mol diventano

Intrattenitori soltanto per sfuggire

alla dura vita di un comune Villico

imperiale, Gli Intratcenitori viaggiano

parecchio, a volte soli, ma piit

spesso in gruppi con cui compiona

delle vere ¢ proprie tournée nei

villaggi, nei borghi e nelle cira. Le

troupe di maggior successo hanno

un fitto calendario di spettacoli, ¢

possono passare anche mesi a esibirsi nella

stessa citth, | meno fortunati si arrabattano

COME possono, sempre in cerca di una

folla che li apprezzi maggiormente (o di

guardie piit indulgenti) olere la prossima

collina. I migliori Intrattenitori cercano

di ottenere la protezione ¢ il sostegno di

un Nobile, ¢ arrivano a guadagnare cifre

inimmaginabili esibendosi per le classi
pitt elevate.

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale

Int Vol
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Abilita: Affascinare, Conoscenze Accademiche (Astronomia
o Storia), Conoscenze Accademiche (Teologia), Guarire,
Leggere ¢ Scrivere, Parlare Lingua (Classico), Parlare
Lingua (Reikspiel), Percepire

Talenti: Cortese o Guerriero Nato, Molto Forte o Riflessi
Fulminei, Parlare in Pubblico

Ferri del Mestiere: Simbolo Religioso (vedi Capitolo 8:
Religione ¢ Credo per le tipologie), Tunica

Entrate di Carriera: Cacciatore di Streghe, Cacciatore di
Vampiri, Cavaliere, Fattucchiere, Scrivano, Studente,
{ Zelota

\ Uscite di Carriera: Barbiere-Chirurgo, Demagogo, Frate,
Prete, Serivano, Zelota

— Schema di Avanzamento —

Profilo Principale

AB Ag Sim

+5% +10% —_ + 10% - +5% #10%
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Abilita: Affascinare, Allevare Animali o Nuotare, Conoscenze Comuni
(I"mpero), Esibirsi (due qualsiasi), Parlare Lingua (Reikspiel),
Percepire, Penegolezzo qualutam, Una qualsiasi tra: Addestrare
Animali, Affascinare Animali, Arrampicarsi, Borscggiare,
Cavaleare, Ciarlare, Ipnotizzare, Ventriloquo

Talenti: Due qualsiasi tra: Acrobazia a Cavallo, Arma da Specialista
(da Lancio), Contorsionista, Estrazione Rapida, Imitatore,
Lottare, Mira Eccellente, Molto Forte, Parlare in Pubblico,
Riflessi Fulminei

Ferri del Mestiere: Armatura Leggera (Corpetto di Cuoio), Uno
qualsiasi tra: Strumento Musicale (uno qualsiasi), Strumenti
di Lavoro (Intrattenitore), Uno qualsiasi tra: 3 Coltelli da
Lancio, 2 Asce da Lancio, Uno qualsiasi tra: Costume,
Cambio di Abiti Buoni

Entrate di Carriera: Araldo, Furfante, Ladro, Vagabondo
Uscite di Carriera: Ciarlatano, Furfante, Ladro, Mencstrello, Vagabondo




————

DESCRIZIONE

Llmpero ospita moli cittadini onesti ¢ retti lavoratori,
‘ iz L 5 > incipale
ai quali i Ladri si preoccupano di Profilo Principale

— Schema di Avanzamento —

sottrarre pitt denaro possibile. 1 AB Sim

Ladri tendono a essere dei mittofare, = o
T s 2 +5% +108%

abili ¢ in grado di cogliere

tutte le opportunica di far . Secondario

soldi che si presentano.

; Fe BF X PE
Quelle di ricattatore,

,
malversatore, grassatore, +a

rapitore, borseggiatore

¢ ladro di bestiame @ Abilird: Affascinare o Arrampicarsi, Borseggiare o Leggere
sono specializzazioni ¢ Serivere, Cercare, Giocare d’Azzardo o Seassinare,

tipiche di questo Linguaggio Segreto (Ladri) o Segni Segreti (Ladri), Muoversi
“mestiere”. [ borghi e Silenziosamente, Nascondersi, Percepire, Travestirsi o

le citta di ogni dimensione hanno la Valutare

loro Gilda dei Ladri, che controlla

Talenti: Conoscenza della Strada o Gatto Randagio, Genio

c organizza le attivitd criminali, Matematico o Tro\,'atrappolc

In alcune citta esiste pin di una
gilda, con l'inevitabile strascico Ferri del Mestiere: Armatura Leggera (Corpetto di Cuoio),
di faide che dura finché una delle Sacco, Grimaldelli, 1o Merri di Corda

gilde non elimina quelle rivali. Le

Entrare di Carriera: Acchiappatopi, Casellante,
Contrabbandiere, Fuorilegge, Furfante, Intrattenitore,
Ladro di Cadaveri, Miliziano, Provocatore, Servo,
Tombarolo, Torturatore, Vagabondo

Gilde dei Ladri di maggior successo
possiedono talmente ranti affari legali che

con il tempo finiscono per diventare Gilde
di Mercanti. Ma poche sono le gilde che,
uscendo dall'illegalica, abbandonano del Us_d(e di Carriera: Ciarlatano, Furfante, Intrattenitore,
o il proprio oscuro passato, Ricetratore, Scassinatore, Tombarolo

— LADRO DI CADAVERI —

DESCRIZIONE

I Ladri di Cadaveri si guadagnano da il Betiss
vivere con i morti. Sia la professione Profilo Principale

— Schema di Avanzamento —

medica che 1.||1c||.1 di .\|.1-z_;u

Ag

generano una costante richiesta = o
di cadaveri freschi, alcuni per fini g : et £10%
scientifici, altri per scopi ben pilt
sinistri, Otrenere in modo legale
dei corpi ¢ alquanto difficile, ¢

percio Medici e Maghi devono

rivolgersi ai Ladri di Cadaveri.

Si tratta di una professione Abilira: Arrampicarsi, Cercare, Guidare, Mercanteggiare o

| bl Pettegolezzo, Muoversi Silenziosamente, Percepire, Segni
i cadaveri meglio conservadi 8 S{gm[i (Ladri)

possono infatti valere moltissimo I 1 ’ : 2

denaro, I rischi legati a questo : B U Talenti: Cc.:nosccnza della Str?da o Mente Equilibrata, Fuga!,
tipo di lavoro sono sostanziosi. . Resistenza alle Malattie

Guardie, Preti di Morr (la Divinita ;
della Morte), e Cacciatori di

ripugnante, ma piuttosto redditizia:

Ferri del Mestiere: Lanterna, Olio da Lampada, Piccone, Sacca,
Vanga

S[ﬂ.’ghk' [L'E]g(!llli m:m}!rc d‘l]l_'(]}ill i

cimiteri ¢ puniscono con durezza le Entrate di Carriera: Acchiappatopi, Barbiere-Chirurgo,
profanazioni, Stracciaiolo

Uscite di Carriera: Acchiappatopi, Ladro, Ricettatore,
Scassinatore, Studente




— MARINAIO —

DESCRIZIONE

Molti Marinai dell'Impero provengono dalla provincia del Nordland,
che siaffaccia per un ampio tratto sul Mare degli Artigli. I galeoni,
le lance ¢ le fregate della Flotea Imperiale pattugliano queste
acque, proteggendo I'lmpero dai vascelli Norsmanni, dai bucanieri
Bretoniani, e dalle temute flotte del Caos. Esperti Marinai formano
l'equipaggio di queste navi, mentre i loro compatrioti

armano mercantili, vascelli piraca, ¢ altre navi private.

Nel Mare degli Artigli si possono incontrare anche

Marinai Elfi, in particolare quelli che lavorano per le

Casate Mercantili. Gran parte della circolazione

marittima nella regione si svolge intorno a

Marienburg, il piti grande porto del Vecchio

Mondo. Questa citta ¢ le zone circostanti

(note come la Desolazione) formavano

un tempo la provincia imperiale del

Westerland, ma si sono rese indipendenti

anni or sono, Mentre Mnriunlmr; resta

un territorio neutrale, il Mare degli Arigli

¢ ogni giorno teatro di scontri. Sui ponri

delle navi arrossati dal sangue, i Marinai si

guadagnano la loro razione di rum e il loro

bottino.

Nota: Se scegli I'abilita Conoscenze Comuni

(la Desolazione) durante la creazione del tuo
personaggio, puoi decidere che esso sia originario
del grande porto di Marienburg,

DESCRIZIONE

La guerra non ha mai fine nel Vecchio Mondo
¢ questo significa che ¢'¢ sempre bisogno di
combattenti. Nonostante I'lmpero possieda un
esercito regolare, le sue fila sono rinforzate
dai Mercenari, Anche i Nobili ¢ i ricchi
Mercanti ing geiano quest individui
per proteggere i propri interessi, ¢ molti
tra loro hanno dei veri eserciti privai. [
Mercenari sono gente d'ogni genere, da

ribelli con il gusto per lavventura
a efficaci combattenti professionisti che
hanno visto pitt di una dozzina di
battaglic. Queste spade prezzolate
provengono da ogni luogo, benché la
Tilea sia particolarmente famosa per
i suoi reggimenti di soldati di ventura,
Tutti i Mercenari sognano incalcolabili
ricchezze. Ma cio che artende la maggior
parte di loro & soltanto una morre precoce e
una tomba senza nome.

Note: Se durante la creazione del o
personaggio scegli le abilitd Conoscenze
Comuni (Tilea) ¢ Parlare Lingua (Tileano),

€50 pud essere originario della Tilea.

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale

F Ag

+10% +10%
i

BF M

Abilita: Arrampicarsi, Bere Alcolici o Percepire,
Conoscenze Comuni (Bretonnia, la Desolazione,
Norsca o Tilea), Nuotare, Parlare Lingua
(Bretoniano, Norsmanno o Tileano), Remare,
Schivare, Veleggiare

Talenti: Colpire con Forza o Spadaccino,
Rissare o Vigoroso, Viaggiatore Esperto

Ferri del Mestiere: Armartura Leggera (Corperto di
Cuoio), Bortiglia di Liquore di Scadente Fattura

Entrate di Carriera: Barcaiolo, Berserker Norsmanno,
Contrabbandiere, Delegato, Pescatore, Traghettatore

Uscite di Carriera: Contrabbandicre, Fante di Marina,
Furfante, Navigatore, Nostromo

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale
AB

+10%

Mag

Abilira: Allevare Animali o Giocare d’Azzardo, Cavaleare o Guidare,
Cercare o Percepire, Conoscenze Comuni (Bretonnia, Kislev
o Tilea), Linguaggio Segreto (Battaglia), Mercanteggiare o
Pettegolezzo, Nuotare o Parlare Lingua (Tileano), Schivare

Talenti: Colpire con Forza o Ricarica Rapida, Colpire per Stordire o
Mira Eccellente, Disarmare o Estrazione Rapida

Ferri del Mestiere: Balestra con 10 Q uadrelli, Scudo, Armatura Media
(Corpetto di Maglia ¢ Giacea di Cuoio), Pozione di Cura

Entrate di Carriera: Berserker Norsmanno, Cacciatore di Taglie,
Cossaro Kislevita, Demagogo, Gladiatore, Guardia, Guardia
del Corpo, Guardiano dei Campi, Guida, Miliziano,
Minatore, Sgherro, Soldato

Uscite di Carriera: Cacciatore di Taglic, Fuorilegge, Guardia del
Corpo, Sergente, Spezzascudi, Veterano




L

— MESSAGGERO —

A causa delle grandi distanze che separano le principali cittd e castelli Profilo Princinal
dell'lmpero, il ruolo svolto dai Messaggeri & di vitale importanza per le SO ACIpAIC
comunicazioni. | Nobili, i Mercanti ¢ i comandanti militari fanno tutti

— Schema di Avanzamento —

F R Ag Int Vol

— +5% | +10% +5% +5%

largo uso dei Messaggeri. Questi coraggiosi
cavalieri osano attraversare le strade

dell'Impero da soli, confidando Profilo
nella loro velociti per evitare

Mag

i pericoli. | Guardastrada

aiutano per quanto pu.\sihilc

i Messaggeri ufficiali, ma

vi sono solitari tratti in Abilira: Allevare Animali, Cavalcare, Conoscenze

Comuni (la Desolazione o I’Impero) o Pettegolezzo,
Nuorare, Orientarsi, Parlare Lingua (Reikspicl)
Percepire, Segni Segreti (Scout), Sopravvivenza

Cui nessuna assistenza

¢ disponibile. In reoria M
i I\jL'.\N;'l'c"?‘K'ri (Il‘\'rﬂhl“.‘rl'l

essere immuni da ritorsioni,

ma nonostante questo molti hanno

Talenti: Senso dell’Orientamento, Viaggiatore Esperto

Ferri del Mestiere: Scudo, Armatura Leggera (Giacca
di Cuoio), Custodia per Mappa, Palafreno o Pony (per i
Mezzuomini) con Finimenti ¢ Sella

trovato una MIII’,_:LIiI'IUh.I morte
li(ll") aver T&'L'ii}lilil.l(l una

notizia sgradita.

Entrate di Carriera: Guardastrada, Miliziano, Servo

Uscite di Carriera: Araldo, Cocchiere, Guerriero

del Fraterno Legame, Guida, Guardastrada, Scout,
Soldato

DESCRIZIONE

La milizia ¢ una forza di difesa

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale
AC | aB F R | Ag | Int

It‘]l'll‘llr;'ll‘lt'&l. I‘lin'l'l'.ll.'l in gran parte

dagli abitanti della campagna. I suoi

membri accertano di dedicarvi del

3 . . +10% | +5% +5% +5% | +10% —_ —
tempo ogni anno, di solito sctre

giorni, addestrandosi insieme
sul suolo pubblico. Anche un

cosi piccolo addestramento pud
fare la differenza tra la vira ¢

la morte negli insanguinari
campi di batta
Mondo. 1 Capitani della

del Vecchio

Abilira: Allevare Animali, Cercare, Giocare d’Azzardo o
Pettegolezzo, Guidare o Nuotare, Mestiere (uno qualsiasi)
Percepire, Schivare, Sopravvivenza

Talenti: Arma da Specialista (a Due Mani) o Ricarica Rapida,
Colpire con Forza

»
milizia sono o importanti

figure civili o militari in
pensione. Certe milizie devono
procurarsi autonomamente

Iequipaggiamento, mentre altre Ferri del Mestiere: Alabarda o Arco con 10 Freecce, Armatura

Leggera (Giacea di Cuoio ¢ Cappuccio di Cuoio),
Uniforme

sono armate dai governanti
locali. Cio significa che, mentre
alcune milizie si schierano con

perfette divise ed quipaggiamenti

Entrate di Carriera: Artigiano, Balivo, Boscaiolo, Bottegaio,

ben tenuti, altre dispongono di Cirtadino, Mercante, Pescatore, Villico

poco piti che vestiri rattoppati
e archi da caccia.

Uscite di Carriera: Artigiano, Fuorilegge, Guardiano dei Campi,
Ladro, Mercenario, Messaggero, Sergente




— MINATORE —
DESCRIZIONE

— Schema di Avanzamento —
Le montagne circondano I'Impero: a est le Montagne ai Confini del S
Mondo, a sud le Montagne Nere, ¢ a ovest le Montagne Grigie. | Profilo Principale

Nani ¢ gli Umani hanno scavato in queste catene montuose da lungo AC
tempo, nonostante i continui attacchi dei

F R Ag

SR s 2 A % : : +506 +5% +10% | +59%
Goblin e di altri orrori sotterraned, | Minatori
affrontano questa dura vi sotterranea alla nfilo ondario

ricerca di giacimenti di ferro, argento, oro,

gemme, ¢ aleri materiali di valore. Altri vanno a

A Fe BF BR M Mag Fol

caccia d'oro sulla superficie, in particolare sui

Monti Mediani, che separano le province

dell'Ostland ¢ dell'Hochland. Benché
queste vette ricoperte dai boschi siano
interamente nel territorio dell'Impero,
esse costituiscono un covo di Troll,
Uominibestia, ¢ altre terribili
creature, Per sopravvivere
in posti del genere sono
necessarie abilith ¢

Abilira: Allevare Animali, Arrampicarsi, Guidare o
Nascondersi, Mestiere (Cereatore d’Oro o Minatore),
Oricentarsi, Percepire, Sopravvivenza o Valutare

Talenti: Arma da Specialista (a Due Mani), Guerriero
Nato o Molto Resistente, Senso dell’Orientamento

Ferri del Mestiere: Arma Grande (Piccone 2 Due
Mani), Armatura Leggera (Giacea di Cuoio), Piccone,
Vanga, Lanterna Schermata, Olio da Lampada

Entrate di Carriera; Cacciatore, Carbonaio

resistenza,

Uscite di Carriera: Carbonaio, Contrabbandicre, Ingegnere,
Mercenario, Scout, Spezzascudi

DESCRIZIONE : — Schema di Avanzamento —
I Nobili sono la classe governante =

dell'lmpero, Gestiscono il potere, ‘ Profilo Principale

controllano il territorio ¢ fanno le leggi,
Le pitt importanti famiglie di Nobili
sono quelle degli Eletori Imperiali ¢,
ovviamente, quella dell'Tmperatore.

Ag Int Sim

— +5%% +3% +5% +10%

Ce ne sono in ogni caso centinaia di

i!l!l’\‘, e tutre cercano di accumulare

A Fe BF BR M Mag Fol PF

ulteriore denaro ¢ potere, Alcune

ricercano fortuna in guerna,

altre negli affari o in politica.

In ogni caso nessun Nobile

si abbasserebbe a svolgere un
lavoro ordinario, | pitt detestabili
non fanno assolutamente nulla,

Abilita: Affascinare, Bere Alcolici o Esibirsi (Musicista),
Cavalcare, Ciarlare o Comandare, Conoscenze Comuni
( "Impero), Giocare d’Azzardo o Pettegolezzo, Leggere e
Scrivere, Parlare Lingua (Reikspiel)

Talenti: Arma da Specialista (da Parata) o Cospiratore, Arma da
Specialista (da Scherma) o Buon Senso, Fortuna o Parlare
in Pubblico, Galateo

limitandosi a vivere con le ricchezze
di famiglia, ¢ a partecipare a un
numero infinito di feste, balli ed
eventi di gala. D'alero canto, § figli
pit giovani delle casare di Nobili

non sono cosi fortunari, Poiché ¢

Ferri del Mestiere: Fioretro, Pugnale da Parata, Cambio di Abiti
Nobiliari, Palafreno con Finimenti e Sella, 1dio CO,
Gioielli del valore di 6dro CO

Entrate di Carriera; Ciambellano, Scudiero

il figlio maggiore che eredira, spesso devono
farsi strada da soli, anche se cid pud
significare ritrovarsi a sguazzare tra
le classi piti infime ¢ mischiarsi
avventurieri e cercaguai,

Uscite di Carriera: Cortigiano, Furfante, Pistoliere, Politico,
Scudiero, Studente




DESCRIZIONE

| Pescatori sfruttano le risorse del mare. | moldi l'i";lj_-‘!_:'l
costicri del Nordland sono rifugio di innumerevoli
Pescatori. Questi spiriti coraggiosi viaggiano nel Mare
d;:g]'t :\rlig“ a bordo di i\itl’..'lltl.' imbarcazioni,
sfidando la costante minaccia dei pirati ¢ dei

predoni Norsmanni. Si possono trovare

anche delle piccole comunita di

Pescatori nell'interno, presso i laghi

¢ i Aumi, ma in qu‘:ali \'i“;i"ui

si pratica anche l'agricoltura.

| Pescarori sono ovviamente dei

tipi indipendenti. Lavorano in

piccoli equipaggi, ¢ quando sono

sull'acqua ogni decisione sperta

a loro stessi, 1l loro carattere

sanguigno & una delle ragioni

per cui le taverne dei port

SONo sempre posti piuttosto

animati.

Nota: Se scegli I'abilita
Conoscenze Comuni (la
Desolazione) durante

la creazione del two
personaggio, puoi decidere
che esso sia originario del

grande porio di Marienburg,

DESCRIZIONE

'Undgrin Ankor, una rete di complicati tunnel che una vola

traforavano interamente le Montagne ai Confini del Mondo, collega
le roccaforti dei Nani nell'est dell' Impero. Le comunicazioni tra le
varie fortezze sono mantenute dai Portarune, giovani Nani con un
addestramento specifico che rischiano la propria vita per consegnare
messaggi (scritti nell’alfabeto runico dei Nani) tra una roccaforte ¢
I'altra. Negli ultimi secoli, con la caduta di molte fortezze naniche
sotto ["assalto dei Goblinoidi e con il crollo di molti cunicoli, il
compito dei Portarune si & farto ancor piit

difficoltoso. Sono costretti a percorrere

soltanto quei tunnel considerati sicuri, ¢

anche cosi i pericoli non mancano, dal

momento che i nemici sono sempre

sulle loro tracce. Spesso, i Portarune

devono abbandonare i cunicoli

¢ superare montagne ¢ vallate

sulla superficie. 1 Portarune

specializzati sui lunghi percorsi

sono a volte impiegarti per

portare messaggi dalle comunith

dei Nani du”‘lmpcru a l.]l:lc"c

delle montagne.

Nota: Solo i Nani possono

int rapren L{UT‘C qucs Ia carricra.

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale

+10%

Mag

Abilira: Bere Alcolici o Mercanteggiare, Conoscenze

Comuni (la Desolazione o 1’Impero), Mestiere

(Mercante) o Oricntarsi, Nuotare, Parfare Lingua
(Norsmanno o Reikspicl), Percepire, Remare,
Sopravvivenza, Veleggiare

Talenti: Buon Senso o Vigoroso, Rissare o Senso
del’Orientamento

Ferri del Mestiere: Lancia, Amo ¢ Lenza
Entrate di Carriera: Barcaiolo, Villico

Uscite di Carriera: Fante di Marina, Marinaio,
Mercante, Miliziano, Navigatore

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale
AC

+10%

Profilo

Abilita: Nuotare, Orientarsi, Percepire, Schivare, Segni Segreti
(Scour), Sopravvivenza

Talenti: Fuga!, Molto Forte 0 Molto Resistente, Pi¢ Veloce
o Sesto Senso, Ricarica Rapida, Senso dell’Orientamento

Ferri del Mestiere: Balestra e 1o Q uadrelli, Armatura
Leggera (Corpmo di Cuoio), Pozione di Cura, Ciondolo
Portafortuna

Entrate di Carriera: Spezzascudi

Uscite di Carriera: Acchiappatopi, Scout, Spezzascudi,
Tombarolo, Veterano




DESCRIZIONE

| Provocatori sono bulli di professione.

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale

AC AB

Le loro capacita di combattimento sono

in affitto e, per un giusto salario, possono

F R | Ag

+10% — +10% | — +10% — +10% —_

attaccare briga pitt 0 meno con chiunque.

In molti casi, i Provocatori tacciono il fatto

di essere al soldo di qualcuno, inventando ofilo ondario

scuse ridicole per cominciare una rissa

A Fe BF BR M Mag Fol PF

con il bersaglio designato. Chi paga si

+2 — — — — — R

gode 'umiliazione del suo avversario, per

lii\'&'[[i.“'lt’!l{{\. per il'l(L'rL'S.\'t" O per &‘T'l"'."'l‘ll)l.'

le cose. Sistemare un

Abilira: Cavalcare, Intimidire, Mercanteggiare o Pettegolezzo,
Schivare

gruppo di Villici

e Talenti: Colpire con Forza, Colpire per Ferire, Colpire per
Stordire, Cortese 0 Minaccioso, Disarmare o Estrazione
Rapida, Rissare

Ferri del Mestiere: Scudo, Armarura Media (Corpetto di Maglia e
Giacea di Cuoio), Palafreno con Finimenti e Sella

economico, mentre
ayversari it coriacei o lesioni pii
gravi hanno un costo proporzionalmente

maggiore. Gli omicidi sono per lo pit lasciati
agli Assassini, ma qualche eccezione pud
esser fatea, al prezzo adeguato. Provecatori
senza impiego si inventano le loro risse e Entrate di Carriera: Baﬁvo, Cacciatore di Taglic, Diestro
Estaliano, Gladiatore, Guardia del Corpo

Uscite di Carriera: Duellante, Gladiatore, Ladro, Sgherro,
Taglicggiatore

derubano gli avversari. Neanche a dirlo, la

ronda cittadina ticne d'occhio i Provocatori
noti, ¢ quindi essi tendono a spostarsi
frequentemente da un luogo all'alero.

DESCRIZIONE

Dal momento che la gran parte dei

— Schema di Avanzamento —

G A 3 : v Profilo Principale
cittadini dell'Tmpero & analfabeta, gli pe

Scrivani sono molto ricercari.

Vol

+10% | +10% +5%

Ag Int

Pressoché ogni istituzione +10%
- % of stk — — 0
governativa, civile, militare o

religiosa ha bisogno di un gran

numero di Scrivani per tenere

i Mag
traccia di turto quanto. Esistono

anche Serivani pubblici, che si

guadagnano da vivere serivendo

¢ leggendo lettere per la gente Abilira: Conoscenze Accademiche (uma qualsiasi), Conoscenze
Comuni (I’Impero) o Peuegolezzo, ere ¢ Scrivere,
Linguaggio Segreto (Gilda), Mestiere (Calligrafo), Parlare
Lingua%.;monimo), Parlare Lingua (Classico), Parlare

Lingua (Reikspicl o Tileano), Percepire

comune. Gli Scrivani sono persone

ben istruite, e alcuni proseguono
negli studi diventando Studiosi o

avvocati. Certd, stanchi di leggere
le avventure degli altri, decidono di

Talenti: Artitudine alle Lingue

Ferri del Mestiere: Colrello, 2z Candele, Ceralacca, 5 Fiammiferi,
Libro Miniato, Strumenti per Serivere

Entrate di Carriera: Apprendista Mago, Iniziato

viverne qualcuna anche loro. Grazie
alla propria grande conoscenza delle
lingue, sono eccellenti traduttori per le

drh‘g:l!i:mi straniere.,

Uscite di Carriera: Agitatore, Apprendista Mago, Iniziato,
Navigatore, Studioso




Gli Scudieri sono Cavalieri in
apprendistato. Spesso di sangue
nobile, assistono i Cavalieri fuori dal
campo di battaglia. Bench¢ possano
apparire nient'altro che dei Servi un
po’ pilt importanti mentre preparano
cibo ¢ vino per il loro signore o
mentre attendono ai suoi cavalli e
all'armatura, il loro umile lavoro

li fortifica e li prepara a diventare
Cavalieri. Gli Scudieri si aspettano
di ricevere dai Cavalieri che

servono 'addestramento militare,
ma a volte i loro signori sono
carenti da questo punto di vista.

I figli favoriti dei Nobili servono
come Scudieri solo pochi mesi,
mentre i meno fortunati possono
trascorrere anche anni in atresa

di guadagnarsi gli speroni.

Nota: Se durante la creazione del
o personaggio scegli le abilica
Conoscenze Comuni (Bretonnia)
e Parlare Lingua (Bretoniano),
€550 pud essere originario della
Bretonnia,

DESCRIZIONE

Ci sono pochi che nella

scala sociale si trovano

st un gradino pit

basso dei Servi.

Benché il

iﬂfﬂ |;1\'l][(:l

sia necessario,

sono di solito

disprezzati dai

loro superiori. Per il lavapiatti,

per lo stallicre, per la servetta,

fuggire da una dura vita di fatiche
sembra impossibile. Questi sfortunati
devono compiere un numero infinito
di spregevoli compiti per i loro
padroni, che siano Nobili, Mastri delle
Gilde, od Osti. E possibile per un Servo
guadagnarsi una posizione migliore con
il duro lavoro, ma ¢ una strada difficile:
|.|(J|mtlllln nessuno ha fempo per stare
ad ascoltare il tizio che puliva le latrine
fino alla sectimana scorsa. Per questo
molti Servi lasciano il loro padrone per
diventare degli avventurieri.

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale
AC AB F

+10% | +5% +5%

Profilo Secondario

A Fe BF

+1 +2 —

Abilita: Addestrare Animali, Allevare Animali, Affascinare
o Pettegolezzo, Cavalcare, Conoscenze Accademiche
(Anldica/Genealogia) o Conoscenze Comuni (Bretonnia),
Parlare Lingua (Bretoniano o Reikspicl), Schivare

Talenti: Arma da Specialista (Cavalleria), Colpire con Forza,
Galatco

Ferri del Mestiere: Mezza Lancia, Scudo, Armatura Media
(Corpetto di Maglia, Calotta di Maglia, Giacea di Cuoio),
Palafreno con Finimenti e Sella

Entrate di Carriera: Araldo, Nobile, Valletto

Uscite di Carriera: Cavalicre, Fuorilegge, Nobile, Sergente,
Veterano

— Schema di Avanzamento —

Profilo Principale

Vol

+10% 5% +10%

Abilira: Allevare Animali o Mestiere (Cuoco), Borseggiare
o Leggere e Scrivere, Cercare o Guidare, Ciarlare,
Mercanteggiare o Valutare, Percepire, Pettegolezzo,
Schivare

Talenti: Fuga! o Udito Acuto, Galateo o Vigoroso, Molto
Resistente o Riflessi Fulminei

Ferri del Mestiere: Cambio di Abiti Buoni, Boccale di Peltro,
Scatola dell’Acciarino, Lanterna Schermata, Olio da
Lampada

Entrate di Carriera: Furfante, Gregario d’Accampamento,
Villico

: 1 Uscite di Carriera: Agitatore, Cittadino, Gregario

d’Accampamento, Ladro, Messaggero, Oste, Spia, Valletto




DESCRIZIONE

Nel sottobasco criminale, la forza e la
violenza sono virtit molto

ben pagate, ¢ nessuna

professione lo dimostra

piit chiaramente dello

Sgherro. Quando ¢ da

riscuotere un pizzo, quando

gli Agitatori minacciano di

metrere in luce la corruzione, o
quando bande rivali si pestano

i piedi tra loro, gli Sgherri sono

li. Un paio di bastonate di solito
sono sufficienti a far recapitare il
messaggio a destinazione, ma in

casi pit rari ¢ richiesto il servizio
completo. E meglio darsela a

gambe in certe circostanze: le tombe
sono piene di coloro che pensavano
bastasse avere la parlantina sciolta per
salvarsi. Ogni Gilda dei Ladri ha degli
Sgherri tra le sue fila.

DESCRIZIONE

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale

AC

+10%
philo

A

+1

Abilira: Bere Alcolici, Giocare d’Azzardo, Intimidire,
Linguaggio Segreto (Ladri), Schivare

Talenti: Colpire per Ferire o Lottare, Colpire per Stordire,
Disarmare, Estrazione Rapida o Resistenza al Veleno,
Riflessi Fulminei o Sangue Freddo

Ferri del Mestiere: Tirapugni, Armatura Media (Corpetto di
Maglia e Corpetto di Cuoio)

Entrate di Carriera: Fante di Marina, Provocatore

Uscite di Carriera: Gladiatore, Guardia del Corpo, Mercenario,
Taglieggiatore, Torturatore

— Schema di Avanzamento —

Ogni provincia o cirtd stato dell'Impero ha un
proprio esercito, addestraro ed equipaggiato

Profilo Principale
a propric spese, Messe insieme ¢ integrate ‘ AC AB
dalla milizia ¢ dai Mercenari, queste forze

+10% | +10% +10%

regionali vanno a formare |'es
imperiale, I Soldati sono professionisti
pagati a tempo picno,

soliamente provenienti

dalle classi dei Villici ¢

dei Cittadini. Formano

le guarnigioni delle fortezze

imperiali, vigilano sui confini,

e respingono gli invasori, Gran

parte dei Soldadi di fanteria sono
addestrati nell'uso sia delle alabarde
che delle armi da fuoco. Nonostante
sia dominato dalla nobile, I'esercito
imperiale garantisce promozioni anche
sulla base delle capaci personali, ed &
possibile arrivare dalla truppa a posizioni
di comando (anche se la bigorea classe
di ufficiali rende una simile scalata
piuttosto difficile), | Nani dell'lmpero ¢ i
Mezzuomini sono di solito inquadrati
in unitd interamente formate da
membri della loro razza,

M

I y  Abilita: Allevare Animali o Guarire, Cavalcare o Guidare 5
¢

Conoscenze Comuni (I’Impero) o Percepire, Giocare
d’Azzardo o Pettegolezzo, Intimidire, Schivare

Talenti: Arma da Specialista (a Polvere da Sparo 0 a Due Mani),
Colpire con Forza o Mira Eccellente, Colpire per Ferire o
Ricarica Rapida, Colpire per Stordire o Precisione Letale,
Disarmare o Estrazione Rapida

Ferri del Mestiere: Archibugio con Proietrili ¢ Polvere da
Sparo per 10 Colpi 0 Arma Grande (Alabarda), Scudo,
Armatura Leggera (Armatura Completa di Cuoio),
Uniforme

Entrate di Carriera: Cacciatore, Casellante, Flagellante, Guardia,
Messaggero

Uscite di Carriera: Guardia, Guida, Mercenario, Sergente,
Vagabondo, Veterano




— SPEZZASCUDI —

DESCRIZIONE

Nei secoli, le incursioni del Caos ¢ dei Goblinoidi hanno spazzato
via molte fortezze naniche sulle Montagne ai Confini del Mondo.
Per difendere le citta fortificate rimaste, i Nani hanno addestrato
un'uniti di guerrieri

d'élite, specializzaci

nei combattimenti

sotterranci. | membri

di questo gruppo

scelto sono conosciuti

come Spezzascudi,

valorosi guerrieri che cercano

di arginare la minaccia del male

proteggendo la propria gente. Benché

quasi tutti gli Spezzascudi siano Nani,

membri di altre razze infoltiscono le fila di

questo corpo d'élite di quando in quando,

in cambio di oro nanico. I giovani Nani

dell'Impero spesso diventano Spezzascudi

per dimostrare il loro coraggio ¢ per

solidarieta con i parenti delle montagne.

Nota: Solo i Nani possono essere
Spezzascudi come carriera iniziale.

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale

Ag

+109%
Profilo

Abilita: Arrampicarsi, Orientarsi, Pedinare, Percepire,
Schivare

Talenti: Colpire con Forza, Colpire per Ferire,
Colpire per Stordire, Sangue Freddo o Udito Acuto,
Senso dell’Orientamento

Ferri del Mestiere: Balestra con 10 Q uadrelli,
Scudo, Armatura Media (Veste di Maglia, Giacca
di Cuoio ¢ Gambali di Cuoic), Uncino, 1o Metri

di corda, Orre

Entrate di Carriera: Acchiappatopi, Contrabbandicre,
Cossaro Kislevita, Mercenario, Minatore, Portarune i
Tombarolo

Uscite di Carriera: Contrabbandicre, Gladiatore,
Portarunc, Sergente, Tombarolo, Veterano

— STRACCIAIOLO —

DESCRIZIONE

Gli Stracciaioli sono individui che frugano nell'immondizia,
raccattando dai rifiuti cio che serve loro per vivere. Conducono
i propri carretti attraverso villaggi e cittd, raccogliendo avanzi,
ossa, ciarpame, e altra

spazzatura, accettando ‘fL

pochi spiccioli o & -

piccoli oggerti come

ricompensa per

il loro lavoro di

spazzini e rigattieri.

Conosciuti a volte

come straccivendoli

o robivecchi, sono

una vista comune

nelle citta dell'Impero,

anche perché queste

ultime generano grosse

quantita di immondizie.

Dato che molti oggetti

finiscono nelle loro mani,

gli Stracciaioli sono anche

piccoli commercianti: cid

che & spazzatura per un

cittadino benestante pué

Cssere, dnp\)[llltu. un tesoro

per un povero Villico.

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale
R
+10%

Abilita: Affascinare o Pettegolezzo, Allevare Animali, Cercare,
Conoscenze Comuni (I*Impero), Guidare, Mercanteggiare,
Percepire, Valutare

Talenri: Conoscenza della Strada o Sangue Freddo, Resistenza alle
Malartie o Vigoroso

Ferri del Mestiere: Carretto, 3 Sacchi
Entrare di Carriera: Acchiappatopi, Vagabondo, Villico

Uscite di Carriera: Contrabbandiere, Gregario d’Accampamento,
Ladro di Cadaveri, Ricettatore, Scassinatore




— STUDENTE —

DESCRIZIONE

Le grandi cirrh tiulllll1l|\cl'll dispongono di
svariate universita, Molte, come la Scuola
|l11p(‘1’i.l|u di |I]§;|.’e_;nu1'i.t di Altdorf, sono
finanziate dallo stato. Nell'Impero, il
primo istituto del genere fu fondato a
Nuln, ¢ questa cittd ¢ rimasta famosa
per le sue istituzioni nel campo
dell'istruzione (e, ironicamente,

anche per la sua Scuola Imperiale

di Artiglieria). Gli Studenti

in tutto I'Impero possono

scegliere tra un gran numero di

corsi, dalla storia all'anatomia,

alle scienze, Naturalmente, molti
studiano soltanto il fondo

delle bottiglie che bevono,

e si ritirano dai corsi dopo

neanche un anno, Gli Studenti

Elfi non frequentano le universiti
imperiali, ma imparano invece dai
sapienti del proprio popolo. Gli
Studenti Mezzuomini sono ammessi
all' universith con un tacito assenso,
dovuto a un poco chiaro capirolo

del Regolamento Imperiale voluto

dall’ Anziano del Convivio,

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale
Ag Int Sim

+10% | +10% +10%

Profilo

Conoscenze Accademiche (una qualsiasi), Conoscenze
Accademiche (una qualsiasi) o Pettegolezzo, Leggere

¢ Scrivere, Parlare Lingua (Classico), Parlare Lingua

(Reikspiel), Percepire

Talenti: Autitudine alle Lingue o Galateo, Buon Senso o Cortese,
Genio Matematico o Viaggiatore Esperto

Ferri del Mestiere: 2 Libri di Testo riguardanti le Conoscenze
Accademiche padroneggiate, Strumenti per Scrivere

Entrate di Carriera: Delegato, Ladro di Cadaveri, Menestrello,
Nobile, Valletto

Uscite di Carriera: Agitatore, Apprendista Mago, Barbiere-
Chirurgo, Delegato, Iniziato, Ingegnere, Medico,
Studioso

— SVENTRATROLL —

DESCRIZIONE

I Nani caduti in disgrazia, delusi dall'amore o umiliati in aliro modo,
abbandonano la societd tradizionale per andare incontro al dolee
abbraccio della morte. Danno la caccia ai mostri piti pericolosi nella
speranza di trovare una dipartita gloriosa. Gran parte di loro muore
alla svelta, ma i pochi che sopravvivono diventano paree della strana
confraternita degli Sventratroll. Costoro vivono solo per morire, ¢
cosi facendo sono sicuri di redimere
qualsiasi disgrazia avvenuta in
passato. Ricercano i nemici
piu feroci, ¢ i Troll sono
considerati I'ideale; contro
di loro la morte del Nano ¢
infacti quasi una certezza. Gli
Sventratroll si riconoscono
subito, per i capelli acconciati
in creste arancione, per gli
esotici tatuaggi, ¢ per la vistosa
gioiclleria. Passano gran parte
del tempo a lodare le loro
STesse gesta ¢ a mostrare
le innumerevoli cicatrici,
lasciandosi spesso andare a
banchetti smodati, pesanti
ubriacature, ¢ lunghe veglic
insonni,

— Schema di Avanzamento —

Profilo Principale

AC 1 Vol

+10% +10%

Abilita: Bere Alcolici, Intimidire, Schivare

Talenti: Arma da Specialista (2 Due Mani), Colpire con Forza,
Disarmare o Estrazione Rapida, Molto Resistente o
Riflessi Fulminei, Rissare, Vigoroso

Ferri del Mestiere: Arma Grande, Armartura Leggera (Corpetto di
Cuoio), Bortiglia di Liquore di Scadente Fattura

Entrate di Carriera: Gladiatore
Uscite di Carriera: Sventragiganti

Nota: Solo i Nani possono intraprendere questa carriera. Lunica meta
a cui conduce il sentiero dello Sventratroll & la morte. Pensaci bene
prima di scegliere questa carriera.




— TOMBAROLO —

DESCRIZIONE

I Tombaroli si distinguono dai Ladri di Cadaveri
in quanto sono interessati agli oggerti di valore
che si possono trovare nei luoghi di sepoltura,
pit1 che ai cadaveri stessi. Benché al giorno
d'oggi vi siano poche tombe nel Veechio
Mondo rimaste inviolate, a volte si

possono rinvenire ancora antichi luoghi

di sepoltura che nascondono tesori
inestimabili. [ Tombaroli sono esperti

nella scoperta di questi luoghi, ¢ nel
depredarne le ricchezze. Le tombe

segrete si trovano di solito in

aree }!L‘I’iL'U[U\L‘ ¢ inaccessibili,

Quelle situate nel territorio

dclrlmpcrn s0No rispettate

e protetre dagli abitanti del

luogo, quindi l'ingresso in questi

luoghi & piuttosto rischioso.

Trappole ingegnose e trabocchetti

proteggono le tombe piit ricche, e i
Tombaroli esperti devono imparare come
disarmarle o aggirarle. Pochi sopravvivono
pitt del tempo sufficiente a depredare una
.\iﬂg]l:l tomba.

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale
Ag Int
+10% | +10%

Mag

Abilita: Arrampicarsi, Cercare, Conoscenze Comuni (1 "Impero)
o Segni Segreti (Ladri), Leggere ¢ Scrivere, Muoversi
Silenziosamente o Scassinare, Nascondersi o Sopravvivenza,
Parlare Lingua (Classico, Eltharin o Khazalid), Percepire,
Valutare

Talenti: Fortuna o Sesto Senso, Topo di Fogna o Trovatrappole

Ferri del Mestiere: Armatura Leggera (Giacea di Cuoio), Piede
di Porco, Lanterna, Olio da Lampada, ro Meuri di Corda,
2 Sacchi

Entrate di Carriera: Ladro, Portarune, Spezzascudi

Uscite di Carriera: Acchiappatopi, Cacciatore di Vampiri, Ladro,
Ricettatore, Spezzascudi

— TRAGHETTATORE —

DESCRIZIONE

Fiumi sia larghi che stretti dividono ogni parte dell'Impero.
Benché alcuni siano wanquilli al punto da porer essere
guadati senza problemi, altri necessitano di un mezzo
di trasporto affinché la traversata sia sicura.

I Traghettatori si guadagnano da vivere

trasportando beni e persone da una riva

all’altra dei fiumi

dell'Impero,

in cambio

di una certa

cifra, ovviamente.

Prediligono larghi barconi

senza chiglia, sia per la loro

forma piatta, sia per la grande

quantita di spazio che offrono

sul ponte. [ Traghettatori che vivono

nelle aree piu remote hanno anche

una particolare predilezione per il

trombone. | Banditi sono un pericolo

costante ¢ un trombone fornisce

un chiaro invito a tirare dritro. Molti

Traghettatori sono dediti a vere ¢ propric

estorsioni, dal momento che cambiano
arbitrariamente i prezzi a secondo

dell'apparente ricchezza o del livello di

disperazione dei loro passeggeri.

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale
F

+10%

Abilira: Affascinare, Conoscenze Comuni (I’Impero), Intimidire
o Pettegolezzo, Linguaggio Segreto (Ranger) o Valutare,
Mercanteggiare, Nuotare, Percepire, Remare

Talenti: Arma da Specialista (a Polvere da Sparo) o Rissare,
Cortese o Tiratore Proverto

Ferri del Mestiere: Balestra con 1o Q uadrelli 0 Trombone
con Projertili ¢ Polvere da Sparo per 10 Colpi, Armatura
Leggera (Giacea di Cuoio)

Entrate di Carriera: Cascllante, Cocchiere, Contrabbandiere

Uscite di Carriera: Bandito, Barcaiolo, Contrabbandiere,
Guardastrada, Marinaio




DESCRIZIONE

I Vagabondi amano vivere sulla strada.
La classica vita da Villico o Cirtadino
appare loro come una gabbia, Chi
vuole svegliarsi nello stesso villaggio o
nella stessa citt ogni giorno, per fare
la stessa cosa di ieri? | Vagabondi
sono irrfimediabili viandanti che
ricercano in ogni alba una nuova
avvenwra, Possono fare qualche
lavoretto qua ¢ la per guadagnare un
po’ di moneta, ma non restano mai in
un posto troppo a lungo. Il richiamo
della strada ¢ forte, con la promessa
di qualcosa di migliore oltre la
prossima collina, Anche se amano
viaggiare, non ignorano i rischi

delle strade. [ Vagabondi possono

di conseguenza essere incontrari

in gruppi, formari per garantire la
protezione comune. La legge non ama
molto questi gruppuscoli, ¢ in moli
luoghi i Vagabondi sono trattari

come criminali comuni.

DESCRIZIONE

I Valletwo & un servitore personale

di un Nobile, di un comandante
militare di alto livello, o di un
facoltoso Cittadino. E responsabile
dell'agiatezza e dell'asperro della
persona cui attende, accudendola,
curandone il guardaraba e le
apparenze. Un Valleto & pronto
con un cappello e un maneello
quando fuori piove, con un
bastone da passeggio per le

gite fuori cited, e con un abito

di gala per le occasioni formali,
Un Valletto ben addestrato &
indispensabile per un Nobile

alla moda. Anche se hanno

uno stile di vita che un qualsiasi
Servo invidierebbe a morte, i
Valletti spesso provano risentimento
verso gli oziosi Nobili di cui sono
costretti a occuparsi, Le donne
che svolgono questi compiti per
delle Nobildonne sono chiamare
“Ancelle”,

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale
AB

+109%

0

Mag

+2 =

Abilita: Conoscenze Comuni (Bretonnia, Estalia, Kislev o Tilea),
Esibirsi (Cantante, Cantastorie o Danzatore) o Segni Segreti
(Ladri 0 Ranger), Guarire o Percepire, Linguaggio Segreto
(Ladri 0 Ranger) o Pettegolezzo, Mercanteggiare o Nuotare,
Muoversi Silenziosamente, Orientarsi, Sopravvivenza

Talenti: Pi¢ Veloce o Selvaggio, Senso dell’Orientamento o Tiratore
Provetto, Viaggiatore Esperto

Ferri del Mestiere: Zaino, Razioni (per 1 settimana), Tenda, Otre
d’Acqua

Entrate di Carriera: Barbiere-Chirurgo, Boscaiolo, Carbonaio,
Delegato, Fattucchicre, Fuorilegge, Guardiano dei Campi,
Guerriero del Fraterno Legame, Gregario d’Accampamento,
Intrattenitore, Scassinatore, Soldato

Uscite di Carriera: Boscaiolo, Frate, Intrattenitore, Ladro, Scout,
Stracciaiolo

Ag Int Sim

+10% | +10% +10%

M Mag R PF

Abilita: Cercare, Ciarlare, Conoscenze Accademiche (Araldica/
Genealogia), l'.t(gﬁgcrc ¢ Serivere, Mercanteggiare,
Parlare Lingua (Bretoniano o Reikspicl) o Pettegolezzo,
Percepire, Valutare

Talenti: Affarista o Viaggiatore Esperto, Cortese o Sangue
Freddo, Galateo

Ferri del Mestiere: Colonia, Borsello, 2 Cambi di Abiti
Eccezionali, Uniforme

Entrate di Carriera: Cittadino, Servo

Uscite di Carriera: Araldo, Ciambellano, Furfante, Scudicro,
Studente

59 ' i @Qw _t;; <===uld]




Capitolo III

DESCRIZIONE

£ ¥idicy formano (a parte piti cospicua della
popolazione dell'lmpero, Mencre i Nobili
governano ¢ i Cittadini commerciano,

i Villici faticano. In questa categoria
ricadono fattori, braccianti e pastori.

In tempo di guerra, combartono e
muoiono per I'Impero. Molti Villici
cercano una vita migliore nelle

cirtd, solo per finire a ingrossare

le fila dei mendicanti destinari a

morire di fame. La maggioranza

(“ essi l'i'l.'ﬁ-'inl]. a {J[,"“II []]llli”.

laloro intera esistenza nel

villaggio narale, circondati da

una ca r'l']}’-'i!."l'l'.'l I).'-'IiIL' € raramente
informati su quello che accade

all'esterno, Benché sempliciorti

¢ superstiziosi, i Villici sono il

cuore dell'Impero.

DESCRIZIONE

Gli Zeloti hanno perso tutto. Magari
perché le loro famiglie sono state
massacrate dagli Uominibestia o i
lora villaggi razziari dagli Orchi,

O forse perché dei Mercanti corroi
hanno rovinato i loro affari o qualche
potente Nobile ha portato loro

via le figlie. In ogni caso, a

questi uomini ¢ donne non

€ rimasto niente, se

non la religione.

Trovano conforto

nei rabbiosi

sermoni dei Preti

guerrieri di Sigmar o di

Ulric. A volte vagano per

I'lmpero con abiti stracciati,
cercando di combatrere la

minaccia del male ¢ del Caos.
Vogliono la redenzione, ¢ la vogliono
attraverso il sangue: che sia il loro

o quello dei loro nemici non &
importante. Non sono certo
addestrati come i Soldari, ma
dentro di loro arde il fuoco

della fede, che & sicuramente

una grande arma,

— VILLICO —

— Krdertia af ' Avanzamento —
Profilo Principale

AB F R

+59% +5% +5% | +10% | +5%
[}

BR M

Abilira: Addestrare Animali o Nuotare, Affascinare o Allevare
Animali, Affascinare Animali o Mestiere (Cuoco),
Arrampicarsi 0 Muoversi Silenziosamente, Esibirsi
(Cantante 0 Danzatore) o Giocare d’Azzardo, Guidare o
Mestiere (Fabbricante d’Archi), Mesticre (Contadino) o
Sopravvivenza, Nascondersi » Plazzare Trappole o Remare

Talenti: Arma da Specialista (Fionda) o Fuga!, Selvaggio o
Vigoroso

Ferri del Mestiere: Bastone o Fionda, Fiasca di Pelle
Entrate di Carriera: Nessuna

Uscite di Carriera: Bottegaio, Carbomaio, Fuorilegge, Miliziano,
Pescatore, Politico, Servo, Stracciaiolo, Zelota

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale
F R

+5% | +10%

BF BR

Abilita: Affascinare, Conoscenze Accademiche (Teologia),
Conoscenze Comuni (1 "Impero), Intimidire, Leggere e
Scrivere

Talenti: Arma da Specialista (Flagello), Cortese o Vigoroso,
Molto Forte o Sangue Freddo, Parlare in Pubblico

Ferri del Mestiere: Flagello o Mazzaf} rusto, Armatura Leggera
(Giacca di Cuoio), Bottiglia di Liquore di Buona Fattura

Entrate di Carriera: Agitatore, Bottegaio, Campione della Legge,
Iniziato, Villico

Uscite di Carriera: Agitatore, Flagellante, Frate » Fuorilegge,
Iniziato




TRFIR

ARRIE

| ——

RE AVANZATE

Esistono 53 carriere avanzare, qui di seguiro

elencare alfabeticamente,

TABELLA 3-3: CARRIERE AVANZATE

Araldo
Artigiano
Assassing

Bandito
Cacciatore di Streghe
Cacciatore di Vampiri
Cacciatore Fantasma

Campione
Campione della Legge
Capitano

Capitano di Mare
Capo Fuorilegge
Cavaliere
Ciambellano
Ciarlatano
Cortigiano
Demagogo
Duellante
Esploratore
Flagellante
Frate
Gran Sacerdote
Ingegnere
Maestro dei Ladri
Mago Errante
Mago Maestro
Mastro della Gilda

Gli Araldi sono la voce

dell'aristocrazia, incaricari

di annunciare l'arrivo dei
loro signori ¢ padroni,

o di portare norizie

di important evend
lontani. Sono pertanto
degli abili oratori, di
mente sveglia, ¢ con

una migliore educazione
tispetto al normale
volgo. Gli Araldi (da

qui la ragione del loro
nome) devono saper
riconoscere al primo
sguardo le insegne

araldiche di centinaia di

Nobili. E raro che siano essi
stessi dei Nobili, ma la loro
posizione ¢ una delle poche
che possono essere sfruttate
come trampolino di lancio verso
le fila della piccola nobili. Gli
Araldi curano con orgoglio il
lora aspetto, poiché questo si

riflette sulla figura del signore

che servona.,

DESCRIZIONE

Medico
Menestrello
Mercante
Navigatore
Nobile Signore
Nostromo
Oste
Pistoliere
Politico
Prete
Prete Consacrato
Ricettatore
Scassinarore
Secout
Sergente
Signore del Crimine
Signore della Magia
Spia
Studioso
Sventrademoni
Sventragiganti
Taglieggiatore

Templare della Cerchia Interna

Tiratore Scelto
Torturatore
Veterano

il

EecTle, i

s

ZHUFBAR CI ATTENDE

Gerd si sentiva morire sotto lo sguardo del veechio Nano pieno di
cicatrici. Era intimidito dal suo portamento. E dalla sua ampia ascia
coperta di rune.

“Dunque, ometto,” disse il Nano » “pensi di avere cid che serve
per unirti alla mia spedizione a Zhufbar, ¢h? Ma almeno ce ’hai
un’arma?”’

#81,” rispose Gerd con tono di sfida, mostrando la sua spada.

Il Nano glicla strappo dalle mani e la sfoders, *“Un pezzo di
antiquariato!”” ironizzd. “Sopra quale caminetto I’hai rubara?”?

Gerd sussultd. “Era la spada di mio zio. Era un soldato
dell’Esercito dell’Averland.”

Il Nano gli fancié la spada. Gerd afferrs per 1’elsa. Senza
avvertire il Nano rotes la sua ascia verso Gcrcr,c che pard il colpo
abilmente come suo zio gli aveva inscgnato. Il Nano apparve
soddisfatto.

“Bene,” dissc. “Hai buoni riflessi. Ma hai almeno un po’ di
esperienza?”?

“I Goblin hanno attaceato la fatroria dei miei,” artaced Gerd.
“La mia famiglia ¢ stata uccisa, ma io sono sopravvissuto. I Goblin
no.”

Il Nano sputé. “Schifosi Goblin. Ci vendicheremo di foro sette
volte tanto in questa spedizione.”

“Vuoi dire che posso venire anche io?”” chiese Gerd, con una
punta di eccitazione nella voce.

Per la prima volta, il Nano sorrise. “Puoi venire, amico. Ma ora
affiliamo quella spada. Zhufbar ci attende.”

— Schema di Avanzamento —

Profilo Principale

AC

Vol Sim

+10%

+10% | +20%

Abilira: Affascinare, Cavalcare, Ciarlare, Conoscenze
Accademiche (Araldica/Genealogia), Conoscenze
Accademiche (Storia), Conoscenze Comuni (Bretonnia,
Kislev o Tilea), Conoscenze Comuni (I'Im ro), Leggere
e Serivere, Mercanteggiare, Parlare Lingua (Bretoniano,
Kislevita o Tileano), Parlare Lingua (Rcikspicl),
Percepire, Pettegolezzo, Valutare

Talenti:

Ferri del Mestiere: Colonia, Borsello, 2 Cambi di Abiti
Eccezionali, Uniforme

Entrate di Carriera: Messaggero, Valletto

Uscite di Carriera; Agiratore, Cortigiano, Esploratore,
Intrattenitore, Politico, Scudiero

Abile Oratore, Galateo, Parlare in Pubblico




DESCRIZIONE

Gli Artigiani sono abili lavoratori manuali,
veri e propri maestri nel loro campo,
Si trovano con maggior frequenza
nelle grandi ¢ piccole cittd, e sono
organizzati in una miriade di gilde.
I migliori Artigiani hanno bottega
nelle cittd pit grandi, come Aludorf,
Marienburg ¢ Nuln. In questi
luoghi possono imporre prezzi
elevati per le clientele pit ricche,

o lavorare in collaborazione

con Mercanti che vendano i

loro prodotti in luoghi remoti.
Alcuni Artigiani sono cosi

celebri che le loro opere sono
considerate veri ¢ propri

mezzi di distinzione sociale,

tanto che costoro possono
permettersi di mettere

in lista d'attesa anche un

Nobile. 1 capolavori di questi
Artigiani sono giustamente
considerati pezzi da collezione
ricercatissimi.

DESCRIZIONE

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale
F R | Ag | Int | Vol | Sim
+10% | +10% | +20% | +10% | +10% | +10%

Mag

Abilita: Guidare, Linguaggio Segreto (Gilda), Mercanteggiare,
Mestiere (tre qualsiasi), Parlare Lingua (Bretoniano,
Khazalid o Tileano), Percepire, Pettegolezzo, Valutare

Talenti: Galateo o Inclinazione Artistica

Ferri del Mestiere: Strumenti di Lavoro (adatti al Mestiere),
15CO

Entrate di Carriera: Bottegaio, Ingegnere, Miliziano, Navigatore

Uscite di Carriera: Demagogo, Ingegnere, Mastro della Gilda,
Mercante, Miliziano

— Schema di Avanzamento —

Uccidere per denaro non ¢ una cosa strana nel Profilo Pribcisal
Vecchio Mondo: i Soldati ¢ i Mercenari lo fanno SO Al

ogni giorno. Poche spade prezzolate raggiungono F R Ag Int Vol

pero il grado di lelith dell’Assassino. Quest

AT i ; +10% | +10% | +30% | +20% | +10%
sicari a pagamento si addestrano a lungo nell'uso

delle armi pits mortali.

Molti di loro sono

maestri anche nell'arte
dell'avvelenamento.

1 migliori Assassini

possono far fuori il

proprio bersaglio in

pochi secondi, senza

lasciare alcuna traccia

del loro passaggio. | loro

servizi sono molto richiesti

da importanti figure

politiche, ¢ a volte anche

dalle cariche religiose.

Pochi Assassini si interessano
dell'identita dei propri datori di
lavoro. Quello che li attrae & una
commessa stimolante ¢ un bel
sacchetto gonfio d'oro. Benché
molti Assassini siano solitari,

alcuni si raggruppano in gilde.

Mag

Abilira: Arrampicarsi, Muoversi Silenziosamente, Nascondersi,
Pedinare, Percepire, Pettegolezzo, Preparare Veleni, Segni
Segreti (Ladri), Travestirsi

Talenti: Arma da Specialista (Avviluppanti), Arma da Specialista
(da Lancio), Arma da Specialista (da Parata), Conoscenza
della Strada, Estrazione Rapida, Mira Eccellente, Parata
Fulminea, Rissare, Spadaccino

Ferri del Mestiere: Rete, 4 Coltelli da Lancio, Uncino,
10 Metri di Corda, Dose di Veleno (uno qualsiasi)

Entrate di Carriera: Campione, Campione
della Legge, Capo Fuorilegge, Duellante, Spia,
Tiratore Scelto

Uscite di Carriera: Cacciatore di Streghe,
Campione, Capo Fuorilegge, Furfante, Sergente




DESCRIZIONE

| Banditi depredano le carrozze che viaggiano sulle

strade del Veechio Mondo, alleggerendo [e casserte
di sicurezza dei loro contenuri, ¢ i passeggeri dei
loro oggetti di valore. Imitano
lo stile dell’alta nobile,
indossando elaborate
maschere ¢ sfoggiando
modi affertati durante le
rapine, dal momento che
preferiscono ritenersi
romantici furfanti
piuttosto che semplici
rapinatori. | Banditi, per
necessiti, sono ottimi cavalieri,
portati a spingere i loro cavalli a
gran velocitd su terreni insicuri
e ricchi di insidie. Sono anche
ottimi tiratori, poiché sono
abituati ad aver a che fare
non solo con bersagli che si
muovono rapidamente, ma
anche con un gran numero
di pericolose creature della
foresta,

DESCRIZIONE

I Cacciatori di Streghe sono rerri individui
che hanno dedicato la loro vita a
sradicare le forze del Caos,

servendo lo stato o

la Chiesa di Sigmar.
Preferiscono dare

la caccia ai cultisti

del Caos, ai Muranti,
¢ agli eretici che si
trovano annidati nelle
cittd dell'Impero, ma
sono disposti a viaggiare
anche a lungo se pensano
di poter assestare un

colpo significativo alle
forze del male. I Cacciatori
di Streghe tendono a essere
FENte arcigna e sospettosa,
priva di scrupoli ¢ capace anche
di colpire degli innocenti se
cid & necessario per togliere
di mezzo i propri nemici,
Per questo motivo la loro
COMparsa ¢ sempre vista con

li[nnh‘ ii:ll]ll g&‘IIlL‘ comunc,

— BANDITO —

— CACCIATORE DI STREGHE —

— Schema di Avanzamento —

Profilo Principale

AC AB F R Ag Int Vol

Sim

+20% | +20% | +10% [ +10% | +30% | +20% | +15%

Profilo Secondario

BR | M | Mag | Fol

+25%

PF

Silenziosamente, Pettegolezzo, Valutare

Precisione Leuale, Spadaccino

Maschera, Palafreno con Finimenti ¢ Sella
Entrate di Carriera: Casellante, Cocchiere, Diestro

Menestrello, Traghettatore

Maestro dei Ladri, Sergente

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale
AC AB

R

Abilira: Addestrare Animali, Affascinare, Allevare Animali,
Cavalcare, Conoscenze Comuni (I’Impero), Muoversi

Talenti: Acrobazia a Cavallo, Ambidestro, Arma da
Specialista (a Polvere da Sparo), Arma da Specialista (da
Scherma), Galateo, Mastro Pistoliere, Mira Eccellente,

Ferri del Mestiere: Coppia di Pistole con Proiettili e Polvere da
Sparo per 20 Colpi, Cambio di Abiti Nobiliari, Cappuccio o

Estaliano, Duellante, Fuorilegge, Guardastrada, Guida,

Uscite di Carriera: Agitatore, Capo Fuorilegge, Ducllante,

Sim

*_’.[]”ll + ]ﬁ‘lli

+20%

+2 v+ —_ — - = —

Abilird: Affascinare, Cavalcare, Cercare, Comandare, Conoscenze

Accademiche (Magia), Conoscenze Accademiche (Necromanzia),

Conoscenze Accademiche (Teologia), Conoscenze Comuni

(I"Impero), Intimidire, Muoversi Silenziosamente, Parlare Lingua

(una qualsiasi), Percepire, Pettegolezzo

Talenti: Arma da Specialista (Avviluppanti), Arma da Specialista (Balestra),

Arma da Specialista (da Lancio), Colpire con Forza, Cuore

Impavido, Minaceioso, Parata Fulminea, Parlare in Pubblico,

Riflessi Fulminei o Tiratore Provetto, Sesto Senso

Ferri del Mestiere: Arma a una Mano di Fattura Eccezionale, Balestra
Pistola con 10 Q uadrelli, 4 Coltelli/Stelle da Lancio, Armatura

Pesante (Armatura Completa di Piastre), 10 Metri di Corda

Entrate di Carriera: Assassino, Cacciatore di Vampiri, Campione,
Campione della Legge, Gran Sacerdote, Prete Consacrato,
Templare della Cerchia Interna

Uscite di Carriera: Campione, Capitano, Demagogo, Iniziato, Templare

della Cerchia Interna




&

DESCRIZIONE

1 Cacciatori di Vampiri sono anime motivate a
cercare ¢ di\lrnggcrv i Nonmorti con ogni

mezzo. Molti di loro hanno perduto A
amici ¢ parenti per colpa dei Morti
Irrequicti. Poiché, escludendo alcune
informazioni superficiali, rurto
cio che riguarda i Nonmorti ¢
argomento di studio proibito
nell'lmpero, i Cacciatori

di Vampiri sono individui
con una formazione
autodidarea.

Si riuniscono in
segreto con aleri
membri della
|vru|:|r'm carriera,
scambiandosi quel
po’ di conoscenza
ottenuta dai lora
incontri con i Morti kel
Irrequieti, nella
speranza di trovare
in futuro un metodo sicuro per
uccidere j Vampiri.

DESCRIZIONE

Silenziosi e veloci in moda quasi soprannaturale, i Cacciatori Fantasma
si spostano nel Veechio Mondo a caccia delle forze del C
minacce per lordine narurale delle cose. 11 lorc

le foreste, anche se possono agevolmente

aos e di alere
» ambiente naturale sono

attraversare, senza essere notati,
montagne o aleri

tipi di terreno, >
I Cacciatori

Fantasma

sono arcieri

letali, famosi per

non mancare mai i

propri ]!crs:igii. Sono di

solito individui taciturni

e silenziosi, ¢ vengono

giudicati perfino dalla

loro stessa gente come

strani e minacciosi.

Si trovano

maggiormente

a loro agio

nella natura

che non in presenza di altri esseri senzieni,

Nota: Solo gli Elf possono intraprendere

questa carriera,

— CACCIATORE DJ VAMPIR] —

— CACCIATORE FANTASMA —

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale
AC AB

F R Ag Int Vol

+20% | +20% | +10% +20% | +15% | +15% +20% —
ofilo ondario
A Fe BF BR M Mag Fol PF
| +1 4 — — — — — =

Abilita: Arrampicarsi, Cercare, Conoscenze Accademiche
(Necromanzia o Storia), Conoscenze Comuni (1 "Impero),
Muoversi Silenziosamente, Nascondersi, Parlare Lingua
(Classico), Pedinare, Percepire, Schivare, Seguire Tracece

Talenti: Arma da Specialista (Balestra), Colpire con Forza,
Colpire per Ferire, Cuore Impavido, Precisione Letale o
Ricarica Rapida, Topo di Fogna

Ferri del Mestiere: Balestra a Ripetizione con 1o Q uadrelli,
Armatura Media (Armatura Completa di Maglia), Acqua
Benedetta, 4 Punteruoli di Legno

Entrate di Carriera: Cacciatore di Taglie, Cacciatore Fantasma A
Cavaliere, Guardiano dei Campi, Scout, Tombarolo

Uscite di Carriera: Cacciatore di Streghe, Cavalicre, Demagogo,
Iniziato, Tiratore Scelio

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale
AC | AB

X R

+20% | +30% | +150% +15% | +25% | +209% +209h

A Fe BF BR M Mag Fol PF

W - =

Abilitd: Intimidire, Lettura Labiale, Linguaggio
Segreto (Ranger), Muoversi Silenziosamente
Nascondersi, Oricnrarsi, Pedinare, Percepire,
Piazzare Trappole, Schivare, Segni Segreti
(Ranger), Seguire Tracce, Sopravvivenza

+2 +0 - -

Talenti: Colpo Sicuro, Estrazione
Rapida, Parata Fulminea, Piz Veloce o
Vigoroso, Precisione Letale, Ricarica
Rapida

Ferri del Mestiere: Arco Elfico con
10 Frecce, Armatura Leggera (Armatura
Completa di Cuoio di Fattura Eccezionalc)

Entrate di Carriera: Scout

Uscite di Carriera: Cacciatore di Vampiri, Capitano, Capo
Fuorilegge, Tiratore Scelto




I Campioni sono guerrieri che
hanno dedicaro le loro vite al
combattimento marziale, ¢ si
sono distinti come nessun altro
sui campi di bartaglia. Non sono
condortieri, ma come singoli
combarttenti sono senza

pari, Vivono per il

momento in cui la loro

abilita sarh messa di

fronte alle prove pili dure,
perché solo allora potranno
mostrare il loro valore. Molti
Campioni fanno parte di
eserciti, armare, ¢ ordini
militari, mentre aleri vagano
per I'lmpero, vendendo la loro
formidabile abilita marziale al
miglior offerente. Le loro armi
sono ovviamente le migliori che
si possano trovare nel Veechio

hll’.]lldl'l.

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale
AC | AB

+40% | +40%
aa

Fe

+8

Abilira: Intimidire, Percepire, Schivare, Valurare

Talenti: Arma da Specialista (tre qualsiasi), Estrazione Ra ida,
Lottare, Mastro Pistoliere, Parata Fulminea, Pi¢ Veloce o
Riflessi Fulminei, Precisione Letale, Ricarica Rapida

Ferri del Mestiere: 6 Armi (turte di Fattura Fecezionale),
Armatura Media (Corpetto di Maglia e Giacca di Cuoio)

Entrate di Carriera: Assassino, Cacciatore di Streghe, Campione
della Legge, Ducllante, Templare della Cerchia Interna,
Tiratore Scelto, Veterano

Uscite di Carriera: Assassino, Cacciatore di Streghe, Scour,
Sergente

— CAMPIONE DELLA LEGGE —

DESCRIZIONE

In un discreto numero di paesi del Vecchio Mondo ¢

legalmente consentito a un impurtato provare la propria

innocenza tramite un combattimento.
Laccusaro di solito ¢ posto di fronte
al locale Campione della

Legge, un guerriero

professionista

specializzato nello

sconfiggere

mpidamente ed

eficacemente un

singolo avversario.

Molte leggi che

permettono questo genere

di sfide stabiliscono anche quali
armi devono essere adoperate, ¢
pertanto i Campioni della Legge
sono in grado di padroneggiare
diversi tipi di arma, Per questi
motivi, i Campioni della Legge
S0no guerrieri rispettati ¢ temuti,
preceduti spesso dalla propria fama.
Un Nobile o un ricco che si trovino
sotto accusa assumono talvolta un
Campione della Legge per combattere
al proprio posto,

— Schema di Avanzamento —

Profilo Principale

F Ag Int

+15% +20% | +10%

Fe

+0

Abilira: Percepire, Schivare

Talenti: Arma da Specialista (2 Due Mani), Arma da Specialista
(da Parata), Arma da Specialista (da Scherma), Arma da
Specialista (Flagello), Parata Fulminea

Ferri del Mestiere: Arma Grande, Flagello o Mazzafrusto,
Fioretto o Stocco, Pugnale da Parata o Scudino da Parata,
10 Metri di Corda

Entrate di Carriera: Sergente, Veterano

Uscite di Carriera: Assassino, Cacciatore di Streghe, Campione,
Sergente, Zclota
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DESCRIZIONE

I Capitani sono i comandanti militari di quella terra di continue

lotte e battaglie che

¢ il Veechio Mondo.
Capeggiano i Soldari, i
Miliziani, i Mercenari e
perfino i Guardastrada, sui
sanguinosi campi di bartaglia
pavimenrati di cadaveri

che punteggiano le infinite
campagne militari dell Impero
e degli altri stati. Gran parte
dei Capitani sono tosti Soldati
professionisti, che hanno dovuto
sopravvivere a dozzine di feroci
battaglie prima di guadagnarsi le
stellette. Non ¢'é da stupirsi che
provino del risentimento quando
devono sottostare ai comandi di
qualche Nobile inesperto, situazione
peraltro alquanto frequente.

I Capitani tendono a rispertare
P'esperienza e le capacita, piuttosto
che la nascita ¢ la posizione sociale.
E ci6 perché sanno bene quali
sono le qualita che fanno la
differenza sul campo di battaglia.

DESCRIZIONE

1 Capirani di Mare percorrono gli oceani del
Vecchio Mondo alla ricerca di guadagni
¢ avventure poste oltre 'orizzonte.
In linea di massima i Capitani di
Mare meritevoli di rispetto sono
commercianti su lunghe rotre che
navigano solo per cercare i mercati
pilt promettenti per i loro beni.
Quelli meno degni di stima sono
invece pirati assetari di sangue, che
artaccano le navi per depredarle ¢
passare a fil di spada I'equipaggio.
Il grosso dei Capirani di Mare ¢
formato da individui
che cadono un po’in

~— =

una e un po’ nell’altra

di queste due categorie. Su

un vascello la loro parola & legge,

ma i Marinai, come ¢ noro, sono una

razzaccia. Un Capitano di Mare deve

CSSCIC pur[:ln[u .‘\\'L'gijl]. l.li."t‘rl“in:u’(] [
spietato per restare al comando. I pit

famosi Capitani di Mare provengono

da Marienburg, dalla Tilea, e dall'isola
elfica di Ulthuan.

e ——-

— CAPITANO —

— CAPITANO DI MARE —

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale

AB

F R Ag Int Vol

+30% | +20% | +20% | +20% | +20% +15% | +15% | +259

A Fe BF BR M Mag Fol PF

+2 +7 —_

Abilita: Allevare Animali, Cavalcare, Comandare,
Conoscenze Accademiche (Strategia/Tartica),
Conoscenze Comuni (tre qualsiasi), ere ¢
: Serivere, Linguaggio Segreto (Bataglia), Parlare Lingua
P 7 (Kislevita o Tilmﬁl’cmgolmo, Schivare

Talenti: Arma da Specialista (2 Due Mani o Cavalleria), Arma da

Specialista (da Parata o Flagello), Disarmare o Estrazione Rapida,
Parata Fulminca

Ferri del Mestiere: Flagello o Spezzaspada, Arma Grande o Lancia da
Cavaliere, Scudo, Armatura K;cdia (Armatura Complera di

Maglia), Destriero con Finimenti ¢ Sella, Unita Miljtare

Entrate di Carriera: Cacciatore di Streghe, Cacciatore Fantasma, Capo
Fuorilegge, Cavaliere, Esploratore, Nobile Signore, Sergente,
Templare della Cerchia Interna

Uscite di Carriera: Agitatore, Capo Fuorilegge, Esploratore, Mercante,
Politico

— Schema di Avanzamento —

Profilo Principale

Int

+20%

Ag

M Mag

+2 +0 — — —

Abilita: Addestrare Animali, Comandare » Conoscenze
Accademiche (Strategia/Tartica), Conoscenze Comuni
(tre qualsiasi), Mestiere (Cartografo o Maestro d’Ascia),
Nuotare, Parfare Lingua (tre qualsiasi), Percepire,
Schivare, Veleggiare

Talenti: Arma da Specialista (da Scherma), Colpire con Forza,
Disarmare, Parata Fulminea o Spadaccino, Viaggiatore
Esperto

Ferri del Mestiere: Stocco, Armarura Leggera (Giacea di Cuoio),
Telescopio, Nave

Entrate di Carriera: Esploratore, Navigarore, Nobile Signore,
Nostromo

Uscite di Carriera: Esploratore, Nobile Signore, Spia, Studioso




— CAPO FUORILEGGE —

DESCRIZIONE

— Schema di Avanzamento —
Ogni banda di briganti ha bisogno di un

¥ Je ; ' ilo Principal
capo. Un Fuorilegge che dimostri di essere : | Profilo Principale

allo stesso tempo astuto ¢ valoroso pud \ AC AB F R Ag Int Sim

“levarsi al rango di Capo Fuorilegge. L2 %
elevarsi al rango di Capo | DR z +20% | +30% | +10% | +20% | +10% | +10% | +109% | +20%
Comandare un gruppo di pericolosi

predoni non & compito semplice,

e le foreste del Vieechio Mondo
non rendono il lavoro pit1 facile.
1 Capi Fuorilegge prendono la
ferta pitt grossa del bottino, ma
devono anche accollarsi rurte le
responsabilitd in caso fallimento:
per questo motivo il loro trono
¢ spesso traballane, Le bande

di Fuorilegge non permetiono
solitamente a nessun dei loro
membri di ritirarsi, e questo fa si
che sia praticamente impossibile
abbandonare tranquillamente il
proprio ruolo di capo.

DESCRIZIONE

I Cavalieri sono Soldati

professionisti, spesso, ma non sempre,
di sangue nobile. Sono specializzari nel

combattere a cavallo, indossando
armature pesanti e brandendo
armi imponenti, ¢ formano le
unita piit potenti nell'arsenale di
un comandante militare. Molti
Cavalieri hanno il compito di
proteggere il popolo, anche

se non wtti assecondano

questo impegno. Ci sono

un gran numero di ordini
cavallereschi originari

dell'Tmpero ¢ della

Bretonnia, quali i Templari

del Lupo Bianco, i Templari
dell'Ordine della Pantera, la
Guardia del Reik, ¢ i Cavalieri
del Graal. I membri degli ordini
cavallereschi legati a un culto
assumono il nome di “Templari”.

ond 0
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Abilita: Arrampicarsi, Cavalcare, Comandare, Conoscenze
Accademniche (Strategia/Tartica), Conoscenze Comuni
("Impero), Linguaggio Segreto (Barraglia), Linguaggio
Segreto (Ladri), Muoversi Silenziosamente, Nascondersi,
Percepire, Segni Segreti (Scout o Ladri), Seguire Tracce

Talenti: Colpo Sicuro, Estrazione Rapida, Parata Fulminea,
Precisione Letale, Ricarica Rapida

Ferri del Mestiere: Arco o Balestra con 10 Frecee o Q uadrelli,
Armarura Media (Corpetto di Maglia con Maniche ¢ Giacea di
Cuoio), Palafreno con Finimenti ¢ Sella, Banda di Fuorilegge

Entrare di Carriera: Bandito, Cacciatore Fantasma, Demagogo,
Maestro dei Ladri, Scout, Signore del Crimine,
Taglieggiatore, Veterano

Uscite di Carriera: Assassino, Capitano, Demagogo, Signore del
Crimine

— Schema di Avanzamento —

Profilo Principale

F R Ag Int Vol

+15% | +15% | +15% +3% | +15%

BF BR Mag Fol PF

Abilira: Cavalcare, Conoscenze Accademiche (Araldica/Genealogia
o Teologia), Conoscenze Accademiche (Strategia/Tattica),
Linguaggio Segreto (Battaglia), Parlare Lingua (due
qualsiasi), Percepire, Schivare

Talenti: Arma da Specialista (a Due Mani), Arma da Specialista
(Cavalleria), Arma da Specialista (Flagello), Colpire con
Forza

Ferri del Mestiere: Flagello o Mazzafrusto, Lancia da Cavaliere,
Scudo, Armatura Pesante (Armatura Completa di Piastre),
Simbolo Religioso, 25 CO, Destriero con Finimenti ¢ Sella

Entrate di Carriera: Cacciatore di Vampiri, Nobile Signore,
Pistoliere, Seudiero, Sergente

Uscite di Carriera: Cacciatore di Vampiri, Capitano, Iniziato,
Nobile Signore, Templare della Cerchia Interna




DESCRIZIONE

Il Ciambellano ¢ I'amministratore di una casata, incaricato
di gestire tuti i dertagli di ogni giorno che i Nobili ¢

le persone molto ricche, come
i Mercanti di successo e I'alto

clero, si annoiano a sbrigare di
persona. Mentre un Nobile
Signore spesso non ha

alcuna idea di quanto costi
o0 quanto tempo richieda

la gestione dei suoi
stessi possedimenti,
il suo Ciambellano

CONosce o a

menadito, fino

all'ultima moneta.
Poiché i Nobili

facolcosi cendono ad

avere pilt dimore, a
volte anche parecchio
distanti tra loro,
alcuni Ciambellani
sono incaricati di occuparsi

direttamente di una tenua,
e sono lasciari soli nelle loro

incombenze per anni interi.

DESCRIZIONE

I Ciarlatani sono imbroglioni

straordinari, abili bugiardi che
possono convincere una persona
di qualsiasi cosa. Con la loro
agile lingua ¢ con il loro arguto
ingegno imbrogliano i creduloni
spogliandoli dei loro beni,

¢ facendola franca. Per un
Ciarlatano, mentire & come
respirare. I comuni Ciarlarani

si accontentano di smerciare

miracolose cure senza valore ¢ ninnoli

che dovrebbero tenere alla larga la
magia nera, mentre altri, piu esperti,
fingono di svolgere una particolare
professione per ricevere parcelle o
vendono proprieta che non
appartengono loro. Tra i

Ciarlatani, leggendarie
hgure sono coloro che

organizzano trame
complicatissime per toglicre ai
Nobili ¢ ai ricchi Mercanti ogni
bene posseduto.

— CIAMBELLANO —

) K.‘ y  Abilira: Affascinare, Borseggiare, Ciarlare, Conoscenze Comuni

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale
AC | AB F R

+10% [ +10%

Int Vol

+10% | +10%

+30% | +20% | +25%

Mag

— +4 = nl e w

Abilira: Affascinare, Cavaleare, Cereare, Comandare, Conoscenze
Accademiche (Diritto), Conoscenze Comuni (I"Impero),
Intimidire, Leggere ¢ Scrivere, Mercanteggiare, Mesticre
(Mercante), Parfare Lingua (Reikspiel), Percepire,
Pettegolezzo, Valutare

Talenei: Genio Matematico, Parfare in Pubblico

Ferri del Mestiere: 2 Cambi di Abiti Nobiliari di Fattura
Eccezionale, Strumenti per Scrivere

Entrate di Carriera: Cortigiano, Politico, Prete, Studioso,
Valletto

Uscite di Carriera: Mercante, Nobile, Ricettatore, Signore del
Crimine

— Schema di Avanzamento —

Profilo Principale

AC AB

F R

Ag

+10% | +10% | +5% | +10% | +15% | +15% | +15% | +25%
0 D 0 1 0
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(Bretonnia o Tilea), Giocare d’Azzardo, Linguaggio Segreto
(Ladri), Mercanteggiare, Parlare Lingua (Bretoniano o
Tileano), Parlare Lingua (Reikspiel), Percepire, Pettegolezzo,
Travestirsi, Valutare

T alenti: Conoscenza della Strada o Cospiratore, Fuga!, Imitatore,
Parlare in Pubblico, Viaggiatore Esperto

Ferri del Mestiere: 6 Cambi di Abiti Normali, 4 Cambi di Abiti
Ecceziomali, Documenti Falsificati, 4 Bottiglie di Acqua
Colorara, 4 Bortiglic di Sabbia Colorata

Entrate di Carriera: Agitatore, Contrabbandiere, Cortigiano,
Delegato, Fattucchiere, Furfante, Gregario d’Accampamento,
Intrattenitore, Ladro, Mago Errante, Menestrello, Ricertatore

Uscite di Carriera: Demagogo, Fuorilegge, Politico, Scassinatore,
Spia




DESCRIZIONE

— Schema di Avanzamento —
I Cortigiani circondano i Nobili di una

i J i y. 3 < P rincipale
corte, impegnandosi a soddisfare la vanira Wy rofilo Principal
di dame ¢ gentiluomini nel tentativo di Ag Int Vol Sim
far carriera, | Cortigiani sono individui

z . ‘ . 59 e +10% | +20% | +20% | +20%
dalle mole facce: possono essere ] gy

astuti adulatori che disperatamente
cun::ulw .di Ci)[l:l[jl'.lc&:rs:‘ { propri : J Mag Fol PF
superiori, o abili cospiratori che S .

cercano le chiavi del successo

e del prestigio. Di solito sono
persone istruite ¢ abili nel

Abilira: Affascinare, Cavaleare, Ciarlare, Comandare o Esibirsi
(una qualsiasi), Conoscenze Accademiche (Arti o Storia)
o Giocare d’Azzardo, Conoscenze Comuni (Bretonnia o
Tilea), Leggere e Scrivere, Parfare Lingua (Bretoniano
0 Tileano), Parlare Lingua (Reikspiel), Percepire,
Pettegolezzo, Valutare

parlare in pubblico, ¢ spesso

sono interrogari su svariati soggetri
eruditi dai loro Nobili padroni.
Nessun Cortigiano, non importa

quanto in gamba, pud essere sicuro
della propria posizione: ¢’ sempre ? i *

qualeuno, infatti, che trama per e Talenti: Afffmsta o Galateo, Arma da Specialista (da S I )o
prendere il suo posto, disposto : Ll Cospiratore, Buon Senso o Cortese, Parlare in Pubblico
a ‘1“5"5""_-'“_ cosa pur di el 29 y Ferri del Mestiere: 4 Cambi di Abiri Nobiliari, 100 CO,

Le Cortigiane sono solitamente : B i v Valletto

chiamate “Dame di Compagnia”,

Entrate di Carriera: Araldo, Nobile, Pistoliere, Polirico

Uscite di Carriera: Ciambellano, Ciarlatano, Duellante,
Nobile Signore, Politico, Spia

DESCRIZIONE

— Schema di Avanzamento —
I Demagoghi sono famosi Agitatori,

i H ) E y o Principale
oratori cosi dotati che, con la P / Profilo Principale

forza delle loro persuasive parole, . O e AC AB R

Ag Sim
possono smuovere ['opinione . =
F + A - f " ] +10% | +10% +10% | +15% +30%
pubblica di una nazione, Sono i AT

sempre considerati i principali
fautori delle cause alle quali | / - BR M Mag PF
si dedicano. I governanti 1 7 b

vedono i Demagoghi con [ +1 i
grande sospetto, perché essi
sono fin troppo capaci di far

Abilita: Affascinare, Ciarlare, Comandare, Conoscenze Accademiche
) (Diritto), Conoscenze Accademiche (Storia), Conoscenze
gettare discredito sul governo 1y \ Comuni (I’Impero), Intimidire, Nascondersi, Parlare Lingua
o sulla chiesa. Se manovrari ? s (Rrikspic]), Percepire, Pettegolezzo, Schivare, Travestirsi
L.;.“m”"m"? PefSyposseno - Talenti: Conoscenza della Strada o Galateo, Maestro Orarore, Parlare
aventare molto . . .

in Pubblico, Rissare
utli per far si che 2

la gente si unisca PR Ferri del Mestiere: Armatura Leggera (Cappuccio di Cuoio e Giacea
contro il Caos ¢ altre AV, di Cuoio)

II'IIIIQH.'\.'L': E)I l'llllSL'é_z_lll.‘!'.l?-l |l.' -lllltirllil En[ra“‘ di Cﬁrriﬂ'ﬂ.’ Agilatorc, A et .m’ Qmﬂlomdi Strcghc,
t(?JI][': solite [‘rd[[.ll'L' i Demagoghi y Cacciatore di Vampiri, Capo Fuorilegge, Ciarlatano,

pill m!!ucmf con cautela, a volee Flagellante, Frate, Fuorilegge, Furfante, Iniziato,

addirittura favorendoli. Menestrello, Politico, Prete Consacrato, Signore del Crimine

lievitare il dissenso oppure di

Uscite di Carriera: Capo Fuorilegge, Frate, Mercenario, Politico,
Signore del Crimine




¢ i serissimi professionisti del

sul serio la prima mancanza di
riguardo che viene loro farta,
vera o presunta che sia,

DESCrIZIONE

nuove rotte commerciali o alla s
di nuovi paesi,

Gli Esploratori

si trovano
regolarmente a dover
affrontare I'ignoto,

¢ questo o ne fa degli esperti

guerrieri ¢ diplomatici, oppure

regala loro una breve vira,

Sono abili nel viaggiare sia
per terra che per mare,
Gli Esplorartori tendono

a essere persone molto

Capaci: la quantita di
situazioni diverse in

cui si vengono a trovare
fadiloro degli individui
Aessibili, in grado di

comandare truppe

o di stipularc

negoziati in

]in;_:m.' che
a malapena
conoscono,

come una veste, inclini a prendere

Un complesso corpo di regole legali volto a
disciplinare i duelli si diffuse nell'Impero anni or
sono. I Duellanti sono specializzati nell'uso letale
di spada e pistola, ¢ si mettono al servizio degli
alri per salvaguardarne l'onore, Altri invece
provengono dalle fila dei giovani Nobilj,

i quali duellano SPEsSo per perseguire i
propri scopi, | Duellanti sono di due tipi:
gli spadaccini “la sorte & dalla mia, chi
diavolo se ne frega”. i quali vivono le loro

gesta come una l.'lrnlllnll'.l avventura,

combattimento che indossano l'onore

Gli Esploratori sono afflitci dalla sete dj errare, ¢ viaggiano in lungo
ein largo per il Vecchio Mondo ¢ anche oltre. Spesso trovano uno
sboceo pratico al loro desiderio di ey

coperta

plorare dandosi all'apertura di

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale
AB

+20%

F R

+20%

Vol
+15%

Int Sim

+10%

Ag

+209%

+20% +109%% +15%

A Fe BF

BR M Mag Fol PF

+1 +4 — — — — — -

Abilita: Affascinare, Borscggiare, Giocare d’Azzardo, Intimidire,
Percepire, Pettegolezzo, Schivare

Talenti: Ambidestro o Disarmare, Arma da Specialista (2 Polvere
da Sparo), Arma da Specialista (da Parata), Arma da
Specialista (da Scherma), Colpire con Forza, Colpire per
Ferire, Estrazione Rapida, Galateo, Mastro Pistoliere,
Mira Eccellente, Precisione Letale, Spadaccino

Ferri del Mestiere: Pugnale da Parata, Pistola con Projettili ¢
Polvere da Sparo per 1o Colpi, Fioretto

Entrate di Carriera: Bandito » Cortigiano, Diestro Estaliano,
Pistoliere, Provocatore, Sergente, Tiratore Scelto

Uscite di Carriera: Assassino, Bandito, Campione, Furfante,
Sergente

— ESPLORATORE —

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale
AB

+209%

F

+10%

R
+15%

Ag Int

Sim

+20% +15% | +25% | +209% +15%

A Fe

BF BR M Mag

+1 +0 — = —— -

Fol PF

A}, Abilitd: Armampicarsi, Cavaleare, Comandare, Conoscenze Accademiche
iritto 0 Storia), Conoscenze Comuni (tre qualsiasi), Guidare,
Leggere e Scrivere, Linguaggio Segreto (Ranger), Mestiere
(Cartografo), Nuotare, Oricntarsi, Parlare Lingua (tre qualsiasi),
Percepire, Segni Segreti (Scout), Seguire Tracce » Sopravvivenza,
Valutare

Talenti: Artitudine alle Lingue o Senso dell "Orientamento, Viaggiatore
Esperto

Ferri del Mestiere: Arco o Balestra con 10 Frecee o Quadrelli, Arma a
una Mano, Scudo, Armatura Media (Corpetto di Maglia ¢ Giacea
di Cuoio), 6 Mappe, 1000 CO in Monete e Merci di Scambio,
Palafreno con Finimenti ¢ Sella

Entrate di Carriera: Araldo, Capitano, Capitano di Mare, Ingegnere,
Macstro dei Ladri, Mago Maestro, Navigatore, Nostromo, Scout,
Signore della Magia, Spia, Studioso

Uscite di Carriera: Capitano, Capitano di Mare, Mereante, Spia




— FLAGELLANTE —

DESCRIZIONE

[ Flagellanti sono folli fanatici

S

Bagie.. A pl Profilo Principale
religiosi a cui non imporra di vivere

— Schema di Avanzamento —

0 morire, se prima di andarsene ¥ i : F
10550n0 assestare un colpo al : 5
P! 5 f TP +10% 59 +20%
Caos ¢ a turto cid che . 7 P

Vol

ritengono indegno.
Sono generalmente
individui molto

carismatici che ¢ ¢ \ +1

guidano alere anime

perdute, ateratte ' S L P % i Affascinare, Conoscenze Accademiche (Teologia),
dalla forza della AL VAR Guarire, Intimidire, Parlare Lingua (Classico)

loro personalita \ i _ 4 k.

¢ dalle loro = : Talenti: Arma da Specialista (2 Due Mani o Flagello), Colpire con
solide convinzioni A v ) Forza, Temerario

religiose, I Flagellanti N

: S Ferri del Mestiere: Arma Grande o Flagello, Bortiglia di Liquore
p::nann sempre armi di Buona Fanura, Simbolo Rc[igioso, Rcliquia Rcligic-sa
imponenti, le pil adatee

a distruggere i nemici, e A Entrate di Carriera: Frate, Prete, Prete Consacrato, Zelota

rifuggono I'uso di corazze, o] A .

B init the 1l lorodio I Uscite di Carriera: Demagogo, Prete, Soldato, Torturatore,
] Veterano

protegga. La gente sana di -

mente tende a evitarli.

Nota: Devi avere almeno una
follia per intraprendere questa
carriera,

— Schema di Avanzamento —

| Frati sono membri di qualche ordine mendicante che vagano per e
IImpero insegnando con I'esempio la virth religiosa. | loro ordini Profilo Principale

datano all'epoca di Magnus il Pio. Un Cacciatore di Streghe, Berndt di 3 R
Wurtbad, aveva votato la sua vita alla lorta contro il culto di Slaanesh, il s
Dio Caotico della Sensualiti e del Piacere. Berndt - otV

aveva fatto esperienza di
quanto |I;1 decadenza e ) ! ! Mag
la lussuria conducessero :

inesorabilmente ad

abbracciare Slaanesh,

Dapo anni di fuaco ; S W Abilira: Allevare Animali, Conoscenze Accademiche

¢ sangue, Berndr mise i - (Teologia), Conoscenze Comuni (due qualsiasi), Guarire,
da parte la sua spada /4 - Parlare Lingua (Bretoniano, Estaliano,ql(.islcvita o

¢ la sua torcia, lascid ogni . S6) Tileano), Parlare Lingua (Classico), Parlare Lingua

suo possedimento, e inizio a (Reikspicl), Percepire, Sopravvivenza

percorrere le strade dell' Impero \ { A8 ) s e

predicando la poverta, la castita ~ . Talenti: Viaggiatore Esperto

e | sl iery: | i Sl . . . . . T

¢ l'obbedienza. Non indossava Ferri del Mestiere: Pozione di Cura, Simbolo Religioso,
Reliquia Religiosa, Tunica

alero che un cilicio e viveva della
auritd della gente comune. 1l suo g
fervido credo era che un'umile vit | des / Entrate di Carriera: Dcmagogo, Iniziato, Medico, Studioso,
in poverta fosse il metodo piu sicuro ' [y Ly Vagabondo, Zelota

per combattere le tentazioni del [ ~ ‘. L e : "
::ms. L'Ordine di San Berndr ¢ stato i I, #  Uscite di Carriera: Demagogo, Flagellante, Prete, Studioso

il primo ordine di frati mendicanti !

dell'lmpero, anche se molti alrri si sono

formati in seguito,




Capitolo III

— GRAN SACERDOTE —

— Schema di Avanzamento —

Profilo Principale

DESCRIZIONE

Un Gran Sacerdore & l'incarnazione nel Vecchio Mondo del volere
di una divinit. Sono piuttosto rari, in quanto poche persone hanno

la forza d'animo ¢ I " AC AB F R Ag Int Vol Sim

fede sconfinata

AT +20% | +20% +15% | +15% | +159% +20% | +30% +25%
richieste per
raggiungere . b r o "

un ruolo cosi Fe BF BR M Fol PF
importante,

I Gran 4 K . TR\, # : +6 — — — . 43 e — |
Sacerdoti, . : a8 9‘
=\ 7 -

con pochissime ‘i Abilira: Affascinare, Cavaleare o Nuotare, Conoscenze
¥
1
P A

cccezioni, operano =y o~ Accademiche (Teologia), Conoscenze Accademiche
nei dintorni dei centri ™ y et \ B (e qualsiasi), Conoscenze Comuni (due qualsiasi),
principali del loro culto. ¥ 4 "~ A P Guarire, Incanalare, Intimidire, Parlare Lingua Arcana
I pellegrini viaggiano v g )1 W»  (Magico), Parlare Lingua (tre qualsiasi), Pettegolezzo,
per wrwo I'Impero onde . ) ’ Senso Magico

conferire con figure dj : b N

cosi grande rilievo. [ Gran O N A Talenti: Armonia Acthyrica o Meditazione, Dardo

Stcerdod teiiding o p \1} i ! Portentoso o Lanciare Incantesimi in Armatura, Galatco,
al rifiuto del mondo Pl \ s ) Mig“‘ Comune (due qualsiasi), Manolesta o Mente
materiale, ritirandosi | / / Ethbmm

iIn un monastero, o g |® ,'/ _ /(’ /
alla rincorsa del porere / \
temporale, diventando potenti ! 7 \' Entrate di Carriera: Prete Consacrato
."JFIRWI.

Ferri del Mestiere: Reliquia Religiosa

Uscite di Carriera: Cacciartore di Streghe, Politico, Studioso

DESCRIZIONE — Schema di Avanzamento —

Furono i Nani per primi a introdurre

i : e ! Profilo Principal
l'ingegneria nel Vecchio Mondo. Presso di rofilo Principale

loro, la Gilda degli Ingegneri gode ! AB F R Ag Int Vol

di un ampio rispetto ¢ le sue

. +10% | +15% | +59 +5% [ +10% | +209% | + 10%
opere sono largamente stimare,

finché si mantengono entro
i canoni stilistici tradizionali. BR M Mag Fol

L'umanita ha 2
preso dai Nani = = = =

cio che le v
interessava, ; g Abilita: Cavaleare o Guidare, Conoscenze Accademiche
soprattutto ' S “ (Ingegneria), Conoscenze Accademiche (Scienze),

per ¢id che concerne 4 . iy Conoscenze Comuni (Nani o Tilea), Leggere e Serivere,
la polvere da sparo e A 3 : Mestiere (Fabbricante di Armi da Fuoco), Parlare Lingua
altri invenzioni urili alla R ws = (Khazalid o Tileano), Percepire

guerra. La Scuola Imperiale di /5 {

TI::_..‘:CE_:II(.‘I:! dii;\]rdurt!i- famosa v = 9 Talenti: Arma d"‘ Schia]jsm (a Polvere da Sparo oda hgegncm)’
per le sue bizzarre invenzioni, ! Pl 1o 2 Mastro Pistolicre

.n P / i A
che sarch b“fo molto pit ey ' Ferri del Mestiere: Armatura Leggera (Giacea di Cuoio) s
utili se funzionassero } - - Strumenti di Lavoro (Ingegnere), 6 Punteruoli

correttamente. Fuori

dai confini dell'Impero, ' W 5 Entrate di Carriera: Artigiano, Bottegaio, Minatore, Studente

i Tileani famosi per le : e, : R r

Sy i Uscite di Carriera: Artigiano, Contrabbandiere » Esploratore,
Mastro della Gilda, Pistoliere

loro geniali idee nel campo
dell'ingegneria.




B

e —

1
(i
R

i
|
A

DESCRIZIONE

In ogni professione ¢'¢

chi raggiunge la vera,

I Maestri dei Ladri

sono i grandi artisti

del mondo criminale.

Sono i migliori

Ladri in circolazione,

competenti in tutte le ability

necessarie per impadronirsi

illegalmente dei beni

altrui. T Maestri dei

Ladri di solito fanno

parte della struttura

della locale

Gilda dei Ladri,

ma, da buoni

delinquenti abiruari

ainfrangere la legge,

lavorano spesso anche in

maniera “illegale”, ovvero

senza 'approvazione

del locale Signore del

Crimine, I'lmpero ha una

lunga tradizione di Ladri

tanto abili da essere segretamente 0ggero
d'ammirazione. A ogni modo, in caso di
cattura costoro vengono puniti ugualmente,

— Schema di Avanzamento —

Profilo Principale

AB F R Ag Int Vol

+20% | +10% | +10% | +40% | +25% | +20%
econdario
BF M Mag | Fol

+1 +0 = — — o

Abilira: Affascinare, Arrampicarsi, Borseggiare, Cercare, Giocare
d’Azzardo o Lettura Labiale, Leggere ¢ Scrivere, Linguaggio
Segreto (Ladri), Muoversi Silenziosamente, Nascondersi,
Nuotare, Fercepire, Pettegolezzo, Scassinare, Schivare, Segni
Segreti (Ladri), Travestirsi, Valutare

Talenti: Arma da Specialista (Balestra), Arma da Specialista (da Lancio),
Conoscenza della Strada, Rissare 0 Spadaccino, Trovatrappole

Ferri del Mestiere: Balestra Pistola con 1o Q uadrelli, 2 Asce/Martelli
da Lancio o 3 Coltelli/Stelle da Lancio, Grimaldelli di Fartura
Eccezionale, Mantello, Sacco, 1o Metri di Corda di Farrura
Eccezionale

Entrate di Carriera: Bandito, Ricettatore, Scassinatore, Signore
del Crimine, Spia, Taglicggiatore

Uscite di Carriera: Capo Fuorilegge, Esploratore, Signore del
Crimine, Tiratore Scelto

— MAaAGO ERRANTE —

DESCRIZIONE

I Maghi Erranti hanno completato il loro apprendistato e si sono uniti
aun Ordine della Magia. Adesso hanno accesso a turti gli incantesimi
della sfera da loro prescelta, ma devono imparare a controllare in
maniera efficace i loro nuovi poteri. La maggior parte dei Maghi
Erranti deve saldare consistenti rette al proprio Collegio per listruzione,
dedicandosi conseguentemente

allavventura per colmare questi

debiti. | Maghi Erranti mertono

i propri servizi a disposizione sul

mercato, spesso su richiesta del

proprio ordine, in cambio di oro,

di conascenza e di peso politico per il loro

Collegio, Gli Elfi, ovviamente, sfuggono al

sistema dei Collegi, ¢ non hanno wli

abblighi,

Nota: Se il to personaggio

¢ Umano, prima di

intraprendere questa carriera

devi pagare una retta di 40 €O,

necessaria per ottenere la Licenza, A

meno che tu non provenga da un gruppo

sociale privilegiato, per tuta la durata di

questa carriera devi versare al o Collegio 1 CO
ogni 10 che guadagni. Puoi provare a evitare
questo balzello, ma soltanto in pochi riescono

a teuffare per lungo tempo il proprio ordine

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale
AC U Int Sim

+50% 3 +20% +10%
Profilo
A e ? Mag { PF

9

Abilird: Affascinare o Intimidire, Cavalcare o Nuotare,
Conoscenze Accademiche (Magia), Conoscenze Accademiche
(una qualsiasi), Conoscenze Comuni (due qualsiasi),
Incanalare, Leggere e Serivere, Parlare Lingua (due
qualsiasi), Parlare Lingua Arcana (Magico),
Pettegolezzo, Senso Magico

Talenti: Armonia Acthyrica o Magia Nera, Dardo
Portentoso o Meditazione, Magia Comune (due
qualsiasi), Manolesta o Molto Resistente, Sfera
Arcana (una qualsiasi) o Sfera Oscura (una
qualsiasi)

Ferri del Mestiere: Grimorio, Strumenti per Serivere
Entrate di Carriera: Apprendista Mago

Uscite di Carriera: Ciarlatano, Mago Maestro, Studioso




Un Mago Maestro ¢ qualcuno in grado
di manipolare la magia con sicurezza e
abilii. I Maghi Elfi riescono facilmente
a raggiungere questo livello di bravura,
ma per un Umano si trata del lavoro

di un’intera esistenza. Prima che abbiano
raggiunto questo grado di maestria, gran
parte dei Maghi da segno dell’eccentricita
¢ dei cambiamenti fisici legati allo streto
rapporto con la magia. | Maghi Maestri
di solito preferiscono passare il

loro tempo facendo ricerche

o discutendo con colleghi

studiosi. Naturalmente, 'ordine

cui appartengono richiede loro

di avventurarsi nel mondo,

diffondendo la causa del proprio
Collegio, ¢ cercando giovani cui far

fare apprendistato.

Nota: Sc il tuo personaggio ¢ Umano

devi continuare a pagare la retea al

tuo ordine per tutta la durata di questa
carriera. Molti Collegi riducono la retta a

1 CO ogni 20 ai Maghi Maestri. Gli Elfi, non
appartenendo agli Ordini della Magia, non

devono pagare niente.

DESCRIZIONE

I Mastri della Gilda sono tra le figure pi

influenti del Vecchio Mondo, e dirigono da
dietro le quinte le tendenze commerciali
nelle varie provinee, facilitando il
flusso delle merci. Tra essi si
possono annoverare i migliori
Mercanti e i rapinatori

pitr scaleri, tutti intenti a

muovere le pedine sullo
scacchiere del potere e

del controllo nella partita

contro aristocrazia.

I Mastri delle Gilde sono di

rado grandi guerrieri, poiché
hanno a propria disposizione

la gente giusta per ogni tipo

di |:|\'11|’l1 'wi"l'lrl.-“, Sl]ﬂ(l if‘\'CtE

in parte uomini di stato, e
q:mmin hanno a che fare con i
Politici dell'lmpero si pongono
sul loro stesso piano. A seconda
della gilda che controllano,

pud essere necessario trattare i
Mastri della Gilda con il massimo

rispetto, o con affertata cortesia.

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale
AC AB : R Int Vol Sim

+10% | +10% +10% +30% | +35% | +15%

Mag Fol
+3 —

Abilita: Affascinare o Intimidire, Cavalcare o Pettegolezzo,
Conoscenze Accademiche (Magia), Conoscenze
Accademiche (due qualsiasi), Conoscenze Comuni (due

ualsiasi), Incanalare, Leggere ¢ Scrivere, Parlare Lingua
?trc qualsiasi), Parfare Lingua Arcana (Demoniaco o Elfico
Arcano), Parlare Lingua Arcana (Magico), Senso Magico

Talenti: Armonia Acthyrica o Meditazione, Dardo
Portentoso o Manolesta, Magia Comune (due qualsiasi),
Magia Nera o Mente Equilibrata

Ferri del Mestiere: Strumenti di Lavoro (Speziale),
2 Oggetti Magici
Entrate di Carriera: Mago Errante

Uscite di Carriera: Esploratore, Signore della
Magia, Studicso

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale
AC AB 7 R Vol

+10% | +10% +10% +20%

Fe * | BR Mag | Fol

+J = = —

Abilira: Affascinare, Comandare, Conoscenze Accademiche
(Storia), Conoscenze Comuni (I’Impero), Linguaggio
Segreto (Gilda), Mercanteggiare, Mestiere (due qualsiasi),
Parlare Lingua (Bretoniano, Estaliano, Kislevita o
Norsmanno), Parfare Lingua (Reikspiel), Percepire,
Pettegolezzo, Valurare

Talenti: Affarista, Attitudine alle Lingue, Galateo
Ferri del Mestiere: Strumenti per Scrivere, 100 CO, Gilda

Entrate di Carriera: Artigiano, Ingegnere, Medico, Mercante,
Signore della Magia

Uscite di Carriera: Politico, Signore del Crimine, Taglieggiatore




DESCRIZIONE

— Schema di Avanzamento —
I Medici sono praticanti delle arti curative

: i L Profilo Principale
che studiano i misteri delle malactie ¢ I paio

dell’anatomia. La scienza della medicina R Int Vol

\I' fL'Ji]li\'lll'I\L'[]'[L' NUOVA ¢ ancora poco =
Hoa 2 f ¥ 5 +10% | +10% +30% | +20%
credibile per la gran parte degli abiranti

del Veechio Mondo. Molti giudicano V

BF | BR Mag | Fol
finché non abbiano dimostrato la = = — =
loro affidabilica. I Medici capaci, d"altro
canto, sono spesso membri molto rispereati Abilita: Conoscenze Accademiche (Scienze), Guarire, Leggere ¢

delle loro comuniti. Sono in grado di Serivere, Mestiere (Spczialc], Parlare Lingua (ClaSSiCO},
Percepire, Pettegolezzo, Preparare Veleni

i Medici non ancora affermati come
Ciarlatani o pericolosi predicatori

affrontare la maggior parte dei malanni

e diversi tra i tipi di lesione piin gravi, g = 4 - < . . :
I Medici sono sempre curiosi di conoscere Talenti: Chirurgia, COlplIC per Stordire, Resistenza alle Malartie
:11}\10\'| tipi di farmaci ¢ trattamenti pii Ferri del Mestiere: 4 Pozioni di Cura, Strumenti di Lavoro
efficaci. (MﬂdiCO}

Entrate di Carriera: Barbiere-Chirurgo, Studente, Studioso,
Tortratore

Uscite di Carriera: Frate, Mastro della Gilda, Spia, Studioso

— MENESTRELLO —

DESCRIZIONE

— Schema di Avanzamento —
I Menestrelli sono musicisti

j 7 S \ Profilo Principale
girovaghi che viaggiano per ) i pa

le strade del Veechio Mondo { f Ag Int Sim

portando le loro canzoni ¢ un ¥ . «
I ediag ; 3 ; ) - +15% | +10% +25%
po’ di divertimento a quanti : .

li richiedano. I primi ¢ i piti famosi
Menestrelli erano EIfi, ma adesso Fe

anche molti Umani seguono le loro

orme. Il Menestrello ha assunto » = i +4

quasi un ruolo sacro nel Veechio

Mondo. I membri di questa Abilira: Affascinare, Conoscenze Comuni (due qualsiasi),

carriera possono entrare nei . > ~, ESle‘SJ. (Camamc), Es:bim [Musicisla), I_cgger: e
peggiori covi di tagliagole - - Scrivere, Parlare Lingua (Bretoniano, Eltharin o Tileano)

e uscirne senza un graffio (a Percepire, Pettegolezzo
patto che vogliano offrire il

loro spettacolo gratuitamente!). ' ! Talenti: Galatco, Parlare in Pubblico
Se capita l'oceasione, i Menestrelli

H]

Ferri del Mestiere: Cambio di Abiti da Intrattenitore, Strumento
s ’ Musicale (Liuto o0 Mandolino)
Nobile o di un Mercante, rimanendo

presso la dimora del loro mecenate a s » Entrate di Carriera: Intrattenitore
comporre canzoni in suo onore, Alla ! ML 5 - . .
fine, pero, il richiamo della strada si fa Uscite di Carriera: B dito, Ciarlatano, L 5080, Splil,

b : : Studente
sentire, ¢ il Menestrello riparte di nuovo.

accettano volentieri il patronato di un

<< W7 J.Heosdarikers




I Mercanti sono speculatori che

riescono a muovere gr.mdi quantitd

di merci da una citth a un'alera,
cercando il mercato da cui &

possibile trarre il massimo profitto.

Raramente interagiscono con il
popolo, in quanto sono venditori
all'ingrosso che smerciano i loro
prodoti ai Cittadini ¢ ai Bottegai.
Le Gilde dei Mercanti sono molto
influenti nell'Impero ¢ stanno

lentamente usurpando il ruolo che

un tempo era dei Nobili. Anche
il pits “povero” Mercante tende a

possedere svariate ricchezze, e molti

usano il denaro per essere legittimati

1cquistando titoli

o facendo sposare i propri eredi con
I |

membri dei casati nobiliari,

DESCRIZIONE

I Navigatori hanno

I'importantissimo compito

di condurre una nave a
destinazione. | Navigatori

del Vecchio Mondo di

solito usano le mappe per
stabilire la rotra, anche se
spesso sono capaci di navigare
seguendo la guida del sole

¢ delle stelle. T Navigatori
conoscono i segreti dei

venti e delle maree, ¢ per
questo sono spesso guardari
come una misteriosa specie

a parte dai loro compagni
Marinai. | Navigatori sanno
essere, se necessario, cartografi,
per disegnare le mappe dei
loro percorsi cosi da poter
ritrovare una via o per far
seguire ad altri la loro rotta.
Poiché nel Vecchio Mondo
non esistono bussole, tutte le
navi impiegano un Navigatore
esperto, cosl come a volre

fanno le carovane terrestri,

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale
AC AB R Ag Vol Sim

+10% | +10% 59 +5% [ +10% ’ +20% | +20%

Fe M Fol PF

+4 — e —

Abilita: Affascinare, Cavaleare, Conoscenze Comuni (due
qualsiasi), Guidare, Leggere ¢ Scrivere, Linguaggio
Segreto (Gilda), Mercanteggiare, Mesticre (Mercante),
Parlare Lingua (Bretoniano, Estaliano, Kislevita o
Norsmanno), Parlare Lingua (Reikspicl), Pettegolezzo,
Valurare

Talenti: Affarista 0 Conoscenza della Strada, Genio Matematico

Ferri del Mestiere: Casa in Cit, Magazzino, 1000 CO in
Monete o in Merci

Entrate di Carriera: Artigiano, Bottegaio, Capitano,
Ciambellano, Citradino, Delegato, Esploratore,
Nostromo, Oste, Pescatore, Studioso

Uscite di Carriera: Mastro della Gilda, Miliziano, Politico, Spia,
Taglieggiatore

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale
AC AB F Vol

+10% | +10% | +5% 5% | +10%

Fe BF Fol

+4 — —

Abilita: Conoscenze Accademiche (Astronomia), Conoscenze
Comuni (due qualsiasi), Leggere ¢ Scrivere, Nuotare,
Mestiere (Cartografo), Orientarsi, Parlare Lingua
(Classica), Percepire

Talenti: Senso dell’Orientamento

Ferri del Mestiere: 6 Mappe ¢ Carte, Strument di Lavoro
(Navigatore)

Entrate di Carriera: Barcaiolo, Marinaio, Nostromo ;
Pescatore, Serivano

Uscite di Carriera: Artigiano, Capitano di Mare, Esploratore,
Studioso




DESCRIZIONE

I Nobili Signori sono membri

— Schema di Avanzamento —

Profilo Principale
AC AB F R Ag Int Vol Sim
+25% | +15% | +10% | +109% | +10% | +20% | +20% | +309%

Profilo Secondario

A Fe | BFE [ BR | M | Mag | Fol | PF

dell'aristocrazia che detengono

realmente poteri ¢ responsabilit, al
contrario dei molti dilertanti che

affollano le corti del Vecchio
Mondo. Alcuni ereditano la
loro posizione, mentre alri

se ne impossessano con la
forza. Tendono et ad
avere una grande forza

+1 +6 — — — —_— — —

di volontd, a essere dei Abilira: Affascinare, Cavaleare, Comandare, Conoscenze Accademiche
(Araldica/Genealogia), Conoscenze Accademiche (Storia
o Strategia/Tattica), Conoscenze Comuni (1’Impero),
Leggere ¢ Scrivere, Parlare Lingua (Classico), Parlare Lingua

(Reikspiel), Percepire, Pettegolezzo, Valutare

Talenti: Abile Oratore, Arma da Specialista (da Scherma), Parlare in
Pubblico

grandi oratori e dei gucerrieri
esperti. Devono risultare
capaci di dirimere le questioni
giuridiche locali, di trattare la

politica a corte, e di guidare le
truppe in bartaglia. Aleuni dei piti
potenti Nobili Signori dell Tmpero
sono i Conti Elettori, i quali

Ferri del Mestiere: Fioretto o Stocco di Fartura Eccezionale, Cambio
di Abiti Nobiliari di Fartura Eccezionale, soo CO, Gioielli del
valore di 500 CO, Destriero con Finimenti e Sella

scelgono tra le loro fila chi sar il
prossimo Imperatore.

Entrate di Carriera: Capitano di Mare, Cavaliere, Cortigiano,
Politico, Templare della Cerchia Interna

Uscite di Carriera: Capitano, Capitano di Mare, Cavaliere, Studioso

— NOSTROMO —

DESCRIZIONE

I Nostromi servono sulle navi come secondi in

— Schema di Avanzamento —

y Princi
comando, ¢ rendono conro del loro Profilo I pale

F
+10%

R
+15%

operato direttamente al Capitano
del vascello. Devono

Int Sim

Ag

+ 10%

+10% +10%

assicurarsi che gli ordini

del Capitano siano eseguiti,

un Cul!lpitr: veramente arduo

A Fe | BF | BR | M | Mag | Fol | PF

anche con la pilt professionale

delle ciurme. [ Nostromi

th'\'['lt'll'l essere severi ma !.:ilt.\i[i

per meritare il rispetto del Abilira: Bere Alcolici, Comandare, Conoscenze Comuni (due
ualsiasi), Giocare d’Azzardo, Intimidire, Mestiere
estro d’Ascia), Nuotare, Parlare Lingua (Bretoniano,
Kislevita 0 Norsmanno), Pettegolezzo, Remare, Schivare,
Veleggiare

loro equipaggio, altrimenti
rischiano di finire rapidamente
vittime di pesanti scherzi o, nel
caso di un ammutinamento,

di una sorte assai
Talenti: Resistenza alle Malattie, Rissare,
Viaggiatore Esperto

Ferri del Mestiere: Armatura Leggera (Giacca di
Cuoio)

peggiore. 1 Nostromi
sono sempre Marinai
esperti, ¢ poiché hanno

molto viaggiato portano

con loro la memoria dei

tanti porti in cui si sono Entrate di Carriera: Fante di Marina, Marinaio
ubriacati, sono finiti in risse V. i % 5 f
Uscite di Carriera: Capitano di Mare, Esploratore, Mercante,

o semplicemente hanno facto Navi
awgalorc

haldoria,




e

Gli Osti possiedono ¢ mandano avanti le strutture che permettono
all'economia del Vecchio Mondo di fiorire. Molti Osti si tramandano
il loro locale da generazioni. Danno da mangiare a tur gli avventori,
indipendentemente dalla classe sociale (basta che paghinol). [n
un'epoca in cui la maggior parte della genre € restia alle parole, gli
Osti hanno imparato che le informazioni sono un bene prezioso ¢ di
solito sono utili per ricevere notizie da luoghi lontani. Alcuni Osti
arrotondano i loro introiti facendo da intermediari per i loro clienti.
Questo genere di attivita pud spaziare dal trovare una compagnia
gradevole ai loro ospiti, al

mettere qualcuno in contatto

con le persone giuste per

togliere di torno senza

troppe domande chi

crea loro problemi.

— Schema di Avanzamento —

Profilo Principale
AC | AB

+10%

K R

+10%

Ag

+20%

Int

+5% +5% +10%

A Fe BF BR M Mag

= +4 s i =

Abilia: Affascinare, Bere Alcolici, Borseggiare o Leggere ¢
Scrivere, Ciarlare o Lettura Labiale, Conoscenze Comuni
(I’Impero), Mercanteggiare, Mestiere (Cuoco), Parlare
Lingua (Bretoniano, Kislevita, Reikspicl o Tileano),
Percepire, Pettegolezzo, Valutare

Talenti: Affarista o Rissare, Colpire per Stordire, Conoscenza
della Strada o Galateo

Ferri del Mestiere: Locanda, 1 0 pit Servi
Entrate di Carriera: Cittadino, Servo

Uscite di Carriera: Cittadino, Contrabbandiere, Fuorilegge,
Mercante, Ricettatore

— PISTOLIERE —

DEScrIZIONE

I Pistolieri sono la cavalleria leggera scelta dell'esercito
imperiale. Si specializzano nel maneggiare le armi da
fuoco, in particolare le pistole. [ Pistolieri sono venuti alla
ribalta solo di recente, poiché finora le armi a polvere nera
AVEVANO AVUTO UN COMPOrtamento piuttosto

“instabile”. A causa del costo delle loro

armi ¢ della costante manutenzione

necessaria per pistole ¢

cavalli, sono principalmente
i Nobili a comporre le file
dei Pistolieri. Molti giovani
Nobili si arruolano come
volontari nei Pistolieri per
cercare la gloria o per farsi
un nome.

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale
AC AB F

+20% | +20%

R
+10%

Yol

+15%

+10%

Abilita: Allevare Animali, Cavalcare, Percepire,
Pettegolezzo o Valutare, Schivare, Segni Segreti
(Scout%

Talenti: Arma da Specialista (a Polvere da Sparo), Colpire con
Forza, &?;o Sicuro, Estrazione Rapida, Mastro
Pistolicre, Mira Eccellente, Ricarica Rapida

Ferti del Mestiere: Coppia di Pistole con Proiertili
¢ Polvere da Sparo per 20 Colpi, Cambio di Abiti
Eccezionali, Corsiero Leggero con Finimenti e Sella

Entrate di Carriera: Ingegnere, Nobile

Uscite di Carriera: Cavaliere, Cortigiano, Duellante, Sergente,
Veterano




Mentre i Nobili sono

“in carica” nominalmente

nella gran parte dei paesi

del Vecchio Mondo, sono

i Politici a mandare avanti
realmente i villaggi, i borghi,

ele citti dell'Impero. Sono

individui spesso meschini e ancor

pitt spesso corrorti. Tra di essi si
annoverano borgomastri, sindaci,

¢ aleri impiegati pubblici. Alcuni
sono eletti, mentre ad altri la carica
che ricoprono ¢ assegnata. | Politici
di frequente si trovano nel mezzo

tra diverse fazioni in lotea, e devono
rapidamente diventare abili nell'arre
del compromesso. Sona esperti nel
dire esattamente cid che la gente vuol
sentirsi dire, ma soltanto un miracolo
potrebbe fare in mado che essi si diano
da fare per mantenere le promesse.

DESCRIZIONE

I Preti sono uomini ¢ donne che sono stati

ordinati ¢ che possono provvedere ai bisogni
dei fedeli in turto il Veechio Mondo. La
divinita che servono ha concesso loro la
capacitd di incanalare piccole quantich
di energia divina,

per aiutarli nel loro -
compito. Molti Preti h
S0N0 assegnati a una 1{,}'-’
chiesa 0 a una regione 7
specifica, altri sono missionari #
chessi recano laddove sentono

di poter far maggiormente

del bene, Laccoglienza a loro riservara
dipende largamente dalla divinit
servono. Una Pretessa di Shallya sari
probabilmente ben accolra

ovunque vada, mentre un Prete

di Ulric presumibilmente sard

davvero benvenuro solo laddove
incomba una grande barcaglia,

— Schema di Avanzamento —

Profilo Principale

R Int Sim

+10% +20% | +10% | +20%

Mag Fol PF

Abilita: Affascinare, Ciarlare, Comandare, Conoscenze Accademiche
(Araldica/Genealogia o Storia), Conoscenze Accademiche (Dirito),
Conoscenze Comuni (1"Impero), Esibirsi (Attore), Leggere e
Scrivere, Mercanteggiare, Parlare Lingua (Reikspiel), Percepire,
Pettegolezzo, Valutare

Talenti: Abile Oratore, Affarista o Cospiratore, Conoscenza della Strada
o Galateo, Parlare in Pubblico

Ferri del Mestiere: Arma a una Mano di Fattura Eccezionale, Armatura
Leggera (Giacea di Cuoio di Fattura Ecceziomale), Opuscoli
Propagandistici

Entrate di Carriera: Agitatore, Araldo, Balivo, Capitano, Casellante,
Ciarlatano, Cortigiano, Demagogo, Gran Sacerdote, Mastro della
Gilda, Mercante, Nobile, Signore del Crimine, Taglieggiatore,
Villico

Uscite di Carriera: Ciambellano, Cortigiano, Demagogo, Nobile Signore,
Signore del Crimine, Taglicggiatore

— Schema di Avanzamento —

Profilo Principale

AC AB R Ag Int Vol

+10% | +10% +10% | +5% | +10% | +209%
) (]

Fe d BR M Fol

+44 — - +1 —

Abilira: Affascinare, Cavalcare o Nuotare, Conoscenze
Accademiche (Teologia), Conoscenze Accademiche (una
qualsiasi), Conoscenze Comuni (due qualsiasi), Guarire,
Incanalare, Leggere ¢ Scrivere, Parlare Lingua (due
qualsiasi), Parlare Lingua Arcana (Magico), Percepire,
Pertegolezzo, Senso Magico

Talenti: Abile Oratore o Lanciare Incantesimi in Armatura,
Colpire per Ferire o Colpire per Stordire, Magia Minore
(Divina)

Ferri del Mestiere: Libro di Preghicre, Strumenti per Serivere
Entrate di Carriera; Flagellante, Frate, Iniziato

Uscite di Carriera: Ciambellano, Flagellante, Prete
Consacraro, Studioso




DESCRIZIONE 15 — Schema di Avanzamento —

Un Prete che abbia virtuosamente

seguito i dettami della sua chicsa Profilo Principale

viene prescelto dal suo dio AC AB F R Ag Int Sim

per farsi carico di un potere ¢

di una responsabilita ancora +15% | +15% [ +10% | +10% [ +10% | +15% +20%
maggiori. I Preti Consacrati ondaric
ricevono la maestria nella Sfera A = BE s PE
Divina della divinita che servono, =

¢, di conseguenza, ci si aspetra da : +1 - - =

loro che raccolgano shde adeguate

alla benedizione ricevuta. Spesso - Abilira: Affascinare, Cavalcare o Nuotare, Conoscenze
|m.-'siu|unn tutte le caratteristiche 1 Accadcnﬁchc (Tcologia], Conosccnzc Accademichc (dl.lt
apprezzate dal loro dio, ¢ si comportano I \ qualsiasi), Conoscenze Comuni (due qualsiasi], Guarire,
come fari della fede nel Veechio Mondo, f Incanalare, Parlare Lingu.a (due qua]siasi), Parlare Lingua
I Preti Consacrati godono di grande fiducia : Arcana (Magico), Pettegolezzo, Senso Magico

presso la gente comune, che spesso ascolta ' ] J . i !

¢ segue loro pits che i Nobili ¢ i Polirici. Talenti: Armonia Acthyrica 0 Meditazione, Colpire con Forza o
Questo conferisce ai Preti Consacrati Viaggiatore Esperto, Lanciare Incantesimi in Armatura o
un grande potere temporale, oltre che Manolesta, Mﬂgia Comune (due qualsiasi), Sfera Divina
spirituale. (una qualsias;)

Ferri del Mestiere: Cambio di Abiti Nobiliari
Entrate di Carriera: Prete

Uscite di Carriera: Cacciatore di Streghe, Demagogo, Flagellante,
Gran Sacerdote, Studioso

— RICETTATORE —

DESCRIZIONE — Schema di Avanzamento —

La maggior parte dei Citadini e dei Bottegai sono desiderosi di venire

Profilo Principale

in possesso di beni di dubbia legalita. Questa mercanzia & il pane ¢
il lavoro del Ricettatore: costui, infarti, & un esperto nello smerciare F Sim

beni rubati. Per una percentuale sul guadagno, i Ricettatori ritirano 109
- . . . . ' P + 4 + /0
il bottino di un Ladro ¢ lo smerciano in unaltra cited, o magari in

un‘altra nazione dove pud essere pitt facile liberarsene. 1 Ricettatori

sono esperti nel valutare gli oggerti che

capitano loro sottomano, e quindi
nel capire quanto rischioso

puo essere rivenderli. A
Pii1 grande & il L Abilira: Borseggiare, Giocare d’Azzardo, Intimidire,
rischio, piit grande 7, : Mercanteggiare, Percepire, Pettegolezzo, Valutare
la percentuale Z

Talenti: Affarista 0 Conoscenza della Strada, Colpire per Stordire,

richiesta. 5 =
S Genio Matematico

Ferri del Mestiere: Strumenti di Lavoro (Incisore), Strumenti per
Serivere
Entrate di Carriera: Cenciaiolo, Ciambellano, Cittadino,

Contrabbandiere, Ladro, Ladro di Cadaveri, Oste,
Scassinatore, Taglieggiatore, Tombarolo

Uscite di Carriera: Ciarlatano, Maestro dei Ladri, Signore del
Crimine, Taglieggiatore




— SCASSINATORE —

DESCRIZIONE

Gli Scassinatori si vedono un gradino al di sopra
dei Ladri ¢ dei delinquenti comuni, Lasciano il
taglio dei borselli e delle gole a quella che
considerano la peggiore feccia, preferendo
preparare colpi con pit stile.

Larte dello Scassinatore

richiede grande spirito

di osservazione, ed

esige un'accurata

pianificazione dei tempi

¢ dei modi. Un furto

ben fatto pud anche non

venire scoperto per mesi,

tempo durante il quale

lo Scassinarore si sard

gid dileguato. Molti

Scassinatori sono membri

della Gilda dei Ladri, anche se

alcuni sfidano la sorte e cercano

di cavarsela da soli, Questi lupi

solitari devono sfuggire sia la legge

che la gilda, un compito tra i piis

difficili.

DESCRIZIONE

Gli Scout sono rari individui che si trovano a loro agio
nei luoghi selvaggi piuttosto che nelle
affollate citrd del Veechio Mondo.

Si spastano veloci attraverso la
vegetazione, seguendo tracce

che pochi occhi

potrebbero

scorgere, sempre

all'erta contro

le pericolose

bestic ¢ le creature

mostruose che si

possono incontrare

nelle foreste. Gli

Scout preferiscono la

compagnia dcpji animali

aquella delle persone.

Spesso mettono la propria

esperienza al servizio degli

eserciti, dei Mercanti, e di quei
viandanti che hanno necessita di
intraprendere un viaggio fuori delle rotte
conosciute. Di solito precedono i loro
clienti, vigilando contro le imboscate
e gli aleri pericoli che un grande

gruppo in movimento attira su di sé,

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale

AC AB 3 Int Vol

+10% | +10% 59 +10% | +10%

Profilo

+4

Abilira: Arrampicarsi, Cercare, Linguaggio Segreto (Ladri),
Mercanteggiare, Muoversi Silenziosamente, Nascondersi,
Percepire, Pettegolezzo, Scassinare, Segni Segreti (Ladri),
Valutare

Talenti: Conoscenza della Strada, Gatto Randagio, Rissare,
Trovatrappole

Ferri del Mestiere: Rampino, Grimaldelli, 1o Metri di Corda

Entrate di Carriera: Acchiappatopi, Ciarlatano, Ladro, Ladro di
Cadaveri, Stracciaiolo

Uscite di Carriera: Maestro dei Ladri, Ricettatore, Signore del
Crimine, Taglicggiatore, Vagabondo

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale
AC AB F R Int

+20% | +20% | +10% | +10% o | +20%

Fe ] Mag
+1 +6 - -

Abilira: Allevare Animali, Cavaleare, Conoscenze Comuni (due qualsiasi),
Linguaggio Segreto (Ranger), Muoversi Silenziosamente,
Nascondersi, Orientarsi, Parlare Lingua (duc qualsiasi), Percepire,
Schivare, Segni Segreti (Scour), Seguire Tracce

Talenti: Affascinare Animali, Arma da Specialista (Arco Lungo o Balestra),
Colpo Sicuro o Precisione Letale, Ricarica Rapida, Senso
dell’Orientamento

Ferri del Mestiere: Scudo, Armarura Media (Corpetto di Maglia ¢ Giacea di
Cuoio), 10 Metri di Corda, Palafreno con Finirmenti e Sella

Entrate di Carriera: Boscaiolo, Cacciatore, Cacciatore di Taglic,
Campione, Carbomio, Cocchiere, Guardastrads, Guardiano dei
Campi, Guerricro del Fraterno Legame, Guida, Messaggero,
Minatore, Portarune, Vagabondo

Uscite di Carriera: Cacciatore di Vampiri, Cacciatore Fantasma, Capo
Fuorilegge, Esploratore, Sergente




=

i Capitolo III

=

— SERGENTE —

DESCRIZIONE

I Sergenti sono guerrieri professionisti che sono riusciti a impressionare
un Capitano o un Nobile con la propria capacita di comandare gli
uomini in battaglia. Guidano piccole unita di Soldaci, Miliziani,
Mercenari o Guardastrada, assicurandosi che gli ordini vengano
eseguiti alla
lettera.
Alcuni
LU”]QU](]:"]U
Attraverso
I'esempio,
altri terrorizzando
la truppa in modo
da ottencre una rapida
obbedienza. Quelli

che mettono al primo

posto la vita dei propri

sottoposti di solito sono i pil
stimati. [ migliori Sergenti si
guadagnano il rispetto della
truppa con il loro stesso

sangue ¢ il coraggio. Sono

spesso chiamati a guidare i

loro uomini in mezzo al pericolo
e diventano rapidamente in

grado di valutare le capacica di chi

hanno di fronte.

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale

AC F R Int Sim

+209 | +15% | +10% l]fl';-ij +10% +20%

BF M Mag

+1 +4 — —_— — — — —

P Abitiva: CGavalcare o Nuotare, Comandare, Conoscenze Accademiche

(Strategia/Tattica), Conoscenze Comuni (due qualsiasi),
Intimidire, Linguaggio Segreto (Battaglia), Parlare Lingua
(Tilcano), Percepire, Pettegolezzo, Schivare

Talenti: Colpire con Forza, Colpire per Stordire, Lottare o Rissare,
Minaccioso o Viaggiatore Esperto

Ferri del Mestiere: Scudo, Armatura Media (Armatura Completa di
Maglia)

Entrate di Carriera: Assassino, Bandito, Berserker Norsmanno,
Campione, Campione della Legge, Cossaro Kislevita,
Duellante, Fante di Marina, Guardastrada, Guardia,
Mercenario, Miliziano, Pistoliere, Scout, Scudiero, Soldato,
Spezzascudi, Tiratore Scelto, Veterano

Uscite di Carriera: Campione defla Legge, Capitano, Cavalicre,
Duecllante

— SIGNORE DELLA MAGIA —

DESCRIZIONE

Nell'Impero, i Signori della Magia degli Otto Ordini sono senza dubbio
individui potenti. Non percepiscono pil il mondo allo stesso modo
delle persone comuni, poiché hanno dedicato la loro anima alla magia
fin nel profondo. Nel loro lessico, negli intend ¢ nel fisico finiscono

per incarnare interamente la Sfera Arcana da loro prediletta. Se un Elfo
riesce a ottenere questo livello di abilith magica, il suo apprendistato
nella magia minore & considerato compiuto, ¢ puo intraprendere il
viaggio verso le torri di Hoeth per divenire un Sommo Mago.

Nota: | Signori della Magia non pagano nessuna retta al proprio
ordine. Sono ovviamente tenuti a mantenere integra la
purezza all'interno dell'ordine,
estirpando gli adoratori del
Caos e assicurandosi che
l'nrg.ulif.;’..w.iulu: riceva il
rispetto (e il denaro)
dovuti.

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale
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+15% [ +15% | +5% | +15% | +20% +40% | +20%
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Abilita: Affascinare o Intimidire, Conoscenze Accademiche
(Magia), Conoscenze Accademiche (tre qualsiasi),
Conoscenze Comuni (tre qualsiasi), Incanalare, Leggere
¢ Scrivere, Parlare Lingua (quattro qualsiasi), Parlare
Lingua Arcana (Demonizco o Elfico Arcano), Parfare
Lingua Arcana (Magico), Senso Magico

Talenti: Armonia Aethyrica o Dardo Portentoso, Magia Comune
(due qualsiasi), Magia Nera o Meditazione, Manolesta o
Vigoroso

Ferri del Mestiere: 3 Oggetti Magici, 12 Grimori
Entrate di Carriera: Mago Maestro
Uscite di Carriera: Esploratore, Mastro della Gilda




— SIGNORE DEL CRIMINE —

DESCRIZIONE

Gran parte delle citra dell'Impero
ospitano una o pitt organizzazioni
criminali, come le Gilde dei
Ladri ¢ degli Assassini. |
Signori del Crimine sono i
capi di questi gruppi ¢ sono
individui potenti ¢ pericolosi.
Per essere considerati uno
diloro, bisogna essere

svegli, ambiziosi e
assolutamente spierati.

La maggior parte fa

una lunga gaverra,

imparando ogni

LIUCCO SCOFTetto per arrivare
al potere. I Signori del
Crimine raramente possono
permettersi il lusso della
fiducia. Sono esperti nel
valutare sia le persone che le
situazioni, per scoprire quali
vantaggi possono ottenere,
Mol Signori del Crimine
allungano le proprie mani
sulla politica per aumentare il
proprio porere.

DESCRIZIONE

Le Spie sono agenti segreti che
raccolgono informazioni per i loro
padroni o per il miglior offerente, Le
Spic sono maestri del travestimento,
¢ spesso rischiano la propria vita

per lavorare sotto copertura in
territorio nemico. Alcuni si
uniscono anche a gruppi sovversivi
¢ li studiano dall'interno per mesi,
Una Spia che osi infiltrarsi in una
Setta del Caos rischia ben peggio
della morte, ma ci sono molte
congreghe nel Vecchio Mondo

che necessitano di informazioni

che solo un'anima salda pud
scoprire, Turte le nazioni del

Vecchio Mondo usano le Spie, di
solito per tenere sotto controllo

le mosse miliari e politiche dei
rivali,

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale
AB Sim

+20% 25 +30%
ond

Fe Mag

+0 = =

Abilita: Affascinare, Comandare, Conoscenze Comuni (I’Impero),
Intimidire, Linguaggio Segreto (Ladri), Mercanteggiare,
Percepire, Pettegolezzo, Schivare, Segni Segreri (Ladri),
Torturare, Valutare

Talenti: Affarista 0 Cospiratore, Arma da Specialista (Balestra 0 da
Parata), Conoscenza della Strada, Minaccioso, Parlare in
Pubblico, Resistenza al Veleno, Sesto Senso

Ferri del Mestiere: Balestra Pistola con 10 Quadrelli o Spezzaspada,
Cambio di Abiti Eccezionali, Scatola degli Antidoti, 100 CO,

Organizzazione Criminale

Entrate di Carriera: Capo Fuorilegge, Ciambellano, Demagogo,
Macstro dei Ladri, Mastro della Gilda, Politico, Ricettatore,
Scassinatore

Uscite di Carriera: Capo Fuorilegge, Demagogo, Maestro dei Ladri,
Politico

— Schema di Avanzamento —

Profilo Principale

R Ag Int Sim

+10% | +20% | +20% +20%

Mag

Abilira: Affascinare, Borseggiare, Conoscenze Comuni (due
qualsiasi), Esibirsi (Attore), Lertura Labiale, Linguaggio
Segreto (uno qualsiasi), Muoversi Silenziosamente,
Nascondersi, Parlare Lingua (tre qualsiasi), Pedinare,
Pettegolezzo, Scassinare, Travestirsi

Talenti: Autitudine alle Lingue, Cortese o Sesto Senso,
Cospiratore, Fuga!

Ferri del Mestiere: Trousse per Camuffamenti, 4 Piccioni
Viaggiatori

Entrate di Carriera: Capitano di Mare, Ciarlatano, Cortigiano,
Esploratore, Gregario d’Accampamento, Medico,
Menestrello, Mercante, Servo

Uscite di Carriera: Assassino, Esploratore, Macstro dei Ladri,
Taglieggiatore

> o obedaoier




DESCRIZIONE

— Schema di Avanzamento —
Gli Studiosi sono accademici che hanno o - = e L.
dedicato la vita al perseguimento della - ) Profilo Principale
conoscenza. Tra gli Studiosi si possono
annoverare saggi che si

occupano di filosofia e teorie

Ag Int Vol Sim

+5% +5% | +5% +5% | +10% | +30% | +15% | +1 5%

scientifiche, monaci che
si specializzano nel sapere

A | Fe | BFE | BR | M [ Mag | Fol | pF

religioso, e precettori che

tribolano per educare i figli
dei ricchi Mercanti e dei R
Nobili. Alcuni Studiosi si 4
dedicano all'apprendimento

— +4 — - — —_ — =

Abilita: Conoscenze Accademiche (tre qualsiasi), Conoscenze
Comuni (tre qualsiasi), Leggere e Scrivere, Mestiere
(Cartografo) o Valutare, Parlare Lingua (Classico), Parlare
Lingua (tre qualsiasi), Percepire

Talenti: Autitudine alle Lingue
Ferri del Mestiere: Strumenti per Serivere

Entrate di Carriera: Apprendista Mago, Capitano di Mare, Frate,
Gran Sacerdote, Mago Errante, Mago Maestro, Medico,
Navigatore, Nobile Signore, Prete, Prete Consacrato,
Serivano, Studente

Uscite di Carriera: Apprendista Mago, Ciambellano,
Esploratore, Frate, Medico, Mercante

di conoscenze esoreriche o
proibite. Un ale sentiero
necessita di una grande
solidita psichica, e della
volonta di correre il rischio
di essere scoperti dai
Cacciatori di Streghe ¢

da altri Zeloti. Coloro

che studiano il diritto

attivamente, come i
funzionari e gli avvocar,
sono considerati nel
Veechio Mondo una
forma specializzata di Studioso.

— SVENTRADEMONI —

DESCRIZIONE

In ogni generazione i sono uno o due Nani
Sventratori che non riescono a trovare la morte

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale

AC

che bramano. A ogni combattimento,
il destino si burla di loro o, forse, Ii
conduce piit lontano. Man mano che
gli anni passano, questi Nani diventano
sempre pil feroci e determinati a
perseguire il proprio grandioso destino.
Quando né Troll neé Giganti riescono

a uccidere uno di questi Nani, lo

F R Vol

+40% — +30% | +30% | +20% — +30%

Ag Int
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\‘l'(_’n[r:ll{)l't_' ."-i mette iJ"I ccrca dl.'i
peggiori nemici esistentd, i Demoni
del Caos. Gli Sventrademoni sono

Abilira: Arrampicarsi, Bere Alcolici, Conoscenze
Comuni (due qualsiasi), Intimidire, Schivare

individui spaventosi. A malapena Talenti: lnqmmnw. Parata Fulminea
Ferri del Mestiere: Arma Grande

Entrate di Carriera; Sventragiganti

sani di mente ¢ con 'onta del loro
tenace spirito di sopravvivenza
che grava nei loro pensieri,
sono malgrado cio tra i
pits grandi guerrieri che
il Vecchio Mondo abbia

Uscite di Carriera: Morte Gloriosa

mai conosciuro.

Nota: Solo i Nani possono
intraprendere questa carriera.
Devi aver ucciso un Demone
di rilievo per accedere a questa
carriera.

—_— e ————— N




— SVENTRAGIGANTI —

DESCRIZIONE

Ci sono mold Sventratroll che, desiderosi di trovare la
morte, nel loro inconscio la temono. Ce ne sono
aleri, invece, che sono troppo feroci per finire
ammazzati subito. Questi rari personaggi
diventano Sventragiganti: Nani
paranoici i quali hanno scoperto
che nemmeno un Troll & per
loro una sfida capace di
garantire la fine gloriosa
che cercano. Per questo
continuano ovungue
vadano a cercare la
battaglia, ¢ con essa una morte
onorevole. E il resto del tempo
lo passano completamente
ubriachi. Gli Sventragiganti
portano la cresta arancione
tipica degli Sventratori, ma
tendono ad avere molti pit
amaggi.

Nota: Solo i Nani possono
intraprendere questa carriera. Devi
aver ucciso un Gigante per accedere a
questa carriera.

DESCRIZIONE

1 Taglieggiatori affollano i ranghi di molte
organizzazioni criminali, La fetta pits grande
dei loro introiti ¢ frutto dell'estorsione
derivante dalla “protezione” di piccole
artivith. | Taglieggiatori pitn efficaci si
dedicano anche allo strozzinaggio,

allo spaccio di droghe, alla

prostituzione ¢ alla gestione

di bische dove si praticano

scommesse illegali. Di rado hanno

molta immaginazione, come tutti

i criminali, ma sono ge

spietati ¢ abituati a far di resta

propria. | Taglieggiatori a volte,
addiritura, fanno parte del governo

locale, & cid & un problema davvero

grosso per le forze dell'ordine. In

altri luoghi invece, sono loro le forze
dell'ordine.

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale

Ag

+10%

Abilia: Bere Alcolici, Conoscenze Comuni (una qualsiasi),
Intimidire, Percepire, Schivare

Talenti: Arma da Specialista (Flagello), Colpire per Ferire,

Resistenza al Veleno, Temerario
Ferri del Mestiere: Arma Grande
Entrate di Carriera: Sventratroll

Uscite di Carriera: Sventrademoni

— Schema di Avanzamento —

Profilo Principale
AC AB F R Ag

+20% +15%

Vol Sim
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Abilira: Comandare, Conoscenze Comuni (1’Impero), Intimidire,
Mercanteggiare, Pedinare, Percepire, Petiegolezzo,
Schivare, Valutare

Talenti: Colpire con Forza, Colpire per Stordire, Conescenza
della Strada, Minaccioso, Rissare
Ferri del Mestiere: Tirapugni, Cambio di Abiti Buoni, Cappello

Entrate di Carriera: Balivo, Guardia del Corpo, Mastro della
Gilda, Mercante, Politico, Provocatore, Ricettatore,
Scassinatore, Sgherro, Spia, Torturatore

Uscite di Carriera: Capo Fuorilegge, Maestro dei Ladri, Politico,
Ricetratore




— Schema di Avanzamento —

All'interno di ogni ordine cavalleresco ci sono coloro che raggiungono

Profilo Principale
AC | AB Ag

+35% | +10% | +209% | +20% | +20% | +15%

i livelli piis elevaci, la crema della crema. Questi individui hanno

dimostrato di essere valorosi ¢ leali svariate volte, ¢ per questo entrano F R Vol Sim

+25% | +15%

Int

a far parte della cerchia interna dell'ordine. Comandano i Cavalieri

in battaglia, rappresentano I'ordine a corte, ¢ prendono decisioni
importanti. Sono tra i piu grandi guerrieri cheil ofilo pndario

A Fe | BF | BR | M | Mag | Fol | PF

Vecchio Mondo possa offrire ¢ molti

di loro sono a conoscenza di segreti

pericolosi sulla fondazione delle +8 — —_ — — e -

loto confraternite, Ognuno di

essi aspira a diventare Abilita: Addestrare Animali, Affascinare, Cavaleare,
Comandare, Conoscenze Accademiche (Araldica/Genealogia
o Teologia), Conoscenze Accademiche (Strategia/T: :mi:a% 5
Conoscenze Comuni (tre qualsiasi), Leggere ¢ Serivere,

Linguaggio Segreto (Battaglia), Parlare Lingua (Bretoniano,

Fsualiano, Kislevita o Tileano), Percepire, Schivare, Segni
Segreti (Scout o Templari)

Gran Maestro del
suo ordine.
Questo

rappresen £

infauti la verta
della carriera di
Talenti: Arma da Specialista (da Parata), Arma da Specialista
(da Scherma), Colpire per Ferire, Colpire per Stordire, Cuore
Impavido, Galatco, Parata Fulminea, Viaggiatore Esperto

Cavaliere.

Ferri del Mestiere: Pugnale da Parata o Scudino da Parata,
Fioretto o Stocco, Armatura Pesante (Armatura Completa di
Piastre di Fattura Eccezionale), Simbolo Religioso, 5o co

Entrate di Carriera: Cacciatore di Streghe, Cavaliere

Uscite di Carrieras Cacciatore di Streghe, Campione, Capitano, Nobile
Signore

— TIRATORE SCELTO —
DESCRIZIONE

[ Tiratori Sceli si dedicano al perfezionamento delle

— Schema di Avanzamento —

. ! lo Princi
loro abiliti con le armi da tiro, molto Profilo Principale

spesso con l'arco lungo, nonostante F R Ag Int Sim

alcuni preferiscano usare la balestra.

i 1 ! +35% | +10% | +10% +25% | +10% | +20% +15%
Si recano con regolarita alle varie

fiere, divertendo le folle con i

loro colpi precisi e mettendosi
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alla prova in improyvisate

competizioni contro chiunque . v < — —_ — — —
y :
si presenti. Molti Nobili

indicono con regolarita

Abilira: Borseggiare, Cercare, Conoscenze Comuni (1’Impero),
Percepire, Pettegolezzo, Sopravvivenza

Talenti: Arma da Specialista (Arco Lungo), Arma da Specialista
(Balestra o da Lancio), Colpo Sicuro, Mira Eccellente,
Precisione Letale, Ricarica Rapida

tornei di tiro con l'arco, con
un premio in denaro per il
vincitore. Un Tiratore Scelto

prufcsainnism pud riuscire a

vivere decentemente se & abbastanza

abile da ottenere regolarmente un Ferri del Mestiere: Arco Lungo o Balestra con 10 Frecce 0

Quadrelli, Armatura Leggera (Giacca di Cuoio)

primo o un secondo posto. In questi
tempi cupi, l'incredibile abilica di
un Tiratore Scelto con la sua arma & Entrate di Carriera: Cacciatore, Cacciatore di Taglie, Cacciatore
una cosa molto richiesta sia presso " & \ di Vampiri, Cacciatore Fantasma, Maestro dei Ladri,

gli eserciti che presso le compagnice N Veterano

mercenarie. . . R . «
Uscite di Carriera: Assassino, Campione, Duellante,
Sergente




— TORTURATORE —

DESCRIZIONE

I Torturatori sanno come far parlare la
gente. Adoperano metodi psicologici ¢
fisici per cavare le informazioni da chi
viene loro affidato. Nessuno di questi
metodi ¢ molto piacevole.

I Tortratori lavorano per i

Cacciatori di Streghe e per

i Nobili, e a volte per le

chiese pili zelanti. Vanno

fieri della loro efficienza,

anche se molti lo sono

in modo eccessivamente

brutale. I migliori

Torturatori sanno che

scoprire la veritd & una forma

d'arte. Le persone mentono,

hanno la memoria fragile

¢ direbbero qualunque cosa

pur di fermare il dolore. Avere

una confessione ¢ facile, ma
raggiungere la verich & ben pil
difficile.

DESCRIZIONE

Un Soldato professionista o un Mercenario
che sopravvive a molte grandi battaglie, ma
acui non interessano i sotterfugi necessari
per scalare i ranghi, si ritrova alla fine a
essere un Vererano. | Veterani sono,

prima di tutro, dei sopravvissuti. Non

si offrono volontari per missioni

suicide ¢ non corrono rischi

evitabili, ma, quando giunge

l'ora della mischia, sono wa i

pitt forti guerrieri sul campo.

Fuori servizio, i Veterani sono

sempre disposti a raccontare

qualche storia di vecchic

barmglie. Hanno le tasche

bucate: dopotutto la loro

vita potrebbe essere breve e

sanno bene che non ha aleun

senso morire con il borsello

picno d'oro.

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale
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Abilira: Affascinare, Guarire, Intimidire, Percepire, Torturare
Talenti: Arma da Specialista (Flagello), Lottare, Minaccioso
Ferri del Mestiere: s Colrelli, Flagello, 3 Paia di Manerte

Entrarte di Carriera: Barbiere-Chirurgo, Carceriere, Flagellante,
Guardia del Corpo, Sgherro

Uscite di Carriera: Ladro, Medico, Taglieggiatore

— VETERANO —

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale
ac [aB | F | R { ag

+20% | +20% | +10% | +10% | +15%

Profilo Secondario

Abilira: Bere Alcolici, Conoscenze Comuni (I’Impero), Giocare
d’Azzardo, Linguaggio Segreto (Bauaglia), Intimidire,
Percepire, Pettegolezzo, Schivare

Talenti: Arma da Specialista (duc qualsiasi), Colpire con Forza o
Precisione Letale, Colpire per Ferire o Ricarica Rapida,
Molto Forte 0 Molto Resistente

Ferri del Mestiere: 2 Armi, Armatura Media (Armatura Completa
di Maglia), Bottiglia di Liquore di Buona Fartura

Entrate di Carriera: Berserker Norsmanno, Cossaro Kislevita,
Flagellante, Fuorilegge, Gladiatore, Guerricro del Fraterno
Legame, Mercenario, Pistoliere, Portarune, Scudiero,
Soldato, Spezzascudi

Uscite di Carriera: Campione, Campione della Legge, Capo
Fuorilegge, Sergente, Tiratore Scelto




(CAPITOFO

“Si dice che il Patriarca della famiglia von Wittgenstein
si sia trasformato in uno scarafaggio gigante. Q uesto fa
venire da ridere, ma i contadini sono gente superstiziosa e,

presa una frottola, ne hanno fatto realta.”

— Kurt Muller, Studioso, Universita di Altdorf

Insicm-: alle cararreristiche, le abilita ¢ i talenti descrivono le cose

che il tuo personaggio pud fare. Dall'andare a cavallo al nascondersi
nell'ombra, le abilich e i ralenti sono un bene inestimabile per l'aspirance
avventuricro. Parlando in generale, pitn abilita e walenti un personaggio
possiede, piii cose ¢ in grado di fare. Parte del divertimento in WFRP &
dara dal decidere quali abilita e talenti desideri acquisire, ¢ a quel punto
scegliere una carriera che ti permetta di averli. Questo capitolo contiene
tutee le informazioni che ti servono per comprendere ¢ usare abilita ¢
talenti in maniera appropriata. Troverai inoltre regole detagliate per ogni
genere di Prova che porresti dover superare giocando a WFRP,

ABILITA E TALENTI A
CONFRONTO

Anche se sembrano cose simili, le abilita e i talenti funzionano in maniera
differente. Le abiliti sono capaciti acquisite progredendo da una carriera
all'altra. Se un'azione richiede una Prova, si tratta di un’ability. Cavalcare
¢ Percepire, per esempio, sono entrambe abilitd. Alcune carriere possono
permetterti di “specializzarti” in certe abilitd, raggiungendo un certo grado
di Maestria (vedi la sezione Maestria nell'Abilith a pagina 90).

I tuoi talenti sono attitudini narurali (come Molto Forte) o capaciti speciali
(come Ricarica Rapida). I talenti rappresentano di solito un bonus rispetto
a una capaciti esistente, anche se a volte permettono 'uso di poteri molto
particolari (come Magia Nera). I alenti possono diversificarsi man mano
che cambi carriera, ma non hanno un livello variabile di Maestria come

sopravvivere ai pericoli del Mondo di Warhammer almeno per un po'.

LE PROVE DI ABILITA

Ogni abilita & associata a una particolare caratteristica. Schivare, per
esempio, si basa sul valore della caratteristica Agilith. Quando vuoi usare
una delle abilita del o personaggio, devi fare una Prova di abiliti ovvero
devi effettuare un lancio di dado percentuale. Se il risultato & uguale o
minore al valore della caratteristica associata a quell'abilica, hai superato

la Prova. Se & superiore, hai fallito. Fallire una Prova di abilica pud
comportare o meno delle conseguenze. Sard 'ADG a dirti che cosa accade.

Esempio: Stefan, un Soldato con Agilita 34%, sta combattendo
contro un Uomobestia. La mostruosa creatura riesce a fare un
attacco vincente con lu sua lancia rugginosa. Stefan ha Uabilita
Schivare, quindi cerca di evitare il colpo. Il giocatore di Stefan

Jfa una Prova di Schivare, ottenendo un 45 sul tiro percentuale.
Dal momento che il risultato & superiore al valore dell Agilita di
Stefan, il malcapitato Soldato fallisce la Prova di abilita, ¢ Larma
dell Uomobestia colpisce il bersaglio.

Molti talenti possono aumentare le tue probabilita di successo, cosi

come puo farlo la Maestria nell’abilita (vedi pagina 90). Il talento Senso
dell'Orientamento, per esempio, fornisce un bonus del +10% alle Prove

di Orientarsi. Alcune azioni sono piti complesse e possono aver bisogno di
tempi piit lunghi per essere completate. In questi casi 'ADG pud decidere
che & necessario superare pitt di una Prova per portare a termine l'azione, In
questo caso si parla di Prova Estesa di abilita.

LADG decide anche il tempo necessario per completare una Prova. Le
Prove tipiche di una situazione di combattimento necessitano di una mezza
azione o di una azione intera (vedi Capitolo 6: Combatti ,» Danno ¢
Movimento), ma la quantiti di tempo necessaria pud variare a seconda di
cio che si sta cercando di fare.

Esempio: Gerhards, uno Studioso, sta investigando su una oscura
eresia in un Tempio di Sigmar. Questa non é un'operazione che

si possa concludere alla svelta. LADG decide che tre Prove di
Conoscenze Accademiche (Teologia) sono necessarie per scoprire le
informazioni, e che ogni Prova rappresenta quattro ore di ricerca.

A Gerhardt servono sei tentativi per superare tre volte la sua Prova.
Quindi sono necessarie 24 ore di duro lavoro a Gerhardt per scoprire
le informazioni che stava cercando.

Q UANDO NON SERVE
SOSTENERE PROVE

Le Prove di abilita sono necessarie solo quando c'¢ qualche probabilith di
fallimento. Le attivita di ogni giorno non richiedono Prove di abilith. Non
serve un lancio di dadi, per esempio, per aprire una porta che non & chiusa
a chiave, o per salire una scala.




Y 4 6 £ Abilita ¢ Talenti

— ABILITA BASE E AVANZATE —

Lr regole base per le Prove danno per scontato che il tuo personaggio
possieda I'abilich in questione. Ma che cosa succede se vuoi fare una
Prova riguardante un’abilit che non possiediz E possibile farlo? La risposta
¢legata al tipo di abilicd in questione, indicato nella descrizione di ciascuna
abilich. Le abilita sono infatti di due tipi: base ¢ avanzare.

Le abiliti base sono quelle di uso comune nel Veechio Mondo, e basta che
un personaggio sia cresciuto nell'lmpero perché ne possieda i rudimenti.
Anche se non disponi di una certa abilith base, puoi cercare di usare la tua
artitudine naturale al posto di un addestramento specifico. Effertua una
Prova di abilith come sempre, ma dimezzando il valore della caratteristica
{arrorondando per eccesso). Se non hai un'abilita base, ogni tenrartivo di
usarla richiede una Prova di abilid, e quindi ci saranno situazioni in cui
un personaggio con l'abilith non avrd nemmeno bisogno di compiere

una Prova (per nuotare in acque tranquille, per esempio), mentre un
personaggio senza quell'abilich dovri invece effettuare una Prova.

Esempio: Kurt, un Mercenario, sta cercando di contrattare sul
prezzo di una spada nuova, Non ha labilita Mercanteggiare,

ma & unabiliti base e quindi puo sempre provarci. Kurt ha
Simpatia 33%, ma deve dividere per due il valore poiché non ha
Mercanteggiare. Kure quindi ha il 17% di possibilita (Simpatia
33/2=17) di riuscive a ottenere un prezza pite basso. Il giocatore di
Kurt tiva wno 05, un successo! Kurt é riuscito a contrattare con il
commerciante e quindi compra la sua spada a un prezzo minore.

Le abilith avanzate richiedono addestramento ed espericnza. Se non
possiedi un'abilich avanzata, non puoi nemmeno provarci. Per esempio,
non importa quanto sei intelligente, non sarai comunque in grado di
leggere le scritture degli antichi Khemri senza conoscerne la lingua.

I. RUOLO DELLE
CIRCOSTANZE

Non tutte le Prove di abilita sono uguali. Saltare una staccionata &
veramente facile, per esempio, ma scalare una parete liscia € un'impresa
pits difficile. PADG pu assegnare bonus o penalita alle Prove di abilita

a seconda delle situazioni. Anche se nelle avventure pubblicate trovi gia
elencati questi modificatori, ci sono comunque molti casi in cui 'TADG
deve saper decidere rapidamente come regolarsi. Fare scelte del genere ¢& il
grosso del lavoro di un arbitro di gioco.

T —

GRADI DI SUCCESSO

Nella maggioranza dei casi, & sufficiente sapere se hai o no superato la
Prova. A volte, comunque, & utile sapere come la hai superata. Cio &
particolarmente utile per quanto riguarda abilic sociali come Affascinare
o Pettegolezzo, poiché permette all’ADG di regolarsi su come determinare
il comporramento di un PNG. Misurare il grado di successo & semplice,
Confronta il risultato della prova con la probabilita di successo. Per ogni
10% intero (cioe¢ non arrotondato per eccesso) di differenza tra il valore
della Prova andata a buon fine e la tua possibiliti di farcela, ottieni un
grado di successo. Il tuo ADG ti indichera se i gradi di successo sono
importanti per una specifica Prova.

Esempio: Rurik, un Cossaro Kislevita, tenta di ottenere
informazioni da un Oste sul conto di un womo che sta cercando,
Fa una Prova di Pettegolezzo per vedere che cosa scopre. La sua
Simpatia é del 32%, ma IADG decide che ' Oste ¢ sospettoso con
i forestieri, e quindi giudica la Prova Impegnativa (-10%). Cib
Sfornisce a Rurik una probabilita del 22%. Ottiene uno 01, il
miglior risultato possibile. Poiché questo é di 21 punti inferiore alla
swa probabilita, Rurik ottiene due gradi di successo (uno per ogni
10% intero). LADG decide che non solo I'Oste riconoscel‘uomo
come un suo cliente, ma dice anche a Rurik dove pud trovarlo in
quel momento.

Puoi misurare i gradi di fallimento con lo stesso metodo, con ogni 10%
intero di differenza in negativo a indicare un grado di insuccesso, ma cio,
escludendo rare occasioni, non & necessario.

Prova CONTRAPPOSTA DI
ABILITA

A volte devi fare una Prova su una tua abilith in contrasto con un'abilita

di un avversario. In tal caso si parla di Prova Contrapposta di abilica. Se,
per esempio, stai cercando di nasconderti da un Guardastrada sulle e
tracce, devi usare la tua abilita Nascondersi, mentre il Guardastrada ti
cercherd con la sua abilith Percepire. In questo tipo di situazione, entrambe
le parti effettuano una Prova di abiliti. LADG pud decidere se & il caso di
assegnare a uno, o a entrambi, dei modificatori. Quello fra i due che supera
la propria Prova vince. Se entrambi superano la Prova, vince quello con

S

X o il I s il grado di successo piit alto. A parita di grado di successo, il risultato pitt v
Per Pl Prova di abilica, 'ADG deve dc{f:rmm:m: la sua compllc!‘islln basso vince. Se entrambi falliscono, 'ADG pud scegliere da queste opzioni
¢ poi consultare la Tabella 4-1: Difficolta della Prova per stabilire il quella pitt adatta alla sivuazione:
modificatore appropriato. LADG pud decidere di assegnare bonus o
penalits maggiori di quelli indicati nella tabella, anche se cid dovrebbe . Pareggio: Nessuno & avvantaggiato. Nel prossimo round le Prove
succedere solo in poche e circostanziate situazioni. Si raccomanda di usare Verranno ripetute,
sempre modificatori con incrementi o decrementi del 10% per rendere AP ; ‘ g . |
facile I'uso delle abilic. Se comunque 'ADG volesse una maggiore 3 [?;fpcﬂ:{on.c del tiro: Entrambe le parti tirano di nuovo finché non
precisione, potrebbe gestire | modificatori con gradini del 5%, b AR
Esempio: Hilda, una Cacciatrice di Taglie, sta cercando di < L
trovare le tracce della sua preda. Il giocatore di Hilda fa una
Provat di abilita Seguire Tracce. In circostanze normali usercbbe
semplicermente il valore della sua Intelligenza come possibilita di T ABELLA 4""I: DIFFICOLTA DELLA PROV A
successo, ma VADG decide che la pioggia della notte precedente ha z
portato via gran parte delle tracce. Decide che il compiro ¢ Molto Difficolti Modificatore all’Abilita
Difficile e impone una penalita del -30% alla Prova di abilira di
Hilda, Con la sua Intelligenza 41%, Hilda avrebbe normatmente Malto Facile +30% 4
il 419 di possibiliti di seguire le tracce con suecesso, ma dopo la Facile +20% o 4 @
penalitd tale probabiliti scende drasticamente all’l 1% (41-30=11). Abituale +10% 4
flt giocatore di Hilda ottiene un 35, che sarebbe stato un successo in Normale Nessun modificitore »
cireostanze r{ugﬁnr.t, ma non hf questo: la pioggia ha confuso Hilda, Impegnativa 0%
la quale fallisce la Prova di abilica, Difficile 0% A,
Molto Difficile 30%
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Esempio: Theodoric, un Fuorilegge, ha bisogno di passare di
soppiatto dietro una Guardia, Questa é una Prova di Muoversi
Silenziosamente, opposta alla Prova di | Yercepire della Guardia,
Poiché Theodoric passer vicino alla Guardia, LADG decide che

Theodoric, normalmente, avrebbe una possibiliti del 35%, che
modificata diventa del 25%, La Guardia ha invece un 30% di

Prova. LADG tira per la Guardia e ottiene un 289%, anchiesso
un successo. Adesso devone confrontare i propri gradi di successo.

a evitare la Guardia.

MAESTRIA NELL’ABILITA

Se hai la possibilitd di accedere alle stesse abilit in carriere differenti, puoi
(se lo desideri) spendere altri 100 PE per ottenere un +10% aggiuntivo
all'uso di rale abilita. Puoi comprare la stessa abiliti non piu di tre volte.
Cid rappresenta I'addestramento prolungaro e
quell’abilia che hai raggiunto passando da una carriera 2 un'alera,

Esempio: Helga, un’Apprendista Maga, comincia con labiliti Conoscenze
Accademiche (Magia). Conclude lu sua prima carriera e diventa una
Maga Errante. Anche in questa carrienz ¢ presente labilita Conoscenze
Aecademiche (Magia). Helga ora ha la possibilita di scegliere. Se ¢
soddisfatta della sua attuale convscenza della magia, puo lasciare le

cose come sianno. Se viole un perfezionamento, puo spendere 100 PE

¢ comprare questabilita nuovamente. Questa Maestvia nell abiliti lo
Sornisce un bonus di +10% sulle Prove relative 2 Conoscenze Accademiche
(Magia). Se Helga suceessivamente diventa una Maga Maestra, nel cui
profilo di avanzamento, nuovamente, si presenta Labilita Conoscenze
Accademiche (Magia), pui scegliere di comprarla ancora, Non potni perd
comprare Conoscenze Accademiche (Magia) wna quarea volta.

questa é una Prova Impegnativa, e assegna un -10% al Fuorilegge.
scoprirlo. Tl giocatore di Theodoric ottiene un 149%, superando la

Theodoric ha un 11% di differenza rispetto alla sua probabilita, e
ottiene cosi un grado di successo, mentre la Guardia solo un 2%, che
non le assegna nessun grado di successo. Theodoric ¢ appena riuscito

l'acquisizione di esperienza in

Prova b1 CARATTERISTICA

A volte potresti voler fare qualcosa che non & contemplato tra le abilicy
(usare [a forza bruta per buttare giti una port
puoi sostencre una Prova di cararteristica. Funziona csattamente come una

Prova di abilita. PADG sceglie qual & la caratteristica pit appropriata per
quello che srai cercando di fare. Dopodiché si efferrua un tiro percentuale
¢, se il risultato & uguale o minore del valore della caratteristica scelta,

la Prova ha successo. La Tabella 4-1: Difficolta della Prova si applica
anche alle Prove di caratteristica. Puoi fare anche Prove Contrapposte di
caraweristiche, esattamente seguendo lo stesso sistema usato per le abilic.

Esempio: Karl, un Tombarolo, ha trovato un grosso sarcofago di
pietra. il coperchio ¢ estremamente pesante, ma Karl vuole spostarlo
ugualmente, cosi da poter depredare il cadavere. LADG richiede
una Prova di Forza. A causa del peso dellogaetto, IADG decide che
si tratta di una Prova Difficile, con una penaliti del -20%. Con
Forza 37%, Karl ha una possibilita quinds del 17% di spostare il
coperchio. Tira e ottiene un 459%, fullendo nel tentativo,

Le Prove di caratteristica sono a volte utilizzate in altre circostanze, per
esempio per resistere al veleno, alle torture, alle malartie o alla magia,
Queste tipo di Prove sono chiarite laddove necess rio.

(GUADAGNARE IE ABILITA

Ogni personaggio guadagna automaticamente le abilich i
carriera iniziale, Queste abilich infaci rappresentano cio che hai imparato
nella vita fino al punto in cui hai cominciato la carriera di ayventuriero,
Guadagnando esperienza, potrai intraprendere altre carriere. Questo ti
permettera di guadagnare anche nuove abilih, Ogni abilita che apprenderai
in questa maniera costa 100 punti esperienza (PE). Vedi il Capitolo 3:
Carriere per altre informazioni sui passaggi di carriera.

Esempio: Wolfzang, un Cocchiere, guadagna antomaticamente

le seguenti abiliti con la sua carriera iniziale: Allevare Animal;
Cavalcare, Guidare, Mercanteggiare, Orientarsi, Parlare Lingua
(Kislevita), Percepire, Seeni Segreti (Ranger). Finita la carviera

per esempio). In questi casi,




if

di Cocchiere diventa un Guardastrada, carriera che include le
seguenti abilita: Allevare Animali, Cavaleare, Cercare, Conoscenze

Comuni (I'lmpero) o Pettegolezzo, Guidare, Orientarsi, Percepire,
Seguire Tracce o Segni Segreti (Scout), Sopravvivenza. \%(,-‘km{g
non guadagna automaticamente tutte queste abilin, quindi deve
comprare quelle che ancora non possiede (per 100 PE ciascuna).
Prima di poter terminare la carriera di Guardastrada, pertanto,
Wolfeang deve guadagnare: Cercare, Seguire Tracce o Segni
Segreti (Scout) ¢ Sopravvivenza. Poiché é un Umano dell Tmpero

e quindi inizialmente possedeva Conoscenze Comuni (I Tmpera) e

Pettegolezzo, non é necessario che acquisti anche queste abilin.

FORMATO DELLE ABILITA

Le abi

NOME DELL’ABILITA

Tipo Abiliti: Base o avanzata.

sono presentate con il seguente formaro:

Descrizione: Usa questabilith per addestrare gli animali nell'eseguire esercizi

e obbedire a semplici comandi. Gli animali pill comunemente
ammaestrati sono cani,

avalli e falchi, benché aleri animali pilt
inusuali possano essere addestrati con il permesso dell ADG.
Laddestramento efficace di un animale richiede del tempo. Le Prove
di abilita devono essere superate una volta a sertimana duranee
I'addestramento. Un semplice giochetro pud essere insegnato con
una singola Prova, qualcosa di pii impegnativo con tre, mentre un
esercizio difficile pud essere insegnato con dieci Prove superate.

Talenti Collegati: Nessuno.

AFFASCINARE

Tipo Abiliti: Base,

Caratteristica: Simparia.
Descrizione: Usa quest'abilith per manipolare gli altri. Le Prove di

Caratteristica: Questa voce indica quale caratteristica viene usata per le

Prove di quest'abilica,

Descrizione: Questa sezione descrive che cosa permetre di fare quest'abilita

e quando & possibile usarla,

Talenti Collegati: Molti talenti aumentano le tue possibilica di successo

con le abilic:

4. 1l bonus si upplic:l sempre se non diversamente

specificato nella descrizione del tlento. Ogni talento che possa

influire sull’abilich & elencato qui di seguito.

DESCRIZIONI DELLE ABILITA

Qui di seguito trovate le descrizioni delle abilita sia base che avanzare,

presentate in ordine alfaberico.

ADDESTRARE ANIMALI
Tipo Abilith: Avanzara,
Caratteristica: Simpatia.

Affascinare possono essere urilizzate per far cambiare idea a singoli
individui o a piccoli gruppi, per mentire in modo convincente, per
bluffare, e perfino per mendicare. Affascinare serve anche per fare
sotili insinuazioni e sedurre. Le Prove di abilita mirate a convincere
gli altri a fare qualcosa di strano o contro la loro natura consentono
una Prova di Volonea per resistere. Puoi influenzare una persona per
ogni 10 punti della tua Simparia, ma queste devono poter capire la
lingua che stai parlando affinché Affascin

are possa funzionare.

Talenti Collegati: Abile Oratore, Conoscenza della Strada, Cospiratore,

Galateo, Parlare in Pubblico.

AFFASCINARE ANIMALI
Tipo Abili
Caratteristica: Simparia,
Descrizione: Usa quest’a

: Base.

ti per farti amico un animale. Gli animali
domestici si mostrano sempre amichevoli nei tuoi confronti, Gli
animali selvatici o quelli addestrati a essere aggressivi (come i cani
da combattimento) possono essere tranquillizzati con una Prova
superata con successo. Gli ADG possono imporre delle penaliti per
animali particolarmente fedeli o aggressivi. T
quest'abili

importante notare che
a non funziona con i mostri.

Talenti Collegati: Nessuno,

Nome dell'Abilica

Caratteristica

—

TABELLA 4-2: ABILITA BASE

Nome dell’Abilita Caratteristica Nome dell’Abilita Caratteristica
Affascinare Simpatia Comandare Simpatia Nuotare Forza
Affascinare Animali Simpatia Giocare d'Azzardo Intelligenza Percepire Intelligenza
Allevare Animali Intelligenza Guidare Forza Pettegolezzo Simpatia
Arrampicarsi Forza Intimidire Forza Remare Forza
Bere Alcolici Resistenza Mercanteggiare Simpatia Sopravvivenza Intelligenza
Cavalcare Agilica Muoversi Silenziosamente Agilita Travestirsi Simpatia
Cercare Inrelligenza Nascondersi Agilica Valutare Intelligenza
TABELLA 4-3: ABILITA AVANZATE
Nome dell’Abilita Caratteristica  Nome dell’Abilita Caratteristica  Nome dell'Abiliti Cararteristica
Addestrare Animali Simpatia  Leggere e Scrivere Intelligenza  Preparare Veleni Intelligenza
Borseggiare Agilith  Lettura Labiale Ineelligenza  Secassinarc Agilita
Clarlare Simpatia  Linguaggio Segreto (Vari) Intelligenza  Schivare Agilicy
Conascenze Accademiche (Varie) Intelligenza  Mestiere (Vari) Variabile  Segni Segreti (Vari) Intelligenza
Conoscenze Comuni (Varie) Intelligenza ~ Orientarsi Intelligenza  Seguire Tracce Intelligenza
Esibirsi (Vari) Simpatia  Parlare Lingua (Varie) Intelligenza  Senso Magico Volonti
Guarire Intelligenza  Parlare Lingua Arcana (Varie) Intelligenza  Torturare Simparia
Incanalare Volonta  Pedinare Agilita  Veleggiare Agilira
Ipnarizzare Volonta  Piazzare Trappole Agilita  Venrriloquo Simparia
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Capitolo IV

ALLEVARE ANIMALI

Tipo Abilita: Base.
Caratteristica: Intelligenza,
Descrizione: Usa quest'abilith per prenderti cura di animali da cortile ¢

domestici, come cavalli, pecore, maiali, buoi ¢ simili. La cura ¢
lalimentazione quotidiane non richiedono una Prova di abilic. Le
Prove si fanno di solito per riconoscere i sintomi di una malacia
incipiente, segni di disagio dell'animale o per occasioni particolari
(come bardare un cavallo per una parata).

Talenti Collegati: Nessuno.

ARRAMPICARSI

Tipo Abilita: Basc.

Caratteristica: Forza,

Descrizione: Usa questabilita per scalare pareti, recinzioni e altri ostacoli
verti

i.. In circostanze normali, ¢ richiesta una Prova di abilich
ogni round. Usare Arrampicarsi & una azione intera ¢, con una
Prova superata, puoi arrampicarti per una distanza pari alla meri
del tuo valore di Movimento (arrotondaro per eccesso).

Talenti Collegati: Nessuno.

BERE ALcoLict

Tipo Abilita: Base.

Caratteristica: Resistenza.

Descrizione: Usa quest'abilita per resistere agli effetti dell’alcol. I bevitori
esperti possono riuscire a reggere parecchio. Una Prova di abilith
deve essere sostenura dopo ogni bevura. Consulta il Capitolo 5:

Equipaggiamento per altre informazioni sull'alcol e i suoi effetti,
Talenti Collegati: Nessuno,

BORSEGGIARE

Tipo Abilita: Avanzara.

Caratteristica: Agilita.

Descrizione: Usa quest'abilica per sfilare oggerti, svuotare le tasche alerui
o fare giochi di prestigio con piccoli oggetti come monete ¢ carte.
Spesso, per usare Borseggiare serve una Prova Contrapposta,
effettuata contro I'abilita Percepire di chi potrebbe notarti,

Talenti Collegati: Nessuno,

CAVALCARE

Tipo Abilita: Base.

Caratteristica: Agilit.

Descrizione: Usa quest'abilita per montare cavalli e simili cavalcaure,
Cavalcare in circostanze normali non richiede una Prova di
abilitd. D’altro canto, le Prove possono essere richieste quando si
va al galoppo, si gareggia, si conduce una cavalcarura su terreni

accidentati, si salta su una cavalcatura in movimento o azioni simili.

Talenti Collegati: Acrobazia a Cavallo.

CERCARE

Tipo Abilita: Base.

Caratteristica: Intelligenza.

Descrizione: Usa quest'abilicd per controllare un'area in cerca di indizi,
tesori o altri oggetti nascosti (trappole comprese). Una Prova &
richiesta per ogni stanza o area ristretta,

Talenti Collegati: Nessuno.

CIARLARE

Tipo Abilita: Avanzara.
Cararteristica: Simpatia.

Descrizione: Usa quest'abiliti per guadagnare tempo dando fiato alla bocea.

Il Ciarlare non ha mai senso compiuto (usa invece Affascinare
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in tali situazioni), ma serve solo a confondere. Le vittime di una
Prova di abilita Ciarlare superata possono fare una Prova di Volont
per scoprire il bluff. Se falliscono, non possono fare niente per un
round, limitandosi a fissarti intontite mentre si chiedono se sei
ubriaco, pazzo, o entrambe le cose. Non puoi usare Ciarlare su un
bersaglio in combattimento, o che si trova in una chiara situazione
di pericolo imminente. Puoi influenzare una persona per ogni 10
punti della tua Simpatia, ma queste devono poter capire la lingua
che stai parlando affinché il Ciarlare possa funzionare,

Talenti Collegati: Nessuno.

COMANDARE

Tipo Abilita: Base.

Caratteristica: Simpatia.

Descrizione: Usa quest'abilita per far eseguire degli ordini ai sottoposti,
Con una Prova di abilitd superata, essi eseguono gli ordini come
richiesto. Se la Prova fallisce, i sottoposti o interpretano male i
comandi oppure non fanno assolutamente niente (la decisione
spetta al'ADG). Comandare non permette di impartire ordini a
chi non conosci, ma funziona soltanto con quelli che sono sotto la
tua autorira.

Talenti Collegati: Nessuno,

CONOSCENZE ACCADEMICHE (VARIE)

Tipo Abilita: Avanzata.

Caratteristica: Intelligenza,

Descrizione: Usa quest abilita per ricordare informazioni rilevanti e
immagini, ¢ (s hai accesso alle strutture o alle risorse adate)
fare delle ricerche. Conoscenze Accademiche indica un sapere
pitt profondo rispetto a Conoscenze Comuni, e richiede studi
intensivi. Conoscenze Accademiche ha come peculiaritd il farro
che non si tratta di una singola abilit, ma di una categoria, i cui
elementi devono essere acquisiti individualmente, Ogni abilic
di Conoscenze Accademiche riguarda un particolare campo di
studi, con la specializzazione che viene indicara tra parentesi,
Per esempio, Conoscenze Accademiche (Teologia) & differente
dall'abilita Conoscenze Accademiche (Storia). Le pilt comuni
abilita Conoscenze Accademiche sono: Araldica/Genealogia, Arti, .
Astronomia, Demonologia, Diritto, Filosofia, Ingegneria, Magia,
Necromanzia, Rune, Scienze, Storia, Strategia/Tattica e Teologia.

Talenti Collegati: Nessuno,

Conoscenze CoMUNI (VARIE)

Tipo Abilita: Avanzara.

Carateristica: Intelligenza.

Descrizione: Usa quest'abilit per ricordare le usanze, le istituzioni, le
tradizioni, le figure pubbliche e le superstizioni di una particolare
nazione, gruppo eulturale o razza. Conoscenze Comuni non indica
Vistruzione scolastica (quella ¢ rappresentata dall'abilic Conoscenze
Accademiche), ma cib che impari crescendo o viaggiando in
lungo e in largo in una determinara regione. Come Conoscenze
Accademiche, Conoscenze Comuni non & una singola abilita, ma
molte. Le pid tipiche abilith Conoscenze Comuni sono: Bretonnia,
Elfi, Estalia, la Desolazione, I'lmpero, Kislev, Mezzuomini, Nani,
Norsca, Ogre, Principati di Confine e Tilea.

Talenti Collegati: Viaggiarore Esperto.

EsiBirst (Vari)

Tipo Abilita: Avanzara,
Carartteristica: Simpatia.
Descrizione: Usa quest'abilit per intrattenere gruppi di spettatori. Come
Conoscenze Accademiche, Es non rappresenta una singola abili
ma molte. Le pit comuni abilicd Esibirsi sono: Acrobara, Attore,
Cantante, Cantastorie, Chiromante, Commediante, Danzatore,
Giocoliere, Giullare, Mangiafuoco, Mimo, Musicista, Pagliaccio.
Talenti Collegati: Contorsionista, Imitatore.




Abilita e Talenti

GIOCARE D’AZZARDO

Tipo Abilita: Base,

Caratteristica: Intelligenza.

Descrizione: Usa quest'abilit per partecipare a giochi dove contano
le probabilita, come le carte o i dadi. Ogni partecipante alle
scommesse punta la stessa posta e fa una Prova Conrtrapposta
diabilita Giocare d'A

zzardo. Il vincitore fa suo il piatto. Puoi,

| volendo, decidere di abbandonare il gioco, nel qual caso perdi
auromaticamente.

Talenti Collegati: Genio Matematico.

1 GUDARE
Tipo Abilita: Base.
J Caratteristica: Forza.

Descrizione: Usa quest'abilith per guidare i carrerti, i carri ¢ anche le
Guidare in condizioni normali non necessita di una Prova
| di abilita. D'altro canro, le Prove possono essere ri
si trovs

este quando ci

u terreni difficili, si procede ad alta velocitd oppure quando
si cerca di effettuare manovre pericolose.

I Talenti Collegati: Nessuno.

GUARIRE

Tipo Abiliti: Avanzara,

Carateristica: Intelligenza,

Descrizione: Usa quest'abilich per fornire cure mediche ai feriti. Una Prova
di Guarire superata far recuperare 1d10 ferite a un personaggio
ferito leggermente o 1 ferita a un personaggio ferito gravemente.
Un personaggio ferito pu ricevere un s
volta durante o dopo ogni evento (battaglia, trappola, cadura, ecc.)

nile trattamento una sola

in cui abbia perso delle ferite. 11 giorno seguente, ¢ succe

vamente

una volta al giorno, il personaggio ferito puod beneficiare dei

risultati di una nuova Prova di Guarire. Vedi il Capitolo 6:

"b Combattimento, Danno ¢ Movimento per altre informazioni
sulle ferite ¢ sul guarire i danni,

Talenti Collegati: Chirurgia.

" INCANALARE

Tipo Abilita: Avanzara,

Caratteristica: Volonti,

Descrizione: Usa quest'abilich per controllare i Venti della Magia. Tutti gli
incantesimi implicano una manipolazione dei Venti della Magia,
ma Incanalare viene usato quando sono richiesti una precisione o
un controllo maggiori. Per informazioni sul procedimento di lancio
di un incantesimo e sulla funzione di Incanalare, ved; Capitolo 7:
Magia.

Talenti Collegati: Armonia Aethyrica.

INTIMIDIRE
Tipo Abiliti: Base.
Caratteristica: Forza.
Descrizione: Usa quest'abiliti per sopraffare o impaurire gli aleri. Le
vittime dell'intimidazione possono resis

ere superando una
Prova di Volonta. 1l modo in cui i PNG reagiscono ai tentativi
di intimidazione dipende dal’ADG, che deve tenere presente
il carateere del personaggio ¢ i risultati della Prova. In alcune
i circostanze (richiesta di riscatti e simili), FADG puo decidere che la
Prova di Intimidire debba basarsi sulla Simpatia anziché sulla Forza,
Talenti Collegati: Minaccioso.

[PNOTIZZARE
Tipo Abiliti: Avanzata.
Caratteristica: Volonta.

Descrizione; Usa quest'abilith per far cadere qualcuno in un sonno

ipnotico. Lattenzione del soggerto deve essere mantenuta (spesso
con un pendolino e/o cantilenando) per un minuto, dopo il quale
devi superare una Prova di abilitk. Coloro che vengono forzati
possono cercare di resistere con una Prova di Volonta. Una volta
che il soggetto ¢ ipnotizzaro, puoi porgli una domanda per ogni
10 punti della tua caraweristica Volonta. Le risposte a queste
domande devono essere vere. Da notare che il soggetro risponde
alle domande basandosi

cio che egli crede essere la veriti, ma
1to di una cosa sbagliata. Una volta

risposto all'ultima domanda, il soggetto esce dal sonno ipnotico.
Talenti Collegati: Nessuno.

potrebbe anche essere cony

LEGGERE E SCRIVERE

Tipo Abilita: Avanzara.
Caratteristica: [ntelli

nza.
Descrizione: Usa quest'abilica per leggere o scrivere ogni lingua che sai
parlare. In circostanze normali, non serve una Prova di abilics per

leggere o sc

vere. D'altro canto, puo essere necessario per decifrare
frasi oscure, forme arcaiche o modi di dire inusuali.

Talenti Collegati: Attitudine alle Lingue.

LETTURA LABIALE
Tipo Abilita: Avanzata,
Caratteristica: Intelligenza.
Descrizione: Usa quest'abilica per carpire brani di conversazioni che si
svolgono al di fuori della port:
di vista non ostruita della parte inferiore della faccia di chi parla, e

a del tuo udito. Devi avere una linea

devi anche essere in grado di comprendere la lingua adoperata.

Talenti Collegati: Vista Eccellente,

LINGUAGGIO SEGRETO (VARI)

Tipo Abilita: Avanzata.
Caratteristica: Intelligenza.
Descrizione: Usa quest'ability per comunicare con aler legati a re dalla
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Descrizione: Usa quest'abiliti per negoziari aff

professione. Questi linguaggi

cgreti sono pitt dei codici che non
delle lingue vere e proprie.

interlocutori adoperano per la
conversazione una lingua normale, ma, grazie all'uso di segni,
gesti e/o parole in codice, sono in grado di impartire :

g lle loro
parole un significato pi

profondo o a comunicarsi rapidamente
grandi quantiti di informazioni. In circostanze normali, le Prove
di abilitd non sono necessarie

se tutti quelli che parlano conoscono
lo specifico lingu.l\gi_:in segreto. Possono invece essere necessarie

in situazioni avverse {un luogo rumoroso, il caos della battaglia,
ecc.). Come Conoscenze Accademiche, Linguaggio Segreto non &

una singola abilit, ma molte. Tra i linguaggi segreti piti comuni
troviamo quello da Battaglia, della Gilda, dei Ladri ¢ dei Ranger.

Talenti Collegati: Nessuno.

MERCANTEGGIARE
Tipo Abilita: Base.
Cararteristica: Simparia.

ari ¢ prezzi. Quando trar
piccoli affari, come quelli in un mercato, una semplice Prova di
abilita & sufficiente. D'altro canto, per affari pilt importanti (tratcare
sul prezzo di un raro manoscritto, per esempio) 'ADG pud
richiedere una Prova Contrapposta di abilitd, con entrambi le parti
che uri

ano la loro abilich Mercanteggiare.

Talenti Collegati: Affarista.

MESTIERE (VAR])

Tipo Abilita: Avanzata,
Cararteristica: Varie (vedi descrizione).
Descrizione: Usa quest abilita per praticare un

mestiere. Come
Conoscenze Accademiche, Mestiere non -

1 singola abilita,
ma molte. [ tipi pitt comuni di mestieri e le caratteristiche a essi
collegate sono: Armaiolo (F), Artista (Ag), Birraio (Int), Bottaio
(F), Calligrafo (Ag), Calzolaio (Ag), Candelaio (Ag), Carpentiere
(Ag). Cartografo (Ag), Cercatore d'Oro (F), Conciatore (F),
Contadino (F), Cuoco (Int), Erborista (Int), Fabbricante d'Archi
(Ag), Fabbricante d'Armature (F), Fabbricante d'Armi da Fuoco

(Ag), Fabbro (F), Imbalsamatore (Ing), Maestro d’Ascia (Ag),

Mercante (Sim), Minatore (F), Mugnaio (F), Orafo (Ag), Sarto

(Ag), Scalpellino (Ag), Speziale (Int), Tagliatore di Gemme (Ag).
Talenti Collegati: Inclinazione Artistica, Perizia Nanica.

MUOVERSI SILENZIOSAMENTE
'l'ipﬂ Abilita: Base.
Caratteristica: Agilira.

Descrizione: Usa quest'abilich per muoverti senza far rumore, Puoi
fare una sola azione di movimento per round se

tai usando
I"abilith Muove,

Silenziosamente. Spesso, per usare Muoversi
Silenziosamente serve una Prova Contrapposta contro I'abilith
Percepire dei tuoi avversari.

Talenti Collegati: Gatto Randagio, Selvaggio, Topo di Fogna.

INASCONDERSI
Tipo Abilita: B
Caratteristica: Agilica.

Descrizione: Usa quest'abiliti per nasconderti d

a sguardi poco amichevoli,
Ci deve essere un luogo (alb

iy murd, edifici, ece.) dove

nascondersi, altrimenti la Prova di abilich fallisce automatic
(non ci si pud nascondere nel bel mezzo di ur
usare Nascond

amente

tradal). Spesso, per

erve una Prova Contrapposta contro I'abilid
Percepire dei tuoi avversari.

Talenti Collegati: Gatto Randagio, Selvaggio, Topo di Fogna,

NUOTARE
Tipo Abilit
Caratteristica: Forza,
Descrizione: U

: Base.

quest'abilith per nuotare e per immergerti. Nuotare

in circostanze normali non necessita di una Prova di abilith,

Naturalmenre, una Prova puo essere richiesta quando le acque

sono agitate o quando ¢'¢ da nuotare per un periodo di tempo
prolungato. La tua caracteristica Movimento & dimezzata
(arrotondando per eccesso) quando nuori.

Talenti Collegati: Nessuno.

ORIENTARSI

Tipo Abilita: Avanzata,
Caratteristica: Intellig
Descrizione: Usa ques

CI

"abil

& per trovare la direzione per terra o per
mare. Puoi orientarri usando le stelle, le mappe o il wo proprio
senso di orientamento. Puoi anche s

nare la durata di un viaggio,
basandori sulla geografia, sul periodo dell'anno e sulle condizioni

atmosferiche. In circostanze norr
ogni giorno ti consente di mante

i, una Prova di abilita superata
ere la direzione. LADG pud
richiedere ulteriori Prove in particolari circostanze.

Talenti Collegati: Genio Matematico, Senso dell'Orientamento.

PARLARE LINGUA (VARIE)

Tipo Abilita: Avanzata.
Caratteristica: Intelligenza.
Descrizione: Usa quest abilic pe

r comunicare con gli altri usando una
lingua comune. Gran parte delle lingue del Vecchio Mondo
derivano da uno stesso ceppo originario, ma le radici comuni
sono talmente sepolte che per rutti gli scopi ¢ le necessith ogni
razza o nazione parla il proprio linguaggio. In circostanze normali,
non sono necessarie Prove di abi

8

a se tucte le parti conoscono

la stessa lingua. Possono essere necessarie per imitare o decifrare

un accento regionale o per cercare di parlare come uno del luogo
quando non lo sei. Come Conoscenze Accademiche, Parlare Lingua
non rappresenta una singola abilitd, ma molte diverse. Le i
piti comuni ¢ le aree/popolazioni che le parlano sono le eguenti:
Bretoniano (Bretonnia), Eltharin (EIR), Estaliano (Estalia),
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) 6 ; Abilita

e Talenti

Khazalid (Nani), Kislevita (Kislev), Mezzuomo (Mezzuomini),
Norsmanno (Norsca), Reikspiel (I'Impero), Tileano (Tilea).
Un'altra lingua ancora & il Classico, un antico idioma amato dagli
accademici, ma di rado ancora parlato. Li ngue meno civilizzare
includono il Grumbarth (Ogre), Lingua Goblin (Goblin,
Hobgoblin, Orchi) ¢ Lingua Oscura (Caos, Uominibestia).

Talenti Collegati: Auitudine alle Lingue, Imitatore, Viaggiatore Esperto.

PARLARE LINGUA ARcANA (VARIE)

Tipo Abilita: Avanzara,

Caratteristica: [ntelligenza.

Descrizione: Usa questabilita per lanciare incantesimi. Devi parlare una
lingua arcana per usare la magia. Al contrario di altre lingue, le
lingue arcane non sono usate nelle ordinarie conversazioni, ma per
manipolare le energie magiche. “Turti i papiri ¢ i grimori sono scritti
in lingue arcane. Come Conoscenze Accademiche, Parlare Lingua
Arcana non rappresenta una singola abilita, ma diverse. Le lingue
arcane pitt comuni sono il Demoniaco, I'Elfico Arcano ¢ il Magico
(conosciuto come Lingua Praestantia presso i maest mperiali).

Talenti Collegati: Nessuno,

PEDINARE

Tipo Abiliti: Avanzata.

Caratteristica: A

Descrizione: Usa quest'abilitd per seguire gli altri senza essere visto. Spesso,
per usare Pedinare serve una Prova Contrapposta contro I'abilica
Percepire dei tuoi avversari.

Talenti Collegati: Nessuno,

ilica.

PERCEPIRE

Tipo Abilita: Base.

Caratteristica: Intelligenza.

Descrizione: Usa questabilith per osservare cid che ti circonda e notare
piccoli dettagli che agli altri potrebbero sfuggire, Percepire pud
essere impiegata anche per scoprire trappole, traboccherti e aleri
pericoli fisici. Benché molto spesso serva per ¢io che puoi vedere,
Percepire riguarda tucti i sensi e pud essere adoperata anche per
ascoltare, assaggiare, odorare ¢ toccare qualcosa. Percepire & l'abilita
che pits di frequente viene usata per le Prove Contrapposte,
quando ci si confronta per esempio con abilita quali Muoversi
Silenziosamente, Nascondersi ¢ Travestirsi. Pud inoltre essere
utilizzata per stimare numeri, distanze, quantita ¢ cosi via, nel qual
caso una Prova fallita fornisce informazioni fallaci.

Talenti Collegatiz Genio Matematico, Trovatrappole, Udito Acuto, Vista
Eccellente.

PETTEGOLEZZO

Tipo Abilita: Base.

Caratteristica: Simpatia.

Descrizione: Usa questabilita per ottenere informazioni, E utile per farsi
rivelare dicerie, scoprire le ultime novita ¢ intrattenersi in una
conversazione informale.

Talenti Collegati: Conoscenza della Strada, Galateo.

P1azZARE TRAPPOLE
Tipo Abilita: Avanzara.
Caratteristica: Agilita.
Descrizione: Usa quest'abilith per preparare ¢ armare trappole per la
cattura di animali vari. Le trappole che immobilizzano e uccidono
sono entrambe di uso comune nell' Impero. Una Prova di abilici
al giomo pud essere richiesta per ciascuna trappola. Una Prova
superata significa che un'animale & caduto nella trappola.

"Talenti Collegati: Nessuno.

=

PREPARARE VELENI

Tipo Abilita: Avanzata.

Cararteristica: Intelligenza.

Descrizione: Usa quest'abiliti per approntare un veleno. Quest’abilita
riguarda la preparazione di veleni animali e di quelli vegerali oltre
che chimici. Vedi il Capitolo 5: Equipaggiamento per ulteriori
informazioni sul veleno e sui suoi effecti.

Talenti Collegati: Nessuno.

REMARE

Tipo Abilita: Base.

Caratteristica: Forza.

Descrizione: Usa quest'abilica per far andare barche a remi, scialuppe,
barconi a chiglia piatta e simili imbarcazioni. Remare in circostanze
normali non necessita di alcuna Prova di abiliti. D'altro canto,

una Prova pud essere necessaria quando c'¢ brutto tempo, ostacoli

pericolosi o acque agirtare da affrontare,

Talenti Collegati: Nessuno.

SCASSINARE

Tipo Abilita: Avanzata.

Caratteristica: Agilira.

Descrizione: Usa quest'abilita per forzare le serrature. Di solito, una
Prova di abilitd superata & turto quel che serve per aprire una
serratura, ma I'ADG pud richiedere Prove ulteriori per serrature
particolarmente difficili. Quest'abilita pud anche essere usata per
disarmare trappole meccaniche.

Talenti Collegati: Nessuno.

SCHIVARE

Tipo Abilita: Av:
Caratteristica: Agilita,

Descrizione: Usa quest'abilith per evitare attacchi in combattimento corpo
a corpo. Schivare pub essere utilizzata una volta per round. Vedi il
Capitolo 6: Combattimento, Danno ¢ Movimento.

Talenti Collegati: Nessuno.

SEGNI SEGRETI (VARI)

Tipo Abilita: Avanzata.
Caratteristica: Intelligenza

"ab

Descrizione: Usa ques 1 per leggere e lasciare messaggi in codice.
Svariati insiemi di simboli vengono urilizzari nell'Impero. I segni
segreti non sono molto complicati ¢ di solito si usano per avvisare
di pericoli, segnare un punto preciso, indicare protezione ¢ cosi
via. Prove di abilita non sono richieste per leggere un messaggio
semplice, ma possono essere necessarie per decifrare messaggi
complicati oppure segni datati o rovinati. Come Conoscenze
Accademiche, Segni Segreti non & una singola abilitd, ma molte
diverse. Tra i segni segreti pitt comuni troviamo quelli dei Ladri, dei
Ranger, degli Scout e dei Templari.

Talenti Collegati: Nessuno.

SEGUIRE TRACCE

Tipo Abilita: Avanz

Caratteristica: Intelligenza.

Descrizione: Usa que itil per rintracciare una preda, che si trari
di un animale o altro. Seg

abi
ire delle tracce evidenti non necessita
di una Prova di abilita e pud essere farto senza rallentamenti.
D'altro canto, le Prove possono essere necessarie in situazioni pilt
complicate, Puoi anche fare delle Prove per dedurre la distanza a
cui si trovano le tue prede, per capire il loro numero e la loro razza.
Talenti Collegati: Nessuno.
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SENsO MaGico

Tipo Abilita: Avanzata,

Caratteristica: Volonti.

Descrizione: Chiamata anche “Occhio della Strega”, quest'abili ¢
utilizzata per identificare la presenza della Magia. | maghi la
descrivono come il sesto, il settimo ¢ 'ottavo senso. Con una
Prova superata puoi capire se un oggetto, un'area o una persona &

incantata con una magia. Puoi anche vedere i Venti della Magia,
il che ti permette di capire con quanta forza soffino in unarea
specifica. Per ulteriori informazioni, vedi il Capitolo 7: Magia.

Talenti Collegati: Armonia Acthyrica.

SOPRAVVIVENZA

Tipo Abilita: Base.

Caratteristica: Intelligenza.

Descrizione: Usa quest'abiliti per sopravvivere nei luoghi selvaggi.
Comprende attivita quaii pesca, caccia, accendere un fuoco o il
carbone, trovare cibo commestibile, costruire un riparo di fortuna

fia

Talenti Collegati: Nessuno.

TORTURARE

Tipo Abilita: Avanzata.

Caratteristica: Simpatia.

Descrizione: Usa questabilita per estorcere con vari metodi informazioni
da qualcuno che si oppone. Quest'abilitd include sia la tortura fisica
che la vessazione psicologica. La vittima puo cercare di resistere alla
tortura con una Prova di Volonta.

Talenti Collegati: Minaccioso.

TRAVESTIRSI

Tipo Abiliti: Base.

Caratteristica: Simpatia.

Descrizione: Usa quest’abilita per mascherare il tuo asperto. Abiri
appropriati, materiali di scena e trucchi sono spesso la chiave
per travestirsi con successo. E anche possibile mascherarsi come

un appartenente al sesso opposto, o a una razza diversa, o per
Snmig“:lrc a una persona spcciﬁc:l, anche se queste cose sono pill
difficili da ottenere. Spesso, per usare Travestirsi serve una Prova
Contrapposta contro l'abilitd Percepire dei twoi avversa

Talenti Collegati: Imitatore.

VALUTARE

Tipo Abilita: Base.

Caratteristica: Intelligenza.

Descrizione: Usa quest'abilita per determinare il valore degli oggert
comuni, ma anche di quc]li di pregio come i;'miclli, gemme ¢
oggetti d'arte. Una Prova di abilic superata fa capire il prezzo di
mercato dell'oggetto. Dato che una Prova fallita pud portare a un
errore di valutazione del vero prezzo dell’oggetto, si raccomanda
alllADG di eseguire la Prova di Valutare in segreto e di dire poi al
giocatore il prezzo che il suo PG ritiene essere quello giusto.

Talenti Collegati: Affarista, Inclinazione Artistica.

VELEGGIARE

Tipo Abilith: Avanzara.

Caratteristica: Agilica,

Descrizione: Usa quest'abilita per far da equipaggio su imbarcazioni a
vela. Uabiliti riguarda la familiaritd con le operazioni di bordo, la
conoscenza di diversi tipi di vele, le procedure in caso di tempo
inclemente e cose simili. Andare a vela in circostanze normali non
richiede una Prova di ability. D'altro canto, una Prova pud essere
necessaria quando ¢'¢ brutto tempo, ostacoli pericolosi o acque
agitate da affrontare.

Talenti Collegati: Nessuno.

VENTRILOQUO

Tipo Abilita: Avanzaca.

Caratteristica: Simpatia.

Descrizione: Usa quest'abilita per parlare senza muovere le labbra e far
uscire la voce. Gli astanti che prestino particolare attenzione possono
sostenere una Prova Contrapposta di th a scelta del’ADG.

Talenti Collegati: Nessuno.

— TALENTI —

talenti sono capacita speciali. Si integrano con le abilita e delineano
meglio cio che il tuo personaggio puo fare. | talenti possona

rappresentare sia capacitd innate che acquisite. La Visione Notturna, per

esempio, & qualcosa con cui sei nato, mentre Disarmare & qualcosa che puoi

imparare; a ogni modo, tutte ¢ due queste capacita rientrano tra i talenti.

(GUADAGNARE I TALENTI

Nella fase di creazione del personaggio, guadagni automaticamente i
talenti della tua carriera iniziale. Quando intraprendi altre carriere, hai la
possibilita di imparare nuovi talenti. Ogni ralento che guadagni in questo
modo costa 100 punti esperienza (PE). Vedi il Capitolo 3: Carriere per
altre informazioni sul cambio di carriera.

FORMATO DEI T ALENTI

I talenti sono presentati con il seguente formato:

NoOME DEL TALENTO

Descrizione: Che cosa fa?

DEscr1ZIONI DEI TALENTI

Qui di seguito trovi le descrizioni di turti i talend, in ord

ABILE ORATORE

Descrizione: Sei abbastanza abile da riuscire a infiammare folle immense.
Quando usi questo talento con I'abilita Affascinare puoi influenzare
un numero di persone 100 volte maggiore del normale. Devi
possedere Parlare in Pubblico prima di poter acquisire questo talento.

» alfabetico.

AcroBAZIA A CAVALLO

Descrizione: Sei capace di incredibili esercizi quando sei in sella. Puoi fare
la verticale sulle mani su una cavalcarura al galoppo, saltare da un
cavallo a un altro e cose del genere. Devi eseguire Prove di abilita
Cavalcare solo nelle circostanze pili estreme, e anche in questi casi
hai un bonus del +10%.

AFFARISTA

Descrizione: Sai contrattare con abile parlantina e sai come portare a
termine una transazione, Ottieni un bonus del +10% nelle Prove di
Mercanteggiare e Valutare,




Abiliti e Talenti

AMBIDESTRO

Descrizione: Sai usare ugualmente bene entrambe le mani.

il normale -209% alla tua Abiliti di Combartimento quando usi

un'arma con la tua mano secondaria.

ARMA DA SPECIALISTA (VARIE)

Descrizione: Sai come usare un gruppo di armi che necessiti di un

addestramento speciale. Arma da Spec
quanto non ¢ un singolo talento, ma svari

Specialista ¢ una specializzazione a sé stante, con il tipo indi
tra parentesi. Per esempio, Arma da Specialista (a Due Mani)
¢ un talento diverso da Arma da Specialista (da Lancio). 1 tipi
pitt comuni di Arma da Specialista sono: a Due Mani, a Polvere

da Sparo, Arco Lungo, Avviluppanti, Balestra, Cav
Ingegnere, da Lancio, da Parata, da Scherm:
Per maggiori dettagli sulle armi incluse in ¢

Capitolo 5: Equipaggiamento.

ArRMI NATURALI

Descrizione: Hai artigli o zanne affilate che possono fare a brandelli

un nemico in battaglia. Qu:

se tu fossi armato con un'arma a una mano. Non puoi parare
con le tue armi nawurali e non puoi, per evidenti ragioni, essere

disarmaro,

ARMONIA AETHYRICA

Descrizione: Sei in sintonia con 'Acthyr ¢ puoi facilmente manipolare i
Venti della Magia. Guadagni un bonus del +10% nelle Prove di

abiliti Incanalare e Senso Magico.

ATTITUDINE ALLE LINGUE

Descrizione: S

Lingua.

Buon SEnso

Descrizione: Ottieni un bonus permanente del +5% alla tua caratteristica
Intelligenza. Modifica il two profilo iniziale per rappresentare tale

bonus.

CHIRURGIA

Descrizione: Conosci le teeniche scientifiche di cura pits avanz

Guadagni un bonus del +10% nelle Prove di abil
8

curando un paziente ferito gravemente, una Prova superata cu
2 Ferite anziche 1. Se il ferito rischia di perdere un arto a causs
un Colpo Critico (vedi il Capitolo 6: Combattimento, Danno e
Movimento), fornisci al paziente anche un bonus del +20% alla
ca Resistenza per la Prova per evitare la perdita di un

caratreris
arto,

CoLPIRE cON FORZA

Descrizione: Sai come portare un colpo in corpo a corpo per fare piil
danni possibili, Guadagni un bonus di +1 al tiro per i danni con le

armi da misch

COLPIRE PER FERIRE

Descrizione: Sei esperto nell'arte di colpire il two nemico nei punti in cui ¢
pitt vulnerabile, 1l Valore del Critico di qualsiasi Colpo Critico che

assesti @ incrementato di +1,

=
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lista & particolare in
i, ¢ ognuno deve
essere acquisito indipendentemente, Ogni ralento Arma da

alleria, da
Fionda, Flagello.
scun gruppo, vedi il

1dll '.Ill:!l.;t_']'li SL‘J'I{.".iI'IJ'li, conta come

i naturalmente portato per le lingue. Hai un bonus del
+10% in turte le Prove di abilith Leggere e Scrivere e
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Non subisci

Abile Oratore
Acrobazia a Cavallo
Affarista
Ambidestro
Arma da Specialista
(Varie)

Armi Naturali

ato Armonia Acthyrica

|
> Atitudine alle Lingue
| Buon Senso
} Chirurgia
l Colpire con Forz
Colpire per Ferire
’ Colpire per Stordire
L€ :n|pn Sicuro
Conoscenza della Strada
Contorsionista
Cortese
Caospiratore
I Cuore Impavido
J Dardo Portentoso
Disarmare
| Estrazione Rapida
Fattucchieria
) Fluttuanre
! Fortuna
|

Galareo

Parlare

are,

sudrire. Se stai

Gatto Rand;
Genio Matématico
Guerriero Nato

Imitatore
Inclinazione Arristica
Inquietante

Lanciare Incancesimi
in Armarura

Lottare
Magia Comune
Magia Minore
Magia Nera
Manolesta
Mastro Pistoliere
Meditazione
Mente Equilibrata
Minaccioso
Mira Eccellente
Molto Forte
Malto Resistente
Nonmorto
Odio Atavico
Parata Fulminea
Yarlare in Pubblico
Perizia Nanica
Pié Veloce
Precisione Letale

Resistenza al Caos

Resistenza al Ve

s P

¢

TABELLA 4-4: TALENTI

Resistenza alla Magia

Resistenza alle
Malarie

Ricarica Rapida
Riflessi Fulminei
Rissare
Robusto
Sangue Freddo
Sc]\';lg\uin
Sensi Acuri
Senso
dell’Orientamento
Sesto Senso
Sfera Arcana
Sfera Divina
Sfera Oscura
Spadaccine
Spaventoso
Temerario
Terrificante
Tiratore Provetto
Topo di Fogna
Trovatrappole
Udito Acuro
Viaggiatore Esperto
Vigoroso
Visione Notturna
Vista Eccellente

Volante
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Capitolo IV

Co

Dese

LPIRE PER STORDIRE

tone: Se colpisci con un attacco in corpo

stordire il tuo a vversario invece ¢
cosa, devi fare una Prova dj |
deve fate una Prova di Resistenz
Punto Armarura (PA) alla sua P!

he infligger

rimane stordito per 1d10 di rurn
POssono eseguire aleuna azione,

Corro Sicuro

Descrizione: Sai come trovare un punto debole nell’
nemico. Quando colpisci con un
! Punto Armarurs

a
talento non h

Se il to bersaglio non ha
a alcun efferro,

Descrizione: Sai come cav
Prove di Affascinare ¢ Pettegolezzo
criminale,

CONTORSIONISTA

Descrizione: Puoi picgare ¢ manipolar il

maniere assai poco naturali, Guadagni un bon
Prove di Esibirsi pitt import
di Agilita per liberarti da ca
del genere.

CORTESE

Descrizione: G

dagni un bonus permanente del +5¢
cratteristica Simpatia. Modifica il o

proflo i
rappresentare tale bonus,

acorpo, pusi cercare di

‘orza. Se la superi, il tuo
L con un bonus del +109
rova. Se fallisce, il ruo
i. | personaggi storditi non
neé possono schivare,

attaceo a distanza puoi ignorare

CONOSCENZA DELLA STRADA

artela per strada. Hai un bonus del 4100

quando interagisci

tuo corpo in una miriade di

anti, e un bonus del +20
tene, infilarti in passaggi stretti ¢

o alla tua

D ———

COSPIRATORE

Descrizione: Sci maestro nell'arte della politica, Guadagni un bonus
del +10% nelle Prove di Affascinare che hanno 3
ghi intrighi; e nelle Prove di Ve

Affascinare farti da aleri,

gli dei danni. Per prima

a C}IL‘

s oon
plontit per resistere ai teng

ativi di

avversario
) per ogni
avvers

Descrizione: Sei eccezionalmente coraggioso, Guadagni un bonus del
#10% nelle Prove per la Paura e per il Terrore, ¢ nelle Prove dj
Volonti per resistere ai tentativi di Intimidire,

armatura del wo

arm

Darpo PorTENTOSO

Descrizione:

datura, I.ILICSIU

Sai come mandare 1 bersag)
massimizzando il danno, Guad;
danni inferti con gli incantesim

DISARMARE

Descrizione:

lio projetili magici,
1201 un bonus di +1 nei riri per i
i-di tipo projestile magico.

o nelle
con il mondo
Se riesci a portare

a St'j."“!) un L\UIPL‘ i" l‘l]rl‘l]
cercare di disarmare il o

10 avve
Fai una Prova Contrapposta b

4.¢orpo, puoi
rsario invece di infliggergli il danno,
asara sull'Agiliti di entrambi, Se
disarmaro e la sua arma cade
@ con un‘azione di estrarre,

vini, il tuo avversario ¢ al suolo. Porry

essere raccolr . Se vinee, il o avversario

us del +10% nelle mantiene la presa sulla sya arma. Non puoi disarmare qualcuno
% nelle Prove delle suc armi naturali (denti, artigli,

ecc.).
Cose

ESTRAZIONE R APIDA

Descrizione: | tuoi riflessi veloci ti permettono di estrarre

ai loro alloggiamenti, Un
Puoi usare estrarre come azione Bratuira,

FATTUCCHIER A

Descrizione: Sei un lanci

rapidamente
armi ¢ altri oggerti d a volta per round,

niziale per

atore di incantesimi autodidare
come usare la magia a forza di re
di Magia Minore (Farture
Lingu

a che ha capito

neativi. Puoi lanciare incantesimi
) facendo a meno dell'abilica Pa
a Arcana, ma devi com unque avere il tlento Magia
Minore (Fatture), Devi tirare 1d10 aggiuntivo quando lanci un

incantesimo. Questo non si aggiunge al two Tiro per il Lancio di
Incantesimi, ma conra ai fini della Maledizione dj Tzeentch. Una

imparato un'abilith Parlare Lingua Arcana, non
dovrai piit tirare il dado aggiuntivo,

tlare

volta che aveai

FLUTTUANTE

Descrizione: Puoi volare 4 poca distanza dal suolo, Per ma

olo, vedi il

ggiori

informazioni sul v Capitolo 6; Combattimento,

Danno
e Movimento.,

FORTUNA

Descrizione: Sei nato fortunato, Nel mom

tutto sembra volgere al peggio, le cose ti vanno per il verso
giusto. Hai 1 Punto Fortuna extra af giorno. Vedi il Capitolo 6:

Combattimento, Danno ¢ Movimento per altre informazioni
relative ai Punti Forauna,

ento pilt impensabile, quando

Fuga!

Descrizione: Quando & in gioco la tua vi @, sei capace di impressionanti
searti in velocitd. Quando corri via dal comb
miniccia conereta, ottieni un bonus di +1
Movimento per 1d10 di turni.

attimento o da un'altra
alla tua caraceeristica
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Abilita e Talenti

FURIA

Descrizione: Puoi caricarti fino a esplodere in una rabbia incontenibile.
Devi spendere 1 round per infuriarti (ululando, mordendo lo
scudo e cose simili), Il round successivo perdi il controllo e ti
scateni, guadagnando un bonus del +10% alla Forza e alla Volonta,
ma anche una penalita del -10% all'Abilith di Combattimento ¢
all'Intelligenza. Devi obbligatoriamente attaccare il nemico pitt
vicino in corpo a corpo, turti gli attacchi devono essere azioni di
atgacco pndcrnm, arracco in carica oppure arracco fulmineo, e non
puoi fuggire o ritirarti. Rimani in preda a questa furia finché il
Conlbﬂ.ﬂi.l“t_'ntl) non termina.

GALATEO

Descrizione: Sei ben preparato sul modo di comportarsi in societa fra
gente delle classi piti agiate. Hai un bonus del +10% nelle Prove
di Affascinare e Pettegolezzo quando hai a che fare con persone di
nobile rango. 1l bonus viene applicato anche in quelle situazioni in
cui conoscere 'etichetta adeguata & importante (quando impersoni
un nobile rramite 'abilith Travestirsi, per esempio).

GATTO RANDAGIO

Descrizione: Ti senti a casa tua in mezzo alle strade. Guadagni un bonus
del +10% nelle Prove di Muoversi Silenziosamente e Nascondersi
qu:mdu sei in ambienti urbani.

GENIO MATEMATICO

Descrizione: Sei molto portato per la matematica e puoi trovare una
soluzione praticamente a qualsiasi problema matematico, avendone
il tempo. Guadagni un bonus del +10% nelle Prove di Giocare
d'Azzardo e Orientarsi, e un bonus del +20% nelle Prove di
Percepire che coinvolgano delle stime.

GUERRIERO NATO

Descrizione: Guadagni un bonus perr nte del +5% alla rua
caratteristica Abilita di Combattimento. Modifica il two profilo

iniziale per rappresentare tale bonus.

IMITATORE

Descrizione: Hai orecchio per le voci ¢ gli accenti, e puoi riprodurli
accuratamente. Guadagni un bonus del +10% nelle Prove di
Esibirsi (Attore, Cantastorie, Commediante, Giullare ¢ Pagliaccio),
nelle Prove di Travestirsi se il rravestimento ha una componente
verbale, e nelle Prove di Parlare Lingua quando cerchi di
passare per un nativo del luogo.

INCLINAZIONE ARTISTICA

Descrizione: Hai un gran mlento creativo. Guadagni un bonus del +20%
nelle Prove di Mestiere (Artista) ¢ un bonus del +10% nelle Prove
di Valuzare relative a oggerti d'arte.

INQUIETANTE

Deserizione: La tua scoraggiante presenza disturba gli avversari, |
nemici devono superare una Prova di Volonti quando ti vedono
alrimenti subiscono una penaliti del -10%6 alla loro Abilica di
Combartimento e alla loro Abilith Balistica, Possono sostenere una
Prova per vincere gli effeti di questo ralento una volea per round
finché non la superano, o finché non sei fuori dal loro arco vis

LANCIARE INCANTESIMI IN ARMATURA

Descrizione: Le rue preghiere ti sono di aiuto per lanciare incantesimi
con un‘armatura indosso. La tua penalica al Tiro per il Lancio di
Incantesimi con un'armatura indosso ¢ ridotta di 3 quando reciti
incantesimi divini. Normalmente, per esempio, soffriresti una
penalita di -3 per 'uso di un corpetro di maglia, ma con Lanciare
Incantesimi in Armatura questa penalita si riducea 0.

LOTTARE

Descrizione: Sei un lottatore esperto nell'afferrare. Puoi fare attacchi
disarmati con un bonus del +1096 alla rua Abiliti di Combattimento
quando cerchi di effetruare una presa. Inoltre, guadagni un bonus del
+10% nelle Prove di Forza per mantenere o sciogliere una presa.

MaGia COMUNE

Descrizione: Conosei un incantesimo comune a tutti i tipi di magia. Magia
Comune & particolare perché non rappresenta un singolo ralento,
ma tanti diversi, ¢ ognuno deve essere acquisito separatamente: ogni
talento Magia Comune & infatti un incantesimo a ante, il cui
nome viene indicato tra parentesi. Per esempio, Magia Comune
(Dissolvere) & un ralento diverso da Magia Comune (Flurtuare).

Gli incantesimi pit diffusi di Magia Comune sono: allarme magico,
arma benedetta, armatura aethyrica, chiavistello magico, dissolvere,
Sustuare, silenzio, telecinesi. Vedi il Capitolo 7: Magia per ulteriori
informazioni sulla Magia Comune e per la descrizione dei vari
incantesimi. Devi avere un talento Magia Minore prima di poterne
imparare uno di Magia Comune.

MaGiA MINORE

Descrizione: Conosci la gran parte dei fondamenti delle teeniche magiche.
Come Sfera Arcana, anche questo talento ha la particolarita di
non I'&'II)P“:S{:]'I[:II'C un Sillsl)il) f:l!l_' {0, ma l.'lll(i di\‘(_'l'si, (_)gn'l
talento Magia Minore ¢ una specializzazione magica a sé stante,
con la specialith indicata tra parentesi. Per esempio, Magia Minore
(Arcana) & un talento differente da Magia Minore (Divina). |
talenti pilt diffusi di Magia Minore sono Arcana, Divina e Fatrure,
Se conosci un talento Magia Minore ¢ hai nella caratteristica
Magia un valore almeno pari a 1, puoi cercare di lanciare qualsiasi
incantesimo di quel talento. Vedi il Capitolo
degli incantesimi ¢ per ulteriori detagli.

MaGIA NErRA

Descrizione: Sai come gestire il Dhar (Magia Nera) per alimentare i tuoi
incantesimi. Usare Mag

: Magia per I'elenco

Nera ti fornisce piti potere, ma ti espone
anche a pericoli maggiori. Quando lanci un incantesimo, puoi
decidere di usare 'energia del Dhar per rafforzarlo. Eseguendo un
Tiro per il Lancio di Incantesimi per un incantesimo di Magia
Nera, tira 1d10 extra e scarta il dado con il risultato pilt basso; turei
i dadi lanciati, comunque, contano ai fini della Maledizione di
Tzeentch. Per esempio, un mago con valore 2 di Magia che lancia
un incantesimo di Magia Nera tira 3d10 e usa i due risuleati pii
clevati per il suo Tiro per il Lancio di Incantesimi, Turi e tre i dadi
sono perd utilizzati per determinare la Maledizione di Tzeentch. Se
ha ottenuto un 6, un altro 6 ¢ un altro 6 ancora, il suo Tiro peril
Lancio di Incantesimi sard 12 (6+6), ma l'incantesimo innescheri
una Manifestazione Maggiore del Caos. Devi usare Magia Nera
quando lanci un incantesimo della Sfera Oscura. Vedi il Capitolo
7: Magia per maggiori informazioni sul lancio di incantesimi.

MANOLESTA

Descrizione: Sei specialista nel riuscire a toccare gli avversari in mischia
mentre lanci un incantesimo. Guadagni un bonus del +20%
alla tua Abilitd di Combattimento quando lanci incantesimi che
necessitino il contatto con il bersaglio.
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Capitolo IV

Descrizione: Riduci le operazioni di ricarica di wutte le armi a polvere
nera di mezza azione. Se possiedi anche Ricarica Rapida, ottieni j
benefici di entrambsi i talend (dimin uendo cosl il tempo di ricarica
delle armi a polvere da sparo di una azione intera).

MEDITAZIONE

Descrizione: Sai concentrarti e ignorare il mondo che ti circonda, Quando
esegui un incantesimo di magia ricuale, orieni un bonus al tuo Tiro
per il Lancio di Incantesimi pari alla ta carateristica Magia.

MENTE EQUILIBRATA

Descrizione: 1.a tua mente solida & meno suscettibile agli eventi che
POSSOno ir arne I'equilibrio. Non devi sostenere Prove per la
follia finché non hai § Punti Follia.

MiNAccIoso

Deserizione: Hai una presenza imponente per stazza fisica, per modi di
fare 0 semplicemente per il o aspetto, Guadagni un bonus del
+10% nelle Prove di Intimidire e Torturare,

MirA ECCELLENTE

Descrizione: Puoi piazzare dei colpi mirati con particolare precisione, Quando
usil'azione di mirare, il o successivo artaceo a distanza guadagna un
bonus del +20% all'Abilita Balistica invece del normale +100%,

MoLto ForRTE

Descrizione: Guadagni un bonus permanente del +5% alla tua cararteristica
Forza. Modifica il tuo profilo iniziale per rappresentare tale bonus,

MoLTo RESISTENTE

Descrizione: Guadagni un bonus permanente del +5% alla tua
caratteristica Resistenza. Modifica il tuo profilo iniziale per
rappresentare tale bonus,

NoNMORTO

Descrizione: Sei una creatura nonmorta, rianimata dalla magia
necromantica (vedi il Capitolo 7: Magia). Sei immune alla Paura,
al Terrore, al veleno, alle malattic e a g gli incantesimi, abilith e
effetti che riguardano la manipolazione delle emozioni e della mene.

Obio ATavico

Descrizione: La twa gente nutre una lunga lista di rancori verso le varie
razze goblinoidi. Le loro incursioni ti fanno talmente infuriare che
guadagni un bonus del +5% all'Abilich di Combattimento quando
attacchi Goblin, Hobgoblin ¢ Orchi,

PARATA FULMINEA

Descrizione: Quando effettui un attacco fulmineo (vedi il Capitolo 6:
Combattimento, Danno ¢ Movimento), puoi scambiare uno
dei tuoi attacchi con una parata. Se hai Attacchi 3, per esempio,
scegliendo P'azione di aracco fulmineo puoi fare due attacchi e
guadagnare una parara. 1l limite di una parata per round resta valido,

PARLARE IN PUBBLICO

Descrizione: Sai come “lavorarti” una folla. Puoj influenzare 10 vole il
normale numero di persone quando usi abilicy Affascinare,

PEr1Z1A NaNICA

Descrizione: | membri della tua razza sono artigiani per natura, Guadagni
un bonus del +10% nelle seguenti Prove di Mestiere: Armaiolo,
Birraio, Fabbricante d'Armature, Fabbricante d'Ami da Fuoco,
Fabbro, Minatore, Scalpellino, Tagliatore di Gemme,

Pt ViLoce

Descrizione: Guadagni un bonus permanente di +1 alla tua carateeristica
Movimento. Modifica il wo profilo iniziale per rappresentare rale
bonus.

PRECISIONE LETALE

Descrizione: Sai come scegliere il punto migliore in cui indirizzare un
colpo con un'arma da tiro. Ottieni un bonus di +1 nej riri per i
danni con le armi da tiro,

RESISTENZA AL CaOs

Descrizione: Sei per natura resisrente alle seduzioni del Caos. Guadagni
un bonus del +109% nelle Prove dj Volonti per resistere alla
magia e ali altri effecti del Caos, ¢ sei immu ne alle murazioni
caotiche, D'altro canto, non potrai mai diventare un lanciatore di
incantesimi di alcun genere.

RESISTENZA AL VELENO

Descrizione: La wa solidica fisica i permette di ignorare gli effetti di molyj
veleni. Guadagni un bonus del +10% nelle Prove di Resistenza
effettuate per resistere al veleno,

RESISTENZA ALLA MAGIA

Descrizione: Sei naturalmente resistente agli effetti della magia. Guadagni
un bonus del +10% nelle Prove di Volonti per resistere alla magia,

RESISTENZA ALLE MALATTIE

Descrizione: La tua costituzione ti permette di evitare molte malartie,
Guadagni un bonus del +10% nelle Prove di Resistenza per evitare
di contrarre una malagia,

Ricarica Rarmpa

Descrizione: Puoi ricaricare le armi a distanza con la facilith dovuta
all'esercizio. Riduci il tempo di ricarica di twtee le armi da tiro di
mezza azione. Per esempio, puoi ricaricare una balesera in mezia
azione, laddove sarcbbe necessaria una azione intera. Se 'arma
ha gia di per sé un tempo di ricarica di mezza azione, divenca
un'azione gratuita. Non ti serve tempo per ricaricare questo
tipo di armi, e cid i permette di fare attacchi fulminei con esse,
Vedi il Capitolo 6: Combattimento, Danno ¢ Movimento per
informazioni sugli attacchi fulminei,

RIFLESST FULMINET "

Descrizione: Guadagni un bonus permanente del +5% alla tua
carateeristica Agilita. Modifica il tuo profilo iniziale per
rippresentare tale bonus.

Rissarg

Descrizione: Hai imparato nei bassifondi come batterd a mani nude,
Puoi fare attacchi disarmari con un bonus del +10% all'Ab
di Combattimento, Inoltre guadagni un +1 nei tiri per i danni
quando attacchi disarmaro,




RoBUsTO

Descrizione: Hai un fisico massiccio. Non subisci alcuna modifica negativa
al Movimento quando indossi un'armatura pesante o di piastre,
Vedi il Capitolo 5: Equipaggiamento per ulteriori informazioni
sulle armarure.

SANGUE FREDDO

Descrizione: Guadagni un bonus permanente del +5% alla tua cararteristica
Volonti. Modifica il to profilo iniziale per rappresentare tale bonus.

SELVAGGIO

Descrizione: Sei di casa nei luoghi selvaggi. Guadagni un bonus del +10%
nelle Prove di Muoversi Silenziosamente ¢ Nascondersi quando sci
in ambienti rurali,

SENSI AcUTI

Deserizione: Hai sensi molto acuti per natura. Ottieni un bonus del +20%
nelle Prove di Percepire.

SENSO DELL’ORIENTAMENTO

Descrizione: Possiedi un istintivo senso della direzione. Di rado ti perdi
¢ sai sempre dire da che parte sta il nord. Guadagni un bonus del
+10% nelle Prove di Orientarsi.

SESTO SENSO

Descrizione: Sei colto da una strana sensazione quando ti trovi in grave
pericolo, ¢ a volte questa tua capacit ti avvisa dei guai prima che
arrivino, Quando il pericolo incombe, 'ADG pud fare di nascosto
una Prova sulla rua Volonta. Se la superi, TADG pud dirti che stai

avendo una brutta sensazione riguardo alla situazione in cui ti trovi
0, per esempio, che ti senti osservato. Questo talento potrebbe
metterti in condizione di evitare di rimanere sorpreso quando tutti
i twoi alleati invece lo sono.

SFERA ARCANA

Descrizione: Hai studiato una delle tradizioni magiche dell Impero,
Sfera Arcana & particolare perché non & un singolo talento, ma
tanti diversi. Lo studio e la concenrrazione richiesti sono rali che

, ¢ possibile imparare solo uno di questi talenti. Ogni talento Sfera

Arcana ¢ una specializzazione magica a sé stante, che viene indicata
tra parentesi. Per esempio, Sfera Arcana (Bestie) & un talento
differente da Sfera Arcana (Fuoco). I tipi pitt comuni di Sfera
Arcana, conosciuti come gli Otto Ordini della Magia, sono: Bestie,
Celestiale, Fuoco, Luce, Metalli, Morte, Ombra, Vita. Se conosci
una Sfera Arcana, puoi tentare di lanciare qualsiasi incantesimo
appartenente a quella sfera. Vedi il Capitolo 7: Magia per I'clenco
degli incantesimi ¢ per ulteriori dettagli.

SFERA DIviNa

Descrizione: La devozione che nutri nei confront della tua divinith & rale
che le tue preghiere possono produrre efferti magici. Sfera Divina
¢ particolare perché non & un singolo talento, ma wmnti diversi. La
devozione richiesta & tanto profonda che & possibile acquisire una
sola Sfera Divina. Ogni wlento Sfera Divina & una specializzazione
magica a sé stante, che viene indicaa tra parentesi. Per esempio,
Sfera Divina (Sigmar) & diverso da Sfera Divina (Ulric). I tipi pit
comuni di Sfera Divina corrispondono alle pilt important divinita
del Vecchio Mondo: Manann, Morr, Myrmidia, Ranald, Sigmar,
Shallya, Taal/Rhya, Ulric, Verena. Se conosci una Sfera Divina,
puoi tentare di lanciare qualsiasi incantesimo appartenente a quella
sfera. Vedi il Capitolo 7: Magia per I'elenco degli incantesimi e per
ulteriori dettagli.




Descrizione: Hai scelto una delle arg proibite della magia. Sfera Oscura

€ particolare perché non & un singolo talento, ma tanti diversi.

Lo studio ¢ Ia concentrazione richiesti sono tali che ¢ possibile
imparare solo uno di questi wlent, Ogni talenro Sfera Oscura

€ una specializzazione magica a sé stante, che viene indicata tra
parentesi. Per esempio, Sfera Oscura (Caos) ¢ un talento differente
da Sfera Oscura (Necromanzia), | tipi piilt comuni di Sfera Oscura
sono Caos e Necromanzia (troverai aleri tipi di Sfera Oscura, come
quelli delle porenze del Caos Nurgle, Shanesh ¢ Tzeentch, in fururi
supplementi). Se conosci una Sfera Oscura, puoi tentare di lanciare
qualsiasi incantesimo appartenente 2 quella sfera, Veds il Capitolo
7: Magia per I'elenco degli incantesimi e per ulteriori detragli.

SpapACCING

Descrizione: Sei un agile combatente. Puoi usare Lazione di saltare a
terralin lungo come mezza azione ¢ aumentare la distanza di ogni
salto di 1 metro.

SPAVENTOs0

Descrizione: Hai un aspetto terrificante, Causi Paura, come descritto nel
Capitolo 9: DArbitro di Gioco.

TEMERARIO

Sei immune alla Paurg ¢ il Terrore per te conta come Paura. Sei
anche immune agli efferti dell'abilicy Intimidire e del talento
Inquictante. Vedi il Capitolo 9: IArbitro di Gioco per maggiori

informazioni su Paura ¢ Terrore.

TERRIFICANTE

Descrizione: Un solo sguardo alla tua mostruosa apparenza & in grado
di mandare in fuga i nemici. Causi Terrore, come descritto nel

Capitolo 9: Arbitro di Gioco,

TIRATORE PROVETTO

Descrizione: Guadagni un bonus permanente del +5% alla tua
caratteristica Abilith Balistica. Modifica il to profilo iniziale per
rappresentare tale bonus,

Descrizione: Sci Coraggioso o pazzo a sufficienza da non aver aleun timore,

Toro b1 Fogna

Descrizione: Ti trovi a o agio sottoterra. Guadagni un bonus del 4 10%
nelle Prove di Muoversi Silenziosamente ¢ Nascondersi quando sei
inambient sotterranei,

TROVATRAPPOLE

Descrizione: Sei esperto nell'affrontare lo trappole. Guadagni un bonus
del +10% nelle Prove di Percepire ¢ Scassinare che riguardine il
localizzare ¢ il disattivare trappole,

Ubrro Acuro

Descrizione: Il two udito & particolarmente efficiente, Hai un bonus del
+20% nelle Prove di Percepire che riguardano I'ascolto,

VIAGGIATORE ESPERTO

Descrizione: Hai una grande esperienza di viaggi. Guadagni un bonus del
+10% nelle Prove di Conoscenze Comuni e Parlare Lingua.

ViGoroso

Descrizione: Guadagni un bonus permanente del +1 alla tua carateeristica
Ferite. Modifica il to profilo iniziale per rappresentare tale bonus,

VISIONE NOTTURNA

Descrizione: Riesci a vedere particolarmente bene nel bujo naturale fino
a una distanza di 30 metri. Questo talento non funziona nel buio
completo, poiché necessia di un'illuminazione almeno pari alla
luce delle stelle per funzionare,

Vista ECCELLENTE

Descrizione: | tuoi occhj funzionano a meraviglia, Hai un bonus del
+10% nelle Prove di Percepire che riguardano la vista, nelle Prove
di Lettura Labiale.

YorLaNTE

Descrizione: Puoi volare, Per alere informazioni sul volo, vedi Capitolo 6:
Combatti , Danno ¢ Movi
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che la missiva arrivasse a destinazione.

cominciato a franare. Snorri silenziosamente carics Ia sua balestra e
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RRI, SNORRI, CORRI

Snorti si avvicing lentamente all’incrocio, con occhi & oreechi all’erta, in cerca di pericoli. La via dinanzi a Iui era libera, ma riusciva a
sentire voci provenire dal tunnel dietro I’angolo. Naturalmente, quella era la direzione in cui il Nano doveva andare. Facendo capolino da dietro
1a parete, Snorri ebbe conferma della minaccia: Goblin. Sembravano almeno una mezza dozzina. Il Nano valura il problema. Poteva aprirsi un
varco attraverso di essi combattendo, ma con rutta probabilita sarebbe stato ferito e aveva ancora molte leghe da percorrere velocemente. In ogni
caso, combattere i Goblin non era fa sua missionc. Aveva un messaggio per il Re Alrik di Karak-Himn ed era suo dovere di Porarupe assicurarsi

N R T e —

Venti metri oltre I'inerocio Snorr poteva vedere una zona di rocce pericolanti. Sembrava che in quel punto la vecchia galleria dei Nani avesse
la mira con calma. Tiré c osservd mentre if quadrello si piantava nella
parte danneggiata della parcte. Come aveva sperato, I'impatto del quadrello procurd una pioggia di detriti che si abbatté suf 1EITeNo pietroso.
I rumore della roccia franante si difFuse in lungo e in largo nei corridoi,

Snorri velocemente ricarics 1a balestra ¢ poi si appiatti fungo [a parete. Lo scalpiceio gli disse che i Goblin avevano abboceato. Il branco dej
pelleverde dalle gambe storte corse verso I’incrocio e poi a destra, seguendo il rumore della frana, Quando furono passati oftre

chiuse Ia porta alle sue spalle. I Nano sorrise. I Goblin possono avere il controllo sui cunicoli, pens3, ma non ne hanno carpito i segreti,
Snorri corse via. Doveva raggiungere Karak-Hirn in meno di un BIomo ¢ c’erano altri pericoli ad attenderlo nell’Undgrin Ankor.,
Il Portarunc elevs a Valaya una preghiera di protezione e raddoppi6 [a sua velocira.
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Una volta finito di tirare i dadi per le caratteristiche, devi aggiungere
nella scheda i ferri del mestiere della a carriera iniziale, pi
l'equipaggiamento iniziale posseduto da tutti gli avventurieri. Prima

di iniziare a giocare, puoi acquistare altro equipaggiamento rra quello
descritto in questo capitolo, senza badare alla sua disponibilita (vedi
Disponibilita a pagina 104 per i detragli). Lequipaggiamento & importante

“Non paghers 2000 Karl per una
pistola farta dai Nani! Mi basta Uabile
perizia degli artigiani imperiali!”

— Dagmar von Horstrup,
Nobile di Carroburg (defunto)

per un avventuriero, prima di tutro perché, per accedere a una nuova
carriera, & necessario disporre dei ferri del mestiere richiesti da essa. Inoltre,
nel momento in cui ti dai all'avventura, senza dubbio ti procurerai denaro
¢ aleri tesori. Ii problema diventera come spendere queste ricchezze tanto
faticosamente guadagnate. Questo capitolo i fornisce un assortimento
detragliato dei beni e servizi disponibili nel mondo di Warhammer.

— ReeorA OrZioNALE: L INGOMBRO —

leuni gruppi di gioco non si preoccupano troppo della capacica di

trasporto dei personaggi. Se la cosa non ti suona male, allora pud
andare bene anche per il tuo gruppo. Per quei gruppi che desiderano
invece un po’ piit di dettaglio sono disponibili queste regole opzionali.
Lingombro rappresenta una combinazione del peso e del volume di
un “g!;{.'“o. f\lcul]i l‘ggi-'“'i POSS0ON0 avere uno scarso Peso ma essere
voluminosi e poco maneggevoli, mentre oggerti di piccola stazza possono
essere incredibilmente pesanti. E chiaro che, di conseguenza, certi oggetti
sono difficili da maneggiare, o perché troppo ingombranti, oppure perché
troppo pesanti. Per quanto concerne le monete, 50 monete equivalgono a 5
punti d'ingombro,

I personaggi, prima di subire penalith, possono gestire una quantita di
punti d'ingombro basata sulla loro carateristica Forza. Un personaggio
puo trasportare una quantiti di punti d'ingombro pari alla sua Forza

per 10. Percid un personaggio che abbia Forza 45%, potrebbe gestire
450 punti d'ingombro prima di essere rallentato da una penaliti di -1 alla
carateristica Movimento per ogni 50 punti d'ingombro in eccesso.

[ Nani possono sopportare pesi maggiori rispetto ad altri personaggi, pari
a Forza per 20. Animali da soma, come per esempio i cavalli, possono
portare carichi ancora pilt pesanti pari a Forza per 30,

Il valore d'ingombro di un personaggio o una creatura & pari alla sua Forza
B B85
pitt la sua Resistenza per 10.

— VaLuTE —

Lc manete in circolazione, indipendentemente dalla loro nazionalica, si
suddividono in tre categoric principali: oro, argento, ottone (sostituito
a volte da rame o bronzo, ma in ogni caso per un peso del medesimo
valore). Ogni moneta pesa circa trenta grammi (un'oncia).

Sebbene vi siano alcune piccole differenze, per esempio nelle incisioni

sulla faceia della moneta, o nelle iscrizioni sul retro, ogni cited del Veechio
Mondo conia monete al

ncirca dello stesso valore, in modo da facilitare
il commercio, Per tale motivo, una moneta d’oro coniata in Kislev ha
praticamente lo stesso valore in Bretonnia. Tuttavia in alcune circostanze,
per esempio durante le guerre, alcune monete possono destare sospetti,

o addiritrura essere fonte d'ostilica. Per questo, prima di tirare fuori il
borsello, & bene avere chiaro in mente dove ci si trova.

In ogni nazione, la gente si riferisce alle monete con nomi comuni.

Le monete d'oro si chiamano corone d'oro, in breve “CO™ le monete
d'argento si chiamano scellini, abbreviate con la sigla “s* infine, le monete
d'ottone (oppure di bronzo o rame) sono dette penny ¢ sono designate con
“p". Per esempio, la dicitura “quattro corone d'oro” sari trascritta come “4
€O, "nove scellini d'argento” come “9 5", “quindici penny” come 15 p”,

RArPORTI DI CAMBIO

Il rapporto di cambio & il seguente.

1 corona d'oro (CO) = 20 scellini d’argento (s) = 240 penny d’ottone (p)
1 scellino d’argento = 12 penny d'ottone
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Capitolo V

La maggior parte degli abitanti del Vecchio Monde vede ben poche monete
d'oro nella propria vir. Al posta del denaro contante, molta gente comune
preferisce il baratto, per esempio riparando la ruota di un carro in cambio di

0 un sacco di farina. Gli avventurieri, d'altro canto, hanno a che fare con molto

I farto di avere il denaro non implica sempre la possibilitd d'avere accesso
al bene desideraro. Paesini ¢ villaggi sono ovviamente meno fornici di
una cittd con 10.000 abitanti ¢, inoltre, trovare una spada di alta qualic
in un villaggio sperduto sara molto piii improbabile che reperirla in una
brulicante metropoli. Per rispecchiare cid, a ogni bene o servizio & associata
una disponibilita, la quale va da Molto Rara ad Abbondante. Questa
categorizzazione fornisce una linea guida riguardo all'accessibilich di un
oggetro, e dovrebbe servire esclusivamente come punto di partenza per
stabilire se un dato tipo di merce si possa trovare o nieno in un particolare
j insediamento. Per esempio, essendo Marienburg una citt costiera, il pesce

2 Y

TABELLA §-1: ENTRATE

Lavoro Pa

Annuulga(CD] M f'ﬂﬁ'ﬂ (s) Serti pﬂp' p)
Contadino 9-15 15-25 4575
Ricco Fattore 15-25 25-45 75-135
Oste 20-30 35-50 105-150
Negoziante di Citea 20-40 35-65 105-195
Mercenario 20-50 35-80 105-240
Artigiano 25-80 40-135 120-400
Ricettatore Tipico 30-100 50-165 150-495
Medico 40-150 65-250 195-750
Abile Artigiano 150-500 250-835 750-2505
Nobile Minore 250-500 415-835 1245-2505
Signore della Magia 300-800 500-1350 1500-4015
Nohile Maggiore 1000+ 17004 51004
Turrrd gli appaniiaggi annuali sono calcolati prim del pagamento delle tasse regionali.
TABELLA §5-2: EFFETTI DELLA DISPONIBILITA
Disponibilita Difficolta Modificatore perla
Prova di Pettegolezzo
Molto Rara Molto Difficile 3086
Rara Difficile -20%
Scarsa Impegnativa -10%
Media Narmale +0%
Comune Abituale +10%
Diffusa Facile +20%
Abbondante Molto Facile +30%

pitt oro della media delle persone, e quindi possono permettersi un numero
di beni piti alo di quello della maggioranza. Per ulteriori informazioni
riguardo introiti ¢ salari della gente comune, operai e artigiani, vedi Tabella
5-1: Entrate, che fornisce linee guida per le paghe gioraliere,

— DispoNIBILITA —

sari, naturalmente, pitt comune di quanto non lo sia in un posto come

Karak Kadrin, situato sulle Montagne ai Confini del Mondo, In opni caso,
sentiti pure libero di regolare a to piacere il livello di disponibilita dei beni
¢ dei servizi in modo che esso s'accordi con lo scenario che intendi giocare,

Un personaggio in cerca di un oggetto o di un servizio specifici deve
superare una Prova di Pettegolezzo, modificata in base alla disponibilita
di cid che sta cercando. La Tabella 5-2: Effetti della Disponibilita
fornisce i modificatori, relativi alle comunitd con 1,000 abitant o meno,
alla Prova di Pettegolezzo per trovare un oggerto. Per le comunica al di
sopra dei 1,000 abiranti, basati su queste regole: diminuisci di un livello
la difficoltd fornita dalla tabella per le citti con 10.000 abieand o meno,
e di due livelli per le citta con pit di 10.000. Invece, se una comunich ha
meno di 100 abitanti, aumenta la difficolta di un livello, La Tabella 5-3:
Disponibilita in Base alla Popolazione mostra come la difficolth vari in
relazione al livello demografico.

Esempio: Aaron ha bisogno di una nuova spada. Una spada &

un oggetto dalla disponibilita Comune, quindi egli guadagna

un +10% alla sua Prova di Pettegolezzo per trovarne una in un
villaggio di medie dimensioni, Se la cerca in un villaggio con 100 o
meno abitanti, la difficolta ¢ Normale (nessun bonus); se invece la
cerca in wna grande cittd (diciamo di 8,000 abitanti), pui trovarla
Jacilmente (avvalendosi di un bonus del +20%, in quanto la
difficolta passa a Facile),

— FATTURA
pBcLI OGGETTI —

Nun tutti i beni sono della medesima qualic. Alcuni sono scadenti

¢ in cattivo stato, altri sono prodorti di squisita fattura ¢ bellezza,
Un quarto di carne di seconda scelta ha di cerro un valore inferiore nei
confrondi di un arrosto cucinato a dovere, cosi come una spada appena
uscita da una forgia nanica & valutara assai di pits risperco 2 una lama
rugginosa ritrovata in fondo a uno stagno. Tucti i beni e i servizi elencati
nelle sezioni seguenti vanno considerati di fattura Normale, nel senso
che essi rientrano nei canoni medi di qualiti e fabbricazione, Per quei
personaggi che desiderino qualcosa di piti (o di meno) risperto alla media,
regolati nel seguente modo per quanto riguarda costi e disponibiliti.

Normalmente, la qualich & ininfluente agli scopi del gioco, anche se una
candelz di sego di fattura Scadente potrebbe rifiutarsi di stare accesa,
oppure sfrigolare continuamente, o anche emettere un pessimo odore,

X TABELLA $5-3: DISPONIBILITA IN BASE ALLA POPOLAZIONE
' Difficolta in Base alla Popolazione
Disponibilita Sotto i 100 Sotto i 1,000 Sotto i 10.000 10.000 o piix
Molto Rara A discrezione del’'ADG Molto Difficile Difficile Impegnativa
Rara Molto Difficile Difficile Impegnativa Normale
Scarsa Difficile Impegnativa Normale Abituale
Media Impegnativa Normale Abituale Facile
Comune Normale Abituale Facile Molto Facile
Diffusa Abituale Facile Molro Facile Automatico
Abbondante Facile Molto Facile Automatico Auromatico
g
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Equipaggiamento

mentre una candela della miglior cera dari una bella luce, resisteri alle
folate di venro e cost via. Nel caso di armi e armature la factura condiziona
lé prestazioni e 'ingombro, ma, per quanto riguarda beni e servizi

generici, le differenze sono meramente descrittive. CADG, in base alla
factura dell’equipaggiamento disponibile, potrebbe ridurre la difficolta di
determinate Prove, ma cid & interamente a sua discrezione,

FATTURA

Moltiplicatore di Costo

R

Fattura

Eccezionale
Buona
Normale

Scadente

Disponibilita

x10
x3
x1

x0,5

Scende di due livelli
Scende di un livello

Sale di un livello

Esempio: Aaron si accorge di non potersi
permetiere una spada nuova e, quindi, decide
di arrangiarsi con una di fattura Scadente.

Ul casto di questarma é dimezzato e,

essendo piie reperibile, la sua disponibiliti
passa da Comune a Diffusa.

— BeNt E ServizI —

ei mercati del Vecchio Mondo ci sono innumerevoli merci da vendere o

scambiare. Nei negozi, i personaggi saranno in grado di trovare oggetti
comuni come corde, contenitori ¢ vivande, nonché merci piti rare ed esoriche
come i veleni ¢ le pozioni, e magari anche rarissimi oggetti magici. Le merci
descritte qui in seguito sono suddivise in due grandi categorie: i Beni, ossia
Armamenti, Armature, Indumenti, Cibo e Bevande, Equipaggiamento
Generico, Trasporti ed Equipaggiamento Speciale; e i Servizi, con cui si
intendono, per esempio, le cure mediche, i seguaci e cosi via.

ARMAMENTI

Le varie armi da mischia e da tiro sono raggruppate in due grosse categoric.

A e o

Le armi ordinarie, che possono essere usate da tutti, e le armi da specialista,
che, abbisognando di uno speciale addestramento per essere mancggiate

in maniera correrta, sono utilizabili solo da chi possiede il talento Arma
da Specialista appropriato (vedi Capitolo 4: Abilita e Talenti). Se adoperi
un‘arma da specialista senza il wlento adarro, la twa AC (per le armi da
mischia) o AB (per le armi da tiro) & dimezzata (arrotonda per eccesso),

.

GERGO NEL VECCHIO MONDO

Le monete nel Vecchio Mondo sono note con una gran quantica di nomi.
Una profusione di differenti coni in circolo, combinata con i dialett
regionali ¢ alla tendenza dei popoli del Vecchio Mondo a perseverare in
un oscurantismo cocciuto, peggiora ulteriormente la situazione, Qua sotto
sono citati alcuni degli epiteti che agli avventurieri potrd capitare di udire.

Corone d’Oro

Karl: Modo di dire del Reikland, dovuto all'effigie dell'lmperatore
stampara su tutte le monete di Aledorf.

Gelt: Termine del Nordland per tutte le monete di vasta circolazione.

Mark: Generico taglio imperiale, probabilmente in riferimento al diffuso
“Marchio del Marello™.

Gildone: Moneta d'oro con lo stemma di una gilda, assai comune a
Marienburg,

Svicolo: Nel gergo dei ricettatori di cited, corone di dubbia provenienza.

Quattrino: Nome gergale che ad Aledorf si d alle corone d'oro.

Seellini

Bob: Termine informale diffuso tra la nobilc di campagna.

Scintilla: Un vecchio termine del gergo dei ladri passato nel dire comune.

Argento: Termine comunemente usato fra i mercanti e i navigatori per
designare gli scellini.

Letame: Forma rurale per gli scellini. Un nome che & sovente causa di

confusione.

Penny

Granata: Termine gergale diffuso nell Esercito Imperiale per designare le
manciate di penny.

Sonaglio: Espressione comunemente usata dai ragazzi di strada,

Ottone: Termine letterale usato dai Nani per le monete di poco valore.

Frasi Comuni

“Sbattimento”: Poco guadagno per molta fatica.

“Daove ¢'¢ letame ci sono Mezzuomini”s In riferimento a un'impresa che
abbisogni di lavoratori pagati scarsamente ¢ con pochi diriti.

“Agli ottoni”; Completamente privo di soldi.

“Du’ spicc’ pe” me, cap”™: Modo di dire diffuso fra i mendicanti di
Alrdorf, tanto poveri da dover risparmiare perfino sui finali di parola.

Gruppi di Armi da Specialista

Le armi da specialista sono ulteriormente suddivise in gruppi pit piccoli,
aognuno dei quali corrisponde un talento particolare (vedi Capitolo

4: Abilita e Talenti). I gruppi di armi da specialista sono: a Due Mani
(Alabarda, Arma Grande), a Polvere da Sparo (Archibugio, Pistola,
Trombone), Arco Lungo (Arco Elfico, Arco Lungo), Avviluppanti (Bolas,
Frusta, Lasso, Rete), Balestra (Balestra a Ripetizione, Balestra Pistola),
Cavalleria (Lancia da Cavaliere, Mezza Lancia), da Ingegnere (Archibugio
a Ripetizione, Fucile Lungo Hochland, Pistola a Ripetizione), da Lancio
(Ascia/Martello da Lancio, Coltello/Stella da Lancio), da Parata (Pugnale
da Parara, Scudino da Parata, Spezzaspada), da Scherma (Fioretto, Stocco),
Fionda (Fionda, Fionda su Bastone), Flagello (Flagello, Mazzafrusto).
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QUALITA DELLE ARMI

Ci sono numerose armi differenti disponibili nel Vecchio Mondo, ognuna
con i suoi vantaggi ¢ le sue controindicazioni, Le peculiaritd in questione
sano note come qualitd delle armi. Alcuni tipi d’arma ne hanno parecchie,
altre nessuna, La varie qualica delle armi sono clencate nella sezione che
segue. Puoi vedere quali qualich si applicano a un'arma consultando la
Tabella 5-4: Armi da Mischia ¢ quella 5-5: Armi da Tiro.

Avviluppante

Le armi con questa qualiti sono progettate per intrappolare il nemico.

Se il tuo colpo va a segno, il bersaglio & considerato intrappolato a meno
che non riesca in una Prova di Agilita. Un bersaglio avviluppato non pud
eseguire altra azione che provare a liberarsi, cercando di strappare cio che
lo tiene avvinghiato (una Prova di Forza) o divincolandosi (una Prova di
Agilicd). In entrambi i casi si tratta di un'azione intera, Atracchi contro un
bersaglio incrappolato godono di un bonus del +20% all'AC o all'AB (a
seconda dei casi).

Da Impatto
Le armi con questa qualiti hanno una forza impressionante. Se colpisci con

un'arma da Impatto, puoi |
pit alto.

ciare due d10 per il danno e tenere il risultato

Da Stordimento

Le armi con questa g

1 possono stordire gli avversari, e ti danno un
bonus del +10% alla Forza quando usi il tlento Colpire per Stordire.
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Difensiva

Le armi con questa quali

1 sono progertate pensando alls parata, Otrieni

un bonus del +10% quando cerchi di parare un fendente avversario,

Dilaniante

Le armi con questa qualita scagliano una grande quantita di pallini,
schegge di metallo, chiodi, vetri e roba simile. Non sono armi adatte
untiro preciso, limitandosi a detonare ¢ portare morte su un‘ampia

area, Per colpire con un'arma Dilaniante non occorrono Prove di Abil
Balistica. Semplicemente traceia una rig,

dell’arma (32 merri/16 quadretti nel caso del wrombone ) larga 2 metri
(1 quadretto). Chiunque si trovi in quest'arca deve superare una Prova di
Agilitd o subire il danno normale dell'arma,

FERRI DEL MESTIERE £
CAMBIAMENTI DI CARRIERA

Una volta ottenuti i PE necessari per completare la wa carriera, dovresti
iniziare a pensare quale strada prendere. Per cambiare carriera, devi
procurarti i ferri del mestiere relativi alla nua nuova occupazione. Forse
AVRi trovato un po’ di questi ogpetti nel corse delle rue avventure, turtavia
aleuni equipaggiamenti potrebbero essere troppo costosi da comprare, e
magari sarai obbligato a rubarli o 2 cercarl nelle erre selvagge (encrambe
situazioni rischiose). Gran parte degli equipaggiamenti presentari in questo
capitolo sono probabilmente reperibili nella maggioranza delle cied e dei
villagei oppure, al limite, potrai trovarli presso uno degli innumerevoli
mercanti o artigiani. che affollano le puzzolenti cirel del Vecc
Alcuni beni, ruttavia, potebbero rivelarsi difficili da acquisire, obbligandori
a sfidare terribili creature, rovine

infestate, o cultisti assetati dj sangue.

4, lunga quanto la gittata massima

Inaffidabile

Le armi con questa qualiti non funzionano sempre in modo certo, Su un
tiro per colpire di 96-99, I'arma si inceppa ¢ non si pud urilizzare se non
dopo un successo in una Prova di Mesticre (Fabbricante d'Armi da Fuoco),
Un tiro per colpire di 00 fa esplodere I'arma, la quale, oltre 2 distruggersi,
infligge il suo normale danno a chi la sta manepgiando,

Lenta
Le armi con questa qualitd sono pesanti e scomode, ¢io le rende facili da

schivare, avversario guadagna un bonus del +109% quando cerca di paare
o schivare un'arma Lenga,

Perfora Armature

Le armi con questa qualit sono particolarmente adatce a stondare le
corazze, Gli actacchi portati con armi Perfora Armature ignorano 1 Punto
Armatura, Nel caso in cui il bersaglio sia privo di armatura, gli effecd di
questa qualith sono ignorati, Puoi cumulare questo bonus con quello del
tlento Colpo Sicuro,

Precisa

Le armi con questa qualit sono mortalmente precise, Quando si maneggia
unarma Precisa, il Valore del Critico di un qualunque Colpo Critico ¢
aumentato di +1. Puoi cumulare questo bonus con quello del talento
Colpire per Ferire,

Speciale

Consulta la descrizione dell'arma per le regole aggiuntive,

Sperimentale

Le armi con questa qualira savvalgono degli ultimissimi ritroyati
dell'ingegneria, ¢ hanno Per questo una tendenza al malfunzionamento,
Se st un tiro per colpire ottieni 96.98, l'arma si inceppa ¢ non pud essere
utilizzata se non dopo un successo in una Prova di Mesticre (Fabbricante
d’Armi da Fuoco). Un tiro per colpire di 99-00 f3 esplodere I'arma,
quale, oltre che a distruggersi, infligge un colpo con un Danno 8 a chi la
sta maneggiando.

Stancante

Le armi con questa qualith sono faticose da usare, La loro qualitd da
Impatto si usa solo durante il primo turno di corpo a corpa.

Veloce

Le armi con questa qualitd colpiscono velocemente perché sono
particolarmente lunghe o maneggevoli. Uavversario subisce y na penaliti
del -10% quando cerca di parare o schivare un'arma Veloce,

STATISTICHE DELLE ARMI

Le sratistiche di gioco per le armi si posso trovare nella Tabella 5-4: Armi
da Mischia o nella Tabella 5-5: Armi da Tiro, [ ¢ tabelle includono Je
seguenti informazioni:

Nome

Il nome maggiormente diffuso per tale arma; alcune armi sono infaci
58

chiamate con nomi different dalle varie razze e culture,

Costo

Questa voce & indicativa del prezzo per un oggetto di fattura Normale.

Tale valore Auttua in base alla disponibilita (a discrezione dell'ADG), alla
fartura, ¢

al successo o meno in un

a Prova di Mercanteggiare,
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meno di differenti indicazioni nella descrizione dell’arma.

Eccezionale: Questarma & una delle migliori del suo ¢

minimo di 1). Munizioni di fattura Buona non conferiscono vantaggi.

Scadente: Le armi di fattura Scadente sono scomode e i

Ingombro

Questa colonna descrive il peso e il volume approssimativo dell’arma, Vedi
pagina 103 per deteagli sull'ingombro.

Gruppo

Questa voce denota il gruppo cui appartiene I'arma (vedi pagina 105).

Danno

Questa voce fornisce il danno base dell’arma. Quando si manda
asegno un colpo, l'arma infligge un danno complessivo pari a
questo numero pitt 1d10 (vedi Capitolo 6: Combattimento,
Danno e Movimento). Il danno delle armi da mischia dipende
dal Bonus di Forza dell'arraccante. E

Gittata
Ogni arma da tiro ha una gittata, rappresentata da due numeri
separati da una barra. Il primo numero indica la gittara corta,
mentre il secondo quella lunga. Colpire a gittara lunga implica
una penalic del -20% all'AB. Tutte le gittate sono espresse in
metri (se us

i quadretti basta dimezzare questo valore). Per
esempio, un arco ha una gitara corea di 24 metri, e una lunga
di 48 metri, Se stai tirando a un avversario che si trova entro
24 metri, allora non sei sottoposto a penalita. Al contrario, se il
bersaglio si trova fra 125 e i 48 metri, la tua AB & ridorta del
=20%. Alcune armi non hanno la gittata lunga,

Ricarica
Questo & il tipo (e talora il numero) di azioni necess
per ricaricare I'arma. Per maggiori informazioni

3 sullargomento vedi Capitolo 6: Combattimento,
Danno e Movimento.

.
Qualita
Questa voce indica una qualu nque delle qualita dell'arma

{vedi pagine105-106),

Disponibilita

Questa voce descrive la disponibilita generale di un'arma (vedi pagina 104).

FATTURA DELLE ARMI

Tutee le armi presentate nel capitolo sono di factura Normale. Per armi realizzate in modo Eccezionale o Scadente, fai

ipo. Quando se ne fa uso in combattimento si ottiene un bonus del +5% all'Abilica di
% Combattimento o all'Abilita Balistica (4 seconda dei casi). Inoltre, & meno pesante di un'arma normale, e

un minimo di 1). Le munizioni di factura Eccezionale non danno bonus all'AB, ma hanno in og
Eceezionale sono spesso belle a vedersi, con gemme incastonate nel pomello, o dettagli aggiuntiv
possono essere assolutamente disadorne, ma semplicemente pill vantaggiose nelle prestazioni.

Buona: Quest'arma ¢ di alta qualicd, affidabile ¢ ben bilanciaca, i meno pesante di un‘arma comune, ¢ il suo ingombro & ridotto del 100

affidabili. Quando si usa un si
all'Abilich di Combattimento o all'Abilich Balistica (a seconda dei casi). Le munizioni di f
impicgate. Sesi utilizzano proietili di fattura Scadente su armi di fartura Scadente, il tiratore ottiene una penaliti del -10% alla sua Abilica Balistica.

————

2l Normalmente sono impiegate solo dagli Ingegneri Imperiali, ¢ per

uso dei seguend modificatori, a

quindi il suo ingombro & ridotto del 10% (fino a
so l'ingombro ridotro. Oltre a cid, le armi di fatcura
di lavorazione. Alcune armi di fatrura Eccezionale

o (fino a un

tile oggetto in combattimento si riceve una penalica del -5%
attura Scadente trasferiscono rale penalica all'arma con cui sono

DESCRIZIONE DELLE ARMI

Le armi che trovi nella Tabella 5-4: Armi da Mischia ¢ nella Tabella 5-5;
Armi da Tiro sono qua descritre insieme a ogni eventuale regola speciale da
applicare quando le usi in combattimento,

Alabarda: L'alabarda ¢ costituita da una grossa lama montata in cima a
un robusto palo di legno o di metallo. Quest'arma ha una punta
affilata in cima, e un‘ampia lama tagliente come un'ascia: cio
consente di urilizzarla in due differenti maniere, Quando porti
un attacco con un'alabarda puoi considerarla coma una lancia,

0 come un'arma grande. Cid significa che essa pua possedere

la qualiti Veloce, oppure da Impatto e Lenta. Ci sono molte
varianti dell'alabarda, che coinvolgono le dimensioni della lama, I
lunghezza della punta e la composizione del bastone. Per quanto
riguarda le statistiche, puoi considerare come un'alabarda ogni altra
arma ad asta come, per esempio, la falce,

Archibugio: Gli archibugi sono la versione pitt comune delle armi a
polvere da sparo che si trovano nel Vecchio Mondo, [] progetto
varia da pezzo a pezzo, e si va dalle rozze armi in legno, in cui il
tiratore deve innescare manualmente la polvere per far sparare
I'arma, ai sofisticati modelli farti dai Nani, con profusione di parti
meccaniche e grilletto,

Archibugio ¢ Pistola a Ripetizione: Queste armi sono all'apparenza simili
alle versioni non a ripetizione, tranne per il fatta che hanno sei
canne. Il tempo di ricarica indicato nella Tabella 5-5; Armi da
Tiro si applica soltanto quando le sei canne non siano state ancora
svuotate. Una volta che si siano sparaci sei colpi, servono 6 azioni
intere per riempire le canne ¢ rendere larma di nuovo operativa.

quUesto sono piunusm rare.

Arco: Gli archi di solito sono costruiti in legno, corno ¢ tendine.
Facilmente disponibile nella maggior parte dei luoghi, I'arco &
un‘arma diffusa nelle comunica di ogni dimensione.

Arco Corto: Pilt piccolo di un arco, & economico e facile da costruire.
SU0 unico svantaggio

siede nella gittata ridotea. Alcuni cavalieri
usano gli archi corti perché sono piit facili da gestire quando si va a
cavallo, mentre i Mezzuomini li adoperano per via della loro taglia.

Arco Elfico: Larco elfico & simile all'arco lungo, ma & realizzato con legni
rari ¢ molto fess

rinforzati d'osso. E pilt leggero € meno
j“!_'_lll”!)r.i nre (]i un I'I(!r!'l'.l'.lIC arco, ma I&‘- sua \'(]5[r||ﬁi[]"l' |‘r.lrlicnl'.lrt'
lo rende adoperabile soltanto dagli a pitt esperti. Gli Elfi sono
gli unici in grado di realizzare gli archi elfici, che sono, per questo
morivo, oggett estremamente rari al di fuori delle terre di questo
popolo. Se non hai l'abilita Arma da Specialista (Arco Lungo),
considera l'arco elfico come se avesse e stesse caratteristiche
dell'arco corto, oltre alla normale riduzione dell'Abilic Balistica.
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Capitolo V Vod
TABELLA §-4: ARMI DA MIsCHIA
Nome Costo  Ingombro Gruppo Danno Qualita Disponibilita
Alabarda® 15 CO 175 A Due Mani BF Speciale Comune
Arma a una Mano (Spada ecc.) 10 CO 50 Ordinario BF Nessuna Comune
Arma Grande® 20 €O 200 A Due Mani BF Da Impatto, Lenta Media
Bastone® 3 50 Ordinario BF-2 Da Stordimento, Difensiva Diffusa
Disarmato — —_ Ordinario BE-4 Speciale —_
Fioretto 18 CO 40 Da Scherma BE-2 Precisa, Veloce Rara
Flagello® 15 CO 95 Flagello BF+1 Da Impartto, Stancante Scarsa
Improvvisata — 35 Ordinario BE-4 Nessuna -
Lancia 10 €O 50 Ordinario BE Veloce Comune
Lancia da Cavaliere 15 CO 100 Cavalleria BF+1 Da Impatto, Stancante, Veloce Rara
Mazzafrusto 15 CO 60 Flagello BF Da Impatto, Stancante Scarsa
Mezza Lancia 20 CO 7 Cavalleria BF Da Impatto, Stancante, Veloce Scarsa
Pugnale 1 CO 10 Ordinario BF-3 Nessuna Comune
Pugnale da Parata 4 CO 15 Da Parata BE-3 Difensiva Scarsi
Scudino da Parata 200 10 Da Parata BE-4 Da Stordimento, Difensiva Media
Scudo 10 CO 50 Ordinario BF-2 Difensiva, Speciale Comune
Spezzaspada 5C0 40 Da Parata BE-3 Speciale Scarsa
Stocco 18 CO 40 Da Scherma BE-1 Veloce Scarsa
Tirapugni/Paramano 1CO 1 Ordinario BE-3 Da Stordimento Comune
TARELLA §-5: ARMI DA TIRO
Nome Costo Insombro Gruppo Danno  Gittata®*  Ricarica Qualita Disponibilita
Archibugio® 300 CO 30 A Polvere da Sparo 4 24/48  21Intere  Dalmpato, Inaffidabile  Molto Rara
Archibugio a Ripetizione® 600 CO 30 Da Ingegnere 4 24/48  Grawmita  Speciale, Sperimentale Molto Rara
Arco® 10 CO 80 Ordinario 3 24/48 Mezza Nessuna Comune
Arco Corto® 7 CO 7 Ordinario ) 16/32 Mezza Nessuna Comune
Arco Elfico® 70 CO 75 Arco Lungo 3 36172 Mezza Perfora Armature Molto Rara
Arco Lungo® 15 CO 90 Arco Lungo 3 30/60 Mezza Perfora Armature Media
Ascia/Martello da Lancio 5C0 40 Da Lancio BE-2 8/- Mezza Nessuna Media
Balestra® 25.C0 120 Ordinario 4 30/60 Intera Nessuna Media
Balestra a Ripetizione® 100 €O 150 Balestra 2 16/32  Grawim Speciale Molto Rara
Balestra Pistola 35 CO 25 Balestra 2 8/16 Intera Nessuna Rara
Bolas 7 20 Avviluppanti 1 816 Mezza Avviluppante Scarsa
Coltello/Stella da Lancio 3C0 10 Da Lancio BF-3 6/12 Mezza Nessuna Comune
Fionda 4 CO 10 Fionda 3 16/32 Mezza Nessuna Comune
Fionda su Bastone® 6C0 50 Fionda 4 24/48 Intera Nessuna Rara
Frusa 200 40 Awviluppanti BF-4 6/~ Mezza Awviluppante, Veloce Media
Fucile Lungo Hochland 450 CO 7 Da Ingegnere 4 48/96 2 Intere  Da lmpatto, Inaffidabile  Molto Rara
Giavellotto 255 30 Ordinario BF-1 8/16 Mezza Nessuna Media
Improvvisata - 10 Ordinario BF-4 6/- Mezza Nessuna -
Lancia 10 €O 50 Ordinario BE 8/- Mezza Nessuna Comune
Lasso* 1 CO 10 Awviluppanti nfa 8/- Mezza Avviluppante Diffusa
Pistola 200 CO 25 A Polvere da Sparo 4 8/16 2 Intere  DaImpartto, Inaffidabile  Molto Rara
Pistola a Ripetizione 400 CO 25 Da Ingegnere 4 8/16 Gratita  Speciale, Sperimentale Molto Rara
Rete 3co 60 Awviluppanti nla 48 Intera Avviluppante Diffusa
Trombone 70 CO 50 A Polvere da Sparo 3 32/- 3 Intere Dilaniante, Inaffidabile Molto Rara
MUNIZIONI
Nome Costo  Ingombro Gruppo Danno  Gitata®*  Ricarica Qualita Disponibilita
Dardi (5) 25 10 — —_ — —_ —_ Media
Frecce (5) ls 10 — — — — - Comune
Polvere da Sparo (per colpo) 3lp 1 - — — — — Molto Rara
Proiettili per Arma da Fuoco (10) 1s 10 = ~ s — — Rara
*Servono due mani per brandirla, quindi quest’arma non pud essere usaa con scudi ¢ scudini da parata.
** La gitrata & espressa in metri; se usi i quadrerti, dividila semplicemente per due,
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Arco Lungo: Larco lungo & una versione avanzata dell'arco (vedi pagina
107), costruito con strati alternati di legno flessibile come il tasso o
il frassino. Sebbene abbia prestazioni superiori rispetto a quelle di
un normale arco, il suo vantaggio principale risiede nella capacita
di scagliare frecce in grado di trapassare un'armatura.

Arma a una Mano: Le armi a una mano costituiscono un‘ampia categoria
comprendente tutte quelle armi da mischia che si usano con una
sola mano. In questa categoria rientrano mazze, martelli, spade,
picche, clave e asce. La maggioranza dei combattenti nel Vecchio
Mondo fa usa di questo tipo di arma piuttosto che di strument
d'offesa piti complicari.

Arma Grande: Come I'arma a una mano (vedi sopra), I'arma grande
costituisce un'ampia categoria di armi, Ogni strumento d'offesa che
debba essere impugnato con due ma:

rientra in questa categoria.
Tali armi comprendonos spade a due mani, grossi mareelli, grosse
asce ecc.

Ascia/Martello da Lancio: Queste armi sono normali asce o mareelli, che
perd, adoperate come armi da tiro, causano un danno maggiore
rispetto alle altre armi a una mano. In un corpo a corpo, un'ascia/
martello da lancio provoca lo stesso danno che causerebbe se lanciaco.

Balestra: Le balestre hanno una gittata ¢ una forza d'urto superiori a quelle
dell’arco, ma sono pilt lente a essere ricaricate.

Balestra a Ripetizione: La balestra a ripetizione somiglia a una normale
balestra, ma ha un serbatoio da 10 dardi, consentendo a chi la usa
numerosi attacchi prima di dover ricaricare, 1l tempo di ricarica
indicato nella Tabella 5-5: Armi da Tiro si applica soltanto
quando ci sono ancora proiettili nel serbatoio. Una volta svuorato,
servono 4 azioni intere per ricaricare il serbatoio e avere di nuovo
l'arma pronta all'uso.

Balestra Pistola: La balestra pistola & una versione ridotta della balestra,
costruita interamente in metallo. Ha all'incirca le dimensioni di
una pistola, ¢ pud essere adoperata con una mano sola. Nonostante
i vantaggi portati dalle dimensioni ridotte, la balestra pistola ¢
lenta da ricaricare come una normale balestra, giacché la corda
viene rimessa in posizione tramite una manovella inclusa nel corpo
dell'arma.

Bastone: Una delle armi piti comuni nel Vecchio Mondo ¢ il baston.
Facile da costruire, disponibile ovunque, il bastone & un oggetto
molto diffuso tra i viaggiatori. I bastoni migliori sono realizati in
quercia 0 noce, con borchie di metallo per evitare che le estremita
4 rovinino, ¢ un'impugnatura di cuoio posta a meti della sua
lunghezza.

Bolas: Le bolas sono costituite da due sfere di materiale pesante legate da una
corda, Bolas di fattura Eccezionale non danno nessun bonus al tiro
per colpire. Al posto di questo bonus, le bolas di fattura Eccezionale
portano a Impegnativa (-10%) la difficolta per le Prove di Forza o
Agiliti richieste a un avyersario intrappolato per liberarsi.

Coltello/Stella da Lancio: Questa categoria di armi comprende dardi,
coltelli, pugnali, stelle ¢ altre piccole armi dotate di lama o di
punta. Questi oggetti sono pitt ridotti ¢ meno letali delle asce ¢ dei
martelli da lancio, ma hanno il vantaggio di una gitata piit lunga.

Disarmato: Gli aracchi disarmati comprendono pugni, calci, restate ecc.
I Punti Armatura valgono doppio contro gli actacchi disarmati,
Vedi Combattimento Disarmato a pagina 131 per maggiori
informazioni.

Fionda: La fionda & costituita da un pezzo di stoffa o di pelle rramite cui &
possibile scagliare un sasso. Nonostante abbia una girtata inferiore
rispetto all'arco ¢ all'arco lungo, e sia percid meno pericolosa di
queste armi, la fionda possiede tuttavia le stesse capacita di danno
¢ gittata dell'arco corto. Inoltre, le munizioni che adopera non
cost

) niente, essendo sassi. Nelle mani giuste, la fionda & un'arma
micidiale. Le fionde non presentano variazioni nella fartura; ogni
differenza qualitativa ¢ del ttto trascurabile.

Fionda su Bastone: La fionda su bastone & costituita da un corto bastone
con una fionda posta a una delle estremiti. Grazie al bastone, €
possibile scagliare pictre a maggior velocit. Essendo perd pil
grossa ¢ ingombrante di una normale fionda, il suo tempo di
ricarica ¢ maggiore.

Fioretto: | fioretti, chiamati a volte epée, sono spade con lama sottile a
sezione quadrata ¢ un paramano a cupola. Usad principalmente per
la scherma, sono precisi ¢ veloci, ma in cambio di tali caratteristiche
perdono in forza d'impatto.

Flagello e Mazzafrusto: Un flagello ¢ un'arma costituita da due o pit
catene attaccate a un bastone, La maggioranza dei flagelli, poi,
ha una palla chiodata o un grosso anello in fondo alla catena, per
appesantirla e aumentare il danno inflicto. Un flagello con un'unica
catena e palla ¢ detto mazzafrusto, ed & meno ingombrante ¢ causa
meno danni di un normale flagello.

Freccia e Dardo: Frecce (per archi) e dardi (per balestre) sono riunic
in mazzi da cinque. Al termine di un incontro puoi tentare di
recuperare i proiettili che hai scagliato, ma ognuno ha il 50% di
probabilita di essere danneggiato o perduto. In casi disperari le
frecce i dardi si possono usare come armi da mischia (considerali
come armi improvvisate, vedi pagina 109), ma hanno il 50% di
probabilita di spezzarsi dopo ogni attaceo riuscito.

Frusta: Una frusta & costituita da un pezzo di pelle spessa o di corda, che,
pur infliggendo danni trascurabili, ti consente di intrappolare il tuo
avversario, Possedendo anche la qualita Veloce, la frusta diventa
un'arma pericolosa in mani esperte.

Fucile Lungo Hochland: Nella Gran Baronia dell’Hochland, un luogo
famoso per i suoi cacciatori, gli ingegneri hanno sviluppato un‘arma
dalle prestazioni migliori rispetto al rombone ¢ all'archibugio.
Sebbene rale arma sia superiore per caratter] tiche rispetto alle
comuni armi da fuoco diffuse nell'Impero, & rara, e chi ne possiede
una difficilmente la mettera in vendita. Almeno per ora il segreto
della sua costruzione ¢ limitato all'Hochland. La maggior parte di
questi fucili sono di fattura Buona (sebbene il prezzo indicato nella
tabella ¢, come sempre, quello per un oggetto di fatrura Normale).
I fucili lunghi Hochland di fattura Eccezionale guadagnano la
qualita Perfora Armature.

Giavellotto: 1l giavellotto & una lancia corea, pensata per essere scagliata, ¢
cib la rende inutile in una mischia. Se si dovesse usarlo in corpo a
corpo va trattato come un'arma improvvisata.

Improvvisata: Nonostante le armi grandi ¢ le armi a una mano
racchiudano molri tipologie di oggerti different, il gruppo delle
armi improvvisate & certamente il pilt vasto, visto che ogni cosa
raccolta e usata per cercare di colpire qualcuno & da considerarsi
un'arma improvvisata, Questa categoria include boceali, ganci,

candelieri e perfino sedie. Puoi usare armi improvvisate come

armi da lancio. Essendo questa una caregoria eterogenea, i valori
d'ingombro che si trovano elencari nelle Tabella 5-4: Armi da
Mischia ¢ Tabella 5-5: Armi da Tiro sono da considerarsi come
indicativi, Per oggerti di dimensioni maggiori come travi, sedie
o porte, l'ingombro cresce, sebbene, dal punto di vista delle
statistiche, l'arma infligga la medesima quantita di danni. Non ci
sono differenze di fattura fra le armi improvvisate.

Lancia: Si tratta di una delle armi pit veechie della storia, e non & mai
passata di moda grazie alla sua versatilita. Le lance sono armi alide
per la mischia, ma si possana anche utilizzare come armi da tiro. Se
la usi come arma da mischia, ha la qualita Veloce (vedi pagina 106),
mentre come arma da tiro non possiede qualica speciali.

Lancia da Cavaliere: La lancia da cavaliere & costituita da un lungo palo,
di solito di quercia, con la punta in acciaio. In grado di perforare
le armature e di gettare a terra gli opponenti, rale arma sarebbe

Consi

to il
prezzo (sebbene esso sia inferiore rispetto a quello di un trombone)
¢ la limitata disponibilitd, le lance sono usate

Il'lllh(l p('lp{)l:lﬂ.‘ 5C F(i.‘tﬁ(‘ piil comune ¢ prat

nell'Impero solo da
cavalieri e guerrieri particolarmente ricchi.
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Lasso: Un lasso non ¢ niente pitt di un pezzo di corda annodaro in cima
per ottenere un anello, Con un attacco riuscito 'anello cattura
I'opponente, bloccando una gamba, un braccio, oppure il torso.
Sebbene non causi ferite, il lasso & adatto a immobilizzare, almeno
per un po’, lavversario.

Mezza Lancia: E una lancia corta 0 mezza picea usara dalla cavalle
Sebbene non lunga quanto una lancia da cavaliere, & comunque in
grado di causare un'impressionante quantita di danni, senza essere
ingombrante quanto una lancia piit grande.

Pistola: La pistola & un'arma da fuoco finemente lavorata, che spara tramite
un grillecto a molla. Si tratta essenzialmente di un tubo di metallo
con un manico di legno. [l meccanismo di fuoco si trova circa a
metd della canna. Le pistole sparano proiereili per arma da fuoco,

Polvere da Sparo: La polvere da sparo, necessaria per usare le pistole ¢ armi
da fuaco, viene vendura in corni o piccole fiasche sigillate con la
cera per evitare che 'umidic la danneggi. Non ci sono differenze
di fattura fra le polveri da sparo ¢, sc esposta all'acqua, la polvere

¢ rovinata. Ogni dose di polvere da sparo & sufficiente per una
detonazione.

Proiettile per Arma da Fuoco: I proietili si trovano in saccherti ben
oliati contenenti 10 pezz

- Adoperati come munizioni per le armi
da Ingegnere e a Polvere da Sparo, sono di fatco piit comuni delle
armi per cui sono fabbricari. I proieuili di fattura Eccezionale sono
realizzati in acciaio, mentre quelli di fattura Scadente sono fati di
piombo, ceramica, o addirittura terracotta. Differentemente dalle
altre tipologie di munizioni, i proiettili per arma da fuoco, una
volta sparati, non sono pilt riutilizzabili.

Pugnale: La categoria dei pugnali comprende tutee le piccole armi con
lama, dallo stiletto fino al coltello, La lunghezza delle lame va
dai 20 fino ai 60 centimetri. I pugnali sono molta diffusi poiché
costituiscono |'oggetto piit comune nella posateria del Veecchio

Mondo.

Pugnale da Parata: Il pugnale da parata, o “main gauche”, & una lama
corta, appena pitt lunga di un normale pugnale. E costruito in
modo da essere utile in difesa, con un'elsa allargata ¢ una lama pit
stretta rispetto a quella di un normale colrello. Tuttavia, a causa
della sua conformazione, ¢ poco utile se scagliato, e conta in tal
€50 come arma improvvisata,

Rete: Si indica in tale maniera una rete di corde appesantite, usat per
immobiliz

are i nemici. Come il lasso, non causa danni ed ¢ quindi
utile per catturare vivi i nemici, A causa della difficolea d'utilizzo,
solo i combartenti allenati e i cacciatori di raglie se ne avvalgono,

Scudino da Parata: Si tratta di un piccolo scudo impicgato per parare gli
attacchi, ma utilizzabile anche per colpire. Alcuni di questi scudi
sono rinforzati con borchie o punte.

Scudot Gli scudi sono usari per respingere gli attacchi degli avversari e
per colpire gli opponenti. Se ne trovano di svariate forme: tondi,
quadrati ¢ a diamante. A causa della grande dimensione, gli attacchi
con armi da tiro portati contro chi regge uno scudo subiscono una
penalitit del -10% all'Abilici Balistica, se il bersaglio & a conoscenza
della minaccia.

Spezzaspada: Lo spezzaspada & stato progettato per rendere inutilizzabili le
armi con lama. Se vai a segno in un artacco con uno spezzaspada,
puoi cercare di spezzare il pugnale, fioretto, stocco, pugnale
da parata o spada dell'ayversario. Cid si risolve con una Prova
Contrapposta di Forza. Se vinci,
Conti come arma improvvisata.

la lama dell'avversario & infranta, e

Stocco: Uno stocco & simile a un fioretto, ma con una lama pitt larga
¢ robusta, e un lungo paramano oltre la cupola. Sebbene non
altrettanto precisa come la sua cugina piit piccola, la lama pii larga
e la capacich di fendere cosi come di perforare consentono allo

stoceo di causare maggiori danni. La sciabola ¢ lo stocco hanno le

stesse statistiche,

Tirapugni e Paramano: Usare paramani ¢ tirapugni offre un cerro
vantaggio quando si deve rissare. Fanno parte di questa categoria
anche i guanti di maglia.

Trombone: Il trombone & una versione pit grande dell'archibugio (vedi
pagina 107). Puoi caricarlo con chiodi, schegge di vetro, sassolini

o qualunque altra cosa a portata di mano, anche se i proiettili per
arma da fuoco sono da preferirsi. Nonostante non sia necessario
cffettuare una Prova di Abilitd Balistica per compiere un attacco
con quest'arma, devi in ogni caso lanciare i dadi per controllare
eventuali malfunzionamenti.

ARMATURE

Il Vecchio Mondo ¢ un posto pericoloso e molte volre 'unica cosa che

ti separa da una morte atroce & un pezzo d'armatura ben costruito.
Larmatura funziona come il tuo Bonus di Resistenza, riducendo i danni
portati dai colpi del ruo avversario. Ogni pezzo d’armatura i di dei Punt
Armatura, che rappresentano il grado di protezione che hai. Somma i Pund
Armatura al tuo Bonus di Resistenza, per determinare il numero di danni
che sei in grado di assorbire,

SISTEMA BASE E AVANZATO

Ci sono due diversi modi di gestire le armature in WERP: base e avanzato.
Ti raccomandiamo di applicare il Sistema Base quando affronti per la
prima volta le regole del gioco. Una volta digeriti i punti cardine del
sistema, allora potrai integrare le regole avanzare, se vuoi aggiungere
maggior realismo,

ARMATURA BASE

Il metodo base per la gestione delle armature in WERP ¢ piuttosto astratto.
Non ti occorre annotare tutti i pezzi di armatura che indossi, 6 serve

solo sapere il livello generale di protezione su cui puoi conrare. In questo
sistema, ai giocatori sono date quattro scelre.

. Nessuna armatura: O non ti puoi permettere un'armatura, o
semplicemente non ne porti una. Hai 0 Punti Armarura.

® Armatura leggera: La wa armatura & costituita principalmente da
protezioni in cuoio. Hai 1 Punto Armatura.

. Armatura media: La tua armatura € costituita principalmente da
protezioni in maglia. Hai 3 Punti Armatura,

-

Armatura pesante: La tua armatura & costituita principalmente da
protezioni in piastre. Hai 5 Punti Armatura.

REGOLA OPZIONALE:
ARMATURA AVANZATA

Sebbene il regolamento base per le armature ben si adatti alla maggior parte

delle situazioni, resta comunque astrateo, 1l metodo avanzato & un po’ piis
complicato, ma ti consente un maggior controllo sulla protezione del to
personaggio.

Il Sistema Avanzaro si collega con quello delle localizazioni del colpo (vedi
Capitolo 6: Combarti » Danno e Movimento), In breve, il corpo di
ogni personaggio ¢ diviso in sei aree: testa, braccio destro, braccio sinistro,
torso, gamba destra, gamba sinistra. 1| Sistema Avanzato permette di renere
nota separatamente dei pezzi i armarura posti sulle diverse parti del corpo
(per esempio consentendoti di aggiungere protezioni extra in certe aree),
In questo modo potresti avere 3 PA sulla resta, 1 sul torso, e nessuno su

braccia ¢ gambe. Sapere in che parte del corpo un colpo & andato a segno
diventa cruciale con questo tipo di sistema.

La Tabella 5-6: Armatura Avanzata descrive in detaglio le tipologie
di armature disponibili. Le armature di cuoio sono le pitt economiche
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Capitolo V

e diffuse. Puoi sovrapporre parti d'armatura di maglia o piastre sopra

parti d'armatura di cuoio 0 maglia. Nessuna parte del corpo, comunque,
pud avere pitt di 5 Punti Armatura (1 derivato dalle protezioni in cuoio,

2 dalle protezioni di maglia, 2 da quelle di piastra o per I'elma), Le
armature complete ti garantiscono protezione su tutte le arce. Per esempio,
F'armatura completa di piastre & inclusiva di protezioni in cuoio, maglia ¢
piastre/elmo per ogni parte del corpo.

Esempio: Reinhardr, uno Scous, di solito ha con sé un'armatura di
cuoio completa. Decide, perd, di voler maggior protezione per certe
parti del corpo. Visita un armaiolo di Talabheim ¢ sceglie aleuni
oggetti: una calotta di maglia, una corpetto di maglia e 11 elmo.
Una volta attrezzato, Reinhardt ha 5 PA sulla sua importantissima
testa, 3 PA sul torso e 1 PA su gambe e braccia,

GLI EFFETTI DELL’ARMATURA

La protezione offerta dall'armatura si ottiene a un costo. Una buona
armatura ¢ pesante e puo ridurre velocitd e destrezza di chi la indossi. Gli
effetti delle armature, che sono cumulativi, sono i seguenti:

. Se stai porrando un'‘armatura leggera (Sistema Base), o solo pezzi di
armatura di cuoio (Sistema Avanzato), non subisci penalita.

. Se stai indossando un‘armatura media (Sistema Base), o un tipo
qualunque di protezione in maglia (Sistema Avanzato), subisci una
penalita del -10% alla wa Agilith. Questa penalita non si app
I'unico pezzo di maglia che indossi & una calotra.

. Se indossi un‘armatura pesante (Sistema Base), o un tipo qualsiasi
di armatura a piastre (Sistema Avanzato), subisci una penalic di -1
al Movimento. Se stai applicando le regole sull'ingombro, trascura
questo penalit, poiché essa & gia compresa. Questa penalita non si
applica se I'unico pezzo di piastre che indossi & un elmo.

TABELLA 5-6: ARMATURA AVANZATA

Tipo di Armatura Costo Ingombro
Clioia

Armatura Completa di Cu 25 €O 80
Cappuceio di Cuoio 3C0 10
Corpetto di Cuoio 6 CO 40
Gambali di Cuoio 10 CO 20
Giacca di Cuoio 12 CO 50
Maglia

Armatura Completa di Maglia 170 CO 210
Calotta di Maglia 20 CO 30
Corperto di Maglia 60 CO 60
Corpetto di Maglia con Maniche 95 CO 80
Gambali di Maglia 20 CO 40
Veste di Maglia 75 CO 80
Veste di Maglia con Maniche 130 CO 100
Piasire

Armatura Completa di Piastre 400 CO 395
Bracciali di Piastre 60 CO 30
Elmo 30 CO 40
Gambali di Piastre 70 CO 40
Pettorale 70 CO 75

DESCRIZIONE DELLE ARMATURE

Le armature che trovi nella Tabella 5-6: Armatura Avanzata sono descritie
di seguito,

Armatura di Cuoio, Completa: Un'armatura completa di cuoio offre
il massimo della mobiliti ¢ fessibilita al costo di una protezione
ridotta. Le componenti dell'armatura sono un insieme di pelle
morbida e cuoio, reso duro bollendolo nell'olio. Questarmatura
comprende anche un cappuccio per proteggere la testa.

Armatura di Maglia, Completa: Uarmatura completa di maglia
g I ag

opre
tutto il corpo con una fitta rete di anelli intrecciadi. E costituita
che, il rutro in maglia
metallica indossata sopra un'armatura di cuoio completa,

da calotra, gambali e corpetto con ma

Armatura di Piastre, Completa: Un'armatura completa di piastre ti
inscatola in un completo di piastre a incastro, pensato per offrire
il massimo della protezione. Le armature complete di piastre
includono elmetto, petcorali, bracciali ¢ gambali di piastre, da
indossarsi sopra armature complete di cuoio ¢ di maglia. Nelle
versioni piil costose si trovano complesse incisioni e shalzi sulla
superficie per seminare il terrore nei cuori dei nemici.

Bracciali di Piastre: | bracciali di piastre offrono protezione per avambracci,
braccia e spalle. I piti usano anche paramano per proteggersi le dita,
¢ avere un‘arma in piit se disarmati. I bracciali sono sempre venduri
a coppie ¢ fanno parte dell'armatura completa di piastre.

Calotta di Maglia: Una calotta di maglia & un pezzo separato che protegge
I tua tesea, oltre ai bordi della faccia ¢ al collo, lasciando pero
esposto il volto. Questo componente fa parte dell'armatura
completa di maglia. Se indossi una calotra di maglia ¢ nessun
altro tipa di protezione di maglia o piastre non subisci la penalita
all’Agilitd associata a questo tipo di armature,

Cappuccio di Cuoio: Questo cappuccio aderente offre una certa
protezione alla testa e alle orecchie. 1 cappuccio di cuoio fa parte
dell'armatura completa di cuoio.

e

Parti del Corpo Protette PA Disponibiliti
Tutte 1 Media
Testa 1 Comune |
Torso 1 Comune b
Gambe 1 Comune
Torso, Braccia 1 Comune
Tutte 3 Scarsa
Testa 2 Media
Torso 2 Media
Torso, Braccia 2 Media
Gambe 2 Scarsa
Torso, Gambe 2 Media
Torso, Braccia, Gambe 2 Media
Tutte 5 Rara
Braccia 2 Scarsa
Testa 2 Scarsa
Gambe 2 Scarsa
Torso 2 Scarsa




Equipaggiamento

Corpetto di Cuoio: Laddove la giacca di cuoio copre il torso ¢ le braccia,
il corpetto si limita a proteggere il torso ¢ la parte alta delle braccia.
Economico e di facile manutenzione, il corpetto di cuoio & di gran
lunga 'armarura preferita dai malviventi nel Vecchio Mondo.

Corpetto di Maglia e Corpetto di Maglia con Maniche: Un corpetta
di maglia protegge soltanto il torso, ma & disponibile anche con
le maniche. E il componente centrale dell'armatura completa di
maglia.

Elmo: I'elmo comprende ogni tipo di solida protezione per la testa: elmerti
a viso scoperto, elmi tondi, elmi da cavaliere con celata, ecc. Lelmo
fa parte dell'armatura completa di piastre, Se indossi I'elmo ¢
nessun altro pezzo d'armatura di piastre non subisci la penalita al
Movimento associata a questo tipo di armature.

Gambali di Cuoio: Questo tipo d'armatura proregge le gambe, ha rinforzi

sulle ginocc
di cuoio fanno parte dell'armarura completa di cuoio.

a e offre protezione alle anche e agli stinchi. I gambali

Gambali di Maglia: I gambali di maglia hanno la stessa funzione di quelli
di cuoio. Puoi combinare i gambali di maglia con corpetd di
ol

veste di maglia.

ma I‘.Ii.L'hL'. ma non con una

a, 0 con un corpetto di maglia con o

Gambali di Piastre: ()

gambe. Offrono protezione per le ginocchia, gli stinchi e le cosce,

ste componenti, naturalmente, proteggono le tue

oltre a riparare la parte posteriore delle gambe. 1 gambali fanno
parte dell'armatura completa di piastre.

Giacca di Cuoio: Una giacca di cuoio & poco pili che una normale giubba
di pelle, con fibbie sul davanti, Le cuciture sono rinforzate con un
ulteriore strato di pelle per aumentare la protezione. La giacca di
cuoio fa parte dell’armarura completa di cuoio.

Pettorale: Un pettorale & costituito da due piastre d'armatura, una che
copre la parte anteriore, l'altra la posteriore del busto. Tiranti,
spallac
essere regolati se la tua taglia dovesse cambiare. Il pettorale fa parte

¢ protezioni laterali tengono insieme l'armatura, ¢ possono

dell'armatura complera di piastre.

Veste di Maglia e Veste di Maglia con Maniche: Una veste di maglia offre
protezione per il torso ¢ le spalle, srotolandosi poi fino al di sotro
delle ginocchi

coprendo anche le gambe. Puoi scegliere di avere
una veste di maglia con le maniche con un piccolo sovrapprezzo
eun po’ pitt d'ingombro. La veste di maglia con maniche fa parte
dell'armatura completa di maglia.

ALTRI BENI

Oltre alle armi e alle armature, nel corso della tua carriera potrai comprare
o scegliere altri tipi di oggerti. Questa sezione racchiude la descrizione
ditant piccoli gruppi di merci, come Indumenti, Cibo ¢ Bevande, ed
Equipaggiamento Generico, a loro volta suddivisi in altre caregorie minori,
Ogni oggetto ¢ accompagnaro da una descrizione di base,

INDUMENTI

Gli indumenti in uso nel Vecchio Mondo variano a seconda dei luoghi.
Nelle classi alte la moda cambia di anno in anno, con sotili variazioni

nel taglio, nel colletto ¢ negli orli, cosi come nei colori, seguendo un
andamento difficile da spiegare. Solo i ricchi possono permettersi un

gusto raffinato da alta classe, ¢ sono quindi in molti, tra la gente comune,
re sempre i propri abiti da lavoro, In pit, la maggior parte delle
persone possiede solo uno o due vestiti, i quali sono quindi indossad

per parecchi giorni di fila. Invece di fornire i prezzi per i singoli capi
divestiario, gli indumenti sono stati suddivisi per categorie di qualica,
iniziando dagli stracci per arrivare a vestiti degni di un re. Come ogni altro
tipo di equipaggiamento, sono presenti variazioni relative alla fatrura, daro

che laddove degli stracci possono costare non pilt di 2 penny, le miglinri

vesti regali raggiungono facilmente le 100 corone d'oro,

—

Abiti Buoni: Gli abiti buoni hanno un qualcosa che li distingue dagli abiti

Abiti Nobiliari: Questi completi sono migliori degli abiti eccezionali, con

FATTURA DELLE ARMATURE

Tutte le armature descritre sono di fartura Normale. Per armature di fattura

Eccezionale o Scadente usa i seguenti modificacori, a meno di indicazioni
differenti nella descrizione del pezzo.

Eccezionale: Un maestro armaiolo ha realizzato quest'armatura. E fara
su misura per chi 'ha commissionara. Una volta indossata, il suo valore
d'ingombro ¢ pari alla mera di quello normale.

Buona: Questa ¢ un'armatura ottima. Sebbene non Eccezionale,
& comunque costruita con cura e perizia. Riduci I'ingombro di
quest'armatura del -10%.

Scadente: Le armature di fatrura Scadente di rado funzionano bene: i
pezzi cadono mentre si combarte, le cinghie si strappano, e nel complesso
essa & davvero malridotra. A causa del suo pessimo stato e della fatica che
il personaggio deve fare per tenerla insieme, il suo valore d'ingombro ¢
aumentato del +50%.

S—

normali. Si compongono di una maglia e di un paio di brache
puliti, scarpe che calzano a pennello e un mantello pesante. Gli abii
buoni sono I'abbigliamento preferito dall'uvomo della strada. Per le
donne, si tratra di abirti confortevoli, attenti perd all'estetica, con

nastri colorati, scarpe o stivaletti comodi ¢ un mantello o una cappa,

a seconda della stagione. Gli abiti buoni di fatura Eccezionale

comprendono gioielli, copricapi ¢ materiali scelti, mentre quelli di :
fattura Scadente sono per lo piti di seconda mano e lisi.

Abiti Eccezionali: Gli abid

~cezionali sono nuovi, alla moda ¢ comodi. Per

gli uomini sono disponibili panciorti, ricavati da mareriali di prima
scelta e dotadi di bottoni, nonché giacche, brache e scarpe, oltre a
comodi mantelli di lana per l'inverno. Per le donne, invece, si tratta
di indumenti pratici, ma che ben si adattano alle curve, ¢ che sono
realizzati con i migliori materiali. Gli abiti eccezionali di farrura

Scadente possono avere i bottoni di legno invece che di ferro, non
avere accessori come cinrola ¢ ghette per le scarpe, mentre quelli di
fartura Eccezionale hanno ricami e disegni eleganti, colori gradevoli
¢ di moda, o addirittura bordature di pelliccia al colletro.

colori che comprendono il porpora ¢ il blu, oltre a pictre preziose,
pelli rare o perle. Gli abiti nobiliari sono sempre alla moda, ¢
comprendono farsetto e calzoni stretti a mezza gamba, scarpe ¢ un
grosso ¢ vistoso cappello. Lo stile, comunque, varia da regionc a

regione, in base alla moda ¢ al capriccio.

TABELLA §-7: INDUMENTI

Indumento Costo Ingombro Disponibilita
Abiti Buoni 3o 15 Comune
Abiti Eccezionali 10 CO 20 Media
Abiti Nobiliari 50 CO 30 Rara
Abit Normali PG 15 Diffusa
Abiti Regali 100 CO 50 Molto Rara
Abiti Scadent 105 10 Abbondante
Cappello, Semplice 105 1 Diffusa
Cappello, a Tesa Larga 10O 5 Diffusa
Cappuccio o Maschera 104 5 2 Comune
Costume 5 C0O 10 Media
Mantello 5 C0 10 Diffusa
Soprabito 10 GO 15 Diffusa
Stracci 1p 5 Abbondante
Tunica 15 CO 2 Media

5
Uniforme 15 CO 15 Searsa




Un personaggio pud andare avanti per tre giorni senza cibo prima di dover
superare una Prova Abituale (+10%) di Resistenza. Con un successo, sei

in grado di stringere la cintola e andare avand per un altro giorno, ma

se fallisci subisci 1 Ferita. Per ogni giorno oltre il terzo trascorso senza
mangiare la difficoltd sale di un grado, da Abituale a Normale, da Normale
a Impegnativa ¢ su via fino a un massimo di Molto Difficile. A partire dal
setrimo giorno trascorso senza mangiare, subitci 1 Ferita auromarica al
giorno, fino alla morte, o fiao a quando non rangi nuovamente. Le ferite
subite a causa della fame non possono essere curate fino a quando non
metti qualcosa tra i denti. La privazione di acqua causa gli stessi effetti, ma
la prima Prova di Resistenz: si effertua a partire dal secondo giorno, e dal
sesto in poi per ogni giorno ulteriore si subisce 1 Ferita auromatica fino
alla morte. La quantita giornaliera di acqua richiesta per non subire gli
efferti della sete ¢ di mezzo litro.

Abiti Normali: Gli abiti normali variano sensibilmente a seconda della
professione di chi li indossa, ¢ in generale sono differenti per i due
sessi. | vestiti ca uomo, di solito, sono costituiti da brache con
qualche toppa. e magari macchiasi, una maglia lisa, un mantellino
leggero e scarpe o vecchi stivali. Sebbene molte donne indossino
abiri simili a q uelli maschili, SOpIattueto le avventuriere, la maggior
parte delle dorine porta vesti semplici con una cintura in vita, di
stoffa o di pellz, scarpe ¢ un manello leggero. La fattura influenza
principalmente il colore e gli accessori per quanto riguarda gli abiti
di qualita Eccezionale. Quelli di “artura Scadente possono essere
privi del mantello o delle scarpe, oppure di entrambi.

Abiti Regali: Un gradino al di sopra degli abiti nobiliari, gli abiti
regali sono indossari soltanto dai re e dai reggenti di citta stato,
Comprendono tutti gli elementi degli abiti nobiliari, con I'aggiunta
di un lungo mantello d'ermellinc e altri accessori simbolici.

Abiti Scadenti: Un gradino al di sopra degli stracci, comprendono maglie
rammendate e sfilacciate, brache lise ¢ poco pi. I peggiori fra gli
abiti scadenti tono consunti e tremendamente macchiati, forse
getari via da un macellaio, da uro stalliere 0 da un omicida,
mente i miglicri comprendono un paio di scarpe sfondate e forse
un mantello |tggcr0. lacero, sporo e sfmngiam. Gli abiti Scadenti
sono adatti a entrambi i sessi.

Cappelli: Si trata di solito di semplici copricapo pensati per tenere i raggi
solari lontani dagli occhi. Cappelli a tesa larga offrono un'ombra
pili grande e a'utano a nascondere il volto di chi li sta indossando,

TABELLA 5-8: CIBO E BEVANDE
Cibo e Bevande Costo  ‘ngombro  Disponibilita
Barilotto di Birra o di Birm Forte 18 p/3 5 30 Abbondante
Birra I p 2 Abbondante
Birra Forte 2p 2 Diffusa
Cibo per un Giorno (Buono) 18+ p 10 Media
Cibo per un Giorno (Normalc) 10+ p 10 Comune
Cibo per un Giorno (Scadente) 5+ p 10 Diffusa
Foraggio per un Giorno 5p 50 Diffusa
Liquore, Bottiglia 13 5 Media
Pagnotta 2p 2 Abbondante
Pasticcio 1-3p 2 Comune
Razioni (per Settimana) 6+ 5 50 Comune
Specialith a5 Vario Scarsa
Taglio di Came 1s 10 Media
Vino, Comune 1s 5 Comune
Vino, di Qualira 105 5 Media

Cappuccio o Maschera: Cappucci ¢ maschere sono adatti per chi volesse
nascondere la propria identita. 1 cappucci celano gran parte del
volto. Le maschere, a prescindere dalla loro qualitd, occultano gran
parte della faccia. Le maschere pili costose rappresentano volti o
musi di animali a vivaci colori e sono adatte alle feste in costume.

Costumi: Per costume si intendono divise da intratienitore, come quelle da
pagliaccio, da acrobata o da giullare. 1 costumi migliori, di fattura
Buona o Eccezionale, comprendono anche maschere e trucchi,
mentre quelli di fagtura Seadente riescono a malapena a dare un
tocco caratteristico all'intrattenitore.

Mantello: Il mantello & una lunga cappa, pensata per mantenere caldi e
asciueti. I mantelli migliori sono rifiniti in pelliceia, mentre quelli pit
economici hanno un singolo strato di tessuto. La maggior parte degli
abiti, normali o eccezionali, comprende un mantello, Quasi rutdi i
mantelli sono dorati di cappuccio. Un mantello piii corto, conosciuto
come cappa o pallio, viene indossato nei mesi estivi e primaverili,

Soprabito: £ un pesa

= cappotto, lungo di solito quanto un mantello, ma
con le maniche. E un accessorio comune nelle terre piit a nord.

Steacci: Gli stracei offrono un minimo di copertura, e si tratta di poco
pitt di una maglietta lisa e di un po’ di intimo, In questa categoria
non sono incluse scarpe, stivali e neppure cappelli. Solo i peggiori
derelii indossano stracci. Le differenze di factura qualificano
solo I'origine, o la presenza di strati aggiuncivi. In questo modo
gli stracci di fattura Eccezionale possono comprendere anche un
asciugamano, o i resti rovinati di un mantello invernale, mentre
quelli di fattura Scadente al piti comprendono lo stretro necessario
per coprirsi.

Tunica: La tunica pesante & I'abito preferito da maghi, preti e studiosi. Le
tuniche sono comprensive di abiti buoni o eccezionali, nascosti
sotto quello che ¢ visto come un simbolo di conoscenza e abilita, Le
tuniche si possono trovare di ogni colore, ma porpora e blu sono i
pii1 costosi, in quanto tali pigmenti sono fra i pitt rari.

Uniformi: Questa categoria rappresenta le uniformi dei soldati e degli
ufficiali, ma anche ogni abito richiesto da una professione. Le
uniformi variano a seconda della carriera. Quelle dei servitori,
per esempio, sono poco costose, e di solito valgono la meta del

prezzo indicato dall’elenco, Le uniformi vestono tutta le persona e
comprendono copricapi e calzature.

CIBO E BEVANDE

Ti serve cibo e acqua per sopravvivere. La mera sussistenza ti richiede 3 p
al giorno per restare in forze, ma se hai del denaro devi spendere almeno 5
£ al giorno per mangiare. 5 p costituisce il limite minimo e, naturalmente,
puoi spendere anche di pitt in relazione al tuo tenore di vita,

CiBo

Cibo per un Giorno (Buono): Il cibo per un giorno (Buono) & una bella
porzione di cibi cotti, saporiti e adatti a soddisfare pienamente
la tua gola, e magari anche a farti mettere su un po’ di peso.
Comprende vino, carne, formaggi, pasticci e tortini, manicaretti
che per i pitl costituiscono il pasto delle feste principali, e che per i
ricchi, invece, ¢ il desco quotidiano.

Cibo per un Giorno (Normale): 1l cibo per un giorno (Normale) ¢ la
quantiti minima di cibo che devi mangiare in un giorno per
mantenerti in forze, ¢ sentirti sazio ¢ soddisfatto. Si tratta di solito
di pane e formaggio, sformato, birra, oppure di uno stufato leggero
di carne ¢ verdura, e costituisce il pasto tipico della classe media.

Cibo per un Giorno (Scadente): Il cibo per un giorno (Scadente) ¢ la
quantith minima di cibo che devi mangiare in un giorno per restare
in forze. Si tratta di solito di pane nero e zuppa di fagioli o cavolo,
e non & né bello a vedersi, né profumato, e neppure ha un buon

sapore. A causa dell'alto prezzo, i piti se lo preparano da soli, con
quel che coltivano e con le bestie che allevano,




GL1 ErrETTI DELL’ALCOL

Anche se bevi alcolici annacquati, a lungo andare rischi di finire sbronzo. Se ti limiti a un numero di bevute pari al tuo Bonus di Resistenza, puoi restare
relativamente sobrio. Per ogni bevuta in pily, invece, devi superare una Prova di Bere Alcolici. La difficoltd dipende dal tipo di bevanda (vedi la rabella

sottostante).

Se la Prova & superara con suceesso, l'alcol non ha efferti. In caso di
fallimento hai invece imboccaro il senticro che porta alla sbornia. Ogni
Prova di Bere Alcolici fallita incrementa la difficolta delle Prove di AC, AB,
Ag, ¢ Int, Le difficolta delle successive Prove di Bere Alcolici sono inoltre
aumentate di un grado, in base alla difficolta dell’alcolico bevuto (per
esempio, la difficolta della birra forte, che & all'inizio Abituale, diventa dopo
la prima Prova fallita Normale, e successivamente Impegnativa, Difficile e
Molto Difficile). La difficolta elencara va sommara a quella della normale
difficoltd della Prova; per un ubriaco, alcune cose sono davvero impossibili.

.

Ubriaco Sfatto

Se fallisei quattro o pitt Prove di Resistenza, sei ubriaco sfatto. Se sei ubriaco
sfatto, deve sps:ndi:rv.' una mezza azione ogni round per mantenerti in

condizioni accertabili. Se non spendi la mezza azione, allora tira 1d100 sulla

tabella che segue.

Gli effetti dell'alcol svaniscono dopo un numero di ore pari 1d10-il o
BR (minimo 1 ora). Se sci ubriaco sfatto, gli efferti finiscono dopo 1d10
(minimo 4) ore.

Prova DI BERE ALCOLICI

Alcol Difficolta della Prova di

Bere Alcolici
Facile
Abiruale

Normale

Birra
Birra Forte
Liquori

Vino Abituale

TEsT FALLITI

Difficolti delle Prove di
AC, AB, Ag, Int

Numero di
Prove di Bere Alcolici Fallite
Impegnativa
Difhcile
Molro Difficile

Ubriaco Sfatto (vedi sorto)

UBRIACO SFATTO

Effetto

“Mi sono fatto selo un paio di birrette, guardia”: Nessun effetto, puoi agire normalmente, ma con una penalita del <3096 alle e AC, AB, Ag, Int.
“Mi sento... un po’ strano”: Sei confuso ¢ ti puoi muovere solo alla met del o Movimento. Se muovi, non puoi compiere altre azioni.

“Sei il mio migliore amico, te lo gggiura”: Disorientato, hai una vaga idea di quel che sta succedendo attorno a e, ti puoi difendere e muoverti

normalmente, ma non puoi lanciare incantesimi.

“Ehi, stai guardando il mio Mezzuomo?"”: Un po’ stordito, Funzioni come al solito, ma hai una penalita di -1 alla tua carateeristica Artacchi.

“Ve lo faccio vedere io...": Confuso ma risoluto, non sei del tutto certo di quel che sta accadendo, e reagisci a caso: a parole se non sei in
combartimento, o con le armi se stai combartendo, ataccando amici o nemici, a seconda di chi & pii vicino.

“Tanto sonno... adesso...”: Trascorri 1d10 ore nella pozza del tuo vomite, a meno che qualeuno non i svegli prima.

—P

Foraggio: Cibo per cavalli, una mescola di fieno e avena.
Pagnotta: Alimento base nella dieta del Vecchio Mondo.

Pasticci: Che sia un “Porchettaro Special”, o una carne alla birra casereccia,
i pasticci sono pasti tipici per tutte le classi, Facilmenre trasportabili
e saporiti, i pasticci sono spesso speziati in modo da mascherare
abilmente la qualita e la freschezza degli ingrediend, e sono il
prodotro di punta delle bancarelle dei Mezzuomini (i quali seguono
il motto “cuacili alla svelt, vendili a poco prezzo”), tanto diffuse
nelle cirei.

Razioni: Pratico cibo preparato per essere consumato durante i viaggi.
Comprende fructa secea e noci, carne salaa e biscorti. Nutriente,
si conserva facilmente e provvede a fornire le energie necessarie nei
lunghi viaggi.

Specialita: Ci sono molte specialit differenti nel Veechio Mondo, dalle
salsicee di cavallo della Bretonnia alle uova millenarie del lontano
Catai, Un po’ pilt comuni nelle citti, sono piatti riservati per le
oceasioni speciali o i per banchetti,

Taglio di Carne; Me le, capra o altro bestiame, il
taglio ¢ I'unita fondamentale nel commercio della carne. A volie

i mucca, pecora, m

affumicato, salato, seccato o glassato con il miele per durare piii a
lungo, pud essere suddiviso da un macellaio esperto fino a ottenere
OLEo porzioni.

ArLcoL

Barilotto di Birra o di Birra Forte: Contiene fino a dodici lieri di birra,
e di certo non & un oggetto facile da trasportare. Gli osti, di solito,
pagano un extra di | 5 per ogni barilotto da 18 p, come cauzione
per il contenirore. La cauzione viene restituita con il barilorro.
Personaggi che desiderino prendere un barilotro da asporto devono
pagare il secondo prezzo della lista, che include il costo del fusto.

Birra: Preparara con orzo e luppolo per dargli sapore e longevir, questa
bevanda ¢ il miglior amico del viaggiatore. Quasi tutte le locande
servono questo tipo birra, piir leggera, anche perché ¢'¢ meno
rischio di una sbornia. I Nani, in particolare, gradiscono parecchio
la birra, ¢ ne producono di eccellente qualica.

Birra Forte: Ottenurta da infusioni di frumento, lievito, orzo ¢ chi sa
quali altri ingredienti misteriosi, questo tipo di birra & una delle
principali bevande nell'Impero, e quindi della maggior parte del
Vecchio Mondo. In una vita grama e pericolosa, dove ogni sorsat
d'acqua pud ucciderti, quel che desideri di pii in una bevira & il
frizzare amaro ¢ corroborante della birra.

Liquori: In questa categoria si includono ruri i liquori ad alta gradazione,
dall'alcol puro di grano al whisky torcibudella.

Vino: Comprende tutte le bevande a base d'uva fermentata. 1 vini delle
cirtd stato della Tilea e dei Reami Estaliani sono rossi ¢ sanguigni,
mentre quelli di produzione imperiale sono pitt dolci e blandi. La
gente comune annacqua il vino, visto che & troppo preziosa per
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TABELLA 5-9: EQUIPAGGIAMENTO

Contenitore

Borsa a Tracolla
Borsa da Sella
Borsello

Cassa

Fiasca, Meuallo
Fiasca, Pelle
Giara

Ore

Sacchetto

Saceo

Tubo, per Mappa o Pergamena

Zaino

Costo

2C0
2'G0
25
5.0Q
200
15 ¢
b s
85
5%
5%
1 CO
30 s

DA TRASPORTO

1. g 1. Do p PR LT
5 Media
5 Media
1 Diffusa
40 Media
15 Secarsa
5 Media
10 Diffusa

14100 Diffusa
1 Diffusa
7 Diffusa
2 Scarsa
20 Diffusa

TABELLA §-10: ILLUMINAZIONE

Fonte di Luce

Candela, Cera
Candela, Sego
Fiammifero
Lampada

Lanterna

Lanterna Schermata
Legna da Ardere
Qlio

Torcia

TABELLA §-11: VARIE

Oggetto

Boccale, Legno
Boccale, Peltro
Bollitore

Carta

Coperta

Corda, 20 Merri
Dadi (Osso)
Lucchetto, Normale
Lucchetro, di Qualita
Mazzo di Carte
Pentola

Pergamena

Posate, Argento
Posate, Legno
Posate, Metallo
Profumo o Colonia
Scalaa Pioli

Scatola dell'Acciarino
Simbolo Religioso
Specchio
Strumento Musicale
Telescopio

Tenda

Costo

65
3s
lp
55
5C0
12C0O
2s
55

5p

Costo

10 5
1 CO
305
5%
255
MECT
Gs
1 CE
10 CO
100
1C0
ls
15 C0O
5%
3co
FCO
10 ¢
30 s
1 €O
10 CO
5C0
100 CO
15«

Ingombro

3
ﬁ

5
5

Ingombro

5

Disponibilita

Media
Diffusa
Media
Diffusa
Media
Scarsa
Diffusa
Diffusa

Diffusa

Disponibilita
Diffusa
Diffusa
Diffusa

Molto Rara
Diffusa
Comune
Diffusa
Comune
Scarsa
Diffusa
Diffusa
Rara
Scarsa
Diffusa
Comune
Comune
Comune
Diffusa
Comune
Rara
Comune
Rara

Comune

CoiceV___ J W BT ) ek

EQ UIPAGGIAMENTO
(GENERICO

Lequipaggiamento generico comprende tutto cio che serve a un
avventuriero per sopravvivere nelle terre pericolose del Vecchio Mondo. Per
facilitare 'organizzazione, questo gruppo ¢ suddiviso in Equipaggiamento
da Trasporto, llluminazione, Vatie e Attrezzi. Come per gli altri

equipaggiamenti, la qualith di questi oggerti varia a seconda della fattura.
g ]

Uno zaino di fattura Eccezionale, pud essere fatro di pelle oliata a prova

d'acqua, mentre uno di factura Scadente sari poco pitt di una federa sudicia
con buchi per le braccia. Ecco la descrizione di questi oggetri.

EQUIPAGGIAMENTO DA TRASPORTO

Borsa a Tracolla: £ una borsa con una ¢ nghia per tenerla a tracolla.
Sebbene pitt piccola di uno zaino, ¢ comunque pit facile da gestire
¢ meno ingombrante. Le borse a tracolla contengono fino a 250
punti d'ingombro.

Borsa da Sella: Le borse da sella si agganciano alle selle, ¢ di solito sono
realizzate in pelle resistente, con un'aletta per chiuderne 'apertura e
una cinghia per fissarla. All'interno, tasche e scomparti consentono
di mantenere separati i contenuti,

Borsello: Il borsello & un ripo particolare di sacchetto, fatto per contenere
monete. Piccolo ¢ occultabile, & preferito al sacchetto, in quanto
¢ meno visibile ¢ non suscita di conseglenza le attenzioni dei
tagliaborse. Un borsello contiene fino a 100 monete,

Cassa: [ una scatola assemblata con listelli di legno. Le casse migliori sono
rinforzate con strisce ¢ ;mgu] iere di metallo, mentre quuflc peggiori
mancano anche di coperchio, Una cassa normale pud contenere
300 punii d'ingombro.

Fiasca, di Pelle 0 Metallo: Le fiasche sono piceoli contenitori usati per

trasportare acqua, birra, olio, o alui liquidi. Sono di solito realizzate
in pelle, o in pii robusto metallo, anche se le fiasche di ceramica
(dello stesso costo di quelle di pelle) sono comuni in alcune zone,
Una fiasca contiene all'incirca mezzo litro di liquido.

Giara: Le giare sono semplici contenitori per liquidi, con un piccolo

manico e un beccuccio in cima. Una giara contiene 4 lieri di
liquido, ¢ il suo ingombro massimo raggiunge i 105 punti.

Otre: Lotre ¢ una grossa pelle d'animale con un tappo. Pud contenere fino
a4 litri. Quando & pieno, un otre occupa 100 punti d'ingombro,

Sacchetto: Questa piccola borsa & dotata di lacei per tenerla attaccara alla
tua cintura, al wo zaino oppure alla cinghia. Solitamente realizzaro
in stoffa, si pud anche trovare di seta, pelliccia o pelle lavorata,

Un sacchetto contiene 400 monete o in alternativa 40 punti
d’ingombro.

Sacco: Un sacco & una borsa per uso generale, fatto di panno o di lino.
Contiene 200 punti d'ingombro.

Tubo, per Mappe o Pergamene: Un tubo & un cilindro di pelle rigida fatto
per contenere mappe o pergamene. E di solito dotato di coperchi
in metallo o legno per entrambe le estremitd, che proteggono
il contenuto. Un tbo tipico pud contenere fino a 3 mappe o
pergamene.

Zaino: Uno zaino ¢ una semplice borsa con cinghie per tenerlo in spalla

¢ distribuire il peso. Lo zaino pud contenere fino a 250 punti

d'ingombro. Gli zaini migliori sono di pelle oliata ¢ a prova
d'acqua, mentre quelli peggiori sono di tela e si strappano
facilmente. Gli zaini hanno un'aletta per coprire l'apertura, con
tanto di cinghia per tenerla chiusa.

— e
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Equipaggiamento
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[LLUMINAZIONE

Candele, di Sego o Cera: Le candele sono disponibili sia di sego (grasso
animale), sia di cera d'api. Le candele di sego bruciano con
difficalta ed emettono un cattivo odore, mentre quelle di cera
producono una luce brillante, e a volte sono profumate (quelle di
fattura Eccezionale).

Fiammifero: Un flammifero & un bastoncino con un'estremita intrisa di
sostanze chimiche che si incendiano se grattate su una superficie
ruvida, Un fiammifero normale ha il 50% di probabilica di
accendersi. Per i hammiferi di fartura Scadente la probabilici
scende al 25%, mentre per quelli di facrura Buona sale al 759 i
flammiferi di factura Eccezionale si accendono sempre.

Lampada: La lampada ¢ un oggetto semplice, poco pitt di un contenitore
per I'olio con uno stoppino immerso.

Lanterna o Lanterna Schermata: Le lanterne sono strumenti per
Iilluminazione pii resistenti delle lampade, con uno stoppino pitt
grosso che fornisce una luce pitt intensa. Le lanterne schermate
hanno un vetro attorno allo stoppino per impedire al vento e alla
pioggia di spegnerlo. Le lanterne adoperano come combustile l'olio.

Legna da Ardere: Usata per i fuochi da campo, la legna di questo tipo &
specificamente scelta e trattata per essere usata come combustibile.
Te ne puoi procurare nelle terre selvagge realizzando una Prova di
Sopravvivenza, con una difficolta decisa dall’ ADG in base al tipo di
territorio in cui ti trovi.

Olio: Ricavato nel nord dalla caccia alle balene, nel continente da aleri
animali o da aleri tipi di risorse, I'olio & usato come combustibile
per le lampade. Lolio in commercio si trova in piccole fiasche, che
ne contengono una dose sufficiente per 4 ore.

Torcia: Una torcia & costituita da un bastone con un'estremici

wzuppata di
pece o avvolta in stracci intrisi d'olio. Una torcia si pud usare come
arma improvvisata, Vedi Capitolo 6: Combattimento, Danno e
Movimento per dettagli sugli effetti del fuoco.

VARIE

Boccale, di Legno o Peltro: Si tratra di una grossa tazza di legno o peltro.

Bollitore: 1l bollitore & un pentolino fatto per bollire acqua o aleri liquidi.
1l liquido che bolle produce vapore che passando atcraverso il
beccuccio emette un tipico sibilo.

Carta e Pergamena: La carta si ricava dalla stoffa o da fibre vegerali,
mentre la pergamena da pelle di animale trattata. Sono mareriali
costosi e difficili da trovare, e solo le citd piit grandi hanno esperti
cartai.

Corda, 20 Metri: Un rotolo da 20 metri di corda di canapa intrecciata.

Coperte: Per I'avventuriero che, durante le notdi all'addiaccio, desideri un
po’ pilt di calore rispetto a quello offerto da un mantello sudicio,
sono disponibili le coperre.

Dadi: I dadi a sei facce sono farti d'osso intagliato o di legno e sono venduti
a coppie. Ogni dado ha pallini o rune incisi su ogni lato. Dadi
appesantiti o truccati possono essere acquistati al doppio del prezzo.

Lucchetto, Normale o di Qualita: I lucchetti che si trovano nel Vecchio
Mondo sono grossi ¢ pesanti. Vengono forniti con due chiavi,
¢ migliore ¢ il lucchetto, maggiore ¢ la difficolta della Prova di
Scassinare.

Mazzo di Carte: Si tratta di 36 tarocchi di pergamena. Nelle versioni
migliori il retro & decorato ¢ il set comprende un contenitore di
stoffa o di legno.

Pentola: Pentola in metallo resistente, capace di sopportare i rigori del
viaggio,

Posate, di Legno, Metallo o Argento: [l set di posate comprende
cucchiaio, forchetta e un piccolo coltello, Di solito si tratta di
posate in legno, anche se se ne trovano di peltro o d'argento, per
chi ha soldi da spendere.

Profumo o Colonia: Farsi un bagno & una raritd, e con una popolazione
tanto folta I'odore diventa intollerabile. Nel Veechio Mondo molta
gente maschera gli odori con profumi, e non solo il proprio, ma
anche quello alcrui.

[LLUMINAZIONE

La luce pud fare la differenza in un combattimento. Ogni sorgente luminosa rischiara un'area il cui raggio & espresso in metri (per chi fa uso delle mappe
tattiche, il raggio in quadretti & espresso accanto, tra parentesi), dove all'interno & possibile la Visione Normale., Sebbene Ia luce all'interno di questa area
sia fosca, essa ¢ sufficiente da permerrere alla vista di fare il suo dovere, Olire questarea, la sorgente proieta ancora un po’ di luce, ma non abbastanza da
illuminare dettagliatamente altro che grossi oggetti, barriere, muri e strutture. La colonna Distanza Massima di Visione indica la distanza massima entro
cui il personaggio pud vedere qualcosa usando una data sorgente luminosa. A questa distanza il personaggio vede solo strurture ¢ altri grossi oggerti. La
Distanza di Visibilita indica da quanto lontano la fonte di luce pud essere avvistata, nel buio. La voce Durata determina il tempo per cui una sorgente

emerte luce prima di spegnersi.

Esempio: furgen, un Acchiapparopi, sgastaiola nel buio cercands il Ladro che gli ha rubato il borsello. Tiene in mano una torcia che si sta spegnends. La
tarcia fornisce luce nitica in un raggio di 10 metri (5 quadretti). Oltre il raggio di luce nitida, pud intravedere gli edifici avvolti dalle tenebre, compreso un
brutto vicolo cieco, fino a 30 metri (15 quadretti) avanti a li. | tagliagole che lo stanno aspettando piit in la invece, i quali avevano impiegato il Ladro
came esca per attivarlo in trappola, noteranno la torcia di Jurgen'non appena egli si avvicinent a meno di 50 merri dal loro nascondiglio.

ILLUMINAZIONE

Sorgente Visionc Normale Distanza Massima di Visione Distanza di Visibilita Durata

Flammifero 2(1) 6(3) 12(6) 1 round
Candela 6(3) 16(8) 26(13) 2 ore
Lampada 6(3) 16(8) 26(13) 4 ore
Torcia 10(5) 30(15) 50(25) 1 ora
Lanterna 16(8) 40(20) 70(35) 4 ore
Fuoco da Campo 16(8) 40(20) 70(35) Varia

Visione Notturna 30(15) 30(15) - =




Capitolo V

TABELLA §-12: ATTREZZI

|
Oggetti Costo . Ingombro Disponibilita ‘
10 CO 5 Rara f
Amo ¢ Lenza 34 2 Comune
Catena, per Mero 305 5 Rara
Grimaldelli 10 CO 20 Media
Laccio 13 2 Comune
Libro, Miniato 350 CO 50 Molto Rara
Libro, Sampato 100 €O 35 Molto Rara
Lingorra di Metallo (Ferro) 251 20 Media
Maglio da Fabbro 205 40 Comune
Manette 5C0 20 Media
Palo, al Metro 1 10 Diffusa
Piccane 25 20 Media
Piede di Porco 105 10 Comune
Punteruolo 55 5 Comune
Rampino 4C0 20 Media
Strumenti di Lavoro 50 CO 50+ Media
Strumenti per Scrivere 10 €O 5 Media
Tagliola 2C0 20 Comune
Trousse per Camuffamenti 5C0 10 Scarsa
Vanga 255 20 Comune
Zeppa di Legno 8p 2 Diffusa

Scala a Pioliz E una scala di legno, alta 3 metri e piuttosto resistente, con
una decina di pioli.

Scatola dell’Acciarino: La scatola dell'acciarino contiene trucioli e altri
piccoli detriti infiammabili, oltre a una pietra focaia e un pezzo
di ferro per generare le scintille. Tali scatole contengono escaa
sufficienza per 6 inneschi ¢ possono essere ricaricate senza problemi
con cio che si trova di adatto per l'uso.

Simbolo Religioso: | simboli religiosi sono, di solito, piccole
rappresentazioni di una divinira o icone di un culto. Per dettagli

sugli déi, vedi il Capitolo 8: Religione e Credo.

Specchio: Si tratta di piccoli specchi in metallo, coperti da un sortile strato
di verro. Gli specchi migliori sono fatti d'argento. In ogni caso
non si tratta di oggetti molto utili, perché tendono a distorcere gli

oggetti falsando la distanza, le proporzioni e la forma,

Strumenti Musicali: In questa categoria si comprendono turi gli
strumenti musicali pitt diffusi nel Vecchio Mondo, dai corni, a
quelli a corda fino ai fiati. Clavicembali ¢ strumenti ancor pit
grandi costano molto di pitt, da 10 2 100 volte il costo segnalato
sulla lista.

Telescopio: Un telescopio, o cannocchiale, permerte di vedere gli oggetri
ingranditi fino a 5 volte. Ogni ulteriore grado di qualiti consente
un ingrandimento ulteriore di 5 volte.

Tenda: Le tende pii piccole sono sufficienti per alloggiare un uomo. Si
possono avere tende pit grandi, raddoppiando il costo per ogni
posto letto aggiuntivo. Le tende di fattura Scadente sono piene di
spifferi, mentre quelle di fartura Eccezionale sono a prova d'acqua.

ATTREZZI

Abaco: Labaco ¢ un dispositivo usato per calcoli matematici. E costituito
da una cornice e da sbarretze su cui scorrono delle palline. Si trarta
di uno strumento comune fra i mercanti.

Amo e Lenza: Un piccolo gancetio merallico a forma di ] attaccato a una
decina di metri di spago.

Catena: Una serie di anelli di merallo 'uno attaccato all'altro, lunga 3

metri.

Grimaldelli: Si tratea di un insieme di lime, cacciaviti ¢ fil di ferro, Per
assinare ti servono i grimaldelli.

sostenere una Prova di Sc

Laccio: Realizzato con una sessantina di centimetri di interiora di gatto,
corda di lino cerata, spago o altri cordami simili, il laccio &
impicgato per catturare piccola selvaggina come per esempio i

a dai poveri, in alcune province basta

conigli. Principalmente us:
possedere un laccio per essere perseguitati come cacciatori di frodo.

Libri: Si tratta di grossi tomi, quasi sempre
copiati a mano, sebbene con l'emergere
delle teeniche di stampa i vecchi metodi
di copiatura dei libri inizino a perdere
terreno. A ogni modo, la stampa non ¢

molto piti veloce, per ora, della copiatura
a mano. I libri sono rari ¢ costosi, ¢ la loro
diffusione & limitata a studiosi, preti ¢ persone istruite. Le copertine
solitamente sono in legno, coperto in pelle ¢ reso rigido da un
foglio metallico. Le pagine sono di pergamena, ¢ a volte di carta.

I libri sono esclusivamente rilegati a mano, e possono essere usati

come armi improvvisate,

Lingotto di Metallo: Barra di metallo (il prezzo nella lista si riferisce a un
lingotto di ferro). Se ne possono trovare di rame, argento, oro, ecc,
con prezzi che crescono con il valore del metallo. Un lingotto puo

CSSEre Usato come arma i['ll'i)l'D'-'\'iS'.l[l'l-

Maglio da Fabbro: Si tratta di un martello con il manico lungo e una
grossa testa di merallo. Pud essere usato come arma improyvisara,
ma servono due mani per usarlo.

Manette: Si tratta di un paio di robusti anelli di ferro, uniti da una catena,
da chiudersi attorno ai polsi del soggetto. Non sono regolabili, ¢
quindi & possibile che non si chiudano se i polsi della vittima sono

troppo grossi oppure che scivolino via se i polsi al contrario sono
troppo piccoli. Ogni coppia di manette viene fornita con un'unica
chiave.

Palo: Una barra di legno lunga 3 metri.

Piccone: Un piccone & un attrezzo costituito da un bastone sulla cui cima &
inserita perpendicolarmente una barra di ferro. Un lato della barra
& .\Pl'l\lnli(l) € SCrve I_'IUI‘ spﬂccarc lt.' rocce, I PiCCDni contano come
armi @4 una mano.

Piede di Porco: Il piede di porco & costituito da una robusta sbarra di
metallo con un'estremita schiacciata, che se usata per aprire porte,
bauli e alui contenitori simili, di un bonus del +5% alla Prova di
Forza di chi lo usa. I piedi di porco si possono usare come armi
improvvisate.

Punteruolo: Utilizzabili per scalare, sigillare porte o trafiggere vampiri, i
punteruoli sono urili strumenti per gli avventurieri. Un punteruolo
di legno & un palerto, disponibile per 5 s al pezzo, massi pud anche
fabbricare a mano. I paletti non sono adarti a penetrare la roccia,
ma se la cavano egregiamente con le persone.

Rampino: Un rampino ¢ un robusto gancio metallico con due o tre punte,
simile a un'ancora. Pensato per arrampicarsi, puo essere usato come

arma improvy

Strumenti di Lavoro: In questa categoria si includono i pilt disparati
strumenti, da quelli da Ingegnere (tenaglie, seghe, martelli, chiodi
ecc.), a quelli per Navigatori (sestante, mappe e carte nautiche)
fino a quelli da Speziale (pestello e mortaio, coltellini e provette).
Ogni strumento di lavoro basato su una carriera ricade in questa
categoria.

Strumenti per Scrivere: Questa scatola comprende una boccetta di
inchiostro, parecchi pennini, un temperino, sabbia per asciugare
Pinchiostro e strumenti per prepararne altro. Quelli di fattura
Eccezionale servono anche per miniare, e contengono, oltre
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all'essenziale per la scrittura, pennellini, pigmenti e sostanze per
preparare i colori adoperati per creare i manoscriti miniati.

Tagliola: Si tratta di un piccolo dispositivo usato per catturare selvaggina di
medie dimensioni, come tassi, volpi, fagiani, ccc.

Trousse per Camuffamenti: Questa valigetra contiene trucchi e pigmenti,
¢ magari nasi finti, o altre protesi per alterare i tratt di una persona.
Se si usano camuffamenti di factura Buona o Eccezionale, si ottiene
un bonus del +5% alle Prove di Travestirsi.

Vanga: Un badile con la testa di ferro o di legno. Pud essere usato come

arma improvyisata,

Zeppe di Legno: Una zeppa di legno piazzata sotto una porta fa aumentare
il livello di difficolea della Prova di Forza necessaria per aprire una
porta chiusa.

TRASPORTI

[l mezzo di trasporto pitt comune nel Vecchio Mondo & costituiro dai

piedi. La gente va a piedi praticamente ovunque. A causa della scarsica di
trasporti comodi e affidabili (banditi, animali selvaggi ¢ anche cose ben
peggiori infestano le strade), la maggior parte della gente non si sposta

mai dalla propria cittd, a meno che non si trovi vittima dello strozzinaggio
o scelga una vita di avventure. Comunque sia, i mercanti affrontano la
strada per la quasi rotalit dell'anno, e ricchi usano le carrozze per tenersi
separati dal volgo. Quelli che seguono sono i mezzi di trasporto disponibili
nella maggior parte delle citra.

VEIcoL
Navi e barche

Quasi twitte le navi sono costituite da scafi pesanti e robusti, con cabine
dilegno piit leggero o di tela. Le barche da fiume piti comuni misurano
una dozzina di metri in lunghezza e hanno un pescaggio proporzionato
alla larghezza. Solitamente la propulsione avviene tramite una singola

vela, anche se non & insolito, nei viaggi lunghi, che la barca sia trainata
anche da cavalli. Servono 1d10+10 giorni per costruire una barca da
Rume, mentre per uno scafo piti grande, un barcone da fiume, lungo

sui venticinque metri e di costo doppio rispeto a una barca, servono in
media 6 mesi. Le barche da fiume hanno bisogno di almeno 6 membri di
equipaggio, ma ne possono avere fino a 10. Olere all'equipaggio, molte
barche da fiume sono in grado di trasportare fino a 30 persone (un cavallo
conta quanto tre persone). Un barcone da fiume pud trasportare fino a
45,000 punti d'ingombro, 1 vascelli oceanici possono essere grandi come i
barconi da fiume o anche molto pitt grossi. I prezzo elencato nella Tabella
5-13: Veicoli si riferisce a un galeone da 130.000 punti d'ingombro, con
30 uomini di equipaggio, ¢ in grado di trasportare 60 passeggeri.

Il rematore & un elemento essenzi

le di una barca a remi, un piccolo
patante usato per trasportare i viaggiatori sui fiumi. Fanno parte di questa

caregoria le piccole chiatte e le zattere. Una barca a remi puo trasportare
fino a 6 persone compreso il rematore, oppure il punteggio d'ingombro
accupato da una persona per ogni passeggero sotto il limite di sei.

Usa le seguenti statistiche per barche ¢ navi;

STATISTICHE DI BARCHE E NAVI

Veicolo M BR Fe
arca a Remi 3 4 10
Barca da Fiume 3 5 70
Nave 3 10 150

Se limbarcazione dovesse subire attacchi a distanza o magici, usa la
seguente tabella per determinare la localizzazione dei colpi su barche o
navi:

LoCALIZZAZIONE DEI COLPI
PER BARCHE E NAVI

Tiro  Barca a Remi Barca da Fiume/Nave

1-3  Membro esp dell'equipaggio  Membro esp dell'equipaggio
4-5  Membro esposto dell'equipaggio  Carico o altrimenti lo scafo

6-7  Carico o altrimenti lo scafo Scafo
8-10  Scafo Scafo

Carretti, Carrozze e Carri

Per questo genere di veicoli si adoperano le stesse regole. Sono, in generale,
costruiti a partire da un telaio resistente rivestito da pannelli dilegnoe
a volte di tela. Il tempo medio di costruzione ammonta a 3 mesi. Sono

necessari 4 cavalli per tirare una carrozza, 2 per un carro ¢ 1 per un carretto.

Per le carrozze servono un Cocchiere e una Guardia. Le carrozze possono
tranquillamente trasportare fino a 6 passeggeri, ¢ €& spazio a sufficienza per
altri 2 sul tetto. Al massimo carico, una carrozza riesce a trasportare fino a
12 passeggeri. | carretti riescono a trasportare 1 guidacore e 2 passeggeri,
mentre un carro ne trasporta 6, oltre al carrettiere.

Considerando il carico medio di passeggeri, ¢'& abbastanza spazio perché
ogni persona trasporti una cassa o qualcosa di dimensioni analoghe, legata
sul tero. Questi veicoli hanno le seguenti cararteristiche:

T et ] Y
TABELLA §-13: VEICOLI

Oggetto Costo Ingombro Disponibiliti
Barca a Remi 90 CO 900 Media
Barca da Fiume 600 G0 — Rara
Carretto 50 CO — Comune
Carro 90 CO —_ Comune
Carrozza 500+ CO — Rara
Nave IZCI,!J(?O Scarsa

Animale Costo  Ingombro Disponibilita

Corsiero y 300 CO — Comune

Destriero 500 CO — Scarsa

Palafreno 80 CO — Comune

Pony 50 CO — Comune

Sella 500 50 Comune

Finimenti 1C0O 20 Comune
TABELLA §-15: BESTIAME

Bestiame Costo Ingombro  Disponibilita

Bue 30 Co - Diffusa

Cane, da Guerra 30 CO — Rara ]

Cane, di Razza 3C0 - Diffusa 3|

Capra 200 - Diffusa ) »._:':' |

Cavallo, da Soma 40 €O — Diffusa o

Cavallo, Ronzino, da Tiro o Mulo 25+ CO — Diffusa '

Falco 80 CO — Rara

Gallina 5p — Diffusa

Garto s — Diffusa

Maiale 3C0 - Diffusa

Mucca 10 CO - Diffusa

Pecora 2C0 — Diffusa

Piccione Viaggiatore 1co — Media

B —

TABELLA §-14: ANIMALI DA SELLA

X
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STATISTICHE DI CARRETTI, CARRI E CARROZZE

Veicolo M BR Fe
Carretto 3 4 20
Carro 4 5 30
Carroiza 4 5 60

Se bersagliati da attacchi a distanza o magidi, il veicolo ¢ i cavalli contano
come un bersaglio unico. Per detern
1d10 sulla seguente tabella:

LocavnizzazioNe DEl COLrI
PER CARRETTI, CARRI E CARROZZE

Tiro Localizzazione

are la localizzazione del colpo, tira

1-2  Cavallo (scelto a caso)
3-7  Corpo del veicolo
8  Ruom

9-10  Membro dell'equipaggio o passeggero esposto (scelto a caso)

Per membri dell'equipaggio o passeggeri esposti si intendono le persone sul
tetto della carrozza, quelle aggrappate ai lati o quelle che si sporgono dal
finestrino.

Se un cavallo da tiro della prima coppia viene abbattuto, la vettura si arresta
immediatamente, ribaltandosi se il guidatore non riesce a superare una
Prova di Guidare. Nel caso di ribaltamento, tutti gli occupanti subiscono
1d10 Ferite, modificate unicamente dal Bonus di Resistenza, 1 personaggi
che si trovano fuori sono sbalzati di un paio di metri, ma non subiscono
altri danni. Se a essere abbattuto & un cavallo della seconda coppia, invece,
il veicolo continua ad avanzare alla meta della velocita finché la carcassa
dell'animale non ¢ rimossa. Se ambedue i cavalli della seconda coppi

S50n0

abbattuti, le conseguenze sono le stesse della morte di un cavallo della
prima coppia.

Una ruota ¢ in grado di sopportare 8 Ferite prima di cedere. Questo danno
non conta nel rorale di Ferite del veicolo. Tuttavia

S€ 1N ruota si rompe, il

veicolo si ribalta come se fosse stato ucciso un cavallo della prima coppia.

ANIMALI DA SELLA ‘

Cavalli e Pony: I cavalli comuni sono mezzi di trasporto diffusi e poco

costosi nel Veechio Mondo. Comprendono parecchie varieta, con
differenze relative sopratturro al carartere e alla forza. Gi sono
robuste e coraggiose cavalcature adatte alla guerra, dette destrieri,
e corsieri pill piccoli e veloci ma pur sempre coraggiosi, adoperati
anch'essi nella mischia; per il resto abbiamo cavalli da sella inadarti
alla guerra, detti palafreni, e animali pilt robusti usati come bestie
da tiro e da soma (descritti nella sezione sul bes
sono animali da sella pitt piccoli, preferiti dai Mezzuomini a causa

della dimensione e della resistenza. Per le statistiche dei cavalli vedi !
Capitolo 11: Il Bestiario. -

Sella e Finimenti: Per montare un cavallo servono sella e inimenti. In
assenza di questi strumenti, la Prova di Cavalcare sale di un grado

di difficolta. !

BESTIAME '_

Di solito le statistiche del bestiame sono inutili. 1 bestiame pud servire per
il trasporto, come buoi e cavalli, per il cibo, come galline, mucche, maiali,
re ¢ pecore, o per compiti speciali come il falco, il piccione viaggiatore o
il cane da guerra.

Animali da Cibo (Gallina, Mucca, Capra, Maiale, Pecora): Se da un
lato alcuni di questi animali possono avere un utilizzo differente
dalla produzione di carne (mucche e capre fanno il latte, le pecore
producono lana), sono comunque di solito allevati per il macello.
Questi animali hanno caratteristiche trascurabili.

Animali da Cnmpagnia (Cane, Gatto): Questi animali tengono
compagnia ai loro padroni. Gli Acchiappatopi usano piccoli cani
feroci per stanare i ratdi, mentre un cuoco potrebbe tenere un gatto
contro i topi. Questi animali hanno statistiche trascurabili. I

Animali da Tiro (Cavallo da Tiro, Ronzino, Mulo, Bue, Cavallo da
Soma): Sono animali da lavoro. I fatrori li usano per arare i campi,
tirare i carri, e gli avv

nturieri per trasportare equipaggiamento
extra. Questi animali hanno statistiche trascurabili.

Animali per Compiti Speciali (Falco, Piccione Viaggiatore, Cane
da Guerra): Questi animali sono usati per scopi speciali. |
falchi ammaestrati sono utili nella caccia alla piccola selvaggina,
¢ riducono di un grado il livello di difficolta della Prova di
Sopravvivenza fatta per cacciare il cibo. I piccioni viaggiatori, grazie
alla loro capacira di ritrovare la via di casa, sono animali usati dalle
spie ¢ da altri tipi loschi per scambiare messaggi su lunghe distanze.,
I cani da guerra sono compagni pericolosi, in grado d’abbattere
un uomo. Per le staristiche dei cani da guerra vedi Capitolo 11: 11
Bestiario.

SERVIZI j

A volte a un avventuricro pud servire un aiuto. Magari non ha abbastanza

e e

denaro per comprare un cavallo 0 una GrroZza, oppure non ein gl‘dd{) di

()

guidare. Potrebbe anche aver bisogno di una riparazione per la spada, o i
; AT s TR 5 e MU f
di un posto in cui riposarsi. Come I'Equipaggiamento Generico, i Ser 0
sono suddivisi in categorie come Viaggi, Alloggi e Servizi Professionali, ‘

quali per esempio le cure mediche e i seguaci. Come le altre forme di
equipaggiamento, anche i servizi sono sottoposti alle gradazioni di fattura.
Un fabbro principiante vale di certo di meno di un esperto mastro
ferraio. Allo stesso modo, la carroz

migliore della cited avrd un costo
pilt alto di un catorcio scassato. Seguono le descrizioni di questi tipi di
equipaggiamento.
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Quando un eroe desidera andare rapidamente da qualche parte, ¢ gli TABF‘LLA 5-16: SF‘RVIZI DI VIAGGIO

Equipaggiamento

2

mancano le risorse necessaric per comprare un cavallo, ci sono molti

I % ik ; - ST Modo di Viaggiare Costo Disponibilita
servizi di trasporto disponibili nella maggior parte di paesi e citra. 1l costo |
¢ elencaro secondo due valori. 11 valore che precede la barra si riferisce a Barca da Fiume 15/5¢ Diffusa
brevi viaggi, mentre il numero seguente, per viaggi pitt lunghi, & la tariffa Caistio e Ci 1115 p Diffusa
per ogni ISI Chllnl‘t’!l!lrl di PEICOIs0, I |)cr:~(rj}n;1gg1d a ;;ulu- stmno otr;']::‘crc Ciate e o 143 CO Diffusa
un passaggio gratuito, se riescono in una Prova di Pettegolezzo, modificata . ooy z .
PAssagglo pra : 8 ; Carro, 3 Cavalli 10s/ 4 CO Comune
dalla predisposizione del guidarore. -
Carrozza 1 COI7 CO Media
Carretti e Carri: Viaggiare su carri e carrerti implica solitamente starsene Passaggio su Nave 1COI5 CO Comune
sul fondo del veicolo, circondari da merci ¢ bestiame. 1 carri
1 hanno spazio per una persona accanto al guidatore, ma non ruri ALL
f heih0 10 O ualphoen seomes (I Bhklins e TABELLA §-17: ALLOGGI
y i conducenti saranno disposti a concedere il posto. Migliore & il
7 LT i ey
i carro, pilt comodo sari il viaggio, Alloggio/Extra Cont
Carrozze: [l servizio carrozze & di certo il piti costoso, ma anche quello ]
A & ks Ao e i Bagno 1s
con pit stile. Questi veicoli hanno sedili imbottiti, e le migliori 3 - 5 . e
Sl E _ By e Camera Comune in Locanda, una Notte 5p
compagnie di carrozze offrono anche rinfreschi. Di nuovo, migliore c v
& il servizio, pit comodo sara il viaggio. Camera Privaa 105
Stalla per Cavallo, una Notre 10 p
Barche da Fiume e Navi: Sulle barche da fiume, i personaggi non hanno
molto spazio per la propria intimita, e di solito dormono sul ponte T S PR
con il resto della ciurma, Alcune navi, a ogni modo, hanno cabine A 5 18: 1 O ON
3 per i passeggeri, specie quelle pib belle., 11 trasporto navale piit
i scarso implicherd invece un posto nel castello, o sul ponre. sive C
; : f i gy Servizi Comuni
; CS Y Y] PP
i Servizio Costo per Costo per Disponibilita
' qI] : 33 Giornata Settimana
‘ : Artigi 34 17 C '
. ; : : o 5 rtigiano i omune = H
Gli ostelli sono molto comuni nel Vecchio Mondo, perché offrono un B 2 P
. . . . . . . . . . g i 2
. luogo sicuro ¢ tranquillo per i viaggiatori che si trovino in una delle grandi Intranenitore 282 145 Kot
citeh. Nelle zone piti remote delle terre selvagge, le locande sono assai meno Medico 60p 305 Comune
) comuni, ¢ quelle che ci sono somigliano pili a fortezze che a luoghi di Servitore 12p 6 Comune
riposo. Uomo di Farica 10p 5 Comune
’ I prezzi variano a seconda delle dimensioni e della qualita della locanda. 1
R H ' . s . s . “ . 1 3 = > g
4 piccoli bar, anche quelli piti sudici, hanno di solito una stanza comune in Servizi S'PCC[&IISIICI
f cui si offre ospitalith a basso costo per i viaggiatori. Le locande di strada, PE Totali Costo per Aliquota® Disponibilit |
ol ditipo pit claborato, dispongono anche di una dozzina di camere private del Gregario Giorno
I . slosqs . Pt 1]
oltre alla stanza comune. Possona essere disponibili anche altri servizi. Gli 100 Gs = Media
| edifici I'IlIg|ISIH dispongono di un ‘El.bbru per h:r.mrr.- i Ca}’:ll_[l. riparare carri 400 105 1% Media
eanche armi, e offrono la possibilicd di avvalersi di stallieri per la cura della 800 15 % e
propria carovana, Al contrario, le locande pitr sordide possono disporre Y 200 25 : S f
; : ; S 2 ST W 255 Scarsa
di poco pilt di un gancio per legare i cavalli e di un giaciglio di fieno
vecchio e infestato di pulci. Per dirla tutta: la qualita dipende dal peso del 1.600 355 1 Rara
wo horsello. Per servizi aggiuntivi come fabbri, compagnia, stallieri ¢ via 2.000 505 1 Molto Rara
3 dicendo vedi la Tabella 5-18: Servizi. *Un servitore specializzato riceve un‘aliquora del bortino se partecipa a un'avventura.
Y
b
i ey "
. SmvziPr
- - . . . . 3 .
’ VIZI OFESSIONALI Servitore: Camerieri, galoppini e tutti coloro che fanno un lavoro per il
] In questa categoria si includono tucti i servizi offerti da professionisti, dai quale non servono abiliti o forza.
- lavoratori generici ai servitori specializzati. La Tabella 5-18: Servizi ¢
divisa in due categorie. Una rappresenta i servizi comuni, offerti dalla gente ~ Uomo di Fatica: Popolani assoldati dai personaggi per trasportare carichi,
d normale quando a un personaggio occorre un portatore, una guida o un SCAVAre, ecc.
= medico. 'altro gruppo comprende persone con abilith specifiche, per le Y Ly s Po e 2 :
S .0 e I il s e 2, Servitori Specializzati: [ servitori specializzari, o gregari, servono per
volte in cui occorre una persona d'esperienza. Questi PNG vanno sempre i : G d - ¥ (LN
Al ; g sopperire con le loro abilitd alle carenze dei personaggi o a
generati per intero, seguendo le regole contenute nei Capitoli 2 ¢ 3, ¢ foiat T ; By T o
e Eew ornire un po’ di forza extra nel corso delle avventure. I servitori
molti di costoro possono accompagnare gli eroi nelle loro avventure. ializzati : 5 z die )
A Spl.'Cla lzzan h:!lln() erminato una o plll carriere, ¢ di (.ol'lscgilcn!.;l
v Artigiano: Per artigiani si intendono i fabbri, i farmacisti e chiunque altro sono pilt costosi ¢ pit difficili da trovare. Se un PNG accompagna
f realizzi equipaggiamenti. un personaggio in un'avventura, pud pretendere parte del borttino.
J
o

3 Intrattenitore: Come intrattenitori si intendono i ballerini, i pagliacei, i

mimi, i cantanti o i commedianti. EQUIPAGGIAMENTO SPECIAI..E il » .l !

Medico: Assoldare un medico ‘:',"“ evento raro. Sono estremamente Lequipaggiamento speciale comprende beni non disponibili normalmente 4
costosi, ¢ di solito al di fuori della portata delle tasche della gente in tutte le cird, o che hanno bisogno di mareriali particolari per essere

comune, Una visita d o stesso risultato di una Prova di Guarire preparati. Con cio s'intendono pozioni, erbe con effetti specifici, amuleti

riuscit, curando 1d10 Ferite a un personaggio ferito leggermente, portafortuna e acqua benedetta.

0 1 Ferita a uno ferito gravemente. Puoi trarre vantaggio solo da 4 ’
una visita medica per giornata.

=
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Pozione di Cura (Abituale): Questa pozione cura automaticamente 4

B ?

' ] o 20
TABELLA 5"19: EQUEAGGMNTO SPECIALE Ferite a un personaggio ferito leggermente. Questa pozione non ha i
effetti su personaggi feriti gravemente. In ogni caso, questa pozione
o g non fara salire le tue Ferite oltre il tuo punteggio massimo.
Pozioni
. Poziane Casto Ingombro Disponibiliti VE[‘EN-I
Birra di Bugman 50 CO 5 Molto Rara I veleni sono gli strumenti dell'assassino, 'arma pr&:l'cril:l dalla nobilta
i Il Favore di Greta 30 CO — Molto Rara ¢ un nemico insidioso per ogni combattente. | veleni si ottengono da
| Pozione di Cura 5C0 1 Media molte fonti naturali: da piante come il loto nero, e da animali, come gli
: scorpioni giganti o i ragni, La maggior parte dei veleni uccide, anche se
‘ vclcni nlcluni Dfllmnu. dei benefici, come m iglio.r'.l.rc |L‘I;\bi|1l.’1 in combattimento
dei personaggi, al costo perd di una terribile dipendenza. Per preparare o
[- Veleno Costo Ingombro  Disponibilita applicare i veleni & necessario effettuare con successo una Prova di Preparare
' Veleni, con la difficoltd fornita nella descrizione. In caso di fallimento della
| Ammazzacuore 800 €O = Molto Rara Prova, il veleno & rovinaro. Se si ottiene un risultato pari o superiore al
Funghi Cappello del Pazzo 30 CO = Mol Rara 95%, chi sta preparando il veleno ne rimane accidentalmente intossicato,
! Ombra Rossa 35 CO — Mol Rara Segue una lista dei principali veleni disponibili nel Veechio Mondo. :
(_)m'm A S8E8 - Dol R Ammazzacuore (Difficile): Alcuni potenti veleni diventano ancor
| Radice di Mandragola 25C0 = Molio Rara pitt pericolosi quando vengono mescolati fra loro. E il caso del
Sputo della Chimera 150 CO == Molto Rara veleno dell' Anfisbena (un serpente a due teste) e del Jabberwock.
: Veleno del Loto Nero 20 €O — Malro Rara Quando sono mischiati formano un liquido incolore ¢ insapore,
Veleno Nero 30 CO — Molw Rara praticamente impossibile da scoprire una volta addizionato a
| una bevanda o al cibo. Chi lo assume deve sostenere una Prova
Sn.anme Impegnativa ('.]U%) di Resistenza o morire i.n 2d10 rn}md, mentre
il veleno si diffonde nel suo organismo, raggiungendo il cuore ¢
Oggetto Costo Ingombro  Disponibilita provocandone l'arresto.
Acqua Benedetta 10 CO - Scarsa Funghi Cappello del Pazzo (Facile): I funghi allucinogeni noti con
I Ciondolo Portafortuna 15 CO e Media il nome di Cappello del Pazzo sono molto popolari fra le tribiy
| i 500 CO B MblteRar Goblin che infestano le Montagne ai Confini del Mondo, Quando
T Btisizo Gursiivg 55 A Casine vengono mangiati pl’ll'ﬂ:l‘dl una b:mflglm inducono un dclt‘rm'
T s furioso e distruttivo. La Forza viene incrementata di +1 e si diventa
Reliquia Religiosa 5C0 —_ Scarsa : ERER : s ; : ;
i\ . e . insensibili ai danni, mentre tutte le Ferite subite vengono ridotte di
! | Scatola degli Antidoti 3c0 == Searsa -1. In questo stato di pazzia non si pud né parare né schivare. Gli
effetti della droga durano per 2d10 round. Al termine dell'effetto, il
‘ Pro[csi e Appcndj_ci fungo causa 2 Ferite.
4
| ( ! Nome Costo Ingombro Disponibilita Ombra Rossa (Abituale): Preparato con le I::lglic della quercia del sangue
By estaliana, 'Ombra Rossa & una droga che di una forte dipendenza. ]
s Besdpteychin el 4 Comune Quando un personaggio ne fuma ugn'.l dose, ottiene un lni:nua di+3
! i Denti di Legno 3+ s 0 Media al risultato della sua iniziativa (vedi pagina 125) ¢ incrementa la sua .
Gamba di Legno O+ s 0 Media caratteristica Forza del +5%, Gli efferti di questa droga persistono '
: Mano del Veterano 60+ CO 0 Rara per un'ora. Sforrunatamente, ogni volta che si fa uso di questa '
!I Naso d'Oro G+ 5 0 Scarsa droga, il personaggio deve sostenere una Prova Molto Difficile
| Oechio di Vetro 14 0 Media (-30%) di Volonta o subire una penalita del -10% su tutte le Prove
o BT, P 0 Coraine di :-\bi]'uit di Combattimento e Abilith Balistica, inché non assume
Placca da Cranio 1+ 5 0 Media Wil dost
| Taruaggio 345 0 Media Orma della Manticora (Normale): Ricavato dallo sterco di una
' Uncino 10+ 5 0 Media Manticora, questo veleno ¢é letale, ma ha anche effetti soporiferi, La
| ke prima Ferita causata da un'arma intinta nell'Orma della Manticora,
fari addormentare profondamente la vittima se essa non effetrua
POZIONI €on successo una Prova Impegnativa (- l{)‘?'n‘]I di Vf)]ontih Sela
vittima fallisce questa Prova, non solo sprofonda in una catalessi
Le pozioni sono soluzioni liquide dai n'ml[uplici efferti. Non hanno senza sogni, ma deve anche superare una Prova Difficile (-20%) di
bisogno di arti magiche per essere confezionate, impiegando erbe ¢ sostanze Rt::«'i!itcn:m Bt e
chimiche per ottenere i loro effetti. Per prepararle devi avere labilita
Mestiere (Speziale), impiegare 1d10 ore per la distillazione, ¢ poi superare Radice di Mandragola (Facile): Questa sinistra droga & diffusa fra i
! una Prova di Mestiere (Speziale) con la difficoled dara fra parentesi. pazzi per i suoi effetti narcorici, Per dettagli su questo veleno, vedi
! ' I'Uomo Mandragola nel Capitolo 9: LArbitro di Gioco.
Birra di Bugman (Difficile): Originariamente prodotta da Josef Bugman,
e in seguiro diffusasi in tutee le principali citta del Vecchio Mondo,  Sputo della Chimera (Molto Difficile): Estratto da una Chimera (e
ne basta un boccale per trasformare un personaggio in un prode, la cosa di per sé & gid un'impresa), lo Sputo della Chimera &
rendendolo immune alle Prove di Paura per 1d10 ore. A ogni fortemente acido, e brucia a contatto la pelle, causando anche solo
modo, questa birra & molto forte, ¢ ogni boceale conta come con una piccola goccia 1 Ferita. Preparare questo veleno richiede
quarttro bevute. Per questo motivo ¢ richiesta una Prova Difficile mano veloce e un successo in una Prova di Agilit, o I'avvelenatore
(-20%) di Bere Alcolici, per evitare di finire ubriachi sfatti. ne viene a contarto e subisce i summenzionati effetti. Con il primo
artacco andaro a segno portato con un'arma avvelenata con lo
1l Favore di Greta (Difficile): Quando inali i fumi di questa strana mistura Sputo della Chimera, la vittima deve superare una Prova Difficile
di erbe aromariche e sostanze chimiche, i tuoi sensi sono ravvivati e {500%) di Resiscenznio sabirall Farita & mibrire i 1410 o 1hel.
ottieni un bonus del +5% alle Prove di Intelligenza per 1d10 ore.
e —————— e ————— e



Saatola degli Antidoti: Una scatola deg]

Benda per Occhio: Un'alternativa pra

Equipaggiamento

- Veleno del Loto Nero (Normale): 1l loto nero & una pianta estremamente

tossica, che cresce nel fitto delle giungle delle terre meridionali.
Un'arma intinta nel suo succo, nel caso riesca a infliggere almeno
I Ferita, ne causa altre 4 aggiuntive se la vittima non realizza una
Prova Impegnativa (-10%) di Resistenza.

Veleno Nero (Impegnativa): Estratto dagli orridi Heldrake, draghi marini

dell'oceano orientale, causa atroci dolori anche penetrando dal
graffio pits piccolo, Se causi almeno 1 Ferita con un'arma intinta
in questo veleno, la vittima subisce un'ulteriore Ferita nel round
seguente a causa delle scosse eleterizzant di pura agonia che
percorrono il suo corpo.

STRANEZZE

Le stranezze sono oggerti particolari o rari, di solito posseduti soltanto da

Acqua Benedetta: Un prete o un'altra persona santa ha benederto

quest'acqua, rendendola pura. Spruzzata su un Nonmorto, gli causa
I Ferita, a prescindere dal suo Bonus di Resistenza e dall’armatura,

Ciondolo Portafortuna: Non esistono due ralismani uguali, ¢ ognuno reca

rune, simboli religiosi, oppure segni ¢ formule diverse di buona
fortuna, Puoi usare il portafortuna per ritirare una Prova o ignorare
un colpo andato a segno contro di te. In quest'ultimo caso, devi
dichiarare I'uso dellamuleto prima di sapere il danno torale del
colpo che ti & stato inferto.

Impiastro Curativo: Un impiastro fetido di erbe curative e di ogni sorta di

nefandezze. Quando & usato in una Prova di Guarire su un soggetto
ferito gravemente, questi conta come ferito leggermente ai fini della
Prova, e guadagna quindi 1d10 Ferite al posto di una sola. Chi
voglia adoperare tale poltiglia sappia che avrh a che fare con sterco
secco, urina di vacea e qualunque altra schifezza sia stata usata
come base per la miscela.

Grimorio: Un tomo di conoscenze arcane, usato dagli stregoni che

studiano le scienze magiche.

Reliquia Religiosa: Una reliquia é costituita da un qualche resto di

un santo defunto o di una persona pia. Un simile oggetto pud
essere formato da ossa, brandelli di tessuto, o gioiclli, Una

reliquia religiosa di un bonus del +5% alle Prove di Affascinare e
Pettegolezzo quando interagisci con un appartenente alla religione
che venera la reliquia.

antidoti contiene un coltellino,
parccchic bustine di erbe e sanguisughe vive. Se sei stato avvelenato
¢ fallisci la Prova di Resistenza, puoi spendere 2 azioni insere

per cercare di salvarti la vita usando la scarola degli antidoti,

Se sei ancora vivo alla fine delle 2 azioni intere, puoi effectuare
nuovamente la Prova di Resistenza.

PROTESI E APPENDICI

Protesi ¢ appendici comprendono ogni oggetro che puoi attaccare o far
penzolare alla tua persona. Spesso necessarie a causa degli effetri della
guerra o di una morte scampata per un pelo, le protesi e aleri tipi di sussidi
non sono infrequenti nel Vecchio Mondo.

a ed economica a un occhio di
vetro, si tratta di un pezzo di un qualche materiale, con due fili,
posto sull'occhio mancante e fissato dietro la nuca con un fiocco
ben stretto. I materiali usati variano a seconda della qualird, Le
bende peggiori sono farce di stracci, mentre le migliori della pelle
pitt raffinara, di seta o di velluto. Il taglio ¢ le decorazioni seguono
la moda, anche se tra i veterani & d’uso comune far sfoggio dello
stemma di un reggimento o di un comandante.

Denti di Legno: Malattie, incidenti ¢ vecchiaia hanno dato successo e fama
nell'Impero ai denti di legno, Se ne possono avere per turta l'arcata
0 per mezza 0 anche per porzioni minori della dentatura. Questa

protesi & solitamente realizzata in legno, avorio o in alcuni casi con
veri denti. Quelle di qualiti peggiore sono spesso di seconda mano,
irregolari e s'incastrano male in bocea, mentre le migliori, ricavate
da legno scelto, o dai denti piti candidi, sono scolpite per calzare
alla perfezione.

Gamba di Legno: Artificieri e chirurghi dell' Impero hanno acquisito
con il tempo una discreta abilit nel preparare ogni tipo di arti
sostitutivi, una triste necessitd di guerra. Formari da una serie di
lacci, una coppa e di solito un piolo, queste protesi garantiscono ai
feriti una nuova mobilita ¢ indipendenza. Le protesi peggiori sono
poco piti di scarti di falegnameria con qualche laccio per tenerle
attaccare, mentre le migliori sono imbottite, articolate, e finemente
decorate con stemmi ¢ lavori d'intarsio. Se hai una gamba di legno,
il tuo Movimento & solo ridotto di -1, invece che dimezzaro (vedi
Efferti Permanenti nel Capitolo 6: Combattimento, Danno e
Movimento).

Mano del Veterano: Formato da due o pitt pinze di metallo, controllate
da cinghie, cavi e pesi, questa costosa protesi consente di afferrare
e sollevare oggetti con una certa destrezza (anche se una precisa
capacita di manipolare gli oggetti non pud che rimanere un sogno).
Realizzato su misura da artigiani CSPErti, qUEsto Oggetto & sempre
un capolavoro di ingegneria, anche se di seconda mano (sic!), un
po’ capriccioso o magari arrugginito. Le migliori sono creazioni
finemente dorate ¢ ingioiellate, a volte con un valore superiore
rispetto alla persona che le indossa.

Naso d'Oreo: Si dice sia stato inventato da un oscuro fabbro Nano, tale
Skalt Helfenhammer, a causa di uno spiacevole incontro fra della
polvere da sparo ¢ una candela ballerina, Sebbene egli avesse scelto
il pitt nobile dei metalli, oggi i piit non possono permettersi il lusso
di un simile materiale. Legno, ferro, ceramica sono i materiali piit
utilizzati, anche se il nome “naso d'oro” & rimasto. I modelli pitt
semplici sono poco piit di un tassello incastrato nella cavith restante
del naso, mentre i migliori sono quasi indistinguibili dalla parte
perduta.

Occhio di Vetro: Un uomo pud perdere la vista in varie maniere, ma
alcuni non vogliono ammettere la sconfirta. Gli occhi di vetro
sono una soluzione diffusa fra i ricchi, i quali possono avere copie
fedeli realizzate con verri di buona qualita a imitazione dell'occhio
rimanente. Come sempre, quando la nobilci lancia una moda, in
molti cercano di seguire la scia, e cosi occhi di legno o di pietra
fanno da ponte fra ricchi e poveri,

Orecchino: Una visione abbastanza comune nell'Impero, sia per uomini
che donne, gli orccchini (anche per il naso) sono impiegari a volte
per sotolineare un'occasione speciale, un rito di passaggio o a volre
solo per moda o vanira monili variano parecchio nelle forme,
andando da semplici pezzi di filo con una perla, fino a gioiclli tra i
pitt raffinati in commercio.

Placca da Cranio: Usara per le ferite alla testa pill serie, si trarta di una
placca di metallo inserita o rivettata nell'osso per coprire una parte
mancante del teschio. Di solito molto spartane, le peggiori possono
essere rozze e spoglie, magari recanti tracce di saldatura o della loro
forma originale, probabilmente di pentola o qualsiasi altra cosa, Le
pits raffinate recano incise rune o preghiere, oppure sono decorare
con inserti in metalli preziosi ¢ gemme incastonate,

Tatuaggio: Comuni fra Soldarti ¢ Marinai, Nani e Ladri, i tatuaggi sono
disegni realizzati inserendo sottopelle, con degli aghi sotrili,
inchiostri coloradi. Quelli di qus fima sono costituiti da disegni
incerti ¢ infantili, mentre i migliori sono delle vere opere d'arre,

Uncino: La soluzione usata da secoli per chi ha perso una mano, Attaccato
al moncherino con nastri di stoffa o strisce di cuoio, i peggiori tra
questo oggetti non sono altro che ganci arrugginiti pronti a scivolare
via alla prima occasione, mentre i migliori possono essere realizzati
nei metalli pits rari, ed essere decorati ¢ forniti delle appendici pitt
stravaganti, come coltelli, torce, cucchiai e perfino pettini.




Cpmavono Wi

“Morire gloriosamente é il mestiere dell’eroe.
Il mio ¢ quello di essere pagato.”

— Marcello Finerti, Mercenario Tileano

dispetto di quello che i PG decidono di fare, prima o poi saranno
costretti a combartere per difendere la pelle, Questa & la natura
del mondo di Warhammer: il successo dipende dalla sopravyi

nza, ¢ il
fallimento conduce soltanto alla distruzione. Nessuno dura a lungo nella
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brutale, sanguinaria e disperaca lotea per la vita, senza essere disposto a
combatiere, ¢ a farlo spictatamente. Questo capitolo illustra le regole ;
riguardanti il combartimenro e alere situazioni comparabilmente ostili,

come per esempio quelle legate alle trappole, alle cadure, al fuoco e cost via,

— TenERE TRACCIA DEL TEMPO —

Pur gran parte della sessione di gioco non & necessario tenere
derragliatamente conto del tempo. Quando i giocatori stanno
interagendo tra loro o con i PNG, oppure quando usano delle abilic,
non ¢ richiesto un alto grado di precisione. In questi casi 'ADG puo
limitarsi a tenere traccia del tempo in modo approssimativo, assicurandosi
che la sessione di gioco proceda a un ritmo adeguaro. Per esempio, se i
giocatori dicono che vogliono raggiungere l'altra parte di Alidorf, PADG
potrebbe replicare: “Va bene, ci mettete un'ora a causa della gran folla che

si trova oggi in strada.” Non esistono regole ferree ¢ puntuali a riguardo:
I'ADG, nel giudicare queste situazioni, deve semplicemente cercare di
CSSCrC cocrente ¢ (ﬂ"\'i"‘[(‘n[L‘. Ql

St1 maniera approssimativa di tenere
traccia del tempo assume la denominazione di “tempo narrativo”, ed &
generalmente impiegata quando FADG desidera che la trama progredi
senza troppi intoppi.

— RoUND b1 CoMRa:

All'imurlm di ogni round ciascun personaggio, inclusi i PNG e i
mostri, ha diritto 2 un turno. Conseguentemente, & necessario sapere
in che ordine le varie

azioni individuali vengono svolte. Quando un

combattimento ha inizio, segui queste fasi per stabilire cid che avviene:

Fase 1. Tirare per PIniziativa: All'inizio del primo round ciascun
combattente deve effertuare un tiro per liniziativa. Il punteggio
d'iniziativa di un personaggio equivale alla sua caratreristica Agilira
pitt 1d10. Questo punteggio si applica a wti i round successivi del
combattimento.

. Fase 2. Determinare I'Ordine d'Iniziativa: UADG ordina dal
pits alro al piit basso tutti i punteggi d'iniziativa, inclusi quelli dei
PNG e dei mostri. Questo & l'ordine in cui i personaggi agiranno in
ciascun round del combartimento.

In certi punti della storia, invece, diventa molto importante cronometrare .
con esattezza il tempo di gioco, per esempio nel momento in cui i
personaggi sono tra le stoccate e i fendenti di un corpo a corpo, quando
una manciata di secondi pud spesso fare la differenza tra la vita e la morte,
In queste situazioni il tempo & misurato in “round”. Un round corrisponde
approssimativamente a dieci secondi ¢, conseguentemente, sei round
equivalgono circa a un minuto. Durante un round, ogni personaggio ¢ ogni
creatura coinvolta nell'incontro ha a disposizione un turno individuale,
Durante il turno, un personaggio pud effectuare una o piti azioni (vedi
Azioni a pagina 126),

LADG decide quando ¢ giunto il momento di passare dall’astratto tempo
narrativo ai pit formali round. Limminenza di un combattimento & la
motivazione piit comune per farlo.

Fase 3. Sorpresa: Questa fase va svolta solamente nel primo
round, e non ¢ detto che sia sempre necessaria. All'inizio di un
combattimento, I'ADG decide se qualcuno tra i personaggi
coinvolti & stato colto di sorpresa. In caso affermativo, nel primo
round i combattenti sorpresi perdono il proprio turno, ¢ quindi i
loro ayversari hanno una possibilica di agire indisturbari.

Fase 4. I Personaggi Agiscono: Ciascun personaggio effettua il
proprio turno, partendo da quello con il punteggio d'iniziativa
pitt alto, Durante il suo turno, un personaggio pud compiere una
o pitt azioni (vedi Azioni a pagina 126). Quando un personaggio
ha completato le proprie :

ioni, il turno passa a quello successivo
nell'ordine d'iniziativa, e cosi via.

Fase 5. Fine del Round: Quando ogni partecipante ha completato
il proprio turno, il round termina.




. Fase 6. Ripetere lc Fasi 4 ¢ 5 Se Necessario: Continuate a giocare
ulteriori round fino a che la scena non sia terminata.

— INIZIATIVA —

L'ini;r.i;ui\‘u indica l'ordine in cui i partecipanti agiscono durante
ciascun round, ¢ per determinarla si lancia 1410, sommando il
tisultato ottenuto al punteggio di Agilita del personaggio. UADG ha
responsabilith di determinare l'iniziativa degli eventuali PNG e dei mostri,

Una volra tiraci i dadi, 'ADG prepara una lista, collocando dal pitt alto
al pitt basso i punteggi d'iniziativa di ciascun personaggio o creatura,
Questo & l'ordine in cui i combartenti agiranno in ciascun round finché il
combattimento non sark terminaro,

|ptl’50]1'.ll_'\ui con un identico punteggio d'iniziativa agiscono in ordine di
Agilitd (sempre dal pii alto al pitl basso).

Esempio: Wilhelm, un Soldato con Agiliti 35%, deve tirare per
liniziativa allorehé il suo gruppo é attaccaro dai Goblin. Wilhelm,
lanciando il d10 ottiene un 6, quindsi la sua iniziativa per questa

combattimento ¢ 41 (39+6=41), La sua compagna Gertrude ottiene
wn 39 e i tre Goblin un 30. Wilhelm (41) agira per primo, seguiro
da Gertrude (39) ¢ infine dai tre Goblin (30).

LADG pubd effettuare un singolo lancio d'iniziativa per ciascun gruppo di
petsonaggi similari. Per esempio, se ci sono tre Goblin nel combattimenro,
tutti con le stesse statistiche, non & necessario rirare separatamente per

ciascun Goblin, Un singolo lancio andri bene per tucti, ed essi agiranno

simultaneamente allo stesso punto dell'ordine d'iniziativa.

La maggior parte dei combattimenti dura pitt di un round, ma bisogna
determinare I'iniziativa soltanto all'is
lordine di inizi;

zio degli scontri. Una volta stabilito,

e lo stesso da round a round. Portando avant
I'esempio precedente, all'inizio di ciascun nuovo round sarebbe sempre
Wilhelm il primo ad agire, seguito da Gererude e poi dai tre Goblin,

itiva rimg

Se si aggiungono nuovi partecipanti alla mischia, determina la loro
iniziativa e collocali al posto giusto nella lisca

. 'ADG che determina in
quale round i nuovi combattenti sono considerat in gioco,

Esempio: Siamo al terzo round del combattimento descritto in
precedenza e uno dei Goblin é stato wucciso, Un Orco arriva per
aiutare i superstiti, e 'ADG lancia per la sua iniziativa, ottenendo
n 32, Nel wuovo round, Usrdine d'inieiativa sars Wilhelm (41),
Gertrude (39), 'Ovco (32) ¢ infine i due Goblin sapravvissuti (30),

— SORPRESA —

Lu regole per la sorpresa si applicano solamente nel primo round di

combattimento. E di pertinenza dell' ADG decidere se qualcunao dei
combarttenti sia stato colto di sorpresa, in base alle circostanze e alle azioni
intraprese dai vari personaggi coinvolti nell'incontro, Ecco alcune domande
da porsi quando bisogna decidere la sorpresa:

’ Qualcuno & nascosto? Un buon uso dell’abilica Nascondersi

prima di un combattimento puo far si che alcuni personaggi
siano nascosti, Av

ri estremamente sospettosi potrebbero
accorgersene efferruando una Prova di Percepire.

J Qualcuno ha preparato un'imboscata? Un buon uso dell'abilich
Muoversi Silenziosamente pud far si che uno o pii personaggi siano
riusciti a preparare un'imboscata. Avversari estremamente sospettosi
potrebbero accorg,

sene effettuando una Prova di Percepire.

U Ci sono circostanze particolari? Praticamente qualsiasi cosa pud
rendere particolare una situazione, dalla pioggia battente al selciato
scricchiolante, fino a efferti di tipo magico,

.

Ci sono fonri di distrazione? £ infarti possibile che qualcosa
distragga uno o pii personaggi presenti. Per esempio, I'attenzione
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di un cultista potrebbe essere ralmente rapita dalla frenetica danza
dell'alta sacerdotessa da non permettergli di accorgersi di un attacco
imminente.

In base a queste considerazioni, FADG deve decidere quali tra | combattenti
bisogna considerare sorpresi. Anche se spesso sara un'intera fazione a essere
sorpresa, potrebbero esserci delle eccezioni, Per esempio, dei Fuorilegge
potrebbero facilmente prendere di sorpresa una piccola unita di Soldari
ubriachi, ma non la loro Guida dalla vista acura e (stranamente) sobria.

Se nessuno & sorpreso, procedi normalmente con le regole sul
combattimento. I personaggi sorpresi invece perdono il proprio turno nel
primo round ¢ non possono fare niente, tranne starsene impalati con aria
confusa mentre gli avversari piombano loro addosso. Dopo il primo round,

i personaggi sorpresi recuperano la prontezz
normalmente.

a di spirito ¢ possono agire

Esempio: Ritorniamo a Wilhelm e Gertrude. Invece di attaccare
all aperto, dove sarebbero stati sicuramente scorti menire si
avvicinavano, supponiamo che i Gablin abbiano preparato
un’imboscata. Il combattimento incomincia quando i Goblin
cercano di tirare frecce da una posizione nascosta. A quesio punto
VADG decide che Wilhelm e Gertrude vengono colti di sorpresa. T
Goblin mirano e tivano agli sfortunati avventurieri i quali peré non
hanno possibilita di reagire. Quando i Goblin hanno effettvato i !
lore attacchi a distanza, il round di sarpresa termina. Nel secondo

round I'ADG comincia dall inizio dell orine d'iniziativa e il

combattinmento P rocede normalmente.

— AzZioNt —

Dummc ciascun round ogni personaggio ha a disposizione un turno (a
meno che non sia stato sorpreso). Nel suo turno un personaggio puo
effettuare una o pitt azioni. Ci sono tre tipi di azioni in WERP:

& Azione Intera: Una azione intera richiede tutta Iattenzione che il
personaggio ¢ in grado di dedicarle per essere portara a termine in
un turno. Un personaggio impegnato in una azione intera non puo
compiere mezze azioni per quel round.

Mezza Azione: Una mezza azione, come muovere o estrarre
un‘arma, ¢ un'‘azione piuttosto semplice. Un personaggio pud
effertuare due mezze azioni nel proprio turno, invece di compiere
una singola azione intera.

¥ Azione Gratuita: Un'azione gratuita non occupa che pochi
secondi e quindi pud essere svolta in aggiunta alle altre azioni che
un personaggio compie in un round. Non ¢'¢ un limite rigoroso
al numero delle azioni gratuite che un personaggio puo effettuare
in un round, ma I'’ADG deve utilizzare il proprio buon senso per
stabilire il limite ragionevole a cid che & lecito fare.

Un personaggio potrebbe, per esempio, effettuare un ateacco in carica (azione
intera) oppure mirare e tirare (due mezze azioni). E importante tenere
presente che la durara di un round é di dieci secondi, e che, all'interno di
esso, il turno di un personaggio occupa un lasso di rempo ridotto.

Azioni tipiche comprendono estrarre un'arma, attaccare o muoversi,
Durante il proprio turno un personaggio puo effettuare una azione intera o
due mezze azioni, con le seguenti eccezioni:

1% In un turno un personaggio non pud effettuare pitt di un'azione di
“attacco”. Un'azione d'attacco ¢ una qualsiasi azione che riporta nel
proprio titolo la parola “artacca”.

[3%]

In un turno un personaggio non pud effettuare piti di un'azione
di “lanciare incantesimi”, Le azioni di questo tipo permettono ai
personaggi di utilizzare la magia.

Qualsiasi azione pud essere accompagnata da parole, canzonature, gridi
di battaglia e altre piccole espressioni verbali di questo tipo, che vanno
considerate come azioni gratuite. Lesatta determinazione di che cosa un
personaggio sia in grado di dire in un round ¢ lasciata alla discrezione
dell’ADG. Com'¢ ovvio, un conciso grido d’allarme o un furtivo sussurro
a un compagno sono azioni gratuite accertabili, ma & ben diverso il caso
di una prolissa recitazione in versi tratta dall'opera del noto drammarurgo
libertino Detlef Sierk.

Esempio: Gertrude, una Fuorilegge, ha tirato un'iniziativa

di 44. Quando é il suo turno, deve decidere che cosa fare. Un
Guardastrada che la insegue le si sta avvicinando rapidamente,
quindi Gertrude decide di scagliargli contro una freccia e di ritirarsi
nella boscaglia. Attaccare e muovere sono entrambe mezze azioni,

¢ Gertrude non puo quind; fare altro in questo round. Una volta
che le sue azioni siano state risolte, il turno passa al combattente
successivo in ordine d'iniziativa (in questo case il Guardastrada con
uniniziativa di 35).

La maggior parte delle azioni dev'essere completata in un turno. Per
esempio, non si pud cominciare un'azione di attacco in carica in un dato
round e completarla nel successivo. A ogni modo alcune azioni, indicate
nella loro descrizione come “azioni estese”, richiedono pitt di un round per
es5¢re L‘(}mplctntc,

Un personaggio che sta compiendo un'azione estesa resta completamente

occupato fino a quando non I'ha portara a termine. Non pud, per esempio, |
incominciare a ricaricare una pistola, muovere e poi finire di ricaricare. Cio

non toglie la possibiliti di abbandonare I'azione in corso, ma in questo caso

tutro il tempo gid speso andra sprecato,

Esempio: Galland, un Ingegnere, deve ricaricare la propria pistola,

campito che lo terri occupato per due azioni intere. Nel suo turno

comincia l'operazione, dichiarando una azione intera. Se dopo il

primo round decide di abbandonare il suo tentativo di ricaricare la '-
pistola, lazione estesa va a vuoto e Galland dovri incominciare da

capo la procedura nel caso egli voglia ricaricare.

AZIONI BASE

Sono undici le azioni che coprono le manovre di combartimento pit
comuni, ¢ si consiglia ai giocatori inesperti del gioco di WEFRP di limitarsi
a esse. Questo tipo di azioni tiene conto della maggior parte delle situazioni
riscontrabili in un combattimento:

Attacco Fulmineo (Azione Intera)

Il personaggio pud realizzare un numero di attacchi in mischia o a
distanza pari alla sua cararteristica Attacchi. Il personaggio deve avere
due o pitt Attacchi per ricevere i benefici di questo tipo di azione, Se sta
compiendo un artacco a distanza, il personaggio puo portare a termine 4
quest'azione soltanto se utilizza un'arma che pud essere ricaricata tramite |
un‘azione gratuita, oppure se ha in entrambe le mani una pistola carica. In
quest'ultimo caso il personaggio puo effettuare un massimo di due attacchi

(uno per pistola). ;

Attacco in Carica (Azione Intera)

I[ PL'l'SO“:lR_"iD COrre verso un n"\'CrSﬂriU l'.'d C{rcttuﬂ un Sing()l(l attacco,
Rispetto all'attaccante, 'avversario deve essere lontano almeno 4 metri (2
quadretti), ma entro il raggio di carica (vedi Tabella 6-1: Movimento di
Combattimento in Metri). Gli ultimi 4 metri (2 quadretti) della carica
devono essere percorsi in linea retta, in modo da permettere al personaggio
di accumulare forza d'impacto prima dell'allineamento con il bersaglio.
Un personaggio in carica ottiene un bonus del +10% alla sua Abilia di
Combattimento.

Attacco Standard (Mezza Azione)

Un personaggio pud effettuare un singolo atracco in mischia o a distanza.




e —

Combattimento, Danno e Movimento

Disimpegnarsi (Azione Intera)

Il personaggio abbandona la mischia e si allontana (vedi Tabella 6-1:

Movimento di Combattimento in Metri per la velocit). Terreni

accidentati, come per esempio macerie o sottobosco, dimezzano la distanza

di movimento (arrotondando per eccesso). Se un personaggio abbandona

una mischia senza urilizzare quest'azione, ciascun avversario ha diritto a un

attacco contro di lui. Questo genere di attacco & da considerarsi gratuiro,
e siaggiunge a ogni altro attacco che 'avversario pud effettuare nel suo

turno.

—
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La Marra TATTICA

Le regole di WFRP sono congegnate in modo da permettere l'uso di una
mappa tarica (chiamata a volte “piano da battaglia”) e di miniature in
scala 30 mm, per riprodurre i combattimenti. Questo modo di giocare
aggiunge un'importante clemento visuale e ti rende in grado di coglicre

al volo I'ubicazione di tuti i partecipanti al combattimento. Puoi trovare
mappe gia sampate che simulano vari tipi di terreno, mentre altre sono
bianche e possono essere disegnate con una penna per lavagne cancellabili.

Estrarre (Mezza Azione)

Il personaggio sguaina un'arma o tira fuori un oggetto da una tasca o da
una borsa a portata di mano. 11 personaggio pud anche, allo stesso tempo,
riporre un oggetto che teneva in mano. [n questo modo potrebbe, per
esempio, sguainare una spada e rinfoderare un pugnale con un'unica mezza
azione. Un personaggio pud anche urilizzare quest'azione per prendere una
FIRSCH o un altro contenitore e bcrc una sorsata.

Lanciare Incantesimi (Variabile)

Il personaggio scaglia un incantesimo. Se il personaggio spende una mezza
azione extra, il Tiro per il Lancio di Incantesimi puo essere incrementato
tramite una Prova di Incanalare, Vedi il Capitolo 7: Magia per ulteriori
informazioni. Lanciare Incantesimi pud essere a seconda dei casi un'azione
estesa, Non puoi lanciare pitt di un incantesimo per round.

Mirare (Mezza Azione)

Il personaggio impicga del tempo extra per preparare il proprio attacco in
mischia o a distanza, incrementando cosi le possibilica di colpire. Se come
azione successiva sceglie un attacco standard, guadagna un bonus del +10%
all'Abilird di Combattimento (in caso di attacco in mischia) o all’Abilicy
Balistica (in caso di attacco a distanza).

Muovere (Mezza Azione)

Il personaggio pud effettuare un movimento breve (vedi Tabella 6-1:
Movimento di Combattimento in Metri per la velocitd). Terreni
dccidentati, come per esempio macerie o sottobosco, dimezzano la distanza
di movimento (arrorondando per eccesso).

Rialzarsi/Montare a Cavallo (Mezza Azione)

Un personaggio pud rimettersi in piedi se si trovava a terra, oppure
montare in sella a un animale come un cavallo o un pony.

Ricaricare (Variabile)

Il personaggio puo ricaricare un'arma da tiro. Vedi il Capitolo 5:
Equipaggiamento per il tempo di ricarica di ogni arma da tiro. Ricaricare
puo essere a seconda dei casi un'azione estesa.

Usare un’Abilita (Variabile)

Il personaggio pud utilizzare un'abilitd, e cid normalmente implica una
Prova di qualche tipo. Vedi Capitolo 4: Abilita e Talenti per ulteriori

informazioni, Usare un'abilic pub essere a seconda dei casi un'azione estesa.

AZIONI AVANZATE

Una volta che i giocatori avranno familiarizzato con le azioni base, sara
possibile aggiungere ulteriori elementi artici al combattimento facendo
entrare in gioco le azioni avanzate. Dal momento che queste richiedono
continui aggiustamenti ai valori delle carateeristiche, prima di decidere di
utilizzarle & meglio aver gia preso confidenza con le azioni base.

Lutilizzo delle penne cancellabili ti permette di realizzare, prima di un

della zona e ti di anche modo di tenere facilmente traccia della durata
degli incantesin
appuntandoli di

cttamente sulla mappa. Una mappa tattica & in genere

da facilirarti le misurazioni. In WERD un quadrerto da 2,5 centimetri
rappresenta un‘area di 2 metri per 2 metri.

Per fare un uso completo della mappa tattica avrai bisogno di miniature,

Ne serviranno una per ogni PG ¢ I'ADG dovrebbe fare in modo di
collezionare un discreto numero dei nemici piit comuni: Uominibestia,

Orchi, Goblin, Mercenari, ecc. Se non hai nessuna miniatura, ¢i sono un

mucchio di cose con cui puoi sostituirle, come, per esempio, segnalini,
monere, sassolini. Umani, Nani, Mezzuomini, Uominibestia e altre

creature umanoidi occupano ciascuno un singolo quadretto sulla mappa,
ma creature piit grandi possono arrivare a coprire due, quattro o addiricrura

pitt quadretd,

Se non ti piacciono le mappe tattiche, ma vuoi comunque utilizzare
le miniature, le regole possono facilmente venirti incontro. Usa
semplicemente un metro a nastro ¢ considera una lunghezza di

vantaggio di permerterti di utilizzare elementi scenici tridimensionali,

Alcuni giocatori non apprezzano I'uso delle miniature, ¢ preferiscono

tra parentesi, in quadretti. Questo metodo di gioco richiede che 'ADG

scena.

combattimento, lo schizzo dei terreni e delle altre cararteristiche importanti
dei tempi di ricarica e di altre informazioni utili al gioco,

coperta da una griglia di quadretti con il lato di 2,5 centimetri, in modo
F Brig £l

2,5 centimetri come un “quadretto” ogni volta che il manuale riporta delle
misurazioni. Questo tipo di gioco rende il movimento piti Hessibile ¢ haiil

lasciare tutto quanto all'immaginazione. Per questo motivo, ogni qual vola
in queste regole & specificata una distanza, essa & data prima in metri ¢ poi,

tenga a mente un'istantanea dell'azione ¢ delle relative posizioni di turi i
combattenti, ma permette un grado maggiore di liberta nel descrivere la

Attacco Guardingo (Azione Intera)

Il personaggio effectua un artacco tenendo alta la guardia e prendendo
precauzioni per difendersi dai colpi avversari. Pu attaccare con una
penalita del -10% all'Abilica di Combattimento, ma, fino al suo rurno
successivo, ottiene un bonus del +10% su ogni tentativo di parare ¢
schivare.

Attacco Poderoso (Azione Intera)

Il personaggio effettua un furioso attacco di mischia, esponendo sé stesso
al pericolo pur di piazzare un energico fendente. Lattaccante ottiene un
bonus del +20% all'Abilita di Combarttimento, ma non pud né parare né
schivare fino al suo prossimo wrno,

Attendere (Mezza Azione)

Il personaggio ritarda l'azione, tenendosi pronto per approfittare di
eventuali opporruniti. Quando si sceglie quest'azione, il personaggio

passa immediatamente il turno, ma conserva una mezza azione utilizzabile
in qualsiasi momento prima del suo prossimo twrno. Se due personaggi
vogliono utilizzare la propria azione ritardara simultaneamente, effettua
una Prova Contrapposta di Agilita per vedere chi dei due agisce per primo.
Lazione ritardara é persa se non viene effertuara prima del proprio trno
successivo,

T
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Correre (Azione Intera)

1l personaggio corre alla sua massima velocita (vedi Tabella 6-1:
Movimento di Combattimento in Metri). Cid rende il personaggio
pitt difficile da colpire con le armi da tiro, ma una facile preda per gli
attacchi corpo a corpo (in quanto correndo, la sua guardia & abbassata).
Fino al successivo turno del personaggio, gli artacchi a distanza contro
di lui subiscono una penalita del -20% all'Abilia Balistica, ma gli
attacchi in corpo a corpo guadagnano un bonus del +20% all’Abilita di
Combattimento. Non si pud correre su terreni accidentati.

- -

Fintare (Mezza Azione)

Il personaggio finge di attaccare in una direzione, ingannando il proprio
avversario ¢ aggirando le sue difese. Lazione & risolta da una Prova
Contrapposta di Abilita di Combattimento. Se il personaggio ha la meglio
nella Prova, il suo prossimo attacco non pud essere né schivato né parato.
Se la prossima azione del personaggio & qualcosa di diverso da un attacco
standard, il bonus ¢ perso.

Incalzare (Mezza Azione)

Con un abile gioco di gambe, il personaggio aggredisce furiosamente il
suo avversario ¢ lo costringe ad arretrare di 2 metri (1 quadretto) verso
una direzione scelta dal giocatore che ha dichiarato I'azione. Se lo desidera,
anche il personaggio pud avanzare di 2 metri (1 quadretto). Per riuscire

a incalzare & necessario vincere una Prova Contrapposta di Abilici di
Combattimento. Quest'azione non permette di schiacciare I'avversario

contro un '_llt ro Pl_'l‘s(!l‘l;l%i() oun cll.'l"l!t:lll(! scenico (muro, i‘:lrﬂl." ecc.).

Postura Difensiva (Azione Intera)

11 personaggio non effettua alcun attacco in questo round, preferendo
concentrarsi sull'autodifesa. Fino al suo tumno successivo, tucti gli attacchi
contro il personaggio subiscono un -20% di penalita all'Abilica di
Combattimento.

Preparasi a Parare (Mezza Azione)

11 personaggio si tiene pronto per parare un eventuale colpo. In un qualsiasi
momento prima dell'inizio del proprio turno successivo, il personaggio,
se & consapevole dell'attacco, pud cercare di parare un colpo andato a
segno contro di lui. Quest'azione finisce all'inizio del turno successivo del
personaggio, sia che questi abbia effettuato una parata oppure no. Se il
personaggio ha un'arma nella sua mano secondaria (inclusi uno scudo o un
scudino da parata) pud parare una volta a round come azione gratuita. Vedi

Schivare e Parare a pagina 129 per maggiori dettagli a riguardo.

Saltare a Terra/in Lungo (Azione Intera)

11 personaggio salta gitt da qualcosa o cerca di balzare in lungo. Per dettagli
sul saltare vedi pagina 138 in questo capitolo,

Esempio: Gertrude la Fuorilegge é stata raggiunta dal
Guardastrada che la stava inseguendo, e adesso § due sono impegnati
in un corpo a corpo. Gertrude ha iniziativa 44 e nel suo turno
impiega una mezza azione per effettuare un attacco standard contro
il Guardasirada, ma non ha successo. Poi spende lit st rimanente
mezza azione per prepararsi a parare, A iniziativa 35 ¢ il turno del
Guardastrada. Egli sa che il Sergente arriveni entro breve, quindi
decide di andare sul sicuro compiendo un attacco guardingo, che

¢ una azione intera. Anchegli perd manca e, siccome non ci sono
altri personaggi coinvolti nel combartimento, il round rermina. Con
Uinizio del nuova round, il Sergente fu la sua comparsa sulla scena.
LADG tira per liniziativa e ottiene un 50: il Sergente agira prima
di Gertrude. Il Sergente compie un attacco in carica (azione intera)
contro Gertrude ¢ la colpisce. A vgni modo la Fuorilegge ha sempre
un asso nella manica, poiché lazione di prepararsi a parave seelta da
lei in precedenza termina il suo effetto solamente con il suo nuovo
turno. Quindi decide di avvalersi di questa possibiliti ed effettna
con successo la Prova di AC, Lartacco del Sergente viene parato e ora
& nuovamente il turno di Gertrude.

ALTRE AZIONI

Se i giocatori vogliono fare una cosa non prevista dalle azioni sopra
elencate, 'ADG, decidendo quanto tempo I'azione richieda, ne determina
la categoria (mezza, intera o graruita). Ricorda che un round dura dieci
secondi, un lasso di tempo piuttosto lungo quando si & nel bel mezzo di
una situazione concitata, LADG ha I'ultima parola sulla durata dell'azione
¢ sul modo in cui essa sarh risolta (Prova di caratteristica, Prova di abilicy,
Prova Contrapposta, ecc.).

MOVIMENTO IN
COMBATTIMENTO

Ci sono quattro differenti tipi di azione che un personaggio puo wtilizzare per
muoversi durante un combattimento: attacco in carica, correre, disimpegnarsi
e muovere. Quanto lontano un personaggio pud andare usando questi diversi
tipi di azione, dipende dalla sua caratteristica Movimento, come indicato nella
Tabella 6-1: Movimento di Combattimento in Metri. Se si trova in sella

2 una cavaleatura, il personaggio puo utilizzare la caratteristica Movimento
dell'animale che sta montando. Per la distanza di salto, vedi pagine 138-139.

Per i gruppi di gioco che usano la mappa tattica, determinare la distanza

di movimento & piuttosto semplice. Un personaggio pud muovere un
numero di quadretti pari alla sua caratteristica Movimento con un'azione di
muovere o di disimpegnarsi, il doppio della caratteristica Movimento con
un'azione di atracco in carica, ¢ il triplo con un'azione di correre.

COMPIERE UN ATTACCO

Per attaccare un avversario, un personaggio deve utilizzare un'azione di

attacco (attacco fulmineo, attacco guardingo, artacco in carica, attacco
poderoso, attacco standard). Il personaggio dev'essere adiacente al suo
avversario per compiere un aLtacco corpo a corpo, oppure deve averlo

e ———
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all'interno del suo arco di vista se sta effercuando un attacco a distanza. Per
risolvere turti i tipi di artacco si urilizza il seguente sistema:

1. Tira per colpire usando i dadi percentuali. Utilizza 'Abilicy di
Combattimento per gli atracchi corpo a corpo e I'Abilica Balistica
per gli artacchi a distanza. Se il giocarore ottiene un risultato uguale
o inferiore al suo punteggio di Abilitd di Combattimento o di
Abilicd Balistica (in base al tipo di attacco) il colpo & andaro a segno.

Determina la parte del corpo colpita. Se il colpo ¢ andato a
segno, il giocatore determina dove ha colpito I'avversario. Rovescia
Fordine delle cifre ottenute con il tiro per colpire (un tiro di 37, per
esempio, diventa un 73) e consulta la seguente rabella:

LOCALIZZAZIONE DEL DANNO

Tiro Localizzazione
p 01-15 Testa
16-35 Braccio Destro
36-55 Braccio Sinistro
56-80 Torso
81-90 Gamba Destra
91-00 Gamba Sinistra

3. Tira per il danno utilizzando 1d10. Lancia 1d10 ¢ somma il bonus
al danno dell'arma usata dal personaggio (vedi Capitolo 5:
Equipaggiamento). 11 risultato ¢ il danno totale.,

4, Layversario riduce il danno, Sottrai il Bonus di Resistenza
dell'avversario ¢ gli eventuali Punci Armatura presenti sulla parte

del corpo colpia.

5. Registra il danno (se ¢'8). Se, una volta ridorto, il danno & superiore a 0,
4 il punteggio ottenuto va sottratco al towle delle Ferite dell'avversario.
Seil danno & stato ridotto a 0 0 meno, l'avversario & toppo resistente
¢/o ben proterto, ¢ il colpo non infligge aleuna Ferira.

Esempio: Thariel, un Guerriero del Fraterno Legame con un'’Abilita
Balistica del 42%, prova a scagliare una freecia contro un Goblin
che si é spinto ai margini del suo villaggio elfico. Lancia un 25%
& poiché il risultato ¢ pinl basso della sua Abilit Balistica, ha
colpite. Subito rovescia lordine delle ciffe del tiro per colpire: il
259 diventa un 529 e il suo colpo pertanto ha colpito il Goblin
al braccio sinistro. Adesso Thariel tira per il danno. Sta utilizzando
Wn arco hmgu. unarma con Danno 3. Lancia 1410 ¢ ortiene un
4 8. !l suo danno totale ¢ quindi 3+8=11. Il Goblin ha wn Bonus

di Resistenza di 2 e veste un Conpetto di Cuoio. Dato che la sua
armatira non copre le braccia, il Goblin pué urilizzare soltanto

| il Bonus di Resistenza per diminuire il danno, If Goblin prende
11-229 Ferite,

PARARE E SCHIVARE

Un attacco in mischia presuppone che il bersaglio
si stia gii difendendo con una certa capacica (per
personaggi inermi vedi pagina 133), Infaci I'attacco
flon rappresenta un singolo fendente di spada, ma una
serie di scambi, durante i quali I'artaceante cerca di
aprirsi un varco ¢ il difensore prova a impedirgliclo. Un tiro fallito
significa che il difensore & stato troppo difficile da colpire, mentre un
tiro riuscito implica che I'ataccante & stato in grado di meteere a segno

. un colpo efficace. A ogni modo, il semplice tiro per colpire non dice

. tuteo, perché & possibile evitare perfino un colpo andato a segno, La

f parata ¢ la schivata sono le ultime risorse difensive di un combattente,

Un personaggio pud provare a parare un atracco che ha avuro
sucesso, sia utilizzando I'azione di prepararsi a parare, sia sfruttando
ivantaggi ofterti dall'arma impugnata nella sua mano secondaria.
Per parare il personaggio deve avere un'arma in pugno, essere
consapevole dell'attacco subito, ed effertuare una Prova di Abilira

di Combactimento. Se riesce nella Prova, Iattacco & respinto con
SUECEssa ¢ non ¢'¢ nessun tiro per il danno. Se la Prova fallisce,

TABELLA 6-1: MOVIMENTO
DI COMBATTIMENTO IN METRI

Caratteristica Muovere/ Attacco in Correre
Movi Disimpegnarsi " Carica

2 4 6
2 4 8 12
3 6 12 18
4 8 16 24
5 10 20 30
6 12 24 36
7 14 28 2
8 16 32 48

18 36 54
10 20 40 60

L

I'attaceo & andaro a segno e lavversario pud tirare per il danno come al
solito. Parare non richiede aleuna abilica speciale o lento. Prepararsi a
parare & una mezza azione, ma se un personaggio ha un'arma nella mano
secondaria pud parare come azione gratuita. Leggi Ia sezione successiva per
maggiori informazioni sugli ulteriori benefici legati al combattere con due
armi.

Un personaggio pud effettuare soltanto 1 parata per round.

Schivare ¢ un'abilit avanzata e, di conseguenza, soltanto i guerrieri ben
addestrati possono usufruirne. Quando un colpo & stato messo a segno, ma
prima che il danno venga tirato, un personaggio pud tentare di schivare

se possiede labilith specifica e se & consapevole dell'attacco. Bisogna
semplicemente effettuare una Prova di Schivare (vedi Capitolo 4: Abilita
eTalenti). S la Prova ha successo, il personaggio & riuscito a portarsi fuori
dalla traietroria dell’attacco all'ultimo momento, e il colpo lo ha mancaro
(non c'¢ nessun tiro per il danno). Se la Prova fallisce, attacco & invece
andaro a segno e l'avversario pud tirare normalmente per il danno. Schivare
& un'azione gratuita,

Un personaggio pud effetcuare soltanto 1 schivara per round.

Un personaggio non puo cercare di parare e schivare lo stesso attacco. Un
personaggio pud solamente parare o schivare atcacchi in mischia, non a
distanza,

Esempio: A iniziativa 33 un Fuorilegge inizia un combattimento
caricando Klaus, un Messaggero la cui iniziativa é solo 25, 11
Fuorilegge esegue un tiro per colpire con successo. Klaus non ha
Schivare, quindi non pué cercare di cvitare il colpo. Dato che il
Fuorilegge ha preso in contropiede Klaus, questi non ha ancora
porito effertiare un surno ¢ pertanto non ha potnito prepararsi
a parare. A ogni modo, Klaus ha uno scudo legato al braccio
¢ ha quindi diritto a una parata gratuita a turne, Sceglie di
dffettuare la parata, ed esegue con successo la Prova di Abilit
di Combartimento, respingendo lastacce. A iniziativa 25
éil turno di Klavs. Spende una mezza azione per mirare
(in modo di ottenere un bonus del +10% al suo prossimo
atiacco) e utilizza la mezza azione rimanente per effettware un
attacco standard. Riesce a colpire il Fuorilegge, ma il bandito
ha labilith Schivare, e compie con successo la Prova per evitare
Lartacco. Un nuovo round ha inizio (e Klaus ba n uovamente a
disposizione la possibilita di una parata gratuita), con il turno del
Fuorilegge a iniziativa 33,

COMBATTIMENTO CON DUE ARMI

Molti guerrieri combattono con un'arma per ogni mano (anche lo scudo
¢ considerato un’arma). Ci sono dei vantaggi ¢ degli svantaggi legaci a
questo stile di combattimento. Le seguenti regole si applicano quando
stai combattendo con due armi:
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care un avversario che monta una cavalcarura {un Goblin
su di un lupo, per esempio), il giocatore pud decidere se colpire il

cavaliere o la cavalcatura,
REGOLE OPZIONALI: .

Per i mostri grandi e senza arinatura, la cosa pilt sensata da fare

VARIANTI AIL’ATPACCO FULMINEO ¢ ignorare le regole sulla localizzazione dei colpi fino a che non

venga messo a segno un Colpo Critico (vedi pagina 133), Dato che

Ilsistema di combattimento & staro concepito cercando di favorire la i mostri grandi di solito non portano armatura, sapere dove si &
semplicita di gioco. Nel Proprio turno, un personaggio agisce, dopodiché & colpito non ha una grande importanza finché la ereacura non inizia
il turno di un altro personaggio, e cosi via. Questo sistema funziona bene asubire Colpi Critici.

dal punto di vista della giocabilitd, ma alcuni giocatori potrebbero volere
piis realismo quando subencra in campo la possibilita di actacchi multipli,
Seai giocatori non interessano le complicazioni, ¢ TADG & daccordo, si
possono adottare una o entrambe le seguenti regole opzionali:

. Se la creatura possiede mulripli della stessa parte del corpo (quartro
gambe, duc teste, ecc.), allora conviene assegnare i colpi a quella
delle parti multiple che & piit vicina all'attaccante, Se due parti sono
ugualmente vicine, allora risolvi la questione con un tiro di dado,

. . - . Se la creatura ha parti del corpo inusuali, sostituisci gli elementi
Artacchi Scaglionati ]

della tabella impiegando il buon senso. Per esempio, un colpo al
braccio potrebbe colpire il tentacolo di un Mutante,

Quanto un personaggio sceglie 'azione attacco fulmineo, effettus

nel proprio twrno un numero di attacchi pari alla meta della propria
caratteristica Attacchi (arrotondata per difetro). Alla fine del round, dopo
che tueti i combartenti hanno effettuato il proprio trno, pud compicre ATTACCHI A DISTANZA
gli attacchi che gli imangono a disposizione. Se a compiere l'azione di
attacco fulmineo ci sono pits combartent, gli artacchi alla fine del round
sono risolti in ordine di iniziativa.

Gli atracchi a distanza sono eseguiti alla stessa maniera degli attacchi in
corpo a corpo, ma con alcune eccezioni. Primo, gli avversari non possono
schivare o parare un attacco a distanza, Secondo, | personaggi non possono

effertuare attacchi a distanza se sono ingaggiati in un corpo a corpo, a

e meno che non siano armati con una vistola o con una balestra pisto,
€cisione nie b2 : : 2 : k =
¥ \ ) ) y Terzo, i personaggi devono avere il bersaglio nel proprio campo visivo, e
Quando un personaggio compie cosi tanti attacchi in un round, potrebbe RS : 3 ‘ : %
7 . 2 ) 4 S questo significa che non ci deve essere niente a ostruire la linea di visea
! non essere in grado di mantenere il suo normale livello di precisione. In e ot e Ak . ;
. A W g I sull'obiettivo. Se, per una qualsiasi ragione, un personaggio non pué vedere
uesta variante, un pers 10 ottiene una penalitd cumulativa del -1 00 - 3 : = A
q RN s pcr\onagg. Of e S : > il suo avversario, perché per esempio tra i due si & interposto un albero, un
all'AC per ogni atracco dopo il primo (con una AC minima del 109%), 1l | fo0./a neREERT 2ol it
X . lica il o -10%; il terzo ~200¢ muro, un alleato, un altro nemico, la nebbia, i buio, ecc., allora non si puo
suo Primo attacco non avra penalita, 1l secondo - o, 1l terzo -2 1, ©CC,

tirare.

N La Prova di Abilita Balistica pud essere modificata in base ad alcune

circostanze. Lavversario potrebbe essere, per esempio, dictro un riparo,

‘ . Un personaggio deve usare una delle seguenti armi nella sua mano oppure parzialmente oscurato dalla bruma, ¢ di conseguenza piit difficile
} primaria: arma a una mano, fioretro, flagello, mazzafrusto, pugnale,  da colpire. EADG deve utilizzare la Tabella 4-1: Difficolta della Prova
i { stocco. per determinare la complessica di ciascun caso, Sparare un colpo con una
| * - Un personaggio deve usare una delle seguenti armi nella sua mano Pi‘imta impugnalu‘ |3=:I|;1 m:mc: S‘T.C(mdf"in oaRe Kb ,PL:n.afiﬁ el ‘2,0%
! | secondaria: arma a una mano, pugnale pugnale da parata, scudino 2l A,B‘ Draifenalicydel -2[]2!:..51 PP aihad Sy Ilunga disize ‘
| G 2 { ; = i Vedi il Capitolo 5: Equipaggiamento per dettagli sulle armi a distanza e
| _ E : da parata, scudo, spezzaspada. la giteara.
fis . Un personaggio pub scegliere di utilizzare una qualsiasi delle due
\ mani per compiere un attacco. Cid non da aleun attacco in piit. Gli - tenhs
| % ﬂtlaccﬁ cnmp!uli con la mano secondaria hanno una p-.-nalillfl del Spmrcm e MBChla A R & by
| | -20% all'Abilica di Combattimento, Avolte puo accadere che il bersaglio sia gia coinvolto in corpo a corpo. Cio
i ‘i lo rende molto pit difficile da colpire, e quindi un personaggio che effertui ,
| » Un personaggio puo parare come azione gratuita una volea per un attacco a distanza contro un avversario impegnato in mischia subisce

round. Questa parata pud essere effettuaa in qualsiasi momento una penalita del -20% all'Abilita Balistica.
del round. Il limite di 1 parata per round rimane comunque valido.

Gittata Estrema
Utilizzare un'arma da tiro oltre la gittata luneq & per lo piti una perdita di
& & p p

tempo, perché ¢ davvero difficile colpire un bersaglio cosi lontano con un
LocaLizzazIoNE DE1 CoLer

singolo colpo. Comunque, in circostanze disperate, si pub sempre tentare,

Le regole base per localizzare un colpo (vedi Compiere un Attacco a Un personaggio pud cercare di colpire un bersaglio posto fino al doppio
pagina 128) sono abbastanza semplici, Si basano, pero, su due presupposti.  della gitata lunga della sua arma, ma deve aver prima eseguirto I'azione
Primo, i personaggi stanno combattendo contro un umanoide bipede, sia di mirare. Per di pii1, anche avendo mirato, il personaggio subisce una

esso un Umano, un Orco, un Uomobestia o un Elfo, Secondo, & possibile penalita del -30% all’Ability Balistica,
raggiungere ogni parte del corpo dell'avversario, Chiaramente, non &
sempre cosi. Quando ti trovi di fronte a situazioni inusuali, fai riferimento

alle seguenti linee guida: DIFFICOLTA DEI,,LA PROVA

. Se & impossibile raggiungere una parte del corpo, & chiaro che essa

non pud essere colpita. Un attacco a distanza contro un Soldato NEL COMBAT”I‘IMENTO

riparato dai merli di un castello, per esempio, non otrebbe colpire kil 2 ; i
P SR | P e P Le regole per la Difficolta della Prova si applicano anche al combattimento,
le gambe. Similmente, un Mezzuomo non potrebbe ferire un 5 ; ) ; SR
= oy 2 : Possono essere urilizzate per rispecchiare gli effett del rerreno, delle
Gigante sulla testa con una spada. In questi casi, restringi le parti o e F iR : Ly e
condizioni atmosferiche, della situazione tattica e di aluri generi di fattori,

che possono essere colpite a quelle che possono essere ra siunte. Se ; : : E :
P R T G La Tabella 6-2: Difficolta del Combattimento fornisce esempi per alcune
una parte del corpo ¢ irraggiungibile, il colpo va a segno sulla parte ek i

Sl 1210 com [N

raggiungibile pitt prossima a essa.




Combattimento, Danno e Movimento £ v <

— i ——

TABELLA 6-2: ACCELERARE I TEMPI DEL
Difficolta Modificatore ~ Esempio Se il gruppo di gioco urilizza tutta la gamma di regole ¢ di opzioni di
all’Abilita WERD, la scena di combattimento pud richiedere molto tempo per essere
: ‘ L I 1 portara a te e. Sebbene molti gruppi amino enfatizzare la parte rarrica,
Iolto Facile +3006 Attaceare un bersaglio non consap - s 35 SpRLany : =
altri preferiscono mettere I'accento sugli altri asperti del gioco di ruolo
A 3 Artaccare u\"\'nlcndum di una maggioranza {Vinterprerazione del personaggio, la risoluzione di problemi, ecc.). Se
Facile +20% numerica di 3 concro 1. Awaccare un h 4 . 5 2 & : * 3
v e o i giocatori preferiscono velocizzare la risoluzione dei combattimenti a
discapito della simulazione, si possono adottare una o pit: delle seguenti
). Attaccare n?\-nlcndosi di una maggioranza regole opzionali:
Abituale +10% numerica di 2 contro 1. Attaccare un
avversario caduto a terra, N A
T4 Colpiscimi Dove Vuoi
2 Normale modificatore  COMpiere un artacco normale. 1l sistema di localizzazione dei danni aggiunge un considereyole ammontare
o di tempo e di calcoli nel corso di un combattimento. Se i giocatori non
Attaccare mentre si & a terra. Artaccare o i ' di yi. Mg =) . = R
it 10% schivare su terreno fangoso o sotto una disdegnano un po’ di astrazione, & possibile velocizzare il gioco non
pioggia torrenziale. servendosi di wle sistema. Ricorrendo a questa opzione & anche necessario
N . utilizzare il sistema base delle armarure. La loca rione dei colpi potrebbe
Difficil 500¢ Attaccare una parte specifica del corpo. e LT ; : o
ithcile -20% R S essere impiegata solaanto per i Colpi Critici, altrimen ud addirittura
utilizzare direttamente la Morte Istantanea per Colpi Cri
ﬁ{ﬁlm 30% Attaccare o schiva.{c clo;n le gambe affondare
- Difficile nella neve. Parare la clava di un gigante. 2
4 gigan Morte Istantanea per Tutti
Il sistema dei Colpi Critici produce una considerevole varieta di risultati,
s s o

molti dei quali richiedono sforzi extra di arbitraggio per determinare

gli efferri del dissanguamento ¢ delle mutilazioni. Utilizzando la Morte
Istantanea per Colpi Cririci si possono evitare parecchi caleoli. Questo
sistema terra alto il ritmo di gioco, permettendo di stabilire velocemente se
un bersaglio colpito & morto oppure no.

Azione, Azione, Azione

Un altro modo per velocizzare il gioco ¢ quello di dare a tutti una mezza
azione aggiuntiva ogni round. Questo cambiamento rende il round pits
denso di eventi, permettendo ai personaggi (in certi casi) di lanciare
incantesimi e di ricaricare le proprie armi da tiro piti velocementre. Il difetto
di questa regola opzionale & che rende i personaggi incredibilmente mobili
¢ in certe situazioni fa sembrare il movimenro troppo semplice.

La Furia o1 Urric!

Normalmente, quando si mette a segno un attaceo, il danno totale risultante
equivale a 1d10 pitt il danno dell'arma. Quando perd un giocatore ottiene
un 10 dal lancio del dado, il personaggio potrebbe aver messo a segno un
elpo particolarmente brutale, Tira per colpire di nuovo, usando gli stessi
modificatori del primo tiro. Un successo anche sul secondo tiro scatena la
Furia di Ulric, I'antico e riverito Dio della Bartaglia. Il giocatore pud tirare un
ulteriore 1d10 e sommare il risultato al danno totale. Se il risultato dovesse
essere un ulteriore 10, allora Ulric gli ha veramente sorriso. 1l giocatore pud
immediatamente tirare un terzo 1d10 e sommare il risultato al danno totale,
Questa procedura terrompe quando il giocatore tira un risultato diverso
da 10, Soltanto allora la Furia di Ulric ha termine.

Poco & Meglio

Come gia detto in precedenza, le azioni avanzate sono piti complicate di
quelle basiche. 1l gioco pud essere semplificato non permetrendo le azioni
avanzate, o usandone solanto alcune. ADG potrebbe decidere per
esempio di permettere che i giocatori scelgano I'wzione prepararsi a parare,
ma non attacco poderoso o attacco guardingo.

Esempio: Arnalf, un Gladiatore con un Bonus di Forza di 4, colpisce
un Gladiatore vivale durante un violento scontro, Normalmente, il suo
danno sarebbe di 4+ 1d10. Lanciando il d10 ha perd ottenuto 10, ¢
quindi ha la possibilita di realizzare del danno extra. Arnalf effettua
con successo una seconda Prova di Abilita di Combattimento. Ottiene
unt altro 10 nel lancio per determinare il danno. Invece di tivare
novamente per colpire, questa volta Arnalfsemplicemente lancia un
ulteriore d10), ed esce un 8. Il danno totale di questo attacco ¢ quindi
A+10+10+8=32. Arnalf ha davvero scatenato la Furia di Ulric!

Lo k. I

con un attacco in carica che con un attacco standard. Uazione va risolea

in questo modo: primo, il personaggio deve avere successo in un attacco
disarmato, poi (se 'attacco & andaro a segno) l'avversario deve eseguire una
Prova di Agiliti. Se questa fallisce, la presa ha avuro successo. Entrambi

i personaggi non possono effettuare parate o schivate per rurro il tempo

in cui rimangono avvinghiati, ¢ qualsiasi fendente di corpo a corpo
portato da terzi contro di loro riceve un bonus del +209% all'Abilich di

Combattimento. Lunica azione che un personaggio immobilizzato pud

COMBATTIMENTO
DISARMATO

Non tucti i combattimenti in WERD sono letali. Alcune dispute vengono
ancora sistemate con i buoni vecchi cazzotti (per non dire dei calci e a
volte anche dei denti). Il combattimento disarmato fur
combattimento normale, con le seguenti eccezioni:

dona come il

’ Gli attacchi disarmati infliggono un danno di BF-4.

| Punti Armarura valgono il doppio contro gli attacchi disarmati.
! i

PrEsA

Invece che infliggere danni, un personaggio pud cercare di afferrare ¢
immaobilizzare un avversario, Un personaggio pud tentare una presa sia

tentare & cercare di scingiit:rc la presa (una azione intera). Per fare qUEsto
deve riuscire in una Prova Contrapposta di Forza. Se il personaggio
immobilizzato vince, riesce a liberar:

alerimenti la presa continua ad avere
effetto. Nel suo turno, il personaggio che sta mettendo in atto la presa pud
continuare a trattenere 'avversario (una azione intera, che non richiede

tiri di sorta) oppure cercare di infliggergli danno, tramite una Prova
Contrapposta di Forza. Se il personaggio che sta realizzando la presa vince,
infligge il normale danno da combattimento disarmaro. Se la vitrima vinee,
non subisce alcun danno, ma la presa continua ad avere efferro,

Il personaggio che sta effettuando la presa pud volontariamente terminarla
in uno qualsiasi dei suoi turni. Abbandonare la presa & considerata una
azione gratuita,
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Capitolo VI

Esempr D COMBATTIMENTO

Esempio: Hans (H nells mappa a sinistra), un Boscaiolo, sta camminandy perla
straea, ai lati della quuale due briganti (Bl ¢ B2 nella mappa) attendono pronti
per un imboscata. Hans ha un'iniziativa di 32 e £ due briganti invece di 38, |
briganti agiscono per primi e decidono di attendere, una mezen azione. In questo
mado, ciascuno df essi ha wi'alira mezza azione di cui avvalersi in seguito, A
questo punto, IADG chiede a Hans di effettsare una Prova dy Percepire, risolta con
un suecesso. LADG informa il Boscaiolo che ha individuato un brigante armaro
di spaca in agguato in cima alla strada. Nel suo turno Hans muove (una mezza
azione) lungo la strada, in divezione del primo brigante. Non pus effeetrare un
aitacco in carica perché nella parte finale la strada curva, ¢ &li wltimi 4 mesri (2
quadretti) di un attacco in carica devono essere percorsi in linea rema, { Ina volta
che Hans ha percorso 6 mervi (3 quadreiti), il brigante 2 sceglie di effettuare la
fha azione ritardara ¢ compie un attaceo standard con il suo arcoe (mezza azione),
1 brigante esegue un tiro per colpire ¢ manca. Hans sente Jm.-.rﬁ'n‘c'm_ﬁﬂ'ﬁfmgf." a
Lato, mentre sta curvando lungo la strada per [ronteggiare il brigante 1, percorrendn
&ls wltimi 2 metri (1 quadretto) del suo moviniento. Hans finisce la sua azione
proprio di fronte al brigante armato di spada. Prima che il Boscaiolo possa
cffettuare la sua seconda mezza azione, il brigante | sfrutta la sua azione ritardata
per prepararsi a parare, In questo modo, se Hans attaccherd, il bandito potri
cercare di difendersi. Hans wtilizea lu sua seconca mezza azione per effettuare un
attacco standard contro il brigante 1 utilizzandy I sua ascia da boscaiolo, H sug
colpo va a segno, e il bandito cerca di parare ma fillisce. Luscia di Hans arriva

a destinazione e ferisce il brigante 1. Ora che tutti i combattenti hanno ultimaso

le azioni a loro disposizione, un nuovo round ha nizio e i briganti possono agire
nuevantente,

Esempio: Gunnar, un ex Cocchicre diventato Bandito (G nella mappa a sinistra),
Sié imbattuto in un Ppato di Mutanti (M1 e M2 sulla mappa). Essendo il suo
cavallo fuggito, Gunnar ha decico ds prendere posizione dietro un albero caduto, Sf
mette in copertura ed estrae e sue dye pistole. La sua iniziativa ¢ 47 mentre queella
dei Mutanti ¢ 34, Nel suo turmo Gunnar cfferrua un attacco filmineo (azione
intera), in modp da sparare con entrambe le pistole, sfruttandy b sua caratteristicn
Attacchi che é di 2, Il sup primo attacco, sul Mutante 1, non solp colpisce, ma
infligge anche un Colpo Critico e uccide il Mutante perforandogli il cranio, I

stea secondo attacco, sul Mutante 2, manca il bersaglio a causa dells penaliti
nellutilizzare un'arma con la mans secondaria. 1l Mutante 2, vedendp che Gunnar
sta tenendo in mano due pistole scariche deeids di corvere (una azione intera)
aggirando lalbero e puntands verso il Bandito, Questo lo rende particolarmente
vidnerabile agli atracchi in corpo a corpo, ma il Mutante non valuta Gunnar una

grande minaccia adesso che entrambe le sue pistole sono scariche, If primo round
termina qui. Nel secondp round Giunnar agisce di nuove per primo, Confonde

il Mutante usando il suo talento di Estrazione Rapida per riporre una pistola ed
estrarre la sua spada come azione grawuita, ed effertua poi un attacco fulmineo,
Dato che il Mutante stava correndp, Gunnar ottierie un bonus del +209% allAC
per colpirlo. Entrambi i suoi atsacchi raggiungone il bersaglio e il Mutante muore

impalaro dalla spada del Bandito,

Esempio: Barruk, un Nano Gladiarore (B nella mappa a sinjstna), ha appena
finito di guadare un torrente quando si accorge di un Orco (O nella mappa) che
sta accorrendo verso di lui brandends una possente Zpakka, Liniziativa dell Orea
&35, mentre quella di Barruk é 24, Nel suo turno [ Oreo effettua un attaceo in
carica (una azione intera), guadagnands un bonus del + 10% ali'AC. Colpisce il
Nane, ma Barruk ha lo scudo, che usa per pavare (azione gratuita) imminente
colpo della Zpakka. Barruk nel suo turno cerca di incalzare (mezza azione) Oreo
verso il fiume. Vince una Proya Contrapposta di Abilita di Combattimento e spinge
indiesro {'Orco di 2 meryi (] quadretto). L'Orco effettua una Prova Impegnativa

di Agilitic (decisa dallADG vista [ situazione) ¢ falliscce. LADG stabilisce che il
terveno scivoloso e lacqua corrente hanno fatta cadere a terra ['Oreo, Barruk compie
adesso un attaceo standard (la sua seconda mezza azione) con la propria ascia,
LADG da al Nano uri bonus det +20% all’AC dato che I'Orco ¢ a terra, nel fango
e nell acqua. I Gladiarore colpisce e ferisce ['Oreo gravemente. Il round termina
lasciando il Nano in una situazione assai favorevole,
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— DANNO E GUARIGIONE —

Un personaggio pud assorbire danni fino al suo ammontare di Ferite
senza ricevere alcuna penalitd, Le Ferite rappresentano un'astratta
“misura limite” entro cui un personaggio non riceve danni di grave entita.
Questa & la bella notizia. La brutta & che, passato questo limite, il danno
diventa subito particolarmente devastante e pud portare a menomazioni
permanenti o alla perdira di arti.

Il punteggio di Ferite andra su e gitt durante il gioco, seguendo i corsi
¢ ricorsi dei combarttimenti e della guarigione. Quando sono fer
personaggi necessitano di assistenza medica, che pud includere 'uso

dell'abilici Guarire, oppure I'applicazione di magie curative o di preparari

medicinali. In base a quante Ferite g|i SONo rimaste, un personaggio pud
essere classificato come Ferito Leggermente o Ferito Gravemente. Queste
divisioni non hanno ranta importanza durante un combattimento quanta
invece nei tempi e nei modi di guarigione (vedi Guarire nel Capitolo 4:
Abilita e Talenti). I personaggi, inoltre, possono anche ritrovarsi Storditi o
Inermi. Le seguenti definizioni descrivono in termini di gioco questi diversi
stati di salute:

Ferito Leggermente: Il personaggio ha piit di 3 Ferite rimanenti,
ma meno del massimo della sua caratteristica Ferite. Sprovvisto di
assistenza medica il personaggio recupera 1 Ferita al giorno tramite
guarigione naturale.

Ferito Gravemente: | personaggio ha 3 o meno Ferite rimanenti.
Senza assistenza medica il personaggio recupera 1 Ferira a settimana
tramite guarigione naturale.

Stordito: Il personaggio non pud effertuare azioni (anche azioni
gratuite come schivare). I suoi avversari ottengono un bonus del
+20% all’Abilita di Combartimento se vogliono attaccarlo,

Inerme: Il personaggio non pud difendersi perché ha subiro ferite
incapacitanti, o per altre circostanze, Gli attacchi contro di lui
colpiscono automaticamente ¢ infliggono 1d10 ulteriore di danno.

Covrr1 CriTiCl

Quando un personaggio subisce un danno superiore alle sue Ferite
rimanenti, ¢ vittima di un Colpo Critico. L'attaccante tira i dadi
percentuali ¢ confronta il risultaro sulla Tabella 6-3: Colpi Critici
determinando il risultato del colpo, definito come Effetto del Critico.
Come per le altre Prove percentuali, un tiro basso & da preferirsi rispetto
a uno alto. Una volta ridotte a zero, le Ferite non possono scendere

oltre questa soglia e tutti i danni addizionali diventano Colpi Critici.
Conseguentemente, non esistono “Ferite negative” ¢, se un personaggio
subisce un Colpo Critico e sopravvive, rimane a 0 Ferite ¢ pud continuare
i combattere,

Per risolvere un Colpo Critico & necessario sapere due cose. Innanzitutto,
la parte del corpo colpita (vedi pagina 129). Poi, il Valore del Critico, un
numero che oscilla tra +1 ¢ +10 (dove +10 rappresenta la
delle lesioni). 11 Valore del Critico ¢é la differenza tra il danno inflito

¢ le Ferite rimaste. Quindi, se per esempio un personaggio ha 3 Ferite
rimanenti ¢ subisce 8 punti di danno, prende un Colpo Critico con un
Valore del Critico di +5.

it devastante

Il giocatore che ha artaccato lancia i dadi percentuali e incrocia sulla
Tabella 6-3: Colpi Critici il punteggio ottenuto con il Valore del

Critico. Il risultato & un numero da 1 a 10, I'Effetto del Critico. Consulta
lappropriaca tabella (Efferti dei Critici — Braccio, Gamba, Testa o Torsa) ¢
leggi In descrizione del risultaro ottenuro,

Esempio: Jean-Pierre, un Nobile Bretoniano sta combattendo
consro wna banda di Orchi assassini, Malgrado i suoi sforzi, pli
Orchi portano le sue Ferite a 2. Successivamente il capo Orco
percuote la sua testa con una pesante mazza ferrata provocandogli
9 punti di danno, I visultato é un Colpo Critico con un Valare del

Critico di +7. LADG lancia i dadi percentuali e ottiene un 85.
Incrociando questo punteggio con la colonna del +7, IADG nota
che ha ottenuto UEffetto 7. Consulta quindi la Tabella 6-6: E_‘ﬂ”:m
dei Critici — Testa ¢ legge il risultato “Svenuto per 1d10 minusi.”
Lancia 1d10 ¢ ottiene un 10! Jean-Pierre rimarri incosciente per
dieci lunghi minuti. A meno che non ci siano nei paragei degli
aniici che lo possano salvare, Jean-Pierre non rivedri mai pint la sua
Bretonnia!

Gli Effetti dei C sono stati elaborati senza tenere conto del ripo di
arma o di incantesimo che abbia provocato il danno. Le tabelle forniscono
gli clementi di base ed & sempre pitt divertente abbellirle con i dettagli
specifici dell'atracco. Per esempio, nessuno & mai stato fatto a fette da

un flagello; in questo caso perd il teschio dell’avversario potrebbe essersi
frantumaro in mille pezzi, spiattellando sangue e materia grigia addosso a
tutti i presenti.

MORTE ISTANTANEA PER COLPI
CRrITICI

uf\ \'(‘Il(.' si \'HOIC 5C|np! icemente sapere sc un AVVErsario € morto 0 no
senza prestare troppa atenzione ai dertagli. Ci

avviene, per esempio,
quando sono gia state inflitte tremende ferite ¢ finire Iavversario & soltanto
una formalitd, oppure quando 'ADG riticne opportuno velocizzare il
combartimento senza doversi preoccupare dell'effetro di ogni singolo
Colpo Critico. In questi casi si adopera la regola opzionale per la Morte
Istantanea. Lancia sulla Tabella 6-3: Colpi Critici come al solito, ma
ignora I'Efferto del Critico: se il risultato & 1-5, non ci sono conseguenze,
se invece il risultato & 6-10, chi ha subito il colpo ¢ morto. Da notare che

con questo sistema ogni Valore del Critico uguale o superiore a +5 causa
automaticamente la morte.

Esempio: Nel precedente esempio, Jean-Pierre era svenuro. L'Efferto
del Critico che ha subito diceva anche: "Utilizza le regole per la
Morte Istantanea per ogni wleeriore Colpo Critico subito da questo
combattente.” Il round successivo a quello in cui Jean-Pierre é
svenuto, un Orco finisce il lavoro dandogli il colpo di grazia. Poiché
Jean-Pierre é inerme, 'Orco colpisce auromaticamente e infligge
1d10 wlteriore di danno. L'Orco impone un secondo Colpo Critico
al Nobile, con un Valore del Critico di +4. LADG ottiene un 78%
sulla Tabella 6-6: Effetti dei Critici — Testa, ovvero un risultato
di 6. Seguendo le regole della Moree Istantanea, un 6 significa che
Jean-Pierre é stato ucciso.

TABELLA 6-3: CoLr1 CRITICI

Valore del Critico
Tiro +1 +2 +3 +4 ‘+5 +6 +7 +8 +9
01-10 5 7 9 10 10 10 10 10 10
11-20 5 6 8 9 10 10 10 10 10
21-30 4 6 8 9 9 10 10 10 10
31-40 4 5 7 8 9 9 10 10 10
41-50 3 5 7 8 8 9 9 10 10
51-60 3 i O 7 8 8 J 3 10
61-70 2 4 6 7 7 8 8 9 9
71-80 2 3 5 6 7 & 8 8 2
81-90 1 3 5 6 7 7 8 ]
91-00 1 2 4 5 G 6 T 7 8

+10

10
10
10
10
10
10
10
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Capirolo VI

TABELLA 6-4:

EFFETTI DEI CRITICI — BRACCIO

Effetto Descrizione

6

10

Lascia andare tutto cid che ha in mano, Uno scudo, se

indossato, non ¢ lasciato andare, in quanto & legato al
raccio,

Il braccio rimane intorpidito dal colpo, ¢ non pud essere
utilizzato per 1 round.

La mano & inutilizzabile fino a quando non riceva

assistenza medica. Tutto cid che essa stringeva ¢ lasciato
andare (escluso lo scudo).

Larmatura & danneggiata. | Punti Armatara nella parte
colpita sono ridm:ilj; 1 fino a quando I'armatura non
€ riparata con una Prova di Mestiere (Fabbricante
d'Armature) riuscita, Se il personaggio non indossa
armatura nella |{:.‘|rtc colpita oppure stai giocando con

il sistema base delle armature, usa al posto di questo il
risultato 2.

Il braceio & inutilizzabile fino a quando non riceva
assistenza medica. Tutto cid che era tenuto in mano &
lasciato andare (escluso lo scudo).

I braccio ¢ devastato dall'attacco. Tutto cio che era tenuto
in mano & lasiatoandare (escluso lo scudo). La perdita
isangue & cosi intensa che il personaggio ha il 209 di
possibilici di morire in ogni round se non riceve assistenza
medica, Verifica questa possibi IFinizio di turti i turni
della vittima. U(i‘iizm le regole per la Morte Istantanea per
ogni ulteriore Colpo Critico subito da questo combattente,

La mano ¢ ridotta a una poltiglia sanguinolenta. Tutto
cid che essa stringeva & lasciaro andare (escluso lo scudo).
La perdita di sangue ¢ cosi intensa che il personaggio ha
il 20% di possibilica di morire a ogni round se non riceve
assistenza medica. Verifica questa possibilica all'inizio di
tutti i rurni della virtima, Utilizza le regole per la Morte
Istantanea per ogni ulteriore Colpo Critico subito da
questo combartente. Se soprawvive allo scontro, deve
effettuare con successo una Prova di Resistenza o perdere
permanentemente la mano.

Il braccio & ridotto 2 un ciondolante ammasso di carne
sanguinante. Tutto cid che era tenuto in mano & lasciaro
.llll.hlﬂ.' (escluso fo scudo). La perdita di ngue & cosi
intensa che il personaggio ha il 209 di possibilici di
morire a ogni round se non riceve assistenza medica,

Verifica questa possibilita all'inizio di tur | turni della
vittima. l{]l”iﬂ_‘l le regole per la Morte Istantanea per ogni
ulteriore Colpo Critico su;i;im da questo combatiente. Se
sopravvive allo scontro, deve effettuare con successo una
Prova di Resistenza o perdere permanentemente il braccio
dal gomito in gits.

Un arteria principale & stata recisa, Daopo una frazione
di secondo, il personaggio cade a terra con il sangue che
zampilla da cid che rimane della sua spalla. La morte
causata dal trauma e dalla perdira di sangue & quasi
istantanea.

Morto in una qualsiasi manicra spettacolare e sanguinaria
che 'ADG o il giocatore desiderino descrivere.,

EFFETTI PERMANENTI

Alcuni Efferti dei Critici sono permanenti, Se

un P{.‘I‘SDI]RggiG ne subisce

pitt di uno, probabilmente ¢ giunto il tempo di ritirare dal gioco il povero
r.'lg;l‘r,.‘m € LIeame uno nuovo.

Perdita di una Mano: I personaggio subisce una penalita del -20%
a tutte le Prove di abilit o di carateristica riguardanti azioni che
richiedano I'uso di due mani, e non pud utilizzare armi a due mani.
A ogni modo uno scudo pus essere legarto al braccio mutilaro,

Perdita di un Braccio: Come per una mano mozzata,

ma in pii il
personaggio non pud portare lo scudo.

T h—

Effetto

X

Ll e, -

EFFETTI DEI CRITICI — GAMBA

Perdita di un Occhio: II personaggio subisce permanentemente un

TABELLA 6-5:

Descrizione

Inciampa. Il personaggio pud effertuare soltanto una meg
azione nel prossimo turno,

La gamba rimane intorpidita dal colpo. La caratreristica
Movimento del personaggio ¢ ridorta 4 1 per un round,
¢ durante questo tempo non pud schivare e subisce uny
penalica del -2006 2 tutre le Prove legate all' Agilica,

La gamba ¢ inutilizzabile fino a quando non ricevs
assistenza medica. La carateeristica Movimento del
personaggio ¢ ridotaa 1 per un round, e durante questo
tempo non pud schivare ¢ subisce una penalita del -209 4.
tutte le Prove legare all'Agilica,

Larmatura & danneggiata. [ Punt Armatura nella parte
colpita sono ridot riij} I fino a quando I'armatura non &
riparata con una Prova di Mestiere (Fabbricante d'Armature)
riuscita. Se il personaggio non indossa armatura nella
parte colpita oppure stai giocando con il sistema base delle
armature, usa al posto di questo il risultato 2,

Il persanaggio cade a terra ed ¢ frastornato, Subisce una
penaliti del -30% a tuite le Prove e agli atacchi pes
un round, e deve usare I'szione rialzarsi per metiersi
nuovamente in piedi.

La gamba ¢ devastara dall'attacco, ¢ il personagg
considerato inerme, La perdita di sangue ¢ cosi intensq
che il personaggio ha il 209% di possibilita di morire a
ogni round se non riceve assistenza medica, Verifica questa
possibilita all'inizio di rurti i wrni della vittima, Utilizz
Ic regole per la Morte Istantanea per ogni ulteriore Colpo
Critico subito da questo combartente.

La gamba & ridotta a una poltiglia sanguinolenta e il
Ecmonnggio & considerato inerme. La perdita di sangue
cost intensa che il personaggio ha il 2096 dj possibilici
di morire a ogni round se non riceve assistenza medica,
Verifica questa possibilita all'inizio di tutei i eurni della i
vittima. Utilizza le regole per la Morte Istantanea pero&xl.-_
ulkeriore Colpo Critico subito da questo combattente, |
sopravvive :nlro scontro, deve effewuare con successo ung.
Prova di Resistenza o perdere permancntemente |l piede,

La gamba & ridocta a un ciondolinte ammasso di carne
sanguinante ¢ il personaggio & considerato inerme, La
pcrﬁ‘im disanguc & cosi intensa che il personaggio hail
20% di possibilita di morire a ogni round se non riceve
assistenza medica. Verifica questa possibilitd all'inizio di
tutti i turni della vitdma. Utilizza le regole per la Morte
Istantanea per ogni ulteriore Colpo Critico subito da
questo combattente. Se sopravvive allo scontro, deve
effettuare con successo una Prova di Resistenza 0 perdere
permanentemente la gamba dal ginocchio in giln,

Un arteria principale & stata recisa, Dopo una frazione

di secondo, il personaggio cade a terra con il sangue che
zampilla da cigf:hc rimane della sua gamba. La morte causis
dal trauma e dalla perdita di sangue e quasi istantanea, y

Morto in una qualsiasi maniera spettacolare ¢ sanguinaria
che 'ADG o il giocatore desiderino descrivere,

-20% all'AB, e ortiene una penaliti del -20% su tutre le Prove di
abiliti e di caratteristica riguardanti la vista.

dimezzata perm

Perdita di un Piede: La caratteristica Movimento de

Perdita di una Gamba: Come per un piede mozz
personaggio non pud usare I'abilica Schivare,

| personaggio &

anentemente ed egli subisce una penalici del -20%
a tutte le Prove di abilit o di caratteristica riguardanti la
(incluse le Prove di Schivare),

maobilita

ato, ma in piir il
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TABELLA 6-6:
ErfETTI DEI CRITICT — TESTA
Effetto Descrizione
Disorientato dal colpo. Nel prossimo wurno il personaggio
1 =
pud effertuare soltanto una mezza azione.
Le orecchie sono stte colpite ¢ fischiano mentre la resta
2

vortica impazzita, 11 personaggio non pud compiere azioni
per 1 round.

Il colpo proveca un brutto taglio al cuoio capelluzo. 11

3 sangue cola negli occhi, ¢ il personaggio subisce una
penalici del -10%6 al’AC fino a quando non riceva
assistenza medica,

Larmatura & danneggiata. I Punti Armarura nella parte
colpita sono ridotti di 1 fino a quando I'armatura non
& riparata con una Prova di Mestiere (Fabbricante

l d'Armature) riuscita. Se il personaggio non indossa
armatura nella parte colpita oppure stai giocando con
il sistema base \*!(-ﬂrr armature, usa al posto di questo il
risultato 2.

Il personaggio cade a term ed & frastornato, Subisce una
5 penalica dEFtBl]% a tutte le Prove e agli attacchi per
un round e deve usare 'azione di rialzarsi per mettersi
nuovamente in piedi.

6 Stordito per 1d10 round.

Svenuto per 1d10 minuti. Utilizza le regole per la Morte
7 Istantanca per ogni ulteriore Colpo Critico subito da
questo combattente.

Spaccaro il volto ¢ svenuto. Il personaggio ¢ considerato
inerme. La perdita di sangue & cosi intensa che il
personaggio ha il 20% di possibilita di morire a ogni round
se non riceve assistenza medica. Verifica questa possibilici

8 all'inizio di tuedd i wueni della vicima. Uti‘i?—'f.ﬂ le regole pe
la Morte Istantanea per ogni ulteriore Colpo Critico suﬂim
da questo combattente, Se sopravvive allo scontro, deve
cffettuare con successo una Prava di Resistenza o perdere
permanentemente un occhio.

9 Il teschio & aperto da un violento colpo. La morte ¢
istantanea.

Morto in una qu:llsi;lsi maniera spclmwlnw € sanguinaria
che 'ADG o il giocatore desiderino descrivere.

TABEL@A 6-7:
ErreTTI DEI CRITICI — TORSO

Effetto Descrizione

Il colpo blocea per un attimo la respirazione del
1 personaggio. Tutte le Prove ¢ sii attacchi subiscono una
pcnditigjrlzl -20% per 1 round.

Colpiro all'inguine. Il dolore & cosi intenso che il
personaggio non puo intraprende nessuna azione per
1 round.

{5

Costole incrinate dalla ferocia dell'atracco. 1l personaggio
3 subisce una penaliti del -10% all'AC fino a quando non

riceva assistenza medica.

Larmatura & danneggiata. [ Punti Armatura nella parte
colpita sono ridoti di 1 fino a quando I'armatura non
€ riparata con una Prova di Mestiere (Fabbricante

4 d'Armarure) riuscira. Se il personaggio non indossa
armatura nella parte colpita oppure stai giocando con
il sistema base 5&-": armature, usa al posto di questo il
risultaro 2.

11 personaggio cade a terra senza fiato. Il personaggio
subisce una penalita del -30% a e le Prove e gli attacchi
per 1 round e deve usare I'azione di ralzarsi per metrersi
nuovamente in piedi.

N

6 Stordito per 1d10 round.

1l colpo causa una seria emorragia interna e il personaggio
resta inerme. La perdita di sangue & cosi intensa che il
personaggio ha ilpiﬂ% di posi%;]id di morire in ogni
round se non riceve assistenza medica. Verifica questa

ssibilica all'inizio di e i tueni della vicima, Utilizza
e regole per la Morte Istantanea per ogni ulteriore Colpo
Critico subiro da questo combatiente.

~

La spina dorsale ¢ pesantemente danneggiata e il
personaggio cade a terra. E consideraro inerme, e non pud
fare niente fino a quando non riceva assisienza medica.
Utilizza le regole per la Morte Istantanca per ogni ulteriore
Colpo co subito da questo combattente. Se soprav
allo scontro, deve effettuare con successo una Prova di
Resistenza per non rimanere paralizzato dalla vita in giti.

o

9 Parecchi organi interni vengono lacerati dalla violenza del
colpo, che causa la morte nel giro di pochi secondi.

Morto in una qualsiasi maniera spettacolare e sanguinaria
che 'ADG o il giocatore desiderino descrivere.

— I FATO E 1 PUNTI FORTUNA —

utti i PG iniziano il gioco con un certo numero di Punti Fato (vedi

Capitolo 2: Creazione del Personaggio). I Punti Fato simboleggiano
la mano del destino e sono parte integrante di tutto cid che pone un PG un
gradino sopra I'abitante medio del Vecchio Mondo. Un personaggio puo
spendere un Punto Fato per ¢

are di morire a causa di ferite, malartie,
veleno, ece. Il punto una volta usato & perso permanentemente, anche se i
personaggi possono rigu:

lagnare Punti Fato come ricompense per azioni
eroiche. 'ADG ti spiegheri, quando sard il momento, come impiegarli

¢ guadagnarli, FADG puo trovare le regole per gestire i Punti Fato nel

Capitolo 9: D'Arbitro di Gioco.

La carateeri
ess0 disponc. | Punti Fortuna sono collegati

ica PF di un personaggio indic:

anche quanti Punti Fortuna

ai Punti Fato, ma differiscono
da questi ultimi per due motivi. Primo, i Punti Fortuna sono una risorsa
rinnovabile ¢ ogni giorno un personaggio pud spenderne un numero pari

alla sua cararteristica Punti Fato. Secondo, i Punti Fortuna non sono cosl

potenti come i Punti Fato, perché rappresentano i piccoli modi in cui la
SOrte puo aiutare un personaggio, e possono essere considerati parte del suo
pili ampio destino.

I Punti Fortuna possono essere utilizzati in quattro modi:

. Un personaggio pud spendere un Punto Fortuna per tirare
nuovamente una Prova fallita di abilit o caraceeristica. Cio puo
essere fatto in qualsiasi situazione, non soltanto in combattimento.

Solamente un Punto Fortuna pud essere uti

to quando si &
impegnari in una Prova Estesa.

. Un personaggio pub spendere un Punto Fortuna per guadagnare
u

1 parata o una sch extra. Questo permette a un personaggio

di parare o schivare | una volta per round, mossa che

normalmente & proibita.

. Un personaggio puo spendere un Punto Fortuna per guadagnare
1d10 extra al suo tiro di i

ziativa. In alere parole, il personaggio
lancia 2d10 e somma il risultato alla sua Agilith per detern
sua iniziativa all’i

are la

izio di un combarttimento.

. Un personaggio puo spendere un Punto Fortuna per guadagnare

una mezza azione exera dl.ll'.'ll'lll.' ii SU0 turno.

1 Punti Fortuna di un personaggio sono caleolari all'inizio di ogni giorno.

13§




Capitolo VI

lave irte di chiodi ¢ spade taglienti non sono gli unici modi di

morire nel mondo di Warhammer. Nel Vecchio Mondo esistono
anche pericoli piti ordinari come il fuoco, il soffocamento e la malarria,
chiamati collettivamente “danni naturali”, Questi azzardi sono deuagliati
nella seguente sezione, tranne il veleno che, sebbene possa essere
anch'esso definito come danno naturale, & trattato nel Capitolo 5:
Equipaggiamento.

Fuoco

| personaggi subiscono danni per ogni round in cui sono esposti al

fuoco. Generalmente, il fuoco pud produrre un danno variabile da 1 (un
piccolo fald) fino a 10 (un inferno di iamme), ma & compito dell'ADG
determinarlo con precisione in base al volume e alla ferocia delle fiamme.
Se un personaggio & esposto alla stessa fonte di fuoco per 2 o pilt round
consecutivi, deve poi effettuare con successo una Prova di Agilita ogni
round per evitare di prendere fuoco. Una volta in flamme, un personaggio
perde 1d10 Ferite (a prescindere dall'armatura e dal Bonus di Resistenza)
ciascun round fino a che il fuoco non viene estinto.

SOFFOCAMENTO

Ci sono molti modi per finire soffocati. AHfogare & il pils comune, ma
l'inalazione di fumo e di certi gas pud portare allo stesso risultato. Quando
un personaggio ¢ in pericolo di asfissia, deve effettuare con successo
una Prova di Resistenza ogni minuto, con una penalita cumulativa del
-10% per ogni Prova gia affrontata (anche se riuscira). La terza Prova
di Resistenza, per intenderci, & svolta con un -20% di penalita. Un
personaggio cade incosciente dopo aver fallito 2 Prove e, se non viene
portato in salvo entro 2 minuti, soffoca e muore.

MALATTIA

Piaghe e pestilenze sono all'ordine del giorno nell'Impero e il popolino
subisce con cadenza annuale la virulenta diffusione di epidemie di vario
genere, Aleuni scelgono di affidarsi a Shallya perché guarisca i propri
malanni, mentre altri pn:fcriscunn mettere la propria vita in mano ai
dottori o ai guaritori di strada. Quale che sia la scelra, gli anziani, i
bambini, gli sporchi ¢ gli sfortunati sono frequenti vitrime delle malatrie.

Quando un personaggio ¢ esposto al pericolo di un contagio, deve
realizzare con successo una Prova di Resistenza altrimenti contrae la
malattia. Ogni morbo dura un certo numero di giorni, modificaro dal
risultato di una seconda Prova di Resistenza: ciascun grado di successo
diminuisce di un giorno il decorso, mentre ciascun grado di fallimento
l'aumenta di un giorno. Inoltre, una volta ogni tre giorni un personaggio
con l'abilita Guarire pud cercare di offrire assistenza al malato effertuando
una Prova e, se ha successo, il decorso della malattia si accorcia di un
giorno. Il paziente guarisce quando non restano pitt giorni di decorso.

FORMATO DELLA MALATTIA

Nome: 5i spicga da sé.

Descrizione: Quanto & ripugnante la malattia.

Decorso: La durata media, in giorni, della malartia.

Effetti: Le penalita che la vittima subisce durante il decorso della malattia.

CANCRENA DI NEIGLISH

Descrizione: Questa insidiosa malartia & giustamente la piti temuta tra
tutti i malanni comuni nell'lmpero. Mentre molte patologic
distruggono il corpo, questa ripugnante cancrena divora I'anima
stessa della virtima. Quanti sono colpiti mostrano i segni della
malarttia sotto forma di pustole, febbre e violenta dissenteria,

man mano che la cancrena mina la loro costituzione in modo
devastante. La maggior parte muore prima delle fasi finali del
decorso, |1|11L1u i n.|u||um| sum\ulblmum pm\m..m .ll f\lw del

mentale, bl sussurra th_ questa p.nol()bn sia opc a dt.l \@lum delle
Mosche, il quale se ne serve per irretire nuove anime al suo servizio,
Soltanto le magie curative piti potenti delle Pretesse di Shallya
possono curare questa malattia, ma, per quasi tutte le sue vittime,
la Cancrena di Neiglish termina soltanto con la morte.

Decorso: 30 giorni.

Effetti: Ciascun giorno della malactia il personaggio deve effectuare con
successo una Prova di Resistenza o subire una penalita del -5% a
tutte le caratteristiche del suo Profilo Principale. Se la Resistenza
& ridotta a 0 o meno, il personaggio muore. Al termine di ogni
sertimana di malattia, il PG acquisisce una mutazione. Lancia sulla
tabella 11-1: Mutazioni del Caos a pagina 228,

(GALOPPOTROTTORELLOSI

Descrizione: Questo energico, puzzolente e sudicio disturbo & piuttosto
comune tra quanti prestano poca attenzione alla cottura e all'igiene
del cibo che mettono sotto i denti. Conosciuta ad Aledorf come
“Vendetta del Porchettaro”, a causa degli economici e ambigui
sformati di “carne” smerciati a un penny l'uno dai venditori
ambulanti Mezzuomini, la Galoppotrottorellosi ha fatto si che
parecchi turisti della capitale finissero per “spendere il proprio
penny due volee”. Riposo, acqua pulit:l e una montagna di
biancheria intima sono l'unica cura per questo malanno.

Decorso: 5 giorni.

o squassante dolore intestinale fa subire al personaggio una

IL FLUSSO SANGUINOLENTO

Descrizione: Il Flusso ¢ un termine comune riservato a qualsiasi patologia
che causi I'evacuazione di abbondante “materia” a intervalli ristretti.
Le porte dei bagni sbattono in continuazione quando un'epidemia
di Flusso colpisce la citta, 1l Flusso Sanguinolento ¢ un ceppo
particolarmente virulento di questa famiglia di malattie, ed & spesso
ritenuto un flagello inviato dagli déi per colpire i miscredenti.
Le terapie usate per questa p:ll:o]ﬂgi:! 5010 piuttosto disgusms{' e
includono fumigazioni a base di esalazioni di zolfo, indigcstioni di
sanguinaccio, “I'arresto” dell'evacuazione con tappi di sughero ¢
cera, o la lubrificazione dell'orifizio con grasso di maiale e fanello.

Decorso: 3 giorni.

Effetti: A causa della grave disidratazione i personaggi colpiti da questa
malattia subiscono una penalita del -10% a turee le c1r1ttcrlsuchc
del Profilo Principale.

ISTERIA SCORBUTICA

Descrizione: Questa pericolosa afflizione provoca dolorose escrescenze
sulle labbra, la lingua e le gengive che, solitamente in seguito a
uno starnuto, esplodono e spruzzano un nauseabondo pus infetto,
a volte anche fino a un metro e mezzo di distanza. La febbre alta
induce allucinazioni e una terribile sete nella vittima, che deve
essere aspersa d'acqua ¢ tenuta al fresco (in ted i sensi). Le persone
strette nella morsa di questa forma d'isteria tendono infatti ad avere
comportamenti violenti, fanno ammissioni sconvolgenti e possono
provocare pericolosi scandali. Il rimedio pil popolare consiste nel
legare il malato a un grosso tavolo per obbligarlo a bere una mistura
di grog, aceto ¢ succo di limone, o a ingoiare una rana viva.

Decorso: 7 giorni.

Effettiz Il malato ¢ cosi debilitato che tutte le caratteristiche sul suo
Profilo Principale sono dimezzate (arrotondando per eccesso).
Se il personaggio cerca di fare qualsinsi cosa che non sia riposare,
deve effettuare con successo una Prova di Volontd altrimenti sard
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I'ADG a determinare le sue -

ioni. Dato che il personaggio & preda
di tremende allucinazioni, potrebbe trovarsi a fare praticamente
qualsiasi cosa.

MaL o1 KrRuTs

Descrizione: Dicerie popolari affermano che fu un pastore Nano a portare
dalle montagne questa pruriginosa e indefinita forma di psoriasi.
Dolorosa, imbarazzante e fastidiosa, questa afflizione rende a
colpire le cosce, l'inguine e il torso, Si tr

nette per contatto ed
¢ quasi un marchio d'identificazione sociale, in quanto viene
associata alle capre e ad altri tipi di bestiame. La medicina popolare
raccomanda di rasare I'area colpita e di cospargerla con tremend
Decorso: 5 giorni.

Effetti: La costante irrita:

ione cutanea provoca nel personaggio una

penalia del -10% alle caratteristiche Agiliti ¢ Simpatia. Durante
ogni round di combarttimento ¢ necessario, all'inizio del proprio
turno, effettuare con successo una Prova di Volonta per evitare di

spendere una mezza azione a gracearsi,

Pressia PuzzorEpiTica

Descrizione: Questa sgradevole malattia & assai comune tra i Mezzuomini,
ed & uscita dai confini ristrerd del suo focolaio ori

rinario nel
Convivio per diffondersi in tutro Ilmpero. Le ipotesi circa i modi
in cui ci si ritrova a esserne contag

sono discordanti. Alcuni
affermano che basti condividere la sedia con un membro del
“piceolo popolo™ per essere infettati. Gli sfortunati che soffrono di
questa forma di febbre sono afflicti da sudori freddi, tremiti, dolori
di stomaco ¢ i loro piedi emanano uno stomachevole tanfo di
carne macellata. La terapia ordinaria per questa patologia prevede
di combartere il male con le sue stesse armi, strofinando i piedi
del malato con carne, letame ¢ cose del genere, per “scacciare” |a
malactia.

Decorso: 4 giorni,

Efferti: La malattia causa una penalith del -20% a rurte le caratteristiche
del Profilo Principale del personaggio. 1l malato ¢ rurt quanti si
trovino entro 4 met

da lui subiscono inoltre un -10% a tutee Je
Prove di Percepire che coinvolgono I'odorato, a causa del tanfo
incredibilmente appestance provocato dall'afflizione,

TUBERCOCURCULIOS

Descrizione: 1 curculioni, piccoli acari che vivono nei depositi di fieno,
grano ¢ farina, provocano questa squ

sante tosse, Passare troppo
fempo a contatto con aree infestare da questi animali provoca
infatti una rosse Spessa e cararrosa

affanno nel respirare ¢ un
peeuliare rantolio nella voce. 1 guaritori di strada generalmente
affermano che l'inalazione di particolari tipi di vapori, quasi sempre
ad alto grado di assuefazione, possono curare questa malartia,

Decorsor

Effetti: La Tubercocurculiosi provoca nel personaggio una penaliti del
-10% a wrre le cararteristiche del Profilo Principale, e riduce il
Movimento di -2 puni.

Vaioro VErRDE

Descrizione; A questa orripilante malattia si deve la devastazione di piti
di un volto, I sintomi iniziali assomigliano a quelli di un banale

'.'l |l|()\'i|l‘]l‘|ll[] sié ¥ P:I!'L'“(I a |)r(=p:>sim tlL‘J L'Ul]ihil“iu'lk'l”li c

delle altre situazioni in cui il tempo ¢ segmentato in round da dieci
secondi. In questa sezione sono descritti il movimento durante il tempo
narrativo ¢ le regole riguardo al saltare a terra, cadere, saltare in lungo ¢
volare, Il nuotare e I'arrampicarsi sono gia stati trateati nel Capitolo 4:
Abiliti e Talenti, nei paragrafi attinenti alle abilich Nuotare ¢ Arrampicarsi.

raffreddore, con brividi ¢ starnuri. Ben presto, perd, il morbo

fa sfoggio di tutra la propria virulenza. Solitamente il malaro si
ritrova febbricitante a letto non appena la prima pustola prende
a gonfiarsi, Poi, pitt 0 meno entro i primi dieci giorni, scopre di
essere punteggiato da piaghe grandi quanto una moneta da un <
penny dalle quali cola un pus verdastro, Il suo COFpo & squas
dalla febbre alta ed e

1o : !
sala un odore tipico, Se il malaro riesce &
olo Verde, il suo volro, il collo ¢ le spalle

rimangono segnati da grandi cicarrici di colore verde grigio. Il
Vaiolo Verde puo tornare a manifestarsi nuovamente in qualsiasi ;r i
momento dopo che si & stati colpiti una prima volta, e a ogni
occasione ['intensitd del colore ¢ la densita delle pustole rende ad
aum

a sopravvivere al V

1are. Soltanto un trucco molto pesante puo nascondere le
Cicatrici peculiari lasciate da questa malattia. his
Decorso: 14 giorni.

Effetti: Per ogni giorno in cui il personaggio ¢ afferto da questo morbo, |
& necessario compiere con successo una Prova di Resistenza o
subire una penalita del -5% a cutce le caratteristiche del suo Profilo
Principale. Se la Resistenza & ridotta a 0 0 a meno, il personaggio
muore. Se la vittima sopravvive, deve effettuare con successo una
Prova di Resistenza altrimenti subisce una penalith permanente del
-10% a tutie le Prove di Simpatia inerenti all'aspetto fisico e alla
bella presenza,

va e

MOVIMENTO NARRATIVO n

e s

[} ']
In un'avventura la maggior parte degli spostamenti si svolge tramite il " .
[L'IHPU nllrfﬂ.[i\'{!. (S I\ll(‘] cisere gl’sl“ii \'(']l]ccl]]fl'l(l: senza lfl)ppL‘ l'(.'!.';(‘l(.'. 0 I
Non & necessario rendere un viaggio noioso anche per i giocatori se lo &
per i personaggi. 'ADG pud semplicemente dire qualcosa come: “Dopo -
una snervante camminata di otto ore, finalmente siete arrivati a Nuln, . ’
y |
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Capitolo VI

TABELLA 6-8: MOVIMENTO LOCALE
IN METRI AL MINUTO

Caratteristica Movimento Ostacolato  Movimento Normale
Movimento

1 12 24
2 24 48
3 36 72
4 48 96
5 60 120
6 w2 144
7 84 168
8 926 192

108 216
10 120 240

TABELLA 6-9: MOVIMENTO TERRESTRE
IN CHILOMETRI ORARI

Caratteristica Movimento Ostacolato Movimento Normale
Movimento

1 0.8 1.6
2 1.6 3.2
3 2 4

4 2.8 5.6
5 36 7.2
6 4.4 8,8
7 4.8 9,6
8 5,6 11,2
9 6.4 12,8
10 ) 14,4

affamati ed esauriti.” Alcuni ADG preferiscono giocare i viaggi in modo
veloce e approssimarivo (“Ci mettete circa una settimana’), aler
prediligono un maggiore realismo e amano prendere i

Veoe

viaggi come spunti
per intrecciare trame, Per beneficio di questi ultimi ci sono due tabelle di
maovimento, le Tabelle 6-8 ¢ 6-9.

La Tabella 6-8: Movimento Locale in Metri al Minuto riguarda percorsi
in aree delimirate, come una cieed, un villaggio o una vallaz. La Tabella
6-9: Movimento Terrestre in Chilometri Orari riguarda i viaggi lunghi,
came per esempio tra duc cind. Entrambe le tabelle sono basate sulla
caratteristica Movimento, e hanno due colonne, Ostacolato ¢ Normale.

. Movimento Ostacolato: Usare questa colonna quando i personaggi
si stanno muovendo con cautela, oppure stanno attraversando un
terreno accidentaro come per esempio una boscaglia, delle paludi o
delle colline. Le formazioni militari in marcia si spostano a questa
velociti,

.

Movimento Normale: Questa colonna si applica a piccoli gruppi
di persone che si spostano in aperta campagna o su di una strada.

LADG pud modificare ulteriormente queste velocith di movimento in
caso di circostanze particolarmente avverse, come per esempio il cattivo
tempo, il buio, il traffico, i carichi pesanti e via di seguito. Una riduzione
percentuale della distanza percorsa ¢ il modo piti semplice per gestire
questo genere di situazioni. PADG pud decidere, per esempio, che il
leggero acquazzone ha ridotto la distanza totale percorsa del 10% per
quel giorno. Un intero giomo di viaggio sono circa otto ore di marcia. I
possibile forzare il passo, ma TADG dovrebbe ridurre la velocita del 10%
per ogni ora aggiuntiva passata a marciare.

I viaggiatori riuniti in gruppo si muovono alla velocita del membro pitt
lento.

TABELLA 6-10: DANNO DA CADUTA

Altezza della Caduta . Danno
3 metri 3
6 metri 5
9 metri 7
12 metri 9
15 meeri 11
18 metri 13
21 metri 15
24 metri 17
25 metri o pilt 20

SALTARE A TERRA E CADERE

Per saltare a terra s'intende una discesa verticale controllata, dopo la quale il
personaggio solitamente atterra in piedi. Saltare a terra & una azione intera.
Se il personaggio & spinto, o scivola accidentalmente, allora il suo non sari
un SlIIIG) aterra hcns'l il C'.'Idu["l..

Quando un personaggio cade, subisce un colpo con un Danno stabilito
in base all'altezza della caduta. Consulta la Tabella 6-10: Danno da
Caduta arrotondando per eccesso le distanze quando necessario. 1l danno
da caduta & ridotto dalla Resistenza ma non dall'armarura e, se il risultato
del tiro di dado & 10, il personaggio deve effettuare una Prova di Agiliti o
subire un ulteriore 1d10 di danno. Se sopravvive alla caduta, per mettersi
nuovamente in piedi deve usare I'azione di rialzarsi nel turno successivo, 1
personaggio deve inoltre effertuare con successo una Prova di Agilita per
riuscire a mantencere la presa su quello che teneva in mano.

Quando un personaggio salta a terra deve compiere una Prova di Agilita
ogni 3 metri di cadura (arrorondando per eccesso). Se la Prova fallisce, il
salto va considerato una cadua per tutti i metri rimanenti in altezza (e non
c'¢ piit bisogno di effettuare Prove). Questo implica che, se il personaggio
sbaglia la sua prima Prova, cade per l'intera distanza del salto, Se il
personaggio possiede 'abilith Esibirsi (Acrobata) pué usarla, se desidera, al
posto della sua Agilich.

Esempio: Sven, un Nano Ladyo, é in cima a un tetto quando wuna
Guardia in allerta si accorge di lui. Sven cerca di saltare a terra git
dal tetto. LADG determina che si tratta di wn salio di circa 9 metri,
Sven deve effertuare tre Prove di Agilita per ritrovarsi sano ¢ salvo a
terra (wna Prova ogni 3 menri). Compie la prima Prova con successo,
ma firllisce miseramente la seconda. La sua discesa controllata si
trasforma in un rovinaso capitombolo. Dato che con la prima

prova si é assicurato un salto controllato per i primi 3 metri, prende
soltanto il Danno per la rimanente parte della disianza (nel suo caso,
6 metri). Consultando la Tabella 6-10: Danno da Caduta, un
ruzzolone di 6 metri infligge un colpo con Danno 5,

SALTARE IN LUNGO

Un salto in lungo ¢ un balzo orizzontale che pud essere utilizzato per saltare
da un tetto a un altro, per attraversare un crepaccio, ¢ via di seguito, Saltare
in lungo & una azione intera. Vi sono due ti

di salto in lungo, da fermo ¢
con la rincorsa. Nel secondo caso, prima di spiccare il balzo il personaggio
pud decidere di percorrere una distanza massima pari al doppio della

sua caratteristica Movimento in metri (o al suo punteggio normale di
Movimento in quadretti), come parte di questa azione. In ogni caso, per
essere considerato in rincorsa il personaggio deve percorrere almeno 4 metri
(2 quadretti) in linca reta. La distanza massima del salto & pari alla sua

caratteristica Movimento piit il Bonus di Forza in metri, ¢ viene raggiunta
se si effettua con successo una Prova di Forza. Per ciascun grado di
fallimento nella Prova, la distanza del salto viene ridotta di 1 metro (con un
minimo di 1 metro). Se il personaggio possiede I'abilita Esibirsi (Acrobata),
puo sostituirla, se preferisce, alla Forza.




f/ Combattimento, Danno e Movimento

Esempio: Il nostro amico Sven é di nuovo in cima al retto. Per
raggiungere ledificio che vuole svaligiare deve prima compiere un
salto in lungo di G merri. Sven ha un Movimento di 3 e un Bonus
di Forza di 4, ¢ di conseguenza la sua distanza massima di salio ¢
7 metri (3+4=7). Con una Forza di 42%, Sven lancia i dadi per
la Prava, e ottiene un 63%. Sven Jallisce di 21 punti percentuali,
St tratta di un fallimento di 2 grads, che riduce la distanza del
su0 salto di 2 metri: con il swo balzo é riuscito a percarre soltanto
5 metri, e Sven fi esperienza (un'alira volal) di quello che accade
quando si precipita da un terto,

Un salto da fermo & un'azione simile, ma non richiede rincorsa. Le

regole del salto da fermo sono le stesse di quelle per il salto con rincorsa,
con la differenza che il risultato finale in metri deve essere dimezzaro
(arrotondando per eccesso).

La distanza verticale del salto (nei casi in cui questa dovesse essere
importante) & pari a M-2 in metri. Come per la distanza orizzontale, la
distanza verticale & ridotra di un 1 metro per ogni grado di fallimento (con
un minimo di 1). Un risultato di zero, 0 meno, implica che il personaggio ¢
riuscito a otrenere un certo grado di altezza sufficiente per s:
ma non per superare eventuali ostacoli.

tare in avanti,

— Vorarg —

I'volo non ¢ un evenien

1 comune nelle partite di WERP e rimane un

fenomeno circoscritto a certe particolari creature ¢ a un limitato numero
dincantesimi. Laggiunta di mostri volant al gioco comporta la difficolti
d'immaginare le scene in tre dimensioni, ma le seguenti regole forniscono
un sistema sufficientemente versatile per gestire queste dinamiche durance
il gioco.

T b1 VorLo E MOVIMENTO

Lecreature ¢ i personaggi capaci di volare sono suddivisi in due caregorie,
ognuna delle quali ¢ contraddistinta da un talento peculiare (vedi Capitolo
41 Abilitd ¢ Talenti). Un fluttuante puo spostarsi in aria, ma & incapace di
superare i 2 metri di quota. Un volante pud invece librarsi alto nel cielo,
proprio come un uceello,

Ogni creatura volante o Auttuante ha una caratteristica addizionale nel
suo Profilo Secondario, indicara tra parentesi accanto al valore normale
di Movimento. Questa caratteristica & chiamara “Movimento Aerea” e
funziona esattamente come quello normale, tranne ovviamente per il
fatto che i applica solo quando la creatura & in volo, Per esempio, una
tredtura con Movimento 3 (8) ha una capacita di

fovimento a terra di
3, e un Movimento Aereo di 8. Gli incantesimi che permettono di volare
specificano il Movimento Aerco conferito dalla magia,

Uni creatura volante, quando si libra nell'aria, deve intraprendere ogni
twrno almeno un'azione di muovere, altrimenti precipita al suolo, |
fluttuandi invece possono atterrare immediatamente ¢ senza danni. Quando
una creatura cade al suolo bisogna considerare I'altitudine dalla quale &
precipitata: sc cra a bassa quota, subisce danni come se fosse caduta da 15
metri, s invece era ad alta quota, conra come se fosse caduca da 25+ meti.
Vedi le regole sul cadere a pagina 138 per i dettagli sui danni. Le azioni di
dttacco in carica ¢ di correre, prevedendo comunque del movimento, non
fanno precipitare a terra una creatura volante (I'zione di correre pud essere
pensata, nel caso delle creature volanti, come un lanciarsi in picchiata).

ALTITUDINE

Cisono tre livelli di altitudine sopra il livello del terreno: radenre, bassa, ¢
alta. Eeco le loro peculiaritd in gioco;

J Radente: Scivolare appena sopra il terreno, non piti in alto di 2

metri (il massimo raggiungibile da un flutuante). 1 persona
possono muovere oltre gli ostacoli ¢ le buche con facilita, ma il
combattimento si svolge normalmente, | personaggi possono s
attaccare sia essere atraceati, proprio come se fossero a rerra.

. Bassa: Volare a un'altitudine inferiore ai 15 metri, 1| personaggio
1o pud attaccare o essere ataccato in mischia, ma puo sia
utilizzare sia essere bersaglio di armi da tiro e di incantesimi. [1
personaggio non subisce penaliti nel tirare verso il basso, ma quanti
cercano invece di colpirlo da terra devono considerarlo come se
fosse pits lontano di ulteriori 16 metri (8 quadrerti) e subiscono un
~10% all'Abilitd Balistica,

Alta: Volare lontano dal terreno, fuori dalla portata di ogni artacco
(anche di quelli che patrebbero provenire da bass altitudine).

Il personaggio pud attaccare o essere attaccato solamente da altre
creature ad ala quora.

Un personaggio pud cambiare un livello di altitudine (in alro o in basso) per
ogni azione di muovere intrapresa. Usando le azioni di attacco in carica e di
correre, il personaggio pud cambiare il grado di altitudine di due livelli,

Esempio: Garamond, un Mago Celestiale, lancia Uincantesimo
Ali Celestiali, che gli garantisce un Movimento Hereo di 6. Nel sup
turno seguente sceglie due azioni di muovere. Con la prima si alza
da terra fino a flustuare, ¢ si muove di 12 metri (6 quadreti). Con
la seconda azione sinnalza a bassa altitudine ¢ si muove di altri
12 metri (6 quadretti). Se un arciere a 24 metri (12 quadretti)

di distanza provasse a tivare @ Garamond adesso, la gittata totale
sarebbe calcolata in 40 merri (20 quadretti) a causa dei 16 metri
(8 quadretti) che vanno aggiunti per colpire un bersaglio a bassa
altitudine,

DUELLI AEREI

Personaggi e creature a bassa o ala aldudine possono entrare in corpo a
corpo, ma in questi casi le regole per la mischia sono leggermente diverse, [
volanti non possono astenersi dal muoversi, pena precipitare a terra, quindi
non possono rimanere I'uno di fronte all'altro per battersi, come accade

in una normale mischia. Per entrare in un duello Aereo, un personaggio
deve anzitutto trovarsi alla stess:
0 h

altitudine dell’avversario (sia essa alea
ssa), dopodiché deve scegliere I'wzione di attacco in carica, ma con

un'importante differenza: in un attacco acreo in carica il personaggio pud
attaccare in qualsiasi punto del suo spostamento, Questo simula il farto che
il personaggio raggiunge volando il proprio avversario e scaglia il proprio
colpo mentre gli sfrecci

accanto.,

Esempio: Garamond e un'Arpia stanno entrambi volando a bussa
altitudine. Garamond decide di attaceare | Arpia in corpo a corpo

e, di conseguenza, nel suo turno sceglie lazione di areacco in carica,
Con il suo Movimento Aereo di 6, pud muoversi fino a 24 metri (12
quadreeti) e realizzare un attacco in qualsiasi punto del swo tragito.
Garamond muove 16 merri (8 quadretri), abbastanza per trovarsi
accanto all Arpia. A questo punto effettua il suo attacco ¢ muove i
rimanenti 8 metri (4 quadyesti).

Creature vola

i alla stessa altitudine possono normalmente actaccarsi tra
loro con incantesimi o armi da tiro,

TRASCINARE GIU L’AVVERSARIO

Piuttosto che ferire un avversario acrco, un personaggio pub cercare di
trascinarlo a rerra. Per fare cio & necessaria un‘azione di attaceo in carica: se
<, non infligge alcun danno, ma effettua una Prova
Contrapposta di Forza, Se l'attaccante vince, riesce a trascing
avversario verso il basso di un livello d’altitud

il personaggio colf

are il suo

* € pud continuare a Spostarsi
se ha ancora movimento a disposizione. Se & 'avversario invece a vincere la
Prova, il tentativo non ha avuto buon esito ¢ lartaccante pud comunque
continuare

spostarsi se ha del movimento rimanente a dispasizione. Nel
caso di un pareggio, i combattenti finiscono avvinghiati I'uno con l'altro ed
entrambi precipitano a terra, subendo i danni derivati dalla cadua,
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Capitolo
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“Dall’alba dei tempi la forza della magia é declinata.

Siamo fortunati che gli eserciti demoniaci non percorrano
pid. le strade della terra, ma dobbiamo anche prendere atto

che i pidl potenti tra i sortilegi sono ormai solamente un

ricordo per noi. Soltanto in artefarti come il Martello di

B v ———— - ——— "

Subbunc il mondo di WFRP sia permeato dalla magia, i lanciatori di
incantesimi sono rari. In pochi sono in grado di padroneggiare la
magia, ¢ riguardo alle pratiche arcane circolano molie false credenze, idee
erronee e superstizioni strampalate, 'uomo di strada pud raccontare una
sfilza di storie sulla magia, ma, se esse siano vere 0 no, questo & un altro
discorso...

. “La magia é pericolosa, e anche malvagia!”
“I Maghi del Fuoco possono curare il raffreddore strofinando via il
malanno dalla fronte del poveretto.”
“Tutti { Maghi sono matti! E quelli che non lo sembrano, forse é perché
sono davvero pericolosi.”
“I Mezzuomini e i Nani sono resistenti alla magia, sapete? Be, i
dovranno pure essere dei lati positivi nell essere uno di quelli "
“Gli Eifi nsana TAlta Magia’ che ¢ diversa dalla magia umana. Tipico
di quei maledetti Elfi...”
“La magia ¢ collegata con il Caos, e probabilmente ti fa venire le
verruche. "
“Solo pochi Umani sono capaci di usare la magia, e nessuna ci capisce
perché.”
“Le streghe e i fattucchieri sono stati perseguitati e uccisi per molto
tempo. E a ragione! Quei dannati lanciatori di incantesimi possono
essere parecchio pericolosi, cribbiol”
“Durante la Grande Guerra contro il Caos, Magnus il Pio permise la
formazione dei Collegi della Magia, Pan per focaccia, no?
“Sono otto i Collegi della Magia. Ad Altdorf; credo.”
“Quegli stravagantoni di Maghi si chiamano tra di loro Magister.”
“Dicono che i Maghi sono plasmati dal tipo di magia che
padroneggiano. Gia, é per questo che i Maghi Ambra hanno delle
lunghe code pelose?”
“I Maghi che non appartengono a nessun collegio probabilmente
finiscono per esplodere, per causare disastri o sono in combutta con gli
Déi Oscuril™
“La scelta pite migliore quando hai a che fare con un Mago non
autorizzato ¢ chiamare i Cacciatori di Streghe. E se la cosa non va in
porto, puoi sempre inchiodarlo a un albero e farci un bel rogo, con lo
straccione.
1 Maghi, ovviamente, hanno un modo completamente differente di vedere
la propria arte.

Sigmar sopravvivono tracce di quest’antico potere.”

— Maximilian, Ierof ante dell’Ordine della Luce

LA NATURA DELLA MAGIA

Nel modo di vedere dei Magistri, usare la magia significa dare una

forma compiuta alla mareria grezza del Caos. Un Mago si serve della

sua volonti e del suo corpo per plasmare un passaggio tra il mondo e il
reame immateriale (conosciuto anche come Aethyr, o Reame del Caos),
artingendo il proprio potere dai Venti della Magia. Actraverso I'esercizio, la
forza di volonti ¢ il talento innato, un Magister pud evocare il fuoco, creare
illusioni o trasformare il piombo in oro, Nella stessa maniera, pud causare
sciagure, o attirare I"attenzione di qualche entitd molto potente. Si sussurra
che i Demoni cavalchino i Venti della Magia, sempre attenti a individuare
gli intrusi che osano indugiare nei loro domini. Quale che sia la verit, &
comunemente accettata la metafora della magia come signora capricciosa,
bifronte, con un volto crudele e uno gentile.

I VENTI DELLA MAGIA

Cosi come I'emblema del Caos sfoggia otto frecce, la magia possiede
otto venti. Essi soffiano per tutto il mondo, portando le energie del Caos
con sé. La magia allo stato grezzo che s'incontra nel Reame del Caos &
indifferenziata. Quella invece che si trova nel mondo, ¢ il riflesso di uno
degli otto “colori”, conosciuti collettivamente come “Venti della Magia”,
[ lanciarori di incantesimi ottengono i propri poteri attingendoli da
questi Venti della Magia. Alcuni diventano in grado di manipolare i venti
unendosi a un ordine dedicato allo studio di uno dei colori della magia,
altri invece ci riescono tramite le preghiere, [a fortuna o listinto. Dal
momento che sta giocando con ['essenza stessa del Caos, quale che sia il
metodo, ogni lanciatore di incantesimi rischia la propria vita e perfino la
propria anima quando pratica la magia,

La Tabella 7-1: I Venti della Magia fornisce dettagli su ognuno degli oto
venti, tra cui il suo colore, il suo nome comune, il suo nome runico e il
nome dell’ordine arcano dedicato al suo studio. Ulteriori informazioni su
ciascun vento possono essere ottenute nella descrizione delle Sfere Arcane
trattate a partire da pagina 149.

T1r1 D1 MAGIA

Ci sono due principali tipi di magia: Arcana e Divina. Coloro che usano
la Magia Arcana, conosciuti comunemente come Maghi, impiegano la
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TABELLA 7-1: I VENTI DELLA MAGIA
Colore Nome Comune Nome Runico Collegio di Magia Associato Sfera Associata
Bruno Ambra Ghur EOrdine Ambra Bestie
Blu Celestiale Azyr L'Ordine Celestiale Celestiale
Rosso Splendente Agshy L'Ordine Splendente Fuoco
Bianco Luce Hysh L'Ordine di Luce Luce
Giallo Oro Chamon LOrdine Dorato Mealli
Parpora Ametista Shyish LOrdine Ametista Marte
Grigio Ombra Ulgu L'Ordine Grigio Ombre
Verde Giada Ghyran L'Ordine Giada Vita

propria forza di volontii ¢ le formule magiche per comandare e controllare
i Venii della Magia, Quanti usufruiscono invece della Magia Divina,
conosciuti come Preti, si avvalgono della fede e dei rituali religiosi per
manipolare I'energia magica. Per questo motivo i Maghi credono che sia

la propria forza interiore ad alimentare il potere dell'incantesimo, mentre

i Preti affermano che il proprio potere magico non & altro che un dono
garantito dagli déi in cambio di devozione e preghiera. La Magia Divina,
grazie al suo pitt alto grado di ritualith, tende a essere piti sicura della Magia
Atcana. In ogni caso, tutte le forme di magia possiedono dei rischi, com'é
ampiamente dimostrato dalla Magia Oscura. Questultima & un ramo della
Magia Arcana, che garantisce a chi la pratica poteri superiori al prezzo di
rischi piti alti. Per ulteriori informazioni sulla Magia Oscura, vedi pagina

159.

MagGia E RaZZE

I Mezzuomini ¢ i Nani sembrano avere la capacit di resistere all'influenza
dell'Acthyr ¢, a differenza delle altre razze, non annoverano tra le proprie
fila lanciatori di incantesimi, Tra gli EIf, invece, I'abilica di manipolare
questo potere sembra essere comune, tanto da essere considerata “naturale”
tra la genia dei priminati. Fra gli Umani, soltanto pochi vengono al mondo
con la capaciti di ravvisare ¢ manipolare i Venti della Magia. Ogni mille
neonati, forse solamente uno nasce con il wlento della magia. E di ogni
mille che possicdono questa qualit, soltanto uno sard molto dotato, ¢ per
ogni diecimila che sono molto dotati solo uno avra abbastanza potere per
diventare un leggendario Mago da Bartaglia. Nella maggior parte, I'assenza
diun addestramento manterra latente questo talento, o lo fard manifestare
sotto forma di anomalie, 0 come pratica istintiva.

IMPARARE 1.A MAGIA

Prima di poter lanciare incantesimi, devi soddisfare quattro criteri:

* Devi avere la cararteristica Magia di 1 o pii.

* Devi possedere 'abilith Incanalare.

* Devi essere in grado di parlare una Lingua Arcana.

* Devi avere accesso a degli incantesimi tramite i ralenti Magia Minore,
Magia Comune, Sfera Arcana, Sfera Divina o Sfera Oscura.

Ilmodo piit veloce per soddisfare questi requisiti consiste nell'intraprendere
una carriera magica, come quella di Prete o di Mago. Solamente questo
tipo di carriera ti permette di incrementare la caratteristica Magia.

LANCIARE INCANTESIMI

Quando desideri lanciare un incantesimo, devi attingere il potere dai Venti
della Magia ¢ plasmarlo nell'effetto desiderato (I'incantesimo prescelto). Per
fare questo devi scegliere I'azione lanciare incantesimi e tirare un numero
di d10 pari alla tua caratteristica Magia, Dopodiché, fai la somma del
punteggio ottenuto, Questo & il tuo Tiro per il Lancio di Incantesimi. Se

il risultato & uguale o maggiore della Difficoltd di Lancio dell'incantesimo,
allora la procedura & stata effertuata con successo. Puoi decidere di tirare un

numero di d10 inferiore alla tua caratteristica Magia, se desideri (e, spesso,

¢ una buona idea). Lanciare incantesimi pud essere a volte un‘azione estesa,
nel qual caso devi continuare I'azione fino a che non & passato il numero di
round richiesti. Come per ogni azione estesa, puoi decidere di abbandonare

I'azione in corso, ma questo implica che turee le energie ¢ il tempo spesi
prl.'CL'l{".'rllCl'llt‘n[C :lﬂllr:ll“'ll} SPI'I.'C.'lli.

Esempio: Altronia, wn'Elfa Maga Maestro, prova a lanciare un
incantesimo esplosione di fiamme, che richiede una azione intera.
Con una caratteristica Magia di 3, pud tivare fino a 3d10 per
lanciare Uincantesimo. Poiché Uincantesimo esplosione di flamme
ha un'alta Difficolta di Lancio (22), decide di utilizzare tutti e tre
i propri dadi. Il suo Tiro per il Lancio di Incantesimi é 8+8+8=24.
Essendo il tiro superiore alla Difficolti di Lancio, l'incantesimo é
lanciato con successo.

INCANALARE E INGREDIENTI

Ci sono due modi per incrementare le tue possibilita di lanciare
incantesimi. Innanzitutto, puoi effertuare una Prova di Incanalare subito

prima di lanciare I'i

icantesimo, come mezza azione. Incanalare 1i aiuta

ad attingere 'energia dei Venti della Magia, Se la Prova & compiuta con

SUCCess0, Pll(li sommare al

isultato otrenuto un bonus pari alla tua

carateristica Magia. Se usi in questo modo 'abilita Incanalare, lanciare un
incantesimo deve essere la tua azione successiva.

L

——

LE VIE DELLA STREGONERIA

Gli Elfi insegnano che le orto Sfere della Magia non sono altro che una
versione corrotta degli alti poteri dominari dai loro stregoni. A contatto
con I'energia grezza del Caos, la mente umana & incline a incrinarsi e
dissolversi, e anche il piu saldo tra gli uomini si riduce infine a un guscio
vuoto e balbertante. Per aggirare questo pericolo, i Collegi della Magia
concentrano i propri studi soltanto su uno degli aspetti della magia.

Quand utilizzano la magia sembrano strani agli occhi delle persone
comuni, Modellando i Venri della Magia, i Maghi sono a loro volta
modellari dal potere che scorre dentro di essi. | Magistri finiscono per
rispecchiare fisicamente e mentalmente la propria sfera di studio, e
tendono a vedere il mondo secondo i detrami del proprio collegio. Parecchi
praticanti intravedono scorrere nel cielo colori cangianti e ondate di potere;
questo fenomeno ¢ conosciuto come “I'occhio della strega”. Un Mago
Splendente potrebbe essere attrarto dalla calda e crepitante energia che
danza sulla testa di un rurbolento piromane, o rimanere incantato dalla
visione di una fiamma guizzante. Un Magister Ambra potrebbe parlare
della magia bestiale che scorre attraverso i luoghi selvaggi  nelle fiere, nel
ringhiare di un orso catturato o nella postura di un magnifico destriero da
battaglia. La gente comune, ovviamente, mormora che i Maghi sono turri
matti, ¢ alla prima occasione mette mano ai chiodi ¢ le fascine di legna per
il rogo.

O
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Capitolo VII

i La seconda opzione riguarda I'uso degli ingredienti.

ingredienti, puoi ottenere un bonus da+la+3
di Incantesimi. Un ingrediente pud essere utili;
decidere se utilizzarlo o no

Se hai i giusti

al tuo Tiro per il Lancio
ato solo una volta, e devi
orima di effertuare il Tiro per il Lancio di
Incantesimi. La disponibilic di un ingrediente pu variare in base alla suz
tipologia ¢ all'ambiente in cui i trovi, ma in generale gli ingredienti che
danno un bonus di +1 sono da considerarsi Comuni, quelli con un bonus
di +2 Scarsi, ¢ quelli con un bonus di +3 Rari. Gliin
non Possono es

procurarseli di p

gredienti piit esorici

re trovati in nessun tipo di negozio,

¢ un personaggio deve
Crsona, spesso con grandi rischi.

Esempio: Heinz, un Mago Errante, sta cercandp di
Uincantesimo cancelli della tera, ¢ 00 Und caratteristica Magia

di 2, Heinz decide di incrementare Jo sye possibilitic di lancio,
Per prima cosa

lanciare

spende una mezza azione pereffestuare una Propy
di Incanalare, In caso di successo ottervi un bonus di +.2 al tirp,
Sfortunatamente la Prova non riesce, Ma non turio ¢ perduto;
Heinz decide di impiegare l'ingrediente, Toglie dallia borsa dej
componentt una chiave di ferro, lingredic
’ cancelli della terria, ¢ la usa durante il [

0 3
e per Lincantesimo
ncio. Questo gl
L/ sce wn bonus di +2 al suo Tive per il Lancio di
Tucantesimi, che é un 12, Normalmente sarcbbe un firlliments,
mia non con il +2 derivato dull ingrediente, che porta il

L
(& ,ﬁﬂ "
o ?) totale del Tiro per il Lancio di Incantesimi a 14 (proprio la

- Difficolti di Lancio dell Tncantesimo cancelli delly term).
o

FALLIMENTO AUTOMATICO

Quando si parla di magia, nulla & certo, A prescindere dalla Difficolrd di
Lancio di un incantesimo o dagli effetti dei Venti della M gia (vedi Vent
Mutevoli a pagina 145), se il risultato su rurr i d10 del tuo Tiro per il

Lancio di Incantesimi & 1, lincantesimo ¢ fallito. Inoltre, devi effetry
una Prova di Volonta, o acquisire 1 Punro Follia a ¢
energie che si scatenano nella ta mente, Un novello |
incantesimi, potendo adoperare peril suo Tiro per il

Aare
sa delle impetuose

anciatore di

ncio di Incantesimi
soltanto 1d10, corre maggiori pericoli rispetto ai suoi superiori pilt esperei,
Esempio: Horst, un Fattucchiere con una caratteristica
a1, si & stancato di studiare alla tremuly luce di wuna ca
decide quind; di lanciare
il Tiro per il Lancio di
Sfallimento, Esegue la I

Magia pari
nelela, ¢
lincantesimo Sframma magica. Effettua
Inecantesimi con 1d10 ¢ ottiene 1, un

rova di Volontd ¢ la fallisce, prendendo cosi

1 Punea Follia. Horst scopre quanto sia da incoscienti piegare la
magia a scopi triviali,

LA MALEDIZIONE Dy TZEENTCH

La Magia Arcana puo essere imprevedibile, Maggior potere & utilizzato per
lanciare un incantesimo, e maggiori sono le possibilith che accada qualcoss

di inaspettato. Questo fenomeno ¢ conosciuto come |
Tzeentch. Non tucti

a Maledizione di
Maghi venerano Tzeentch, il Dio Caorico della
Magia ¢ del Mutamento, ma tra essi non c'é ness

no che non lo tema,

Se sei in grado di manipolare la Magia Arcana, la Maledizione di Tzeentch
ti colpisce quando ottieni dei numeri doppi, tripli ¢ quadrupli nel two Tiro
per il Lancio di Incantesimi, Piti 10 tiri, pitt sono alte le possibilit che la

Maledizione di Tzeentch si manifesti in forma grave.

Se ottieni dei doppi, lancia i dadi percentuali e consulta la Tabella 7-2;
Manifestazioni Minori del Caos, Se ottieni dei tripli, lancia i dadi
percentuali ¢ consulta la Tabella 7-3; Manifestazioni Maggiori del
Caos. Sc ottieni dei quadrupli, lancia i dadi percentuali e consulta I
Tabella 7-4: Manifestazioni Catastrofiche del Caos. Se ottieni pit di

una combinazione di numeri uguali su un singolo Tiro per il Lancio di
Incantesimi, allora la ma

ledizione si concrets in un nume
di effetti. Se, per esempio, lanci 4d10 e ottieni due serie
dovrai tirare due volee sulla Tabella 7-2: Manifestazion

ro maggiore
di doppi, allora
i Minori del Caos,

Se preferisce, 'ADG puo improvyi

sare delle manifestazioni del Caos piti
appropriate alla situazione particolare di gioco. In questo caso, serviti delle
tabelle della maledizione come guida per la severich ¢ per il tipo di effetto
provocato dalla Maledizione di Tzeencch.
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Tiro
1-10

11-20
21-30

31-40
41-50

51-60

61-70

71-80

81-90

91-95

96-00

Tiro
1-10

11-20
21-30

31-40

41-50

51-60

61-70

71-80

81-90

| 91.95

96-00
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TABELLA 7-2: MANIFESTAZIONI
Mmor1 DEL Caos

Risultaro

Malia: Entro 10 metri (5 uadretti) da te, il late si lia, il
3 cag)

vino inacidisce e il cibo si deteriora,

Rottura dei Capillari: Il tuo naso prende a sanguinare fino a
quando non effettui con successo una Prova di Resistenza. Puoj
compiere la Prova all'inizio di ogni (o turno,

Brezza del Caos: Un vento freddo e innaturale soffia nell'area.
Pelle d’'Oca: [ tyoi capelli si rizzano per 1d10 round,

Luce Speterale: Il tuo corpo brilla di una luce spettrale per
1d10 round.

Aura Contro Natura: Gli animali entro 10 mewi (5 quadretti)
da te si spaventano e, a meno che non siano calmari con una
Prova di Addestrare Animali, fuggono dalla zona.

Infestato: Sussurri fantasma sacurano l'aria per rurta la durata
dell'incantesimo.

Stordimento Aethyricos [ encrgie magiche che stanno
attraversando il to corpo infliggono 1 Ferita, a prescindere
dal Bonus di Resistenza o dall’armatura,

Blocco M Haiinc ) troppa energia magica, La tua
caratteristica Magia ¢ ridotta di 1 punto per 1d10 round.

Fato Capriccioso: 'ADG puo scegliere uno qualsiasi dei
risultati da questa abella, o invengrsi un effetio paragonabile
perconseguenze a quelli di questa rabella,

Sfortunaco!: Tira sulla Tabella 7-3; Manifestazioni Maggiori

del Caos.

TABELLA 7-3: MANIFESTAZIONI
MAGGIORI DEL Ca0s

Risultato

Sguardo della Strega: Le tue pupille brillano di una vivida luce
10553, Ritornano del loro colore originario all'alba del giorno
sliccessivo,

Zittito: Perdi 'uso della voce per 1d10 round.

Sovraccarico: Sei schiaceiato dall'encrgia magica che hai
EVacato, ¢ resti stordito per 1 round.

Vile Famiglio: Un Demonietio Famiglio (vedi Capitolo 11:11
Bestiario) compare dall'Aethyr e i attacea nel prossimo round.

Presentimento del Caos: Intravedi per un attimo il Reame del

Caos e acquisisci 1 Punto Follia, In ;IU:IISi.‘L'ii momento dopo

§m:sm evento, puoi spendere 200 PE e guadagnare il talento
fera Oscura (Caos).

Attacco Aethyrico: Uenergia magica avvampa dentro di te,
causandoti la perdita di 1d10 Ferite, a prescindere dal Banus di
Resistenza ¢ dall'armatura,

Debilitazione: Lenergia del Caos squassa il tuo corpo,
indebolendo la tua costituzione, L4 tua caratteristica Resistenza
¢ ridotta del 109 per 1d 10 minuti,

Obnubil lato trappa energia magica. La wa
caratteristica Magia ¢ ridora di | punto per 24 ore,

Possessione D, iaca: Un'entith demoniaca prende posicsso

del two corpo per 1 minuto, Durante questo lasso di tempo,
IADG controlla le rue azioni e, quando riprendi il controllo, non
conservi memoria della ta condora,

Perverso Diletto: LADG puo scegliere uno qualsiasi dei
risultari da questa tabella, o inventarsi un effetto pargonabile
per conseguenze a quelli di questa rabella,

Scherzo del Destino: Tira sulla Tabella 7-4: Manifestazioni
Catastrofiche del Caos.

—————— =

Tiro
1-10

11-20

21-30

31-40

41-50

51-60

61-70

71-80

81-90

91-00

Tiro
01-15

16-30

31-45

46-60

61-75

76-90

91-99

0n

TABELLA 7-4: MANIFESTAZIONT
CATASTROFICHE DEL Ca0s

Risultaro

Magia Selvaggia: Lanciando lincantesimo perdi il controllo
delle forze magiche. Chiunque si trovi nel raggio di 30 merri
(15 quadretti), incluso te, perde | Ferita, a prescindere dal
Bonus di Resistenza e dall’armarura.

L'Occhio Avvizzente: Uenergia del Caos ti sconquassa il corpo,
debilitando la wa costituzione. 11 tua caratteristica Resistenza &
ridotra del 209% per 1d10 ore,

La Frusta di Tzeentch: Le cnergic magiche ti soverchiano, e
svieni per 1d10 minuri.

Assalto Aethyrico: | Venri della Magia ti fustigano con il

loro potere. Subisci un Colpo Critico in una parte del corpo
determinata in manicra castiale. Lancia 1d10 per determinare il
Valore del Critico,

Visione Eretica: Un Principe Demone ti mostea una visione del
Caos. Acquisisci 1d10 Puni Follia, In qualsiasi momento dopo
2uc&lu evento, puoi spendere 100 PE ¢ guadagnare il talento
Stera Oscura (&05}.

Mentalmente Divorato: La rua abilita di urilizzare la magia
viene bruciata. La tua caratteristica Magia & ridorra a 0. Ogni
24 ore aumenta di | punto hno a ricornare a piena forza,

Compagnia Indesiderata: Sci attaccaro da un numero di
Demoni Minori pari alla tua caracteristica Magia (vedi Capitolo
11: Il Bestiario). Questi appaiono dall'Aethyr entro 12 metri
(6 quadrerri) da e,

Patto Demoniaco: Subisci 1410 Ferite (a prescindere dal
Bonus di Resistenza e dall’armarura) o causa di una runa del
Caos grande 5 centimetri che marchia a fuoco una parte del o
corpo scelta a caso. Se arrivi ad avere 13 di ¢ ueste rune, &siglaro
un contratto in cui si sancisce la vendita della twa anima 1 uno
dei Poreri della Rovina (scelro dalllADG). Rimuovere la pelle
marchiata a fuoco non fa alcuna differenza ai fini del parto.

Richiamarto nel Nulla: Sei risucchiato nel Reame del Caos ¢ sei
perduto per sempre. A meno che tu non abbia un Panca Fato da
spendere, & giunto il momento di creare un nuovo personaggio,

Ispirazione Oscura: [ADG puo sceglicre uno qualsiasi dei
risultati da questa rabella, o inventarsi un cffetto paragonabile
per conseguenze a quelli di questa abella.

TABELLA 7-5: L’IRA Drvina

Risultato

Visione Soprannaturale: Il wo dio decide in questa occasione
di inviarti in messaggio una visione allegorica ma confusa.
Questo ti stordisce per 1 round,

Provami la Tua Fede: Per completare il lancio dell'incantesimo
con successo sono richieste ulteriori preghiere. Questo significa che
devi spendere un'ulteriore mezza azione oltre il normale Tempo di
Lancio dell'incantesimo, Devi Pdssire a pregare questo tempo in
pittanche se non sef riuscito 2 r:im,:iun!.:cmtllif icolea di Lancio,

Stai Approfittando della Mia Pazienza: Non puoi lanciare
ulteriori incantesimi per 1d10 round. Lincantesimo funziona
normalmente se sei riuscito a cguagliare la Difficolti di Lancio,

La Tua Causa ¢ Furile: 1l lancio dell'incantesimo fallisce, anche
se eri riuscito a eguagliare |a Difficolra di Lancio,

Rimorso di Coscienza: Non solanto il lancio dell'incantesimo
fallisce, ma subisci anche una penaliti del -10% alla wa Volonra
per | minuto,

Che Cosa Sacrificherai per Questo Dono?: Perdi 1d10 Ferite,
a prescindere dal Bonus di Resistenza e dall'armatura,

Hai Peccato Contro di Me: Hai adiraro in qualche modo il
two dio, Devi inginocchiarti e pentirti dei woi peccati per 1d10
round. Durante questo tempo sei consideraro inerme,

Interferenza Demoniaca: 1 e tue p;clghil:m sono ascoltare,
ma non & il wo dio a farle. Lancia i dad; sulla Tabella 7-3:
Manifestazioni Maggiori del Caos,

43

Y 4 e0sdeomR e




Capitolo VII

Nonostante la Maledizione di Tzeentch, se il risultato ottenuto nel Tiro
per il Lancio di Incantesimi ¢ pari o superiore alla Difficola di Lancio,
l'incantesimo ¢ lanciato con successo.

Esempio: Proseguendo wuno degli esempi precedenti, Altronia

ha appena finito di lanciare con successo esplosione di fiammae.,
Nenostante cio, ha ottenuro un risultato triplo (ire 8). Sebbene
questo labbia aiutata a lanciare con successo Uincantesimo, ha
anche attirato su di lei la Maledizione di Tzeentch. Altronia deve
lanciare sulla Tabella 7-3: Manifestazioni Maggiori del Caos

per vedere in che guaio é finita.

L’Ira Divina

I lanciatori di incantesimi divini non devono preoccuparsi della
Maledizione di Tzeentch, poiché pregano le proprie divinita per gli
incantesimi in un modo altamente rituale, Questo isola loro dagli effetri
peggiori dell’Aethyr, ma limita anche il potere degli incantesimi di cui
dispongono. Nonostante cid, anche la loro magia non & esente da rischi.
Dal momento che i Preti ottengono i propri incantesimi dagli déi, corrono
il rischio d'imbattersi nell'ira di una di queste potentissime entita.

Se sei un lar

ciatore di incantesimi divini, quando ottieni dei doppi o

dei eripli nel two Tiro per il Lancio di Incantesimi, devi lanciare i dadi e
confrontare il risultato sulla Tabella 7-5: I'Ira Divina per vedere se, con
la tua richiesta di aiuto, hai farto incollerire la ta diviniti. A meno che il
risultaro sulla tabella non indichi alerimenti, 'incantesimo & lanciato con
successo se sei riuscito comungue a ottenere un NUMero pari o superiore
alla Difficoled di Lancio con il two Tiro per il Lancio di Incantesimi.

LMt AL LANCIO DEGLI INCANTESIMI

Devi essere in grado di parlare per lanciare incantesimi, E attraverso
invocazioni in una delle varie lingue arcane che i Venti della Magia possono
essere m1|1ipn]:lti‘ Se non puoi p:lrf:m.' per una ragione qu:||.-i'1:Lsi (m:lg:lri
perché sei stato imbavagliato), non puoi lanciare incantesimi.

Il lancio di incantesimi richiede un alto grado di concentrazione. Ottenerla
non & solitamente un problema per quegli incantesimi che richiedono una
azione intera o una mezza azione, dal momento che possono essere lanciarti
in un turno senza interruzioni di sorta. Incantesimi che richiedono azioni
estese, invece, necessitano di un tempo maggiore per essere lanciari, ¢ per
questo ti rendono vulnerabile alle interferenze esterne. Se qualsiasi cosa
dovesse interrompere la tua concentrazione, per esempio dei danni subiti

o incantesimi ostili, dovrai effettuare con successo una Prova di Incanalare,
altrimenti il lancio dell'incantesimo fallird. Come sempre 'ADG deve
sentirsi libero di modificare il grado di difficolta della Prova in base alle
circostanze.

Esempio: Helmuth, un Mago Celestiale, inizia nel suo turno la
procedura di lancio dell incantesimo bagliore del firmamento. Deve
compiere una azione interd, ma ultimare la procedura richiede
uniulteriore mezza azione. Prima del suo successivo turno é colpito
dal profettile di una fionda e perde 1 Ferita. LADG decide che

st tratta di una piccola fonte di distrazione, e stabilisce che la
Prova di Incanalare ¢ Facile (+209). Helmuth la passa, e di
conseguenza puo continuare nei suoi sforzi per completare il lancio,
Sfortunatamente, lordine di iniziativa prevede che il prossimo
personaggio ad agire sia il suo nenico, un Mago Splendente, che
decide di lanciare alito di fuoco. Helmur é colpito dall'incantesimo
e subisce 10 Ferite. Deve passare unaltra Prova di Incanalare,

ma questa volta, a gindizio dell ADG, Molto Difficile (-30%).
Helmuth fallisce la Prova e perde la concentrazione. Pud provare a
lanciare nuovamente bagliore del firmamento nel proprio turno, ma
lazione intera che ha compiuto nel suo turna precedente ¢ andata
perduta.

Puoi lanciare solamente 1 incantesimo per round. Non ci sono limiri al
numero di incantesimi che puoi provare a lanciare in un giorno, A ogni
modo, pili incantesimi lanci ¢ piti Tiri per il Lancio di Incantesimi dovrai
fare, aumentando cosi le possibilita di incappare nella Maledizione di
Tzeentch o nell'Ira Divina.

PrOIETTILI MAGICI

Certi incantesimi, per esempio palla di fioco, sono classificati come
proiettili magici. Questo implica che (come per tutti gli actacchi a dist
devi avere il tuo bersaglio nella linea di vista. Se non puoi vedere il
bersaglio, non puoi lanciare un proiettile magico contro di lui. A meno
che la descrizione dell'in

antesimo non dica altrimenti, i‘,orvir:riﬁ magici
culpiscnnu automaticamente se lanciati con successo.

CIRcOLI DI PROTEZIONE

I lanciatori di incantesimi arcani possono n

zzare i rischi di incappare
nella Maledizione di Tzeentch creando dei circoli magici in grado di
richiesti per creare

erli nel controllo dell'energia acthyrica. I materis
un circolo di protezione sono Scarsi, ¢ hanno un costo in CO pari alla
Difficolta di Lancio dell'incantesimo per cui sono costruiti. Un circolo di
protezione richiede 1 minuto di tempo per essere creato, ¢ il successo in
zato per

il lancio di un solo incantesimo (sia che esso avvenga con successo o no). Se

una Prova di Incanalare. Un circolo di protezione pud essere uril

lanci un incantesimo all'interno di un circolo di protezione adeguato, puoi
rilanciare un d10 dal o Tiro per il Lancio di Incantesimi. 1l risultato che
ortieni dal rilancio & definitivo.

LANCIATORI DI INCANTESIMI E
ARMATURA

Larmatura interferisce con la capacita di un lanciatore di incantesimi di
incanalare I'energia magica. Sebbene sia possibile lanciare incantesimi
indossando unarmarura o utilizzando uno scudo, il processo di lancio
risulta pitt complicato. Gli effetti dell’armatura e dello scudo sul lancio
degli incantesimi sono i seguenti:

. Se stai indossando un'armatura leggera (base), oppure qualsiasi tipo
di armatura di cuoio (avanzato), subisci una penalita di -1 a tutti i
Tiri per il Lancio di Incantesimi.

. Se stai indossando un'armatura media (base), oppure qualsiasi tipo
di armarura di maglia (avanzato), subisci una penalita di -3 a tutdi i
Tiri per il Lancio di Incantesimi.

. Se sti indossando un'armatura pesante (base), oppure qualsiasi tipo
di armatura di piastre o un elmo (avanzato), subisci una penalica di
-5 a tutti i Tiri per il Lancio di Incantesimi.

. Se impieghi (ovvero se stai usando attivamente) uno scudo, subisci
una penalita di -1 a tucdi i Tiri per il Lancio di Incantesimi. Se hai
sia lo scudo sia 'armatura, le penalith vanno sommate.

DANNO DEGLI INCANTESIMI E
LocaLizzazioNe DEl COLPI

Alcuni sortilegi, come palla di fioco ¢ lame d'ombra, infliggono
direttamente danno. Questo viene calcolato come il normale danno per
attacchi a distanza (1d10 + Danno) meno (Bonus di Resistenza + Punti
Armatura), a meno che la descrizione dell'incantesimo non dica altrimenti
(alcuni incantesimi, per esempio, ignorano gli effetti dell'armatura). Se stai
utilizzando il sistema avanzato delle armature, o se viene inflitto un Colpo
Critico, allora devi lanciare i dadi percentuali per determinare la parte del
corpo colpita. Le regole per la Furia di Ulric sono applicate normalmente
ai danni inflitd dagli incantesimi. A ogni modo, al posto di effettuare una
Prova di Abilita di Combartimento per vedere se & inflitto del danno extra,
un lanciatore d'incantesimi deve compiere una Prova di Volonta.

Esempio: Altronia colpisce 1wn Orco con una palla di fuoco, un
protettile magico con Danno 3. Di conseguenza lancia 1d10 ¢
sommia 3 (il danno della palla di fiaco) per determinare il danno
totale. In questo caso, ottiene un 10, un risultato che potenzialmente
potrebbe scatenare la Furia di Ulric. Effettua con successo una Prova
di Volonta, e in questo modo puo sommare 1d10 al danno rotale.
Orttiene un 3, e il totale finale del danno é 3+10+5=18.



SAGOME D’EFFETTO

vasta area. La conflagrazione del destino, per esempio, crea una agglomerato
di fiamme capace di incendiare un gran numero di bersagli, Per semplicity,
Iarca di efferto di questi sortilegi viene rappresentata da tre diverse sagome
d'efferto, Copie di queste sagome d'effetto possono essere trovate in fondo
i questo manuale e il loro uso si abbina al meglio con le mappe tartiche. [
tre diversi tipi sono:

. Sagoma Piccola: Un cerchio con il diametro di 6 metri (3 quadrerti)
. Sagoma Grande: Un cerchio con il diametro di 10 metri

(5 quadretti)
J Sagoma a Cono: Una sagoma a forma di cono lunga 16 metri

(8 quadretti). E larga circa 1 metro nel punto ini
sua parte pitt larga.

le, 5 merri nella

Raramente & rilevanre considerare I'al tezza dell'area colpita da un
incantesimo. Nel caso essa sia i

mportante, assumi che il cono abbia
un'altezza di 2 metri, la sagoma piccola di 3, e quella grande di 4. Devi
centrare J‘.' Hﬂg“lnt’ Cirl.'“]'.”'i Sl un pl]“'[ﬂ PTCL‘i.';lJ lll“ lEII'.'lljrl'““) entro
la gitaa dell'incantesimo. La sagoma a cono emana direttamente da

te (se stai utilizzando la mappa tattica, devi posi
piccolain uno quals

onare I'estremitd piiy

lei quadrerti accanto a te). Tutti quanti si trovano
interamente sotto la sagoma d'effetto sono colpiti dall'incantesimo. Ogni
bersaglio coperro parzialmente pud effettuare una Prova di Agilich per
balzare fuori dall'area ed evitare Pincantesimo.

llterreno solido, come le pareti ¢ i soffitti, ferma gli incantesimi ad area,
ma ostacoli di altro tipo no. Un incantesimo che adopera una sagoma
deffetto potrebbe per esempio essere lanciato in una macchia di alberi, ma
NON Araverso un muro,

INCANTESIMI A CONTATTO

Alcuni incantesimi richiedono che tu riesca a toccare il bersaglio. In
situazioni diverse dal combattimento & facile regolarsi. Nella confusione
della mischia, toccare l'avversario & molto piti difficile, Ogni volra che

vuoi lanciare un incantesimo che richie

1 di toceare lavversario, devi
effectuare con successo una Prova di Abili
rientra nell’;

A di Combarttimento, Fare questo
ione di lancio, ¢ non richiede un'ulteriore azione d'attacco. E

possibile cercare di schivare o di parare un incantesimo a contarto, ma con
una penalici del -2006.

VENTI MUTEVOL]

Il Tiro per il Lancio di Incantesimi assume che la disponibilita di energia
che puoi attingere dai Venti della Magia sia quella consueta, ma non

sempre ¢ cosi. Ci sono luoghi dove la magia permea il territorio, rendendo
itancio degli incantesimi pid semplice e, al conrrario, esistono arce dove i

venti soffiano fiochi, rendendo I'uso della magia pit difficile. Certi periodi
dell'anno inoltre sono conosciur per essere piti ricchi o piit poveri di
energia ma

ca. Quando la luna del Caos Morrsliebe ¢ piena, per esempio,
la magia & palpabile nell’aria,

FADG pub riflettere la mutevolezza dei venti in due modi. Primo, pud

dare un bonus o una penalicd a ciascun d10 usato per il Tiro per il Lancio di
Incantesimi (+/-1, +/-2, ecc.). Secondo, pud concedere d10 extra, o sortrarli.
Ianciatori di incantesimi pos

ono percepire le variazioni nei Vend di Magia

realizzando con successo una Prova di Senso Magico.

Esempio: Gerd, un Mago Maestro con una caratteristica Magia
paria 3, si ritrova in un antico circolo df prene. La magia é forse
all'tnterno del circolo, ¢ IADG decide che agni incantesime lanciato
in questo luogo ottiene + 1d10 al Tiro per il Lancio di Incantesimi.
Gerd in questo modo potrebbe impieeare fino a 4410 nel swo lancio,
invece che i consueti 3 dady, In seguito, Gerd scopre le rovine della
torre di wn alchimista pazzo. Lnlehimista mori in unesplosione
causata da uno dei suoi folli esperimenti ¢, comie risuliato, larea

€ povera di magia. LADG informa Gerd che subird una penaliti

Lenergia magica di alcuni incantesimi & cosi potente da avere effetto su una

di -2 4 ciascuno dei d10 del suo Tiro per il Lancio di Incantesimi.
Gerd, in questo caso, lancerebbe 3d10-6 ogni volta che volesse
utilizzare la magia nella torre distrutta,

FORMATO DELL’INCANTESIMO
NOME DELL’INCANTESIMO

Difficolta di Lancio: Devi eguagliare o superare questo numero con il Tiro

per il Lancio di Incantesimi per lanciare con successo 'incantesimo.
Puoi impiegare per questo scopo un numero di d10 pari o inferiore
alla rua cararteristica Magia.

Tempo di Lancio: Questo & il numero e il tipo di;

ioni richieste per
lanciare I'incantesimo. Incantesimi che richiedono pitt di 5 azioni
intere per essere lanciati hanno il loro Tempo di Lancio espresso in
minuri o in ore,

Ingrediente: Se possiedi questo ingrediente speciale puoi aggiungere al to
Tiro per il Lancio di Incantesimi il bonus €SPresso tra parentesi.

Descrizione: Gli effetti dell'incantesimo.

LANAscITA DEGLIORDINI DELLA Maagia

Per molti anni le persone che praticavano la magia erano cacciate e uccise,

ea ragione, poiché questi “Fateucchieri” manipolavano energie molto oltre
la loro comprensione, portando distruzione e sciagura sull
li circondavano, Incendi terribi

sste di quanti

esplosioni, inspiegabili incidenti e pazzi
si raccoglievano attorno a questi stregoni privi di addestramento. Fino al

d

regno di Magnus il Pio, l'esilio o la morte erano il faro comune di molti
incantatori, Trovandosi nel bel mezzo di un conflitto conosciuto in seguito
con il nome di

srande Guerra contro il Caos, Magnus il Pio decise di
impicgare a suo favore le energie distruttive dei M
cadere il bando informale contro la magi;

hi Umani. Lasciando
accerro ['aiuto del Mago Alro
Elfo Teclis per fondare i Collegi della Magia di Aledorf. Usando i grandi,
seppur imprevedibili, poteri dei primi Maghi ufficiali, fu in grado di
risollevare le sorti del confliteo, vincendo la guerra e cambiando per sempre
il volro dell'Impero.

ooy
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Capitolo VII

——

— MagiA MINORE —

L;l Magia Minore & la pits bassa delle forme di magia. E quella che

i lanciatori di incantesimi imparano non appena scoprono come
manipolare i Venti della Magia. Alcuni, come i Fattucchieri, fanno questa
scoperta a furia di tentativi ¢ di crrori, mentre altri, come gli Apprendisti
Maghi, ricevono queste nozioni propedeutiche attraverso una rigorosa
istruzione. Tuti i lanciatori di incantesimi devono imparare la Magia
Minore prima di poter acquisire la maestria in forme piti potenti di magia.

INCANTESIMI DELLA MAGIA
MINORE (ARCANA)

Chiunque possieda il talento Magia Minore (Arcana) pud provare a
lanciare gli incantesimi che seguono, Tradizionalmente, questi sortileg
sono insegnari a tuet gli Apprendisti Maghi, quale che sia il loro ordine,
poiché costituiscono le basi fondamentali di turea la magia.

Luce Magica

Difficolta di Lancio: 3

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Una goccia di olio per lampada (+1)

Descrizione: Puoi far si che un qualsiasi oggetto nelle te mani risplenda
con una luce simile a quella di una lanterna, per un tempo pari a
1 ora, o fino a quando non decidi di terminare I'effetto.

SUONI

Difficolta di Lancio: 4

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Una minuscola campana (+1)

Descrizione: Con questo sortilegio puoi creare 'illusione di un rumore,
con una gamma di intensita variabile tra quella prodorta da un
sussurro a quella di un ruggito. Puoi scegliere tu il tipo di rumore,
¢ il suo volume, Questo incantesimo pud riprodurre ogni tipo di
suono con l'eccezione del linguaggio articolato. Quale che sia il
suono prescelto, esso pud avere la durata massima di 1 round.

RILASCIARE

Difficolta di Lancio: 4

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Un pezzetto di burro (+1)

Descrizione: Puoi far si che un personaggio bersaglio entro 24 metri
(12 quadretti) da te lasci andare a terra quello che reneva in
mano. Il bersaglio di questo incantesimo pud cercare di resistere
effertuando con successo una Prova di Volonta.

Luci b1 PALUDE
Difficolta di Lancio: 6

Tempo di Lancio: Azione intera
Ingrediente: Una lucciola (+1)

Descrizione: Con questo incantesimo crei lillusione di parecchie luci

distanti, simili a quelle di torce o di lanterne. Esse appariranno
entro 100 merri (50 quadrerti) da te, ¢ possono essere indirizzate

in qualsiasi direzione. Sono in grado di seguire da sole sentieri o
corridoi, e non necessitano di essere guidate o tenute d'occhio in
aleun modo. Puoi controllare la loro direzione pii attentamente se
desideri, ma solo fino a quando esse rimangono entro il to arco

di vista. Non puoi compiere azioni di nessun altro tipo mentre
controlli le luci. Le luci possono viaggiare a una velocita stabilita da

te, ma mai piit lentamente di 8 metri (4 quadrerti) per round, o pitt
velocemente di 16 metri (8 quadretti) per round. Le luci durano
per 1 ora, dopo la quale gradualmente diminuiscono d'intensita
fino a svanire,
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Darpo Magico

Difficolti di Lancio: 6

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Un piccolo dardo (+1)

Descrizione: Scagli un dardo di energia magica contro un avversario entro
16 metri (8 quadretti) da te, Sebbene di piccole dimensioni, il
dardo magico colpisce con una forza rimarchevole. Un dardo magico
¢ un proiettile magico con Danno 3.

SONNO

Difficolta di Lancio: 6

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Un pezzo di cuscino (+1)

Descrizione: Il to tocco fa scivolare nel sonno un avversario per un tempo
pari a 1d10 round. Il bersaglio puo cercare di resistere compiendo
con successo una Prova di Volonti. Personaggi dormienti sono
considerati inermi. Sonzo & un incantesimo a conratto.

INCANTESIMI DELLA MAGIA
MmNORE (Divina)

Chiunque abbia il talento Magia Minore (Divina) pud tentare di lanciare
gli incantesimi che seguono. Questi sono i tipici incantesimi imparati dagli
aspiranti Preti, poiché roccano ogni aspetro della devozione richiesta a un
uomo di fede.

BENEDIZIONE DEL CORAGGIO

Difficolta di Lancio: 3

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Un ciuffo di pelo di cane (+1)

Descrizione: Le tue appassionate parole avvampano il cuore di un alleato.
Un personaggio entro 24 metri (12 quadretti) che si trovi sorto
gli effeuti della Paura o del Terrore immediatamente riguadagna la
padronanza di sé stesso e pud agire di nuovo normalmente.

BENEDIZIONE DELLA VELOCITA

Difficolta di Lancio: 4

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Una scaglia di pelle di serpente (+1)

Descrizione: Il personaggio toccato riceve un bonus del +5% all'Agilita
e di +1 al Movimento. Lincantesimo dura 1 minuto (6 round)
ed & possibile beneficiare degli efferti di una sola benedizione della
velocita alla volta. Questo & un incantesimo a contatta che puoi
lanciare anche su te stesso.

BENEDIZIONE DEL VIGORE

Difficolta di Lancio: 5

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Un pezzo del guscio di una tartaruga (+1)

Descrizione: Il personaggio toccato riceve un bonus del +5% alla
Resistenza e alla Volontd. Lincantesimo dura 1 minuto (6 round)
ed & possibile beneficiare degli effetti di una sola benedizione del
vigore alla volta. Questo & un incantesimo a contatto che puoi
lanciare anche su te stesso.

BENEDIZIONE DELLA GUARIGIONE

Difficolta di Lancio: 5

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Un ramoscello di agrifoglio (+1)

Descrizione: Il tuo tocco guarisce 1 Ferita a un personaggio che ha
subito danni. Un personaggio ferito pud essere guarito da questo

L o



incantesimo soltanto una volta pe
abbia ricevuto dei d
puoi lanci;

rogni combattimento in cuj

¢ anche su e stesso,

BENEDIZIONE DELIA Possanza

Difficolta di Lancio: 6

Tempo di Lancio: Mezza azione
Ingrediente: Un chiodo di ferro (+1)
Descrizione:

Il personaggio roccato riceve un bonus del +5% all’Abilica
di Combattimento e alla Forza,
round) ed & possibile benefici
della possanza alla vola,

Lincantesimo dura 1 minuro (6
are degli effetti di una sol
Questo & un incantesimo a conmartro che
puoi lanciare anche su te stesso,

BENEDIZIONE DELLA

Difficolta di Lancio: 7

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: Un piccolo oggetto raffigurante il
(+1)

Descrizione:

PROTEZIONE

simbolo della tua divinia
Tramite questa benedizione ricevi Ja protezione della rua

divinith patrona, Chiunque provi ad attaccarti deve realizzare una
Prova Abituale (+109%) di Volontd. Chi non compie con successo
la Prova deve sceglicre un bersaglio differente o effetcuare un's
diversa, Lincantesimo dura 1 minuto (6 round) ed & possibile

beneficiare degli effetti di una sola benedizione della protezione alla
vola,

INCANTESIMI DELLA MAGIA
MINORE (FATTURE)

Chiunque possieda il talento Magia Minore (I
lanciare gli incantesimi che seguono,
della fattucchieria. Dal momento che
esistono molri altri tipi di

e

arture) pud tentare di
Questi rappresentano i sortilegi tipici
ogni Fattucchiere & un aurodidarea,
fatcure, spesso inurili,

PROTEZIONE DALLA PioGGIA
Difficolt di Lancio: 3

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: Una foglia appena colta (+1)

Descrizione: Questo incantesimo i protegge

dalla pioggia e da i gli
aleri tipi di precipitazione

atmosferica, Anche nel piil violento degli
Acquazzoni, tu ¢ quello che hai addosso rimarrete perfettamente
asciurei. Questo incantesimo dura 1 or
di terminarlo a ruo piacimento.

Flamma Magica

Difficolta di Lancio: 3

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingredicnte: Un frammento di pietra foc:

Descrizione: Una fiammella bluastra s
La hiammella arde

4, ma puoi sempre decidere

ta (+1)

accende sul palmo della tua mano,
per tutto il tempo che il o palmo rim
aperto, oppure fino a quando non lanci un
delle due condizione avvenga

anc

altro incantesimo (quale
per prima), La famma & troppo

in un combartimento, ma illumina
come una candela e pud essere urilizara per accendere materiali

piccola per provocare danni

combustibili come rorce, paglia, ecc,

BrEZZA

Difficolta di Lancio: 4
Tempo di Lancio: Mezza azione
Ingrediente: [ 4 piuma di un uccello (+1)

Descrizione: Con un cenno delle mani fai soffiare nell'area una gentile

forte da spegnere candele ¢ far volare
via la carta, ma non abbastanza per fa
pesanti,

brezza di vento, abbastanz

idere a rerra oggetti piit

anni. Questo & un incantesimo a contacto che

a benedizione

PAsso FANTASMA
Difficolta di Lancio:
Tempo di Lancio: | azione intera ¢ 1 mezza azione
Ingrediente: Una presa di sabbia (+1)

Descrizione: Per 1 ora di re

mpo non lasci dietro di te nessuna rraccia

visibile, quale che sia il tipo di terreno in cui staj camminando.
Chiunque cerchi di rintracciart con l'ab
una penalici del -300,

Marocchio

Difficolta di Lancio: 5

Tempo di Lancio: | azione intera
e 1 mezza azione

Ingrediente: Una bambola

riproducente in modo

ilitd Seguire Tracce subisce

rozzo le sembianze della
vittima (+1)
Descrizione: Puoi incant

are un oggetto in modo che
il suo portatore sia perseguitato d
grado di poter toccare l'ogg
Iincantesimo (se logg
applicano le normali
le prossime

alla sfortuna. Devi esser in
110 su cui hai intenzione di lanci ire
etto si trova addosso a un'alera persona si
regole per gli incantesimi a contarro). Per
24 ore, il portartore dell'oggerto malederro subird, in
tutte le Prove, una penalica pari alla tua caratteristica Magia. Un
personaggio pud essere soggetro solt

STORDIRE

Difficoltad di Lancio: 6

Tempo di Lancio: Mezza azione
Ingrediente: Un piccolo spillo (+1)
Descrizi

anto a un malscchio per volta.

rione: Il tuo tocco & in grado
numero di round pari alla tu
cercare di resistere effe

di stordire un avversario per un

a cararteristica Magia, |1 bersaglio puo

ttuando con suecesso una P

rova di Volonri.
Stordire & un incantesimo

4 contatto,
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Capitolo VII

C &£ TV 4

— Maaia CoMuNg —

I Esinmrm certi tipi di sortilegi cosi comuni ¢
i lanciatori di incantesimij. sia arcani sia di
sono conosciuti con molti nomi differenti e

essere insegnari a turei

i. Questi incantesimi
possono essere lanciari
secondo un ampio ventaglio di sistemi. | Preti della Signora della Piera
chiamano l'incantesimo armutura aethyrica con il nome egida di Shallya,
mentre i Maghi Celestiali gli hanno dato il nome di seuds dei cielf, Questi
incantesimi vanno a infoltire le liste delle varie sfere,

Poiché ciascuno di questi incante
procedura meccanica, ¢
ma dirett

simi & appreso attraverso una ripetitiva
solitamente senza I'assistenza di un insegnante
amente da un grimorio, sono spesso complicati da imparare,

a dispetto poi del valore di utilizzo, Clascun incantesimo della Magia
Comune deve essere comprato come un talento a parte. Vedi il Capirolo 4:
Abilita ¢ Talenti per informazioni sul talento Magia Comune.

TELECINEST

Difficolta di Lancio: 4
Tempo di Lancio:
Ingrediente: Un piccolo ventaglio (+1)
Descrizione: Con questo inc

antesimo ti servi dell'energia magica per
muovere ¢ manipolare oggerti di peso leggero, posti entro 24 metri
(12 quadretti) da te. Puoi muovere quals
un ingombro di 10 o meno) che non sia legarto, incollato, ece. Puoi
anche aprire o chiudere qualsiasi porta che non sia chiusa a chiave,
o far cadere oggetti con un ingombro di 50 0 meno,

ARMATURA AETHYRICA
Difficolta di Lancio: 5

Tempo di Lancio: Mezza azione
Ingrediente: Un anello dj un'armarura
Descrizione: Tessendo i Venti della

1 oggetto leggero (con

a maglia (+1)
Magia attorno a te, sei in grado di

creare una barriera invisibile capace di proteggerti dal pericolo, In

Descrizione: (

questo modo ottieni per I minuto (6 round), su
corpo, un numero di Punti Armatura pari al

g Non puoi lanciare questo inc
arura. Se ne

tutte le parti del

la tua cararreristica
antesimo se stai indossando

indossi una mentre questo incantesimo ¢
€550 termina immediatamente,

ARMA BENEDETTA

Difficolta di Lancio: 6
Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Un po’ di acqua benedetta (+1)
Descrizione: Puoi incantare un'a

attivo,

v da mischia, un'arma da lancio,
oppure fino a cinque munizioni perarmad

proiectili, ecc.). Questi oggetti non guad
contano come oggetti magici, e sono pel
fantasmi, spiriti ¢

atiro (frecce, quadrelli,
agnano bonus di sorta, ma

rtanto in grado di colpire
altri tipi di mostri particolari.
benedetra ha una durata di 1 ora,

CHIAVISTELLO MAGICO

Difficolta di Lancio; 7
Tempo di Lancio: 1 minuto

Ingrediente: Una piccola chiave (+1)
Descrizione: Un lucchetto

Lincantesimo arma

o un chiavistello entro 2 metri (1 quadretto)
viene reso magico per 1 settimana dal tuo incantesimo, Non pud
CS5CTIe 5C

questo periodo. A ogni modo,

pud evitare che una porta venga abbattur
con la forza, o uno scrigno fatto a pezzi,

ALLARME MaGIco

Difficolta di Lancio: 8

ssinato o forzaro durante

questo incantesimo non 1

Tempo di Lancio: 1 minuto

Ingrediente: Una piccola campana d'ottone (+1)

“on questo incantesimo crei un allarme silenzioso, in un
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punto particolare che devi toccare, Ogni creatura che si porti entro
2 metri (1 quadretco) da questo punto fard scartare lallarme, ¢
immediatamente avverrito men talmente, non importa quanto

t sia lontano. Il richiamo mentale ¢ in grado di svegliarti se in
quel momento stai dormendo, Allarme magico non ti fornisce
dereagli sull'identica di chi ha faco scartare lallarme, avvertendori
unicamente che qualcuno ha oltrepassato il punto da te prescelro.
Puoi avere soltanto un allerme magico attivo per volta, Questo
incantesimo dura finché I'allarme non viene attivaro, o fino a
quando non ¢ lanciato da unalera parte.

SILENZIO

Difficolta di Lancio: 10

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Un bavaglio (+1)

Descrizione: Attraverso la magia costringi al silenzio un personaggio entro

24 metri (12 quadretti) da re, 1| bersaglio pud provare a resistere
agli effetti del sortilegio con una Prova di Volonta. Altrimenti, non
puo parlare ¢ nemmeno emettere versi per un numero di round
pari alla tua caracceristica Magia.

FLUTTUARE

Difficolta di Lancio: 11

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingredicnte: La piuma di u n'aquila (+2)

Descrizione: Effetcui una breve passeggiata nell'aria, muovendo fino
al triplo della tua caratteristica Movimento e quindi acrerrando
nuovamente a terra. Puoi raggiungere un'altezza di 6 metri,
evitando facilmente ogni genere di ostacolo posto a terra.

DIsSOLVERE

Difficolta di Lancio: 13

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: Un piccolo martello d'argento (+2)

Gli ordini dei Maghi affermano che la sostanza del loro insegnamento
non si trova negli edifici dei collegi 0 nei tomi polverosi. Ma 4 dispetro di
questa petizione di principio, i collegi di Aledorf rimangono fino a oggi

il principale centro di studi magici nel Vecchio Monde, 1 Maghi sono
guardati con sospetto e timore dalla maggior parte del popolo, ma poco
4 poco in molti stanno prendendo coscienza che Faiuto dei “Magistri”
&inestimabile. E risapuro che i Maghi vendono i propri servigi nelle
parentesi tra i periodi di studio e, sebbene siano in pochi a possedere le
capaciti di da un vero Mago da Batwaglia, la maggior parte & in grado di
offrire un aiuto in tute le situazioni, tranne le peggiori.

I Maghi non autorizzati, coloro i quali non fanno parte di un collegio,
sono tutt'oggi ricercati e uccisi. Di cio si occupano sia i Cacciatori di
Streghe autorizzati dall'Imperatore, sia le folle infuriate. Aj primi & affidato
il compito di arrestare la cancrena prima che possa creare seri problemi, o
che la corruzione del Caos si consolidi. Occasionalmente, condurranno di
persona un brillante talento a uno dei collegi. Pii
il buon senso di cercare un addestramento isticuzionalizzato finisce per
imparare la lezione sulle famme purificarrici di un rogo.

8

Descrizione: Termini prematuramente un incantesimo entro 12 metri
(6 quadretti) da te. Questo incantesimo pud essere urilizzaro
per dissolvere qualsi

incantesimo operativo, ma non la magia
rituale. Puoi immediatamente terminare l'incantesimo bersaglio
compiendo con successo una Prova di Incanalare, con una penalic
del -10% per ogni punta nella caratteristica Magia posseduro

da chi ha lanciaco l'incantesimo bersaglio. Se per esempio stai
provando a dissolvere un'arma benedetta lanciata da un Mago con
una caraceristica Magia pari a 2, la wa Prova di Incanalare subird
una penalitd del -20%. Dissofvere non ha g
evocati o sui Nonmorti rianimari,

un efferto sui Demoni

— LLE SFERE ARCANE —

La conoscenza ¢ il potere degli Ordini della Magia sono raccolti nelle

Sfere Arcane (vedi Capitolo 4: Abilita e Talenti per detragli sul
talento Sfera Arcana), Questo manuale fornisce la descrizione di dieci Sfere
Arcane, ma altre saranno rese sponibili in supplementi futuri,

Oltre a fornire incantesimi, ciascuna Sfera Arcana possiede anche un'ability
associara. Una volta acquisito il wlento Sfera Arcana, puoi, in qualsiasi
momento, imparare l'abilica associara alla sfera spendendo 100 PE, come se
essa fosse parte integrante della tua carriera atcuale, Puoi acquisire clase
abilici fino a tre volte, se vuoi raggiungere il grado pitr alto di Maestria

(vedi Capitolo 4: Abiliti e Talenti),

LA SFERA DELLE BEsTIE

La Sfera delle Bestie & Ia pitt ferina delle forme di stregoneria. E I

magia legata agli animali ¢ alla selvatichezza primordiale. Si basa sulla
manipolazione del Ghur, il Vento Bruno della Magia. I Magistri di questa
sfera sono canosciuti come Maghi Ambra, ¢ rimangono fedeli ai luoghi
selvaggi, fonte della loro potenza. Man mano che crescono di potere i
Maghi Ambra diventano sempre piit irrequiedi ¢ freddi nei confronti della
societi degli vomini, ¢ la capiglian armigliaa, le unghic lunghe ¢
scheggiate, ¢ i dent Appuntiti rispecchiano la selvaggia natura delle loro
anime.

Abiliti di Sfera: Affascinare Animali

PLACARE 1A BEsTIA SELVAGGIA
Difficolta di Lancio: 5

Tempo di Lancio: Mezza azione
Ingrediente: Una zolletea di zucchero (+1)

Descrizione: La tua voce suadente ¢ ipnotica ¢ capace di calmare un
animale entro 48 metri (24 quadretdi) da te, a meno che esso non
effettui con successo una Prova di Volonea, Puoi avvicinarti alla
bestia e toccarla senza PAUrA, essa rimarra tranquilla. Se & possibile
cavalearla, puoi farlo con un bonus del +10% 3 wtee le Prove di
Cavalcare che devi eseguire. animale rimane amichevole nei
tuoi confronti per un numero di ore pari alla wa caratteristica
Magia, a mena che tw non lo arracchi, nel qual caso l'incantesimo
s'interrompe immediatamente,

FORMA DEL CoRVO VELEGGIATORE
Difficolta di Lancio: 7

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: Una piuma di corvo (+1)

Descrizione: Ti trasformi (compresa tutro I'equipaggiamento che porti

addosso) in un corvo per una duraca massima di tempo pari a

I ora. Mantieni tutce le tue facolt mentali, compresi i punteggi

di Intelligenza ¢ Volont. Le altre statistiche sono quelle di un

corvo (vedi Capitolo 113 1l Bestiario), Non puoi parlare o usare

la magia quando sei nella forma di corvo. Puoi terminare questo
incantesimo in qualsiasi momento, ¢ riassumere la tua forma usuale,
Lincantesimo termina immediatamente se subisci un Colpa Critico,

ARTIGLI DEL FURORE

Difficolta di Lancio: 8

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Lartiglio di un gatto (+1)

Descrizione: Le unghie delle we dica si trasformano in artigli affilaci come
mentre il o €0rpo assume un aspetto ferino, Guadagni

un +1 alla tua caraceeristica Artacchi e un +10% all'Abilica di

spesso, chi non possiede
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Combattimento. I tuoi artigli contano inoltre come armi a una
mano con la qualich Veloce, Artigli rfr'.l‘ﬁnm'c dura un numero di
minuti pari alla tua caratteristica Magia. Non puoi impugnare
un‘arma quando questo incantesimo & attivo,

LA BELVA PARLANTE

Difficolta di Lancio: 11

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Una lingua dell'animale in cui stai per trasformarti (+2)

Descriziones Se lanci questo incantesimo subito prima di assumere una
forma animale, puoi parlare mentre ti trovi nella nuova forma. Puoi
anche lanciare questo incantesimo su un animale che si trovi entro
24 metri (12 quadretti) da te, e donargli la capa

1 di parlare per
un numero di minuti pari alla tua caratteristica Magia.

LA VOCE DEL PADRONE

Difficolta di Lancio: 13

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Una frust:
animali (+2)

Descrizione: Puoi piegare al tuo volere un';

1 miniatura realizzata con una treccia di crini

nimale

tro 24 metri

(12 quadretti) da te, a meno che esso non riesca in una Prova di
Volonta. Nel suo prossimo turno, potrai decidere I'azione che

intraprenderd, ed esso obbedir invariabilmente.

FOorMA DEL LUPO PREDATORE

Difficolta di Lancio: 15

Tempo di Lancio: 2 azioni intere

Ingrediente: La zampa di un lupo (+2)

Descrizione: Questo incantesimo funziona esattamente come forma del corvo
veleggiarore, ma ti trasforma in un lupo invece che in un corvo, Vedi
il Capitolo 11: Il Bestiario per le staristiche dell'animale.

IL. BANCHETTO DEI CORVI
Difficolti di Lancio: 17

Tempo di Lancio: Azione intera

Ausricio

Ingrediente: Un corvo in gabbia (+2)

Descrizione: Puoi evocare uno stormo di corvi sovrannaturali in qualsiasi
punto entro 48 metri (24 quadretti) da re, che calerd in picchiata
contro i tuoi nemici. Questi corvi sono creature vendicatric fatte
d'Acthyr, con becchi di ferro e ali grondanti s

1gue. Possono essere
evocati in qualunque luogo, poiché sono caj
qualsiasi materiale *

i di attraversare
ti, il
metallo, ecc. Appaiono sempre in grandi stormi, e per questo d
udilizzare la sagoma d'effetro grande per rappresentarli, Quanti si
trovano all'interno dell'area d'e

‘non senziente” come la roceia, gli albe

etto subiscono un colpo con Danno
3 dai corvi scatenati, che scompaiono poi tanto repentinamente
quanto crano apparsi. Non lanciare per determinare la parte colpita:
tutti i colpi sono da considerarsi alla Testa,

LA BESTIA SCATENATA

Difficolt di Lancio: 19

Tempo di Lancio: 2 azioni intere

Ingrediente: Il cuore di un lupo (+2)

Descrizione: Con questo incantesimo puoi portare alla luce la primordiale
ferocia presente dentro i tuoi alleati. Ogni personaggio amico
entro 12 metri (6 quadrerti) da te & preso dalla furia, come peril
talenta con lo stesso nome. Nessun tiro & richiesto: i woi compagni
sono colti dalla furia non appena l'incante

no ¢ lanciato. Questo
incantesimo non funziona con gli animali (che sono gia delle
bestic!),

FORMA DELL’ORSO FURENTE

Difficolta di Lancio: 21

Tempo di Lancio: 3 azioni intere

Ingrediente: Lartiglio di un orso (+3)

Descrizione: Questo incantesimo funziona csattamente come forma
del corve veleggiatore, ma ti trasforma in un orso invece che in
un corvo. Vedi il Capitolo 11: Il Bestiario per le statistiche
dell'animale.

ALI DEL FALCO

Difficolta di Lancio: 25

Tempo di Lancio: 2 azioni intere

Ingrediente: Un falco vivo (+3)

Descrizione: Dictro la tua schiena crescono delle ali, fort abbastanza
da reggerti in volo. Puoi volare per un numero di minuti pari
alla tua caracteristica Magia, con un Movimento Aereo pari
a 4. Per ulteriori informazioni sul volo, vedi il Capitolo 6:
Combattimento, Danno e Movimento, Ovviamente, la gente
comune, vedendo qualeuno trasformato in questa maniera, crederd
che si tracti di qualche forma di Demone del Caos e reagird
conseguentemente,

LA SFERA CELESTIALE

La Sfera Celestiale & una forma di magia fondara sul cielo e sulle stelle, sui
prodigi, sul fato ¢ sul moto dei corpi celesti. Conosc
come Astromar

a comunemente

ne dell’Azyr, il Vento Blu della
Magia. I Magistri di questa sfera sono conosciuti come Maghi Celestiali, ¢
sono famosi oracoli, divinatori, e superbi conoscitori del cielo e delle selle.,

ia, si basa sulla manipol;

Man mano che crescono di porere, i Maghi Celestiali diventano sempre
pit distaccari e trasognati. I loro occhi si fanno di un blu brillante, ¢ i

loro capelli tendono verso il bianco. Dai modi lent ¢ aggraziati, i Maghi
Celestiali raramente si comportano in modo frenctico

Abilita di Sfera: Conoscenze Accademiche

(Astronomia)

Difficolta di Lancio: 4

Tempo di Lancio: 1 minuto

Ingrediente: 1l fegato di un piccolo animale (+1)
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Descrizione: Leggendo le stelle, puoi, in modo limitato, divinare il futuro,
Quando lanci anspicio, sei in grado di cercare di scoprire se il
momento & favorevole o sfavorevole all'azione che hai specificato.
LADG dovrebbe segretamente compiere una Prova di Intelligenza

per te. Se essa & effettuata con successo, il risultato dell’anspicio (si:
esso favorevole 0 meno) & veriticro, Se la Prova & fallica, il tisultato
dellauspicio & falso, ma tu lo ritieni vero (& per questo motivo

che 'ADG lancia i dadi al posto two). In entrambi i casi FADG
dovrebbe lanciare in segreto 2d10. Questo & il numero di ore per cui
Fauspicio ¢ valido. Oltre questo tempo i risultati sono troppo difficili
da calcolare. LADG deve determinare, al meglio delle sue possibilita
di previsione, la risposta veritiera alla domanda che hai posto.

PriMo PRODIGIO DI AMUL

Difficolta di Lancio: 6

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Un pezzo di vetro (+1)

Descrizione: Puoi leggere i segni presenti nell'aria ¢ gli indizi divini circa
gli imminenti avvenimenti futuri. Nel tuo prossimo turno, puoi
ritirare 1 volta un lancio di dadi, a tua scelta. Qualsiasi tipo di
lancio pub essere ritirato grazic a questo incantesimo (Prova di
abilicd, tiro per i danni, Tiro per il Lancio di Incantesimi, ecc.).

FULMINE MaGico

Difficolta di Lancio: 10

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Un diapason (+1)

Descrizione: Puoi scagliare un fulmine MAagico CONLro LN avversario entro
36 metri (18 quadretti) da te. Questo incantesimo & un proietiile
magico con Danno 5,

SECONDO PRODIGIO DI AMUIL

Difficolta di Lancio: 12

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: Un pezzo di vetro colorato (+2)

Descrizione: Come il prima prodigio di Amul, ma puoi ritirare i dadi 2
volte, ¢ il tempo in cui puoi avvalert di qu

sti tiri bonus & 1 ora.
Non puoi lanciare nuovamente questo incantesimo fino a quando
non avrai effettuato entrambi i tiri bonus, o non sarh scaduro il
tempo massimo di 1 ora (quale delle due condizioni accada per
prima),

RaFrica b1 VENTO

Difficolta di Lancio: 14

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: La vescica di un animale (+2)

Descrizione: Con questo incantesimo evochi dal cielo un furioso vento
che bersaglia i tuoi avversari, in un qualsiasi punto encro 48 metri
(24 quadretti) da te. Adopera la sagoma d'efferto grande. Coloro i
quali rientrano nel raggio d'azione dell'incantesimo cadono a erra

¢ devono realizzare con successo una Prova di Resistenza o finire

storditi per 1 round. All'interno dell'area d'effetto non si possono

utilizzare armi da tiro (e allo stesso tempo, non ¢ possibile essere

il bersaglio delle medesime) ¢, per muoversi, & necessario prima

seguire una Prova di Forza. Gli attacchi in corpo a COrpo sono
effeccuati con una penalich del -20%. Raffica di vento ha una durata
pari alla tua cararteristica Magia

MALEDIZIONE

Difficolta di Lancio: 16

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Uno specchio rotto (+2)

Descrizione: Puoi maledire un avversario entro 24 metri (12 quadretii) da

in round.

te. Per le prossime 24 ore, il bersaglio subirh una penalitd del -10%
a tutte le Prove, ¢ tutti gli atracchi contro di lui otterranno un +1
al Danno. Un singolo personaggio non pud essere soggetto a pilt di

una maledizione per volta.

Avl CELESTIALI

Difficolta di Lancio: 18

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: Una piuma di colomba (+2)

Descrizione: Sei portato in alto nel cielo da venti sorto il two comando,

Puoi volare per un numero di minui pari alla tua caratteristica

Magia, con un Movimento Aereo di 6. Per ulteriori informazioni
sul volo, vedi Capitolo 6: Combattimento, Danno e Movimento,
Puoi lan

re questo incantesimo solo su te stesso.

BAGLIORE DEL FIRMAMENTO
Difficolta di Lancio: 22

Tempo di Lancio: 1 azione intera e 1 mezza azione
Ingrediente: Una carti
Descrizione: Puoi evoc;

astronomica (+3)

sulla terra il fulgore delle stelle, Larea entro
48 meuri (24 quadrerti) atcorno a te & illuminata da una soffusa luce

che rivela tutto cid che & in ombra. La tenebra (sia essa magica o
mondana) & bandita, 'invisibile & reso visibile, personaggi nascosti
o travestiti sono smascherati, e gli elementi occultati come le porte
o | passaggi segreti sono rivelati. Bagliore del firmamento dura per

un numero di minuri pari alla tua caratteristica Magia.

TEMPESTA DI FULMINI

Difficolta di Lancio: 25

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: Una banderuola per rilevamenti meteorologici (+3)

Descrizione: Puoi evocare una tempesta di fulmini in qualsiasi punto entro
48 metri (24 quadretti) da te. Questa & una tempesta aethyrica
evocata dal Reame del Caos, e pub apparire in qualsiasi luogo, dalla
pitt profonda delle fogne alla brughiera piti desolata, Adopera la
sagoma d'effetto grande per rappresentare la tempesta di fidmini.

Chi & raggiunto dall'incantesimo subisce un colpo con Danno 5.
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DESTINO IRREVOCABILE

Difficoltia di Lancio: 31
Tempo di Lancio: | ora
Ingrediente: 1l cappio di un impiccato (+3)
Descrizione: Puoi servirti della pily potente tra le magie per alterare il corso
stesso del destino. Prima di poter lanciare questo incantesimo,
ti devi procurare una ciocca di capelli o un po’ di sangue del
bersaglio. Con questi oggetti in mano, puoi cercare di maledire
la tua vittima. Devi trovarti entro 1,5 chilometri dal bersaglio
affinché il destino irrevocabile abbia effetto. Se riesci a lanciare con
successo questo incantesimo, il bersaglio deve eseguire una Prova
Molto Difficile (-309%) di Volonta, o perdere permanentemente
1 Punto Fato. I Punti Fortuna non possono essere ut ti per
lanciare nuovamente i dadi di questa Prova. Se un personaggio &
privo di Punti Fato, allora il prossimo Colpo Critico che subira
avra un Valore del Critico paria +10. Vista la potenza di questo
incanto, tutti i Maghi entro il raggio di 8 chilomerri avvertiranno
il perturbamento nell'Aethyr causato dall'incantesimo. Gli anziani
Astromanti insegnano ai propri adepti che bisogna riservare questo
incantesimo solamente per i nemici pilt efferati.

LA SrErA DEL FUOCO

La Sfera del Fuoco, o Piromanzia come & a volte chiamata, ¢ la piti aggressiva
tra le scuole di magia. Si basa sulla manipolazione dell'Agshy, il Vento

Rosso della Magia. I Magistri di questa sfera sono conosciuti come Maghi
Splendenti, e si possono spesso trovare sui campi di barraglia, dal momento
che sono in grado di padroneggiare un impressionante arsenale di magic
distruttive. Man mano che crescono di portere, i Maghi Splendenti diventano
sempre di pitt eccitabili e iperattivi. I loro capelli ¢ le sopracciglia si fanno di
un rosso fiammante, ¢ tremolano come percorsi da un'invisibile brezza. Sono
prond a scaldarsi rmpidamente per quella che credono un'offesa, ¢ altrettanto
celermente a raffreddarsi passato poco tempo. I Maghi Splendenti spesso si
ratuano il volto, man mano che diventano pitt abili nel loro campo.

Abilita di Sfera: Comandare

CAUTERIZZARE

Difficolta di Lancio: 4

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Un pezzo di catbone (+1)

Descrizione: Puoi imporre le mani su una ferita aperta ¢ cauteriz
Sebbene questa operazione non provochi il recupero di F
conta come assistenza medica e pud quindi salvare un ferito grave

da certi efferti dei Colpi Critici. A discrezione dell'ADG questo

incantesimo pud essere impiegato per operazioni

di cauter

ili a quella
are, COme per esempio per marchiare a fuoco. Devi
lanciare questo incantesimo a mani nude,

Fiamme p1 U’ZHUL

Difficolta di Lancio: 6

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Un flammifero (+1)

Descrizione: Puoi scagliare un dardo di fuoco contro un avversario entro
36 metri (18 quadretti) da te. Fiamme di UZhul & un proiettile
magice con Danno 4.

Corona 1 Fuoco

Difficolta di Lancio: 8

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Una moneta da una CO (+1)

Descrizione: Questo incantesimo crea una maestosa corona di sfavillanti
fiamme sopra la tua testa. I sortilegio dura un numero di minuti
pari alla rua carateeristica Magia. Durante tutto questo tempo
guadagni un bonus del +20% a wrte le Prove di Comandare e di
Intimidire. Inoltre gli avversari devono eseguire con sticcesso una
Prova di Volonti prima di porerti attaccare in corpo a corpo. Se
falliscono, sono costretti a scegliere un'azione diversa. Il diadema
flammeggiante illumina come una torcia e pud essere utilizzato
per incendiare materiali combustibili. Questa operazione richiede
tuttavia l'assunzione di posture poco dignitose da parte del '\411.('-.
tanto che solo un numero esiguo di Maghi Sp i
a questo livello. In nessun caso un Mago Splendente pud ricevere
direttamente danni dalla propria corona di fuoco.

Parra o1 Fuoco

Difficolta di Lancio: 12

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Una sfera di zolfo (+2)

Descrizione: Puoi creare un numero di sfere infuocate pari al o
punteggio nella caratteristica Magia, ¢ puoi scagliarle contro uno
o pitt nemici entro 48 metri (24 quadrerti). La palla di fupco & un
profettile magico con Danno 3.

Scupo DI AQSHY

Difficolta di Lancio: 12

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Un amuleto di ferro (+2

Descrizione: Con questo incantesimo ti avvolgi con la corrente del Vento
Rosso, che ti protegge dagli attacchi basati sul fuoco. Ottieni un
bonus del +20% alla Resis
contro i danni da fuoco, come il soffio di un drago, le palle di

enza per 1d10 minuti, ma solamente

fuoco, ecc. Non puoi lanciare questo incantesimo sugli aleri.

SPADA FIAMMEGGIANTE DI RHUIN

Difficolta di Lancio: 14

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Una rorcia (+2)

Descrizione: Una spada ardente ti si materializza in mano. Va considerata
come un'arma magica con la qualiti da Imparto, e con Danno 4.
Guadagni inoltre un +1 alla caratteristica Artacchi per la durata
dell'incantesimo, ma solo se stai usando la spada fiammeggiante di
Rhuin. Questo incantesimo rimane in azione per un numero di
round pari alla tua caratteristica Magia. Puoi cercare di mantenerlo
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attivo con una Prova di Volonta da effertuare con successo ogni
round oltre la durata normale di funzionamento.

CUORI ARDENTI

Difficolta di Lancio: 16

Tempo di Lancio: 2 azioni intere

Ingrediente: Una fiala contenente una mistura di sangue e olio (+2)

Descrizione: Con questo incantesimo scateni le fiamme del coraggio nci
cuori degli alleati. Turri i toi alleati entro 30 metri (15 quadretri)
ottengono un bonus del +20% a turte le Prove di Paura e Terrore
peri prossimi 10 minuti. Perdono questo bonus se si allontanano
pitt di 30 meuri (15 quadretti) da re.

EspLoSIONE DI FiAMME

Difficolta di Lancio: 22

Tempo di Lancio: Azionc intera

Ingrediente: Un pugnale di acciaio temprato tre volte (+3)

Descrizione: Puoi scagliare 1d10 vampe di morte infuocata conrro uno
0 pitt avversari entro 48 metri (24 quadrerti) da te. Esplosione di
Simme & un proiettile magico con Danno 4. 1l numero minimo di
vampe che puoi creare & pari al tuo punteggio nella caratteristica

Magia.

Auro b1 Fuoco

Difficolta di Lancio: 25

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: La scaglia di un drago (+3)

Descrizione: Dalla bocca emetti un possente soffio infuocato, come quello
dei leggendari draghi. Utilizza la sagoma d'efferto a cono. Quanti
sono soggetti agli efferti di questo incantesimo subiscono un colpo
con Danno 8. Una Prova di Volonti effettuara con successo riduce
il Danno a un punteggio di 4. Ovviamente, le persone comuini,
assistendo a questo spettacolo pirotecnico, tireranno la conclusione
che sei un qualche genere di Demone del Caos ¢ reagiranno
appropriatamente alla minaccia,

CONFLAGRAZIONE DEL DESTINO

Difficoltd di Lancio: 31

Tempo di Lancio: | azione intera e 1 mezza azione

Ingrediente: Il dente di un drago (+3)

Descrizione: Questo & l'incantesimo pitt distruttivo presente nell'arsenale
dei Maghi Splendenti. Quando evochi la conflagrazione del destino,
un inferna ardente sommerge un'area bersaglio entro 48 merri
(24 quadretti) da te. Utilizza la sagoma d’efferto grande. Coloro
che rientrano nell'area d'efferto dell'incantesimo subiscono
un numero di colpi con Danno 4 pari al punteggio della tua
caraueristica Magia. Chiunque rimanga all'interno dell'area
d'effetto il round successivo deve compiere con successo una Prova
di Volontd o subire nuovamente gli efferti della tempesta di fuoco.
Lincantesimo termina soltanto quando non c'¢ pit niente di vivo
all'interno dell'area d'effetco, Poiché questa & una violentissima e
potente evocazione, tutti | Maghi entro il raggio di 8 chilometri
avyertiranno il perturbamento nell'Acthyr causato dall'incantesimo,
I Maghi da Bartaglia dell'Ordine Splendente spesso danno la caccia
a C()Iﬂr” Chc usano ll'l.,".‘ﬁ[() 5(][[i|l.'gil) con 1l:ggcrc“£?.;l. Pcr avviare una
discussione assai “rovente” sulle buone maniere,

LA SFERA DELLA LUCE

La Sfera della Luce @ la magia dell'illuminazione fisica e mentale, B: sata
sulla manipolazione dell'Hysh, il Vento Bianco della Magia, questa sfera
sinteressa della vericd, della saggezza, della radiosica ¢ dell’energia vitale. |
Magistri di questa sfera sono conosciuti come lerofanti o Maghi di Luce, ¢
sono dei saggi filosofi, porenti guaritori e impa
Man mana che qu

idi avversari dei Demoni,
Maghi crescono di potere, il lora temperamento
inclina sempre piit verso un arido intelleccualismo, ¢ l'ironia soppianta in
loro il normale umorismo, 1 colori della loro pelle e dei capelli sbiadiscono,
diventando sempre pii slavati e in aleuni casi addiriceura quasi trasparenti,

mentre i loro occhi tendono a un niveo biancore, 0 2 un fulgore doraro.
La maggior parte di essi passa il proprio tempo leggendo, o in ierarica
contemplazione.

Abilita di Sfera: Guarire

BAGLIORE SFOLGORANTE

Difficolta di Lancio: 5

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Uno specchicetto (+1)

Descriziane: Crei un lampo di luce entro 36 merri (18 quadrecti) da te
capace di accecare i presenti. Adopera la sagoma d'effero piccola.
Quanri si trovano all'interno dell'area bersaglio subiscono, per
1d10 round, una penalica del -10% all'Abilita di Combatimento,
all'Abilic Balistica, all'Agilica ¢ a tutte le Prove di Percepire basate
sulla vista.

SGUARDO SFAVILLANTE

Difficolta di Lancio: 7

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: Una lente (+1)

Descrizione: Il two sguardo focalizza il potere della luce su di un bersaglio
entro 16 metri (8 quadrerti) da te. Questo incantesimo & un
proiettile magico con Danno 6. Quando si dice che anche uno
sguardo pud uccidere. .

MANTELLO SCINTILLANTE

Difficolta di Lancio: 8

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Una candela (+1)

Descrizione: Ti circondi con un fascio di luce che ti protegge dagli attacchi
a distanza. Tutti i proiercili non magici hanno il loro Danno ridotto
a 0 (in altre parole, il loro danno totale & solo 1d10). 1l mantello
sfavillante dura un numero di minuti pari alla rua caratteristica
Magia. Tutte le prove di Nascondersi che effettui sotto l'efferro di
questo incantesimo falliscono automaticamente.

GUARIGIONE DI HysH

Difficolta di Lancio: 10

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: Una perlina di vetro trasparente (+1)

Descrizione: Il tuo tocco guarisce un personaggio ferito di un numero di
Ferite pari alla tua caratteristica Magia. Puoi anche guarire te stesso.
Questo & un incantesimo a contatto,

BANDIRE

Difficolta di Lancio: 13

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: Una bacchetta in legno di quercia (+2)

Descrizione: Con questo incantesimo avvolgi un Demone bersaglio
entro 24 metri (12 quadretti) da te con una trama di Hysh,
utilizzando la purezza della luce per bandirlo nel Reame del
Caos. Se l'incantesimo ¢ lanciato con successo, effettua una Prova
Contrapposta di Volontd. Se vinci, allora il Demone scompare. Se
perdi, resta. Nel caso di un pareggio, rimanete inchiodati in un
ducllo mentale. Nessuno di voi pud effettuare qualunque altro tipo
di azione (nemmeno schivare) durante il duello, Effettua una Prova
Contrapposta di Volone in ciascuno dei tuoi turni fino a quando
uno dei due non ¢ vittorioso. Bandire pud essere utilizzato per
esorcizzare le vittime di una possessione.

ISPIRAZIONE

Difficolta di Lancio: 16

Tempo di Lancio: 1 minuto

Ingrediente: La pagina di un libro (+2)

Descrizione: Sci in grado di aprire la tua mente all' Hysh lasciando che la
luce della saggezza illumini la soluzione di un contorto problema
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Capitolo VII

intelletruale. Una volta lanciato con successo l'incantesimo puoi

compiere una singola Prova di Conoscenze con un bonus del +309%.

OccHi DELLA VERACITA

Difficolta di Lancio: 20

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: Una sfera di eristallo (+2)

Descrizione: | tuoi occhi brillano della luce della verith. Per un numero di
round pari alla tua caracreristica Magia, puoi vedere attraverso le
illusioni, 'oscur

a magica e mondana, l'invisibilita e i travestimenti
in un raggio di 48 metri (24 quadretti) da te, Tutti i personaggi
nascosti sono inoltre rivelati.

LUCE ACCECANTE

Difficolta di Lancio: 24

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: Un disco lucidato di michril (+3)

Descrizione: Puoi creare un'esplosione di luce sfavillante entro 48 metri
(24 quadretti) in grado di accecare quanti si trovino entro l'area
d'effetto. Adopera la sagoma d’effetto grande. Chi si trova
all'interno dell'arca deve eseguire una Prova di Agilica. Se fallisce,
allora ¢ accecaro e ha dimezzate I'Agilitd, il Movimento, I'Abilic: di
Combartimento (arrotondando per difetto) e ridotea a 0 FAbilicy
Balistica. Inoltre, fallisce automaticamente ogni Prova di Percepire
che implichi il senso della vista. Quanti effectuino con successo la

Prova di Agilici subiscono invece gli efferti dell'incantesimo bagliore

sfolgorante. In entrambi i casi, gli effetti durano 1d10 round.

RoviNa pEr DEMONI

Difficolta di Lancio: 26

Tempo di Lancio: 1 azione intera ¢ 1 mezza azione

Ingrediente: Una bacchetta realizzata con il legno di una quercia colpita da
un fulmine (+3)

Descrizione: Con questo incantesimo sei in grado di aprire uno squarcio

nell'Aethyr stesso, ricacciando nel loro luogo di provenienza un

gruppo di Demoni che si trovi entro 48 metri (24 quadretti) da
te. Adopera la sagoma d'effetto grande. Tutdi i Demoni presenti
all'interno dell'area devono compiere con successo una Prova di
Volontd, altrimenti verranno banditi nel Reame del Caos.

PiLASTRO DI LUMINOSITA

Difficolta di Lancio: 28

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: Un diamante del valore di almeno 100 €O (+3)

Descrizione: Incanalando ¢ concentrando I'energia dell’ Hysh crei, in un
qualsiasi punto entro 48 metri (24 quadrerti) da te, una mortale
colonna di luce infuocata. Adopera la sagoma d'effetto grande.
Quanti si trovino all'interno dell'area d'efferto subiscono un colpo
con Danno 4, ¢ devono effettuare con successo una Prova di Agilita
0 essere soggetti agli efferti dell'incantesimo bagliore sfolgorante. Dal
momento che questo & un potentissimo sortilegio, tutti i Maghi
entro il raggio di 8 chilometri avvertiranno il perturbamento
nell'Acthyr causato dall'incantesimo. Avvalersi di questo
incantesimo in situazioni diverse da un combarttimento contro i
Demoni ¢ considerato altamente disdicevole dagli Anziani Terofanti

dell'Ordine di Luce.

LA SFERA DEI METALLI

La Sfera dei Meralli ¢ la magia della trasformazione, della logica,

delle scienze applicate, della ricerca empirica e della sperimentazione,
Conosciuta piti comunemente come alchimia, questa forma di magia si
basa sulla manipolazione dello Chamon, il Vento Giallo della Mag
Magistri di questa sfera sono conosciuti come Maghi Dorati o Alchimisti,
e sono tra le persone pitt istruite di tucto I'lmpero. Gli Alchimisti fanno
un abbondante uso della magia rituale (vedi pagina 168), tanto che i loro
incantesimi di trasformazione pitt leggendari sono proprio di questo tipo.
Man mano che crescono di porere, i Maghi Dorati tendono a diventare
sempre piti conservatori nel loro temperamento, preferendo avere a che
fare con questioni tangibili, pragmatiche e misurabili, piuttosto che con
nuove teorie astruse ¢ metafisiche. [ loro corpi finiscono per rispecchiare il
concetto stesso della solidity, divenando con il tempo lenti rigidi, con le
giunture quasi saldate, e la pelle spessa ¢ callosa di un colore doraro. Molti

iani Maghi sono costretti a ricorrere a macchinari per far deambulare i
propri corpi irrigiditi.

Abilita di Sfera: Conoscenze Accademiche (Scienze)

GUARDIANI D’ ACCIAIO
Difficolta di Lancio: 5

Tempo di Lancio: Mezza azione
Ingrediente: Una sfera d'acciaio (+1)
Descrizione: Evochi delle s

intillanti sfere d'acciaio che gravitano attorno
al two corpo proteggendoti dagli attacchi sferraci dagli avversari,
prima di scomparire dopo 1 minuto (6 round). Turti gli attacchi
diretti contro di te subiscono una penalich del -10% all'Abilica di
Combartimento o all'Abilith Balistica.

LEGGE DELLA LoGica

Difficolta di Lancio: 7

Tempo di Lancio: 1d10 azioni intere

Ingrediente: Un l‘ugliu bianco di carta (+1)

Descrizione: Con questo incantesimo utilizzi la magia della logica per
sostenerti durante una Prova di abilit o di caratteristica, Devi
lanciare questo incantesimo prima di effettuare la Prova. 1l
sortilegio pud assistere sia te, sia un tuo alleato entro 12 metri
(6 quadrerti) da te. Il Tempo di Lancio & casuale (1d10 azioni
intere) poiché il tempo per ponderare il problema da risolvere e
completare il lancio dell'incantesimo & variabile, Se lanciato con
successo, legge della logica garantisce un bonus del +20% all'abilicy
o caratteristica impegnara nella Prova. Il bonus deve essere

adoperato entro 5 minuti dal completamento dell'incantesimo,
altrimenti & perso.




MALEDIZIONE DELLA RUGGINE
Difficolta di Lancio: 9

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Un chiodo arrugginito (+1)
Descrizione: Puoi far corrodere e arrugginire un oggerto metallico entro
12 metri (6 quadrerti) da te, rendendolo inutile. Puoi colpire
oggetti con un ingombro massimo di 75. Vedi il Capitolo 5:
Equipaggiamento per l'ingombro degli oggetti comuni.

FRECCE ARGENTEE DI ARHA

Difficolti di Lancio: 13

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Una punta di freccia argenrea (+2)

Descrizione: Puoi creare un numero di frecce argentee eguale alla tua
caratteristica Magia, ¢ puoi scagliarle contro uno o pill avversari
entro 48 metri (24 quadrerd) da te. Le [recce argentee di Arha sono
proiettili magici con Danno 3, che scompaiono subito dopo aver
colpito.

ARMATURA DI PIOMBO
Difficolta di Lancio: 14

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: Un clmo in mi
Descrizione: Puoi far si che |

iatura realizzato con il piombo (+2)
‘armatura di un gruppo di avversari entro
48 metri (24 quadretdi) da te assuma il peso del piombo. Adopera
la sagoma d'effetto grande. Coloro i quali sono colpiti da questo
incantesimo subiscono una penalita del -10% alle loro Abilich

di Combattimento, Abilitx Balistiche ¢ Agilicd, ¢ un -1 alla
caratteristica Movimento. Armarura di piombo ha una durata di

1 minuto (6 round).

SPERIMENTARE

Difficolta di Lancio: 16

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: Una fiala vuora di vetro (+2)

Descrizione: Puoi adoperare la magia in modo da guidare gli sforzi dei
twoi alleati entro 12 metri (6 quadretti) da te. Fino all'inizio del
tuo prossimo turno, ciascun personaggio sotto l'effetto di questo
sortilegio pud ritirare una Prova o un tiro per il danno. Il secondo
risultaro & definitivo.

TRASFORMAZIONE DEI METALLI

Difficolta di Lancio: 18

Tempo di Lancio: 1 minuto

Ingrediente: Un monile foggiato a guisa di mareello e di incudine (+2)

Deserizione: Puoi trasformare un oggetio metallico di un genere in un
oggetto di altro genere. Non puoi cambiare il tipo di metallo di cuj
& fatto, bensi solo la forma, Potresti per esempio trasformare uno
seudino da parata in una brocca. Questo incanto non funziona
se lanciato sugli oggerti magici. La fattura di un nuovo oggetto,
se rilevante, & determinata da una Prova di Incanalare. Creare
un oggetto di factura Eccezionale & una Prova Molco Difficile
(-30%), mentre fabbricare un oggerro di fattura Buona & Difficile
(-20%). Una Prova Normale produrra un oggetto Normale,
mentre una Prova fallita indica che l'oggetro & di fartura Scadente,
Drasformazione dei metalli & un i

cantesimo a contatto.

INcANTARE OGGETTO

Difficolta di Lancio: 21

Tempodj Lancio: 1 minuto

Ingrediente: [ 4 piuma di un grifone (+3)

Descrizione: Puoi incantare tiemporaneamente un ogge

tto, permertendogli
di dare un bonus del +5% a una delle caratte

ristiche di colui che
loimpugna. La funzione deve essere relativa alla forma, Puoi per

esempio incancare una spada in modo che dia un bonus all'Abilic
di Combattimento, o un braccialetto per fargli dare un bonus alls

—e

Simpatia. Lincantesimo dura per | ora, e un oggetto non pud
essere il bersaglio di pit di uno di questi incantesimi per volra.
Loggerro ¢ considerato magico mentre l'incantesimo & in funzione.
Questo & un incantesimo a contarro,

TRASMUTAZIONE DELLA MENTE
VACILLANTE

Difficolta di Lancio: 23

Tempo di Lancio: 10 minuti

Ingrediente: La pagina di un libro scritto da un folle (+3)

Descrizione: Con questo sortilegio cerchi di trasformare una mente
malata in una mente sana, un compito assai pericoloso. Quando
lanci questo incantesimo devi eseguire una Prova di Incanalare. Se
la Prova riesce, il soggetto perde 1d10 Punri Follia. Se fallisce, ne
riceve altri 1d10. Questo & un incantesimo a contatto, Non puoi
lanciare trasmutazione della mente vacillante su te stesso, Questo
incantesimo non funziona sugli animali.

LEGGE DELL’ORO

Difficolta di Lancio: 26

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: Una piccola guaina ornata da ori del valore di almeno 75 €O
(+3)

Descrizione: Avvolgi un oggetto magico entro 24 metri (12 quadrerri) da
te con un ordito di Chamon, sopprimendo le sue abilita,
perde tutte le sue funzioni magiche per 1d10 round.

LA SFERA DELLA MORTE

La Sfera della Morte ¢ la magia della caducica, della fine di ogni cosa

e del trascorrere del tempo. Si basa sulla manipolazione dello Shyish, il
Vento Porpora della Magia. I Magjstri di questa sfera sono conosciut
come Maghi Ametista ¢ sono giustamente temuti. Sebbene siano spesso
confusi con i necromani, i Maghi Ametista sono assai differend da essi,
Abbracciano la fine naturale di wtte le cose, laddove i Necromanti tentano
di conquistare la morte con la pitt oscura delle forme di stregoneria.

Man mano che crescono di potere, i Maghi Amerista divengono sempre
piti silenziosi, benché non assumano un'aria truce,

Loggetro

alito della tomba li
segue, ¢ anche i piit grassi tra loro diventano macilenti. A ogni modo, essi
mantengono intatto il proprio malizioso senso dell’'umorismo, e
della vira,

il rispetto

Abilita di Sfera: Intimidire

VIsioNI DALL’OLTRETOMBA

Difficolta di Lancio: 5

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: Una manciata di terra da una tomba (+1)

Descrizione: Per la durata di 1 ora sei in grado di scorgere gli spiriti
¢ le anime normalmence invisibili all'occhio nudo. Quando
una creatura vivente muore, sei capace di vedere la sua anima
abbandonare il corpo.

ATTO DI GRAZIA
Difficoli di Lancio: 7
Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: 2 penny d'ortone (+1)

Descrizione: Con il tocco delle we dita, puoi provocare il trapasso
indolore di un personaggio ferito mortalmente, Aro di grazia
uccide qualsiasi personaggio con 0 Ferite che abbia subito un

0. E un incantesimo a contartto, ¢ funziona sui mostri,

sugli animali ¢ anche sui PG. Le anime che abbandonano il corpo

a causa di questo incantesimo sono immuni 4 incantesimi come

festamento, ma rimangono comunque vulnerabili agli efferti dei
sortilegi necromantici

Colpo Cr
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Difficolta di Lancio: 8

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Una falce di ferro in miniatura (+1)

Descrizione: Una falce di energia ametista si materializza tra le tue mani.
i considerata un'arma magica con la qualitd Veloce ¢ con Danno
5, ¢ impugnandola otticni un bonus del +109% all'Abilica di
Combattimento. Questo incantesimo ha una durata in round pari

alla wa carateristica Magia. Puoi cercare di mantenerlo attivo con

una Prova di Volont

durata normale di fun

1 effertuare con successo ogni round oltre la
Onamento.

MAREA SECOLARE

Difficolta di Lancio: 11

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Una piccola clessidra (+2)

Descrizione: Questo incantesimo provoca il decadimento in polvere
di un oggetto non magico con un ingombro fino a 75. Gli
oggetti di fattura Scadente o Normale si dissolvono in polvere.
Gli oggerti di fartura Buona diventano Scadenti, mentre quelli
di fartura Eccezionale diventano Normali. Vedi il Capitolo 5:
Equipaggiamento per I'ingombro e per i dettagli sulla fatrura degli
oggetti. Questo ¢ un incantesimo a conatto.

SOTTOMISSIONE AL FATO

Difficolta di Lancio: 14

Tempo di Lancio: 1 azione intera ¢ 1 mezza azione

Ingrediente: 1l chiodo di una bara (+2)

Descrizione: Questo incantesimo fa svanire nei toi alleai la paura di
morire. Per 1 minuto (6 round), tu ¢ i tuoi alleati entro 12 metri
(6 quadretti) da te ricevete il talento Temerario.

FURTO DI VITA

Difficolti di Lancio: 16

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Una fiala di sangue (+2)

Descrizione: Puoi succhiare I'essenza vitale di un avversario posto entro
12 metri (6 quadretti) da te, e impiegare questa energia per guarirti.
Il bersaglio perde 1d10 Ferite a prescindere dal Bonus di Resistenza
¢ dall'armatura, 2 meno che non effettui con successo una Prova di
Volonti. Recuperi un totale di ferite pari a quelle che sei riuscito a
infliggere. Se sei gia al massimo della tua caratteristica Ferite non ne
guadagni di extra (ma il tuo nemico subisce lo stesso i danni). Furto
di vita non ha effetto sui Demoni e sui Nonmorti.

TESTAMENTO

Difficolta di Lancio: 18

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: Un pezzo di cartapecora (+2)

Descrizione: Puoi formulare una domanda all’anima di un personaggio
ucciso il cui cadavere si trovi entro 12 metri (6 quadretti) da te.
U'incanto deve essere formulato non oltre 1 minuto (6 round)
dalla dipartita del personaggio interrogato, altrimenti I'anima avra
giit varcato la soglia del reame di Morr. Lanima non & obbligataa
rispondere sinceramente (e, se desidera, pud anche non rispondere
del tutto). Testamento non pud essere lanciato su creature sprovviste
di anima, come i Demoni ¢ i Nonmorti.

SOGLIA DELLA MORTE

Difficolta di Lancio: 20

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: Una fiala di fluido per imbalsamazioni (+2)

Descrizione: Il two potere sopra la morte & cosi grande da permererti di
ritardare brevemente I'attimo inevitabile. Soglia della morte dura
un numero di minut pari alla tua caratteristica Magia, ¢ ha effetto
su di te e su tutti i tuoi alleati entro 24 metri (12 quadrerri) da te.

Quanti ne subiscono gli effetti, se sono uccisi durante la durata
dellincantesimo, possono compiere una mezza azione nel loro
normale turno d'iniziativa prima di morire. Non appena I'azione &
risolta, la morte li raggiunge.

RoVvINA DELLA GIOVINEZZA

Difficolta di Lancio: 23

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: Un tralcio d'edera preso dalla tomba di un Prete (+3)

Descrizione: Puoi far invecchiare nel giro di pochi secondi un personaggio
entro 12 metri (6 quadretti) da te. Il bersaglio deve eseguire con
sticcesso una Prova di Volonta o perdere permanentemente 1d10
dalle sue caratteristiche Forza e Resistenza. Pur funzionando sugli
animali, rovina della giovinezza non ha efferto né su Demoni ¢
Nonmorti, né su oggetti e su materiali di origine organica come il
cibo, le piante, il cuoio, ecc.

VENTO DI MORTE

Difficolta di Lancio: 27

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: Un'amerista del valore di almeno 50 CO (+3)

Descrizione: Puoi evocare un vento letale di Shyish in un qualsi
punto entro 48 metri (24 quadretti) da te. Usa la sagoma grande
d'effetto. Le vittime di questo incantesimo perdono 1d10 Ferite, a
prescindere dal Bonus di Resistenza e dall'armarura. A causa della
sconvolgente natura di questa evocazione, tutti i Maghi entro un
raggio di 8 chilometri avvertiranno il perturbamento nell’Acthyr
provocato da questo incantesimo. I Maghi Supremi dell’Ordine
Ametista conoscono molte crudeli e bizzarre punizioni per
coloro che lanciano questo incantesimo con leggerezza, o troppo
assiduamente.

LA SFERA DELLE OMBRE

La Sfera delle Ombre & la magia legata ai segreti, alle illusioni, alla
confusione ¢, a volte, anche alla morte che coglie alle spalle. Si basa

sulla manipolazione dell' Ulgn, il Vento Grigio della Magia. [ Magistri

di questa sfera sono conosciuti come Maghi Grigi, e costituiscono un
gruppo piutiosto enigmatico. Sono cosi ayvolti dalle ombre che i loro veri
sentimenti e comportamenti restano spesso un mistero. | Maghi Grigi sono

a volte conosciuri con i nomi di illusionisti o prestidigitatori. Man mano

che i Maghi Grigi crescono di potere assumono un aspetto enigmatico,

¢ allo stesso tempo lupesco. Capelli lisci ¢ grigi, costituzione magra ¢
leggiadra li rendono in qualche modo simili a furfant, se non fosse per i
loro occhi, plumbei come la tempesta. Malgrado questi tracti peculiari, la
gente comune trova difficile fornire la descrizione completa di un potente
Mago d'Ombra, giacché i lineamenti del suo volto si fanno con il tempo
sempre piit vaghi e anonimi. Alcuni affermano che mutano subdolamente
in base all’'ambiente, ma cid sembra un po’ troppo, anche per un Alto
Magister.

Abilita di Sfera: Nascondersi

MaNTO D’OMBRA

Difficolta di Lancio: 5

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Un pezzo di carbone (+1)

Descrizione: Ti ammanti d’'ombra, in modo da essere difficile da
individuare. 1| manto d'ombra ti fornisce un bonus del +20%
alle Prove di Nascondersi, per un numero di minuti pari alla tua
caratteristica Magia.

DOPPELGANGER

Difficolta di Lancio: 7

Tempo di Lancio: 1 azione intera e 1 mezza azione

Ingrediente: Una ciocca di capelli di un membro della razza che stai
cercando di impersonare (+1)




Descrizione: Puoi assumere l'aspetto (incluso il vestiario, I'armarura ¢ cosl

via) di unaltra creatura vivente umanoide a

meno di 3 metri
(Umani, Elfi, Orchi, ecc.), per un numero di minuci pari a 10 volte
la tua cararteristica Magia. Uincantesimo non camuff;

bensi solo I'aspetto. Puoi pertanto assumere le caratteristiche fisiche
¢ilineamenti di un Orco, ma non parlare la Lingua dei Goblin
(un buon morivo questo per tenere la bocea cucita quando sei
faccia a faccia con un pelleverde). Nel caso ti dovessi comportare

in modo da dare nell'occhio, chi ti osserva ha diritto a una Prova
diIntelligenza per cercare di penet
vuoi impersonare un individuo specifico, devi prima riuscire in
una Prova di Incanalare, altrimenti il tuo asperto sara quello di un
individuo comune della razza che hai seclto,

CONFONDERE
Difficolta di Lancio: 8

Tempo di Lancio: Mez;
Ingrediente: Uno spr

Descrizione: Puoi lane

are il velo dell'illusione, Se

a azione

o di birra (+1)

Ie questo incantesimo su una creatura o
personaggio entro 24 metri (12 quadretti) da re. La vittima deve
tire una Prova di Volontd, altrimenti rimane confusa per un
numero di round pari alla tua caratteristica Magia. Un personaggio
confuso deve tirare i dadi percentuali, e consultare la seguente
tabella per determinare le sue azioni:

CONFONDERE

Tiro Azione
Rintronato: Pud compiere soltanto una mezza azione durante il
01-20
SUO [urno.
140  Yagante: Si merte a correre in una direzione casuale, determinata
4 dallADG.,
All'attacco!: Attacca il personaggio pill vicino, sia esso un
amico o un nemico, con un'azione attacco poderoso. Se il
4160 personaggio pits vicino & fuori dalla sua portat, deve muovere il
vitt velocemente possibile verso di lui e ingageiarlo in mischia (se
s F 1 J £
Plll'l, cﬂctl‘uando un attacco in ‘Cilrll.':l},
Nessuna azione: Il personaggio confuso non com pie aleuna
61-80 : : I £8 !
azione, né schiva,
gl.00  Sichiude a riccio: Il personaggio si rannicchia in posizione

fetale, ed & considerato inerme.

CAPPA DELLA DISSIMULAZIONE
Difficolta di Lancio: 12

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Un bozzerro dell'azione illusoria (+2)
Descrizione: Questo incantesimo i permette di compiere qual

tipo
di azione, mentre sembra invece che tu stia facendo turc'altro.
Lillusione ti mostra esactamente dove sei, ma impegnato in
un'attivied diffe

ite. Per esempio, essa ti puo permettere di tirare
un pugno in facci

a qualcuno, mentre i credono invece di
vederti seduto, con gli occhi incolla sulla pagina di un libro. Se

le tue azioni cc wolgono qualcuno (un attacco, un incantesimo,

un tentativo di borseggio, ecc.), la vittima ha diriteo auna

Prova di Intelligenza per smascherare 'illusione, La cappi della
dissimulazione dura 1d10 round. Se lanciato con successo, maschera
anche la procedura stessa con cui hai lanciato.

PALLIO DI TENEBRA

Difficolta di Lancio: 15

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Gli occhi di una salamandra ( +2)

Descrizione: Puoi creare una vorticante area di rencbra impenetrabile, in
qualsiasi punto encro 48 metri (24 quadretti) da te, Lincanto dura
un numero di round pari alla wua caracceristica Magia. Adopera la

sagoma d'efferto grande. Coloro che sono all'interno dell'area non

orrurna,
Lefferto frastornante del pallio di tenebra & wle che quanti ne sono

possono vedere, anche se possiedono il talento Visione |

avvolti possono effettuare soltanto una mezza azione per round,
ameno che non eseguano con successo una Prova di Volonti
all'inizio del loro turno,

SUDARIO DELL’INVISIBILITA
Difficolta di Lancio: 17

Tempo di Lancio: Azione inters

Ingrediente: Un sudario di garza (+2)

Descrizione:

Avvolgi te stesso di magia ¢ scompari dalla vista per 1d10

round. Mentre sei invisibile, non puoi essere bersaglio di attacchi
a distanza, inclusi i proiettili magici. Qualsiasi atracco in corpo a
corpo che decidi di sferrare ottiene un bonus del +20% all'Abilica
di Combattimento, Chiunque si trovi entro 4 metri (2 quadrerti)
da te pud effercuare una Prova Difficile (-20%) di Percepire per

individuarti, utilizzando i sensi non visi

Sela Prova & eseguita
€ON SUCcesso, puoi essere attaccato, ma con una penalita del -309
allAbilita di Combattimento o all’Abil

a Balistica. Puoi lanciare
I]I.IL'SIU III'IL'-'H'IIL"GiI'H!'l lll'lil.'dl'“t.’”l\‘ SU Te Sres:

ForMA D’INCUBO

Difficolta di Lancio: 21
Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Un lembo di tessuto preso dalla tunica di uno Spettro (+3)
Descrizione: Puoi assumere

spetto di una creatura d'incubo composta di
wuro orrore. Causi Terrore (vedi il Capitolo 9: I'Arbitro di Gioco
I P
per i detragli) per 1 minuto (6 round),

LaME D’OMBRA

Difficolta di Lancio: 22

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Un coltello di ferro forgiato a freddo (+3)

Descrizione: Con questo incantesimo evochi un numero di leme dsmbra
pari alla tua caratreristica Magia, e puoi scagliarle contro uno o pill
avversari entro 48 metri (24 quadretti) da te. Le ame dombra sono
profettili magici con Danno 3. Inoltre, Ia loro natura umbratile

fa si che ture le armarure non magiche vengano ignorate nella
determinazione finale del danno,

OB

A @@'- &




Capitolo VII

Difficolta di Lancio: 24
Tempo di Lancio: 1 azione intera ¢ 1 m
Ingrediente: Un prisma di cristallo (+3

azione

Descrizione: Crei un'illusione in qualsiasi punto entro 48 merri (24
quadretti) da te. L'illusione simula quasi perfettamente la realed,
ed & completa di suoni, odori, forme e colori, Adopera la sagoma
d'effetto grande. Puoi far si che questa area diventi praticamente
qualsiasi cosa. Mlusione dura per un numero di round pari alla
tua curatteristica Magia, e puoi cercare di mantenerla in funzione
eseguendo con suceesso una Prova di Volontd ogni two turno, Per
fare questo devi spendere ogni round una mezza azione, Se lanci un
altro sortilegio, I'illusione scompare irrimediabilmente. Chi osserva
Villusione ha diritto a una Prova di Intelligenza per smascherarla,
ma solo se sospetta della sua vera natura. Gli effetti precisi di una
illusione sono decisi dall' ADG, basandosj sul buon senso,

PANDEMONIUM

Difficolta di Lancio: 27

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Gli occhi di una Chimera (+3)

Descrizione: Questo incantesimo & una versione pitt potente di confondere,
in grado di avere effetto su piit bersagli. Adopera la sagoma d'effeto
grande. Chiunque si trovi dentro l'area deve compiere con successo
una Prova di Volonti o subire gli efferti dell'incantesimo confondere,

LA SFERA DELLA ViITA

La Sfera della Vita ¢ la magia della natura, della rorida terra e delle stagioni.
i basa sulla manipolazione del Ghyran, il Vento Verde della Magia. |
Magistri di questa sfera sono conosciuti come Magh da, ¢ preferiscono
dimorare in campagna. Si recano nelle citt solamente quando sono
obbligati a farlo, scegliendo di essere circondari dalla maestosici della
natura incontaminata per tutto il resto del tempo.

I pit potenti tra i Maghi Giada viaggiano scalzi, in modo da essere in
costante contatto con la terra. Man mano che fanno progressi nel loro
ordine, diventano sempre piii influenzari dalle stagioni, scoprendosi stanchi
in inverno, di umor tetro in autunno, eccitati a primavera ¢ vibranti in
estate. I capelli ¢ le unghie crescono loro molto velocemente, ¢ un Mago
Giada raramente sammala.

Molti incantesimi della vita richiedono la presenza di terreno naturale per
funzionare. Questo implica che I'area d'effeico specificara deve consistere
di terra o al limite di fango, e che non sia last ricata di pietra, mattonelle,
legno, ecc. In pratica, questi incantesimi non possono essere lanciari
all'interno di un edificio, a meno che questo non abbia il pavimento in
terra battura,

Abilita di Sfera: Sopravvivenza

MALEDIZIONE DEI ROVI

Difficolta di Lancio: 6

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: La spina di un rovo (+1)

Descrizione: Un intrico di rovi cresce all'interno del corpo di un
personaggio entro 36 metri (18 quadretti) da te, sconquassandolo
con dolori lancinanti. In ciascuno dei prossimi 1d10 turni
dell'avversario, questi deve effettuare con successo una Prova di
Volonta o perderc 1 Ferita (a prescindere dal Bonus di Resistenza
o dall'armatura), e subire per quel round una penaliti del -20% a
tutre le Prove.

FRUTTI DELLA TERRA

Difficolta di Lancio: §

Tempo di Lancio: 1 minuto

Ingrediente: Una manciata di mangime per animali (+1)

Descrizione: Allo stesso modo in cui gli animali ingrassano prima
del letargo invernale, il personaggio da te toccato si satolla ¢
immagazzina l'energia del Ghyran, 1l bersaglio dell'incantesimo non
abbisogna di mangiare per una settimana, anche se deve in ogni
caso bere per dissetarsi. Puoi lanciare questo incantesimo anche sy
te stesso. Frutti della terra & un incantesimo a contatro,

SANGUE DELLA TERRA

Difficolta di Lancio: 9

Tempo di Lancio: Da 1 a 10 mezze azioni

Ingrediente: Un pugnale (+1)

Descrizione: Puoi assorbire l'energia della terra per guarire re stesso,
Devi poggiare i piedi su terreno narurale per eseguire questo
incantesimo, Se lanciato con successo, sanguee della terra cura un
numero di Ferite pari al numero di mezze azioni impiegate nel
lancio (con un massimo di 10), Poi anciare questo incantesimo
solo su te stesso,

Canicora Estiva

Difficolta di Lancio: 12

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Una fiala contenente il sudore di un uomo onesto (+2)

Descrizione: Puoi far bruciare una piccola area con il calore dell'arsura
estiva. Utilizza la sagoma d'effetro grande, | personaggi
all'interno dell’area d'effetto sudano copiosamente ¢ si sentono
incredibilmente affaticati, come se avessero lavorato tutro il giorno
sotto un sole ardente. Subiscono per questo una penalich del -2095
atutte le Prove per 1d10 round,

CANCELLI DELLA TERRA

Difficolta di Lancio: 14

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: Una chiave di ferro (+2)

Descrizione: Puoi svanire nella terra ¢ riapparire in un qualsiasi punto
entro 48 metri (24 quadrerd), 11 punto di partenza ¢ quello d'arrivo
devono essere aree di terreno nacurale, Questo implica che non
puoi utilizzare questo incantesimo quando sei all'interno di un
edificio o su di una strada lastricaca, per esempio,

SUSSURRO DEL RUSCELLO

Difficolta di Lancio: 15

Tempo di Lancio: 1 minuto

Ingrediente: Una caraffa di vino (+2)

Descrizione: Puoi entrare in comunione con lo spirito di un fiume. Per
lanciare questo incantesimo devi essere immerso fino alla vita nelle
sue acque. La tua magia, e una parte stessa di te, scivolano nel flusso
del fiume, permettendoti di porre una domanda al corso d'acqua.
Essa pud vertere su qualsiasi cosa che sia successa sul fiume o dentro
di esso nelle ultime 24 ore, non oltre 1,5 chilometri a monte 0 2
valle. Le risposte saranno piuttosto generali. Potresti per esempio
scoprire che due barche sono passare navigando lungo corrente, e
che una di esse era di stazza particolarmente grande, 11 fume non
potra dirti invece il nome delle barche o la composizione del loro
equipaggio. Potresti scoprire che gli Orchi hanno attaceato una delle
barche, ma non il nome della tribiy di pelleverde. Sussurro del ruscelly
dura un numero di minuti pari alla tua carateeristica Magia,

SBOCCIARE DELLA PRIMAVERA

Difficolta di Lancio: 18

Tempo di Lancio: 10 minuti

Ingrediente: Una manciata dj fertilizzante naturale (+2)

Descrizione: Puoi focalizzare il potere della magia della vita in un'area o

in un essere vivente. Puoi lanciare questo incantesimo sia su di un
lotto di terra grande quanto il campo di un fattore, sia su un essere
vivente di qualsiasi razza. Un campo lecceralmente esploderi di vita,
¢ il prossimo raccolto sara fiorente e abbondante. Se lanciato su un
essere vivente, il concepimento sard assicurato entro un mese se tutte
le altre normali condizioni naturali (la copula) si presenteranno.




Difficolta di Lancio: 22

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: Una baccherta da rabdomante benedetta da un Prete di Taal (+3)

Descrizione: Puoi far si che un geyser d'acqua sprizzi in alto in un qualsiasi
punto di un'area di terreno naturale entro 24 metri (12 quadretti)
da te. Adopera la sagoma d’effetto piccola. Chiunque si trovi
entro l'area d'effetro subisce un colpo con Danno 4 ed & scagliato
dall'acqua zampillante per 4 metri (2 quadretti) in una direzione
scelta da te. Quanti sono colpiti dall'incanto devono inoltre
effettuare una Prova di Resistenza o finire scorditi per 1d10 round.
In ogni caso, lo zampillo li fa cadere a terra. Dopo il primo irruente
zampillo, una polla d’acqua porabile si forma nell'area di lancio
dell'incantesimo, esaurendosi soltanto dopo 1 ora.

GELO INVERNALE

Difficolta di Lancio: 25
Tempo di Lancio: Azionc intera
Ingrediente: Una fiala di neve sciolta raccolta da un picco montano (+3)

Descrizione: Puoi ricoprire qualsiasi cosa in un'area bersaglio entro

48 metri (24 quadretri) da te con una spessa coltre di ghiaccio.
Utilizza la sagoma d'effetro grande. Chiunque si trovi all'interno
dell'area d'effetto subisce un colpo con Danno 4 ¢ deve eseguire

con successo una Prova di Volonti o cadere inerme per 1 round. I

ghiaccio permane nell'area per un numero di minuti pari alla rua
carareeristica Magia. Il movimento all'interno dell'area bersaglio &
dimezzato.

DISINFESTAZIONE

Difficolta di Lancio: 27

Tempo di Lancio: 10 minuti

Ingrediente: Una fiala d'acqua prelevata da una fonte sacra (+3)

Descrizione: Puoi liberare un'area di vegetazione grande fino a
1,5 chilometri quadrati da malartie infestanti di ogni tipo. Questo
salva dalla distruzione gli alberi, le colture ¢ la flora, ¢ impedisce
che le malattie colpis

ano nuovamente per il resto della stagione.
Alternativamente, questo incantesimo puo essere lanciato su 2d10
personaggi malati. La durata della malartia che ha colpito questi |
personaggi ¢ dimezzara (arrotondando per difetto). '

— SFERE OSCURE —

Mcmre la maggior parte della Magia Arcana & alimentata da uno dei
Venti della Magia, vi sono due tipi di magia che manipolano tut
gli otto venti contemporaneamente. L'alta magia, o Qhaysh, & magia nella
sua forma pilt pura e incontaminata, Impadronirsi dei suoi insegnamenti

¢ cosi difficile che soltanto gli Alti EIfi di Ulthuan possiedono le capacita
per utilizzarla sistematicamente. La magia nera, o Dhar, ¢ la magia nella
sua forma pitt grezza e corrotra. Se il Qbhaysh significa gli otro colori in

il Dhar significa gli otto colori in discordanza: la magia della
distruzione, del dominio ¢ del degrado. Le Sfere Oscure di magia si basano
sulla manipolazione del Dar. Sono territori battuti da uomini malvagi e
disperati, che hanno deciso di mertere a repentaglio le proprie vite ¢ anime
in cambio del porere. Vi sono due tipi di Sfere Oscure, la magia del Caos
¢ la Necromanzia, Come le Sfere Arcane, hanno delle abilith associate.
Lanciare incantesimi di una Sfera Oscura segue le normali regole, con due
importanti eccezioni:

. Devi possedere il talento Magia Nera per lanciare un incantesimo
appartenente a una Sfera Oscura, e devi anche adoperarlo. Questi
incantesimi richiedono il talento Magia Nera per funzionare.

[l tuo uso del Dhar ti espone a rischi ulteriori risperto a quelli
dei normali Maghi. [ doppi che contano per la Maledizione di
Tzeentch, oltre alle usuali manifestazioni, ti provocano anche un
effetto collaterale. Lancia sulla Tabella 7-6: Effetti Collaterali
per vedere cosa ha in serbo il destino per te. Adopera la colonna
appropriata per la Sfera Oscura che stai impiegando.

ErreTTI COLLATERALI

Ecco come funzionano i vari effetti collaterali. Innanzitutto, puoi ottenere
ciascun effecto collaterale pit di una volra, effetti che devi cumulare, Se,
per esempio, hai acquisito due volte un'avversione alla luce, soffrirai di una
penalit del -20% alla rua Volonti e alla tua Simparia trovandoti all'aperto
in picno giorno. FADG deve determinare i dettagli di ciascun efferto
collaterale (quale allergia hai sviluppato, in che modo sei «

figurato, ecc.).

. Allergia: Hai sviluppato una grave allergia a un tipo di mareriale
comune, come il cuoio o la pelliccia. Quando sei in contatro con il
materiale cui sei allergico, subisci una penaliti del -10% alle Abilich
di Combartimento, Abilica Balistica e Agilita. Se ottieni questo
efferto collaterale piti di una vola, significa che hai sviluppato una
nuova intolleranza, oppure che hai subito un aggravarsi di una di
quelle gia possedure,

Aspetto Cadaverico: Incominci ad assomigliare a un cadavere.
All'inizio semplicemente diventi pallido ¢ i tuoi occhi sono cerchiari
da occh

cure, ma all'ultimo stadio di questa trasformazione il
tuo aspetto ¢ indistinguibile da quello di un cadavere. Subisci una
penalita del -10% alle Prove di Simpatia legate a situazioni sociali, ¢

ottieni invece un bonus del +10% a Intimidire.

L] Avversione: Hai sviluppato un'avversione verso un elemento
quoridiano dell’

enza, come la luce, l'acqua, o il pianto degli
infanti, Quando ti trovi in presenza della fonte della tua avversione
subisci una penaliti del -10% alla wa Volonta e alla tua Simpatia.
Se ottieni questo effetto collaterale pitt di una volta, significa che
hai sviluppato una nuova avversione, oppure che hai subito un
aggravarsi di una di quelle gia possedure.

. Cattivo Odore: Emani un odore ripugnante. Ogni giomo, per
mascherare il tanfo, t serve una dose di profumo per ciascuna delle
volte che hai ottenuto questo risultato sulla tabella. Se hai otrenuro
cattivo odore tre volte, per esempio, ti serviranno tre applicazioni
di profumo per nascondere I'olezzo. Quando l'odore & avverribile,
subisci una penaliti del -10% alle Prove di Simpatia legate 2
situazioni sociali.

TABELLA 7-6: EFFETTI COLLATERALI

Tiro del Dado Tiro del Dado Risultato
(Caos) (Necromanzia)
01-05 01-10 Allergia

— 11-25 Aspetto Cadaverico vy i

06-15 26-35 Avversione o I
16-25 36-45 Catrivo Odore ¢ [ -
26-35 46-55 Debilitazione 20
36-50 56-60) Deturpamento :
51-60 61-70 Indebolimento '-
61-65 — Murazione !
66-80 71-80 Pazzia i
81-90 81-90 Presenza Inquictante
91-00 91-00 Tremiti




Capitolo VII

Debilitazione: Perdi permanentemente 1d10% dalla caratteristica
Resistenza.

Deturpamento: Diventi sfigurato in modo orribile in una

parte casuale del corpo, determinata tramite la rabella per la
localizzazione dei colpi, La storpiatura pud assumere qualsiasi tipo
di forma, da una piaga orripilante, alla pelle a scaglie, fino alla
crescita di pelo. A meno che t non riesca a mascherare in qualche
modo la parte deturpaca, subisci una penalica del -109% alle Prove
di Simpatia legate a situazioni sociali,

Indebolimento: Perdi permanentemente 1d10% dalla caratteristi
Forza.

Mutazione: Il tuo corpo ¢ squassato dall'energia del Caos,

¢ sviluppi una murtazione, Devi lanciare sulla Tabella 11-1:
Mutazioni del Caos a pagina 229.

. Pazzia: Acquisisci 1d10 Punti Follia.

. Presenza Inquietante: La tua aurea diventa cosi malefica che
i bambini e gli animali si rifiutano di avvicinarsi, ¢ subisci per
questo una penalita del -10% a tutte le Prove dj Simpatia legate a
situazioni sociali.

L Tremiti:

iventi incline a periodici actacchi di tremiti. All'inizio di
ogni situazione stressante (un combattimento, un confronto verbale,
ecc.) devi eseguire una Prova di Volond, altrimenti sei colpito da un
attacco della durata di 1d10 round. Durante un attaceo di tremiti,
subisci una penalit del -10% alle tue Agilid, Intelligenza, Volonta e
Simpatia, e puoi compiere soltanto una mezza azione per turno.

LA Srera DEL Ca0s

La Sfera del Caos & la magia del cambiamento, della distruzione, della
tentazione ¢ del decadimento. Si basa sulla manipolazione del Dhar, ed
€ conosciuta anche come magia oscura, | praticanti della magia del Caos
sono noti con molti nomi: stregoni, streghe e cultisti solo per citarne
alcuni. Come tutti i seguaci del Caos, anche questi Maghi sono nemici
giurati della civilei e di wtto quello che essa comporta. Il loro obiettivo &
rovesciare I'lmpero ¢ tutte le nazioni del Vecchio Mondo, ¢ Ia loro visione
del futuro & un immagine di tencbra, sangue e perenne cambiamento.

Abilita di Sfera: Parlare Lingua Arcana (Demoniaco)

EVOCARE 1 DEMONI

Parecchi sortilegi del Caos coinvolgono l'evocazione di Demoni. Quando
un Demone appare, l'evocatore deve effettuare con successo una Prova di
Volonta per cercare di controllarlo, Se Ia Prova fallisce, il Demone agirh a
suo piacimento, ¢ le sue azioni saranno controllate dall’ ADG. Ai Demoni

non piace essere evocati dai mortali, e si arrabbiano spesso con quelli che li
hanno infastidii.

Vision1 b TORMENTO

Difficolta di Lancio: 7

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Una piccola maschera (+1)

Descrizione: Un personaggio entro 24 metri (12 quadretti) da e riceve
una visione infernale. Il bersaglio ¢ stordito per 1 round, a meno
che non riesca in una Prova di Volonta. Quando il personaggio si
riprende dallo stordimento deve effettuare con successo un'altra
Prova di Volonta, altrimenti acquisisce 1 Punto Follia.

Doni pEL Caos
Difficolta di Lancio: 9
Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: Un amuleto con incastonato il simbolo di uno degli Déi del
Caos (+1)

—

Descrizione: Puoi invocare il favore delle Diviniti Oscu re del Caos,
Ottieni per 1 minuto (6 round) un bonus del +10% a una delle
seguenti caraceeristiche: Abilith di Combattimento, Resistenza,
Simpatia o Volonti.

Evoca DEMONE MINORE
Difficolta di Lancio: 12
Tempo di Lancio: 2 azioni intere

Ingrediente: Il cuore fresco di un umanoide (+2)

Descrizione: Con questo incantesimo evochi un Demone Minore (vedi
Capitolo 11: Il Bestiario), il quale compare in qualsiasi punto non
occupato fisicamente che sia entro 12 metri (6 quadretti) da te. Il
Demone scomparira dopo 1d10 minuti.

SANGUE ARDENTE
Difficolta di Lancio: 13

Tempo di Lancio: Mezza azione
Ingrediente: Una fiala di sangue di Demone (+2)
Descrizione: Puoi sputare sangue che

brucia come un acido contro un
avversario entro 24 metri (12 quadretti) da te, 11 bersaglio subisce
un numero di colpi con Danno 4 pari alla tua caratteristica M
Sangue ardente & un proiestife magico.

LUSINGHE DEL Ca0s

Difficolti di Lancio: 16

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: Un simbolo sacro che sia stato profanato (+2)
Descrizione: Con questo inc

agia.

anto streghi un personaggio entro 24 metri
(12 quadrerti) da te, piegandolo al tuo volore, Se il bersaglio non
effettua con successo una Prova di Volont, sarai tu a decidere quali
azioni compierd nel suo turno successivo. I Nonmorti sono immuni ‘
alle lusinghe del Caos,

Oscura MANO DELLA DISTRUZIONE

Difficolta di Lancio: 17

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: La mano di un impiccato (+2)

Descrizione: Un aureola di magia oscura avvolge [a tua mano. Essa conra
come un'arma magica con la qualich Perfora Armature e con Danno
7. Quando la utilizzi direttamente per attaccare ottieni un bonus
del +10% alla tua Abilita di Combattimento, Questo incantesimo
ha una durata in round pari alla rua caratteristica Magia. Puoi
cercare di mantenerlo attivo con una Prova di Volonca da effettuare
con successo ogni round oltre la durara normale di funzionamento,

Tocco peL Caos
Difficolta di Lancio: 20

Tempo di Lancio: Mezza azione /
Ingrediente: Il corno di un Uomobestia (+2)

Descrizione: Il wo tocco incanala I'energia del €

“aos allo stato puro verso
un bersaglio, provocandogli tremende mutazioni se questi non
riesce in una Prova di Volonta. Se la Prova fallisce, il bersaglio
deve tirare sulla Tabella 11-1: Mutazioni del Caos 4 pagina

229. Le mutazioni si manifestano pochi secondi dopo il lancio
dell'incantesimo ¢ sono permanenti. Se il bersaglio subisce questa
triste sorte, deve effertare un'altra Prova di Volonta, o rimanere
stordito per 1 round dalla repentinita e dall'abiezione del suo
cambiamento. Questo & un incantesimo a contatto. | Nonmorti
sono immuni al tocco del Caos,

VELO DI CORRUZIONE
Difficolta di Lancio: 24 '
Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: La lama di un Campione del Caos (+3)

Descrizione: Puoi creare una nube appestata dalla corruzione in qualsiasi




punto entro 36 metri (18 quadrerti) da te. Adopera la sagoma
d'effetto grande. Coloro i quali rientrano nell’area d'efferto devono
eseguire con successo una Prova di Volonci o subire 1 Ferita a
prescindere dal Bonus di Resistenza e dall'armarura. | personaggi
feriti continuano a perdere 1 Ferita per round fino a quando non
effettuano con successo una Prova di Volontd, Quanti subiscano
pitt di 1 Ferita devono compiere anche una Prova di Resistenza o
mutare, Se la Prova fallisce, lan abella 11-1: Mutazioni
le murazioni.

Evoca BRANCO DI DEMONI

Difficolta di Lancio: 25
Tempo di Lancio: 2
Ingrediente: | cuo
Descrizione: Puoi evocare un numero di Demoni Minori (vedi Capitolo

asulla”

del Caos a pagina 229 per gener

ioni intere

freschi di sei umanoidi (+3)

11z 11 Bestiario) pari alla tua cararreristica Magia. Questi
compaiono in qualsiasi spazio non occupato entro 12 metri (6
quadrerti) da te, ¢ scompaiono dopo 1d10 minuti.

ParoLA DEL DOLORE

Difficolta di Lancio: 27

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Il sangue di un Demone (+3)

Descrizione: Pronunci uno dei nomi segreti delle Divinich del Caos., La
semplice enunciazione della parola basta per provocare in quanti ti

circondano un incredibile spasimo. Posiziona la sagoma d'cffetro
grande in modo che sia centrata su di te. Quanti si trovino dentro

I'area d'efferto subiscono un colpo con Danno 8 e devono compiere

con successo una Prova di Volont

trimenti restano inermi per
1 round. Tu non subisci gli effetti della parala del dolore.

L.ASFER A DELLA NECROMANZIA

La Sfera della Necromanzia si occupa della magia della morte. A differenza
della Magia Ametista, la Necromanzia & una pratica che va contro

natura. Si basa sulla manipolazione del Dhar, e le sue attivita prevedono
Pestensione della vita olire la sua durata normale e la congquista della
morte, violando cosi I'ordine naturale delle cose. I necromanti fanno un
uso frequente della m:

ia rituale (vedi pagina 168), ¢ le loro abi

ta pill
famigerate derivano da questa branca di ma

g \'nnu,m]pi.unmucntli.ui.
e per questo praticano di nascosto le loro art occulre, Per sopravvivere,
devono riuscire a essere pitt furbi dei Preti, dei templari e dei Cacciarori di
Streghe. La Necromanzia & fermamente proibira nell'Impero, ¢ quanti la
praticano, se scoperti, non possono pretendere alcuna pieti.

Abilita di Sfera: Conoscenze Accademiche (Necromanzia)

EvocARE NONMORTI

Mol incantesimi necromantici riguardano I'evocazione di cre

Nonmorte. Questi “morti irrequieti” devono essere controllati, altriment
la magia che & in essi si dissipa, facendoli ritornare semplici cadaveri. Un
necromante deve trovarsi entro 48 merri (24 \|i1.lnirc[[i> per mantenere il
controllo sui propri schiavi Nonmorti. Un necromante puo controllare
alla volta un numero di Nonmorri pari alla sua caratteristica Volonti. Le
creature Nonmorte sono generalmente

apaci di cognizione, ¢ possono
eseguire soltanto istruzioni semplici (marciare, fare la guardia, attaccare,
€cc.).

YoLT0 DELLA MORTE

Difficolta di Lancio: 6

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: Un teschio (+1)

Descrizione: 11 tuo viso assume Feffigie della morte, vale a dire quella di

un teschio dallo sguardo maligno. Causi Paura per | minuto (6

round).
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Capitolo VII

Difficolta di Lancio: 8

Tempo di Lancio: 1 mezza azione per ogni cadavere

Ingrediente: Terra presa da una tomba (+1)

Descrizione: Puoi rianimare i morti, creando un numero di Scheletr
0 Zombi pari alla tua caratteristica Magia. Devi trovarti entro

12 metri (6 quadretti) da cadaveri freschi (nel qual caso creeraj
degli Zombi) o da vecchi resti dj morti (che ti permetteranno di

creare Scheletri).

LINFA RINVIGORENTE

Difficolta di Lancio: 11
Tempo di Lancio: 1 azione intera ¢ | mezza azione
Ingrediente: Il dente di un pipistrello vampiro (+2)

DAVVERO UNA SVOLTA SBAGLIATA

Sir Gilbert sprons la sua cavaleatura esausta all’interno del tetro
villaggio. L strade crano cosi malmessc, che aveva impiegato un bel
Eo’ a convincersi che stava seguendo per davvero [ rotta verso Nuln.

ppure, il traghettatore Mezuomo era stato cost ostinato nell’insistere
che questa fosse Ia strada giusta! Se solo quell’inutile scudiero dei suoj
stivali non si fosse fatto accoppare a Wissemburg, Gilbert non sarebbe
Mai STato costretto a cianciare con quel Mezzuomo cosi originale,
ceapezzarsi sulle cartine non era certo un’occupazione appropriata
per un Cavaliere Bretoniano!

contadina, Gilbert. Ii cavaliere percosse a porta con il suo pugno
frotctto dal guanto d’arme. Nessuno replics. Continus nef suo assalto,
fino a quando una voce strills di risposta: “‘Andate via!”?

““Aprirete questa porta, ” disse il Bretoniano. “Io sono Sir Gilbert
de Arnaud, Cavaliere Errante di Sua Maesti Piissima Re Louen

“Non potete entrare!”

Gilbert fu in grado di udire altre voci provenire da dietro [a porta.
Stavano forse ridendo di [ui?

“Ascoltatemi, miserevoli bifolchi, Aprite questa porta
immediatamente, altrimenti quando arriverd a Nuln fars in modo che
la Conressa Emmanuelle cancelli intero villaggio dalla cartina!”

Non c’erano dubbi questa volta. La calea di persone all’interno
stava sbellicandosi dalle risate. Q uando si chetarono, la voce rispose:
“Andate, andate a riferire alla Contessa, Qui non ha nessun poere.
Siamo in Sylvania, scudiero.””

“Non sono uno seudiero!” strills Gifbert esasperato. Decise che
avrebbe dato una lezione 2 quei villici sul rispetro che si deve ai propri
superiori e, nel prendere a risoluzione, 1a mano gli scivold sul pomo
della spada. Proprio in quel momento, qualcosa spezzd I’immobilira
della notte. Dal fondo della strada, il Bretoniano udi un battito di
passi, regolare, come quello prodotto dalla marcia di soldati. Gilberr
s"illuming. Forse erano soldati imperiali. Sicuramente avrebbero dato
la giusta ospitalita a un Cavafiere te.

Tion erano soldati imperiali, bensi crearure rianimate dalla tomba, La
came penzolava dalle loro facee scheletriche, e sfere rosse ardevano
nelle orbite cave. Le parole del bifolco ronzavano nella sua mente:
“Siamo in Sylvania, scudiero...”

Sir Gilbert de Araud, Cavaliere Emante di Bretonnia, sguainé
la sua spada, e si pnr:s a vendere a caro prezzo Ia vita. Dentro [a
locanda, nessuno rideva pi.

.k

Descrizione: Bevenda il sangue da un cadavere sej in grado di guarire Je
tue ferite. Il cadavere deve €8sere stato ucciso da poco (meno di
1 ora). Se lanciato con successo, linfa vinvigorente cura 110 Ferite,

Mano b1 PoLverg

Difficolta di Lancio: 13

Tempo di Lancio: Mezzq azione

Ingrediente: La mano di un omicida (+2)

Descrizione: Il two tocco devasta a carne di un avversario, infliggendogli
1d10 Ferite a prescindere dal Bonus di Resistenza e dallarmacurg,
I Nonmorti sono immuni alla mane di polvere. Questo & un
incantesimo a contatto,

RICHIAMO DI VANHEL

Difficolta di Lancio: 15

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: Una piccola tromba d'argento (+2)

Descrizione: Puoi rinvigorire | Nonmorti sotto il tuo controllo. 1d10
Scheletri, Spettri 0 Zombi possono effettuare immediatamente
un‘azione di attacco standard o muovere, anche se non & il loro
turno. Queste azioni devono essere considerata gratuite, ¢ non
intaccano il numero massimo di azioni che i Nonmorti possono
compiere in un round,

CONTROLLARE NONMORTI

Difficolta di Lancio: 17

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingredicnte: Una scheggia di legno da una bara sconsacrata (+2)

Descrizione: Puoi picgare ai tuoi ordini uno dei Nonmorti eterei. Il uo
bersaglio pud essere una Banshee, un'Ombra o uno Spirito che si
trovi entro 24 metri (12 quadretti) da te. Se la creatura non effertug
€on successo una Prova di Volone, & costrerta a ubbidire ai tuoi
ordini per 24 ore,

CARNE DEL CADAVERE

Difficolti di Lancio: 19

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: Un brandello della carne di un Spertro (+2)

Descrizione: La tua pelle assume la consistenza dells carne cadaverica per
I minuto (6 round). Durante questo tempo dal Valore del Critico
di wri | Colpi Cririci che subjisci puoi sottrarre la tua carateristica

Magia,

ANIMARE 1 MORTT

Difficolta di Lancio; 22

Tempo di Lancio: 2 azioni intere

Ingrediente: Polvere presa da una mummia (+3)

Descrizione: Questo incanto funziona come rianimare, ma crea fino a
2d10 Scheletri 0 Zombi entro 24 metri (12 quadretti) da e,

INCANTESIMO DEL RisvEGLIO

Difficolta di Lancio: 24

Tempo di Lancio: 2 azionj intere

Ingrediente: Un braccialetto di ferro temprato nel sangue umano (+3)

Descrizione: U'incantesimo funziona come rianimare, ma crea Spettri
invece che Scheletri o Zombi, Il cadavere da rianimare deve essere
APpArtenuto a un personaggio con una carriera avanzara,

BANDIRE NONMORTI
Difficolta di Lancio: 26

Tempo di Lancio: Azione intera
Ingrediente: Una fiala di acqua benedetta (+3)

Descrizione: Puoi Creare un vortice magico entro 48 metri (24 quadretti)
da te, che risucchia I'energia dai Nonmorti, Adopera la sagoma
d'effetto grande. I Nonmori nellarea d'effetto subiscono un colpo
con Danno 5. Scheletri e Zombi sono distrutti automaticamente
dall'incantesimo,




futuri supplementi altre saranno rese disponibili.

| La SFERA DI MANANN

Manann ¢ il Dio del Mare, E il patrono di coloro che vivono grazie al
mare, dai pescatori ai marinai, dai fanti di marina ai pirari. I Preti di
Manann adoperano i propri incantesimi per aiurtare i fedeli a tener duro di
'_ fronte ai capricci del mare e di Manann stesso. [ chierici che si consacrano
[ a Manann si accorgono che il proprio temperamento diventa volubile ¢
tempestoso, a seconda di un umore lunatico che sempre pitt oscilla come

]C miree,

V1AGGIO BENEDETTO
Difficolta di Lancio: 5

Tempo di Lancio: 1 minuto
Ingrediente: Una bottiglia di vino (+1)

Deserizione: Prima che una nave esca dal porto per un viaggio, preghi per
ottenere la benedizione di Manann, Finché rimani a bordo della
nave, qualsiasi Prova di Orientarsi effertuata durante il viaggio

ottiene un bonus del +10%,

RESPIRARE SOTT’AcQUa
Difficolta di Lancio: 7

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: Un pesce vivo (+1)

Descrizione: Il two tocco, assieme al potere di Manann, conferisce
1 ora la capacita di respirare sottacqua, Questo & un incante

contarto che puoi lanciare anche su te stesso,

- GerTO D’ACQUA
l Difficolta di Lancio: 10

Tempo di Lancio: Mezza azione
Ingrediente: Una fiala di acqua marina (+1)

Descrizione: Dalle tue mani distese proietti un potente fiorto di acqua
marina contro un avversario ubicato entro 36 metri (18 quadrerti)
da te. Il getwo & un proiersile magico con Danno 4. 1| bersaglio
del gerto dlacqua deve effetrare con successo una Prova di Forza

altrimenti cadri a terra.

CAMMINARE SULL’ACQUA
Difficolta di Lancio: 14

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: Un colcottero di mare essiccaro (+2)

|

Bonaccia
‘ Difficolta di Lancio: 16
Tempo di Lancio: Azione intera
Ingrediente: Un pugnale ricavato da un osso di balena (+2)

Descrizione: Puoi rubare il vento dalle vele di una nave che si trovi entro
96 metri (48 quadretti) da te. La nave, a meno che non disponga di

rematori, resta immobilizzata per 1 ora,

\J
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Preti ortengono i loro poteri magici tramire la preghiera ¢ la devozione,
scun Prete deve acquisire il talento Sfera Divina appropriato alla
divinita che serve (vedi il Capitolo 4: Abilit e Talenti per detragli sul
tlento Sfera Divina). Questo manuale descrive dieci Sfere Divine, ma in

Descrizione: Puoi camminare sullicqua per un numero di minuti pari alla
tua caratteristica Magia. Puoi anche camminare sugli acquitrini
sul terreno paludoso come se si tratrassero di terreni solidi,

—_—

MALEDIZIONE DELL’ALBATRO

Difficolta di Lancio: 19

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: La piuma di un albatro (+2)

Descrizione: Puoi maledire i nemici di Manann, in un punto qualsiasi
entro 48 metri (24 quadretti) da te. Adopera la sagoma d'efferto
grande. Quanti si trovino dentro l'area d'effetro, per il prossimo
minuto (6 round) sommano +2 al Valore del Critico di ogni Colpo
Critico che subiscono.

LA SFERA DI MORR

Morr ¢ la diviniti patrona della Morre e dei Sogni. E il signore degli inferi
€ protegge i morti ¢ i sognanti. I suoi Preti celebrano i riti funerari in onore
det defunti, e sono gli agenti di Morr nel mondo. Quanti si consacrano

a Morr sovente si ritrovano a essere pallidi e, per certi versi, incuranti del
mondo. Spesso si sentono in dovere di aiutare i fantasmi e gli aleri spiriti
rimasti intrappolari in questa dimensione.

PRESERVARE SALMA

Difficolta di Lancio: 5

Tempo di Lancio: | minuro

Ingrediente: Un frutto fresco (+1)

Descrizione: Puoi arrestare temporancamente la decomposizione di un
cadavere, facendolo rimanere perfettamente conservaro per 24 ore.
Durante questo periodo la salma non pud essere rianimata dagli
incantesimi necromantici.

SEGNO DEL CORVO

Difficolta di Lancio: 9

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: La piuma di un corvo (+1)

Descrizione: Con questo incantesimo evochi un corvo speterale (il simbolo
di Morr) che proietta un'ombra di morte sul campo di battaglia. Tu
ei tuoi alleati entro 12 metri (6 quadretti) da te ottenete un bonus
di +1 ai riri per il danno,

MEssacGio ONIRICO

Difficolta di Lancio: 10
Tempo di Lancio: 1 minuto
Ingrediente: Un fiocco di lana (+1)

Descrizione: Puoi apparire nel sogno di un altro personaggio e
consegnargli un messaggio che non duri piit di 30 secondi. 1]
destinatario deve essere qualcuno che hai conosciuto di persona,
deve poter parlare la tua lingua e deve stare dormendo quando
questo incantesimo viene lanciato,

DISTRUGGERE NONMORTI

Difficolta di Lancio: 13

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Un paletro di legno (+2)

Descrizione: Il two tocco causa un colpo con Danno 8 2 un Nenmorto.
Questo & un incantesimo a contatto,

VIsIONE DI MORR

Difficolta di Lancio: 15

Tempo di Lancio: 1 minuto

Ingrediente: Un fungo raccolto da una tomba (+2)

Descrizione: Preghi Morr affinché ti invii una visione concernente un

problema che stai affrontando, ADG effettua segretamente al
Posto tuo una Prova di Simpatia. Se la Prova riesce, ricevi una
visione relativa al two problema in cui possono essere presenti indizi

T
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Capitolo

per risolvere la questione. Se la Prova fallisce, ottieni una bizzarra
I‘iapns[;l che pn[n:hh:: avere un senso di (]ll:lli.'lll.’ sorta, ma che in
realtd non & altro che un‘accozzaglia sconclusionara.

SONNO DELLA MORTE

Difficolta di Lancio: 20

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: Una falce argentea in miniarura (+2)

Descrizione: Con questo incantesimo fai cadere addormentato un
gruppo di nemici entro 24 metri (12 quadretti) da re. Adopera
la sagoma d'effetto grande. Quanti siano presenti dentro I'area
si addormentano per 1d10 round, a meno che non effettuino
con successo una Prova di Volontd. Personaggi dormienti sono
considerati inermi. Questo prodigio & utilizzato sovente per calmare
le prefiche. Specialmente quelle troppo rumorose.

LA SFErRA DI MYRMIDIA

Myrmidia ¢ la Dea dei Soldati ¢ degli Strateghi, ¢ la divinity patrona
della Tilea ¢ dell’Estalia. Promuovendo l'arte e la scienza della guerra,

si offre come controparte al barbarico Ulric. 1 suoi Preti diffondono gli
insegnamenti della dea tra gli eserciti ¢ le bande di mercenari, usando i
propri incantesimi per provare la superiorita del modo di condurre una
guerra propugnato da Myrmidia. Chi si consacra a Myrmidia spesso
sviluppa un'ottima prontezza all'azione, un forte spirito di sacrificio ¢ un
tono di voce alto nei propri discorsi.

LANCIA DI MYRMIDIA

Difficolta di Lancio: 5

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Una core (+1)

Descrizione: La tua arma, che deve essere una lancia, & imbevuta con il
potere di Myrmidia. Guadagna la qualiti Perfora Armature, od &
considerata magica per | minuto (6 round).

CoMANDO INFERVORATO

Difficolta di Lancio: 7

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: Uno scettro (+1)

Descrizione: Tramite questo incantesimo acquisisci un‘aurea di autoritd,
che sprona i tuoi alleati ad avere fede nella tua ability, Per un
numero di minut pari alla ta caratreristica Magia, ottieni un
bonus del +20% a turte le Prove di Comandare e di Conoscenze
Accademiche (Strategia/ Tattica). Inoltre, tuuti gli alleati entro 12
metri (6 quadretti) da te possono ritirare qualsiasi Prova di Paura o
di Terrore che falliscano durante la durata dell'incantesimo.

ABILITA MARZIALE

Difficolta di Lancio: 10

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: Un fastello di bastoni (+1)

Descrizione: Puoi infondere nei tuoi alleati Jabiliti marsiale di Myrmidia.
Perun numero di round uguale alla tua caratteristica Magia, turti
gli alleati entro 24 metri (12 quadrerti) da te attengono un bonus
del +10% alla loro Abilid di Combattimento.

Corro REPENTINO

Difficolta di Lancio: 14

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: Un amuleto inciso con la rappresentazione di un fulmine (+2)

Descrizione: Saturato dai poteri di Myrmidia, ottieni per 1 minuto
(6 round) un bonus di +1 alla caravteristica Artacchi, ¢ puoi
scegliere I'azione attacco fulmineo come se fosse una mezza azione.
Come sempre, non puoi scegliere piti di un‘azione di artacco a
round.

SEMINARE LO SGOMENTO

Difficolta di Lancio: 16

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Una maschera di rame batturo (42)

Descrizione: Con questo portento assumi il tremendo aspetto di
Myrmidia. Per un ny

ro di round pari alla twa caratteristica
a, qualsiasi avversario colpito da te deve eseguire una Prova
di Terrore per ciascun colpo andato a segno. Quant flliscono
subiscono gli effetti del Terrore.

Scupo b1 MYRMIDIA

Difficolta di Lancio: 20

Tempo di Lancio: 1 azione intera e 1 mezza azione

Ingrediente: Uno scudo (+2)

Descrizione: Benedici i twoi alleati con la protezione di Myrmidia. Tuucti i
tuoi alleari entro 24 metri (12 quadretti) da te ottengono +1 Punto
Armatura su tutte le parti del corpo. Il massimo di 5 PA rimane
valido. Scudo di Myrmidia ha una durata di 1 minute (6 round),

LA SFErA DI RANALD

Ranald ¢ il Dio della Buona Sorte. E spesso associato a ladri, furfanti,
giocarori d'azzardo e altri tipi poco raccomandabili, ma ¢ anche il patrono
del popolino, 1 Preti di Ranald sono ciarlatani di natura, e adoperano i
propri incantesimi secondo cio che credono essere il volere di Ranald. Chi
si consacra a Ranald spesso si ritrova ossessionato dal gioco d'azzardo, dal
spararle grosse ¢ dall'aver sempre bisogno di cambiare,

Mag

SCALTREZZA DI RANALD

Difficolta di Lancio: 5

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: Un ciuffo di peli di gatto (+1)

Descrizione: Ranald ti benedice con una prodigiosa scaltrezza. Per un
numero di minuti pari alla tua caratteristica Magia, ottieni un
bonus del + 20% alle Prove di Muoversi Silenziosamente e di
Nascondersi. Se durante questo periodo ti imbatti in un allarme
magico, puoi cercare di attraversarlo senza activarlo con una Prova
di Incanalare.

BuoNA SORTE

Difficolta di Lancio: 7

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: La zampa di un coniglio (+1)

Descrizione: Puoi benedire un personaggio per 1 minuro (6 round) con
la fortuna di Ranald. Durante questo tempo, il personaggio pua
rovesciare le cifre dei dadi percentuali in qualsiasi Prova di abilit
o di cararteristica. Per esempio, un risultato di 82% in una Prova
di Nascondersi pud diventare un 28%. Questo & un incantesimo a
contatto che puoi lanciare anche su te stesso. Un personaggio pud
beneficiare di soltanto un incantesimo di buona sorte per volta.

APRIRE

Difficolta di Lancio: 9

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Una chiave (+1)

Descrizione: Puoi aprire una serratura, un lucchetto o un carenaccio entro
2 metri (1 quadretto) da te. Loggetto rimane aperto per 1| minuto
(6 round), durante il quale non pud essere richiuso con la forza
(anche se puoi decidere di terminare I'incantesimo prima della
fine della sua durata). Questo incantesimo pud contrastare un
chiavistello magico tramite una Prova di Incanalare riuscita,
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IMBROGLIARE

Difficolta di Lancio: 14

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: Un fiocco di lana (+2)

Descrizione: Puoi far si che una creatura umanoide (Umano, Elfo, Orco,
Uomobestia, ece.) entro 24 metri (12 quadretti) da te esegua i tuoi

ordini. La creatura ha diritto a una Prova di Volont per resistere
agli effeti dell'incantesimo. Se non supera la Prova, sarai t a
decidere le sue azioni nel prossimo turno. Imbrogliare non funziona

sui Demoni o i Nonmorri.

INDIVIDUARE TRAPPOLE

Difficolta di Lancio: 16

Tempo di Lancio: 2 azioni intere

Ingrediente:

Descrizione: Sci in grado di percepire magicamente tutte le trappole entro
12 metri (6 quadretti) da te, Individuare trappole non disinne
questi tranelli, permettendoti soltanto di percepire la loro presenza

occhi di un'aquila (+2)

¢ ubicazione.

SORTE MUNIFICA

Difficolta di Lancio: 20

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: Un paio di ossi portafortuna in argento (+2)

Descrizione: Questo prodigio opera come buona sorte, ma ha affeto su e
¢ su tutti i toi alleati entro 24 metri (12 quadretti) da te.

LA SFERA DI SHALLYA

Shallya & la Dea della Guarigione e della Pierd. In un mondo funestato da
guerre, malattie e dolore, Shallya offre conforto, ¢ per questo motivo la dea

ficeve in cambio tutto 'amore possibile della gente comune. | suoi Preti

adoperano i propri incantesimi per aiutare i bisognosi. Chi si consacra a
Shallya & spesso di natura placida e pacifica, incline alla compassione ¢ in

possesso di una soglia del dolore incredibilmente alta.

Difficolta di Lancio: 4
Tempo di Lancio: Mez ione
Ingrediente: Il dente di un serpente (+1)

Descrizione: Il tuo tocco guarisce un personaggio dagli efferti del veleno
{vedi Capitolo 5: Equipaggiamento). Il veleno & rimosso dal
corpo del soggetro e i suoi efferti annullati. Questo incantesimo
non puo riportare in vita personaggi morti per avvelenamento:
per loro & ormai troppo tardi. Curare veleni & un incantesimo a
Contacto,

CURARE FERITE

Difficolta di Lancio:

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Una sanguisuga (+1)

Descrizione: Il tuo tocco guarisce un personaggio ferito di un numero di

Ferite pari a 1d10 pilt il tuo punteggio nella cararreristica Ma
Puoi anche utilizzare questo incantesimo per guarire te stesso,
Questo & un incantesimo a conratto.

CURARE MALATTIE

Difficolta di Lancio: 11

Tempo di Lancio: 1 azione intera ¢ 1 mezza azione

Ingrediente: Un cataplasma (+2)

Descrizione: Il tuo tocco guarisce un personaggio afferto da una malarria.
Liaf
Questo incantesimo non pud riportare in vita personaggi morti a
causa di malactie: per loro & ormai troppo tardi. Curare malastie &
un incantesimo a contatto,

ione ¢ rimossa dal corpo del sopgetto ¢ i suoi efferti annulladi.

MARTIRIO

Difficolta di Lancio: 14
Tempo di Lancio: Mez
1

azione

Ingrediente: Una ciocca di capelli del bersaglio di questo incantesimo (+2)
Descrizione: Con questo prodigio crei un legame simpatetico tra te e un
personaggio a tua scelta entro 24 metri (12 quadretdi) da re. Per il

dal personaggio

prossimo minuto (6 round), wii i danni subit
prescelto sono inflitti a te invece che a lui.

PURIFICARE

Difficolti di Lancio: 16

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Una torcia accesa (+2)
Descrizione: Nurgle, il Dio del Caos patrono della Malactia ¢ del

Decadimento, & aborrito da Shallya. Questo incantesimo permette

di colpire un Demone o un seguace di Nurgle entro 48 metri

(24 quadrerti) da te, e soggiogarlo con il potere purificatore di
Shallya, anatema per i servi del Signore della Peste. 11 bersaglio di
purificare perde 1d10 Ferite, a prescindere dal Bonus di Resistenza e

dall'armatura, e deve effettuare con successo una Prova di Resistenza

altrimenti & stordito per 1 round.

CURARE FoLLIA

Difficolta di Lancio: 20
Tempo di Lancio: | ora

Ingrediente: Un aspersorio per I"acqua santa (+2)

Descrizione: Il o rocco guarisce un personaggio soggetro alla follia.
Una malartia mentale & curata, e tuetd i suoi efferti sono annullat.
Questo & un incantesimo a contatto.




Capitolo VII

LA SFERA DI SIGMAR

Sigmar & il leggendario fondarore dell'Impero, ¢ il suo dio patrono, Sigmar
protegge il suo papolo ¢ gli dona il potere di schiacciare gli avversari, I
Preti di Sigmar adoperano gli incantesimi concessi dal loro patrono per
promuovere gli obiettivi della chiesa, dife
Chi ripone la propria fede in Sigm
calla protezione del popolo,

ar scopre spesso di essere incline alla guida

MARTELLO DI SIGMAR
Difficolta di Lancio: 5
Tempo di Lancio: Mez
Ingrediente: Un amulero i
Descrizione: 11 tuo m

1zione
so con il simbolo di Sigmar (+1)

artello viene imbevuro del potere di Sigmar, La ta
arma a una mano, che deve essere un martello, pe
round) riceve la qualita da Impatto, ed &

r | minuto (6
considerata magica.

ARMATURA DELLA RETTITUDINE

Difficolta di Lancio: 6

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: Un piccolo anello di ferro (+1)

Descrizione: Un nembo di potere ti scherma dai pericoli. Otrieni 1 Punto
Armatura in pitt su tutee le pari del corpo. La regola sul massimo
di 5 PA si applica comunque. Armarura della retritudine dura un
numero di minuti pari alla tua carateeristica Magia.

Mano GuariTrice

Difficolta di Lancio: 12

Tempo di Lancio: 1 azione intera ¢ 1 mezza azione
Ingrediente: Un guanto di pelle (+2)
Descrizione: 1l tuo tocco guarisce 1d10 Ferite. Puoi urilizzare questo
incantesimo anche su te stesso, Mano Luaritrice &
contatto,

un incantesimo a

ndere I'Impero e combatrere l'eresia,

FAarRO b1 CoraGGIO

Difficolta di Lancio: 14

Tempo di Lancio: Mezza azione
Ingrediente: Un prisma (4+2)
Descrizione: Sei riempito del potere e del

lla maestosith di Sigmar, che ti

fanno splendere come un faro nella norte. Q
alla Paura o al Terrore
fede e

asi alleato in preda
che pud vederti & impressionato dalla tua

dal tuo coraggio, ¢ pud riprendere ad agire normalmente fin
da subito,

COMETA DI SIGMAR
Difficolta di Lancio: 16

Tempo di Lancio: Mezza azione
Ingrediente: La punta di una freccia d’oro (+2)
Descrizione: Puoi scagliare un proiettile

infuocato, foggiato come la famosa
cometa a due code di Sigmar. La cometa in mini

un lampo verso un avversario entro 24 metri (12
I

atura schizza come
quadrerti) da te,
A cometa di Sigmar & un profettile magico con Danno 6.

g

FUOCO DELL’ANIMA

Difficolta di Lancio: 20
Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Un amuleto d'oro inciso con la comet

a di Sigmar (+2)
Descrizione: Le fiamme

purificatrici di Sigmar ti circondano, nel
momento in cui la sua ir
centro della sagoma deffetto g
si trovi dentro l'arca d'effetto s
Nonmorti ¢ i Demoni le cose
Danno 5. Larmatura non

asulla terra, Posiziona il

1de su di te. Qualsiasi creatura che
sce un colpo con Danno 3. Per i
vanno peggio, giacché il colpo & con
offre riparo dal fiuaco dellanima,

LA SrErA DI TAAL E Ruya

Taal & il Signore della Natura e il marito di Rhya, la M
Egli vigila sulle creature che vivono ne
Rhya ¢ la guardiana della terra e dell
distinte, T

adre della Terra,

i luoghi incontaminati, mentre

a fertilih, Sebbene siano due divinich
aal e Rhya sono venerati da un unico culto. I loro Preti devono
proteggere vasti tracti di terra rivendicati da Rhya, e difendere i figli di Taal
dalle distruzioni perpecrate dall’Uomo o dal Caos, Chi si rivolge a Taal ¢
Rhya per operare prodigi scopre di ammalarsi raramen te, e di possedere un
entusiasmo praticamente inesauribile, che si tramuta perd in melanconia
nelle citd e nei borghi,

AMICO DEGLI ANIMALI
Difficolta di Lancio: 4

Tempo di Lancio: 1 azione intera e 1 mezza azione
Ingrediente: La lingua di un animale (+1)
Descrizione: Grazie all'aiuto di Taal sei in grado di conversare con un
singolo animale entro 12 metri (6 quadretti). Porere capirvi a
vicenda per 10 minuti ¢, durane questo tempo, ottieni un bonus
del +20% alle Prove di Affascinare Animali
creatura. Gli animali non sono abituari
umanoidi, e pertanto
LADG dovrebbe deci
dell'animale.

riguardanti quella

4 conversare con gli
possono avere problemi a esprimere concetti,
dere quanto vaste siano le conoscenze
ricordando che la sua visuale del mondo ¢, nel
migliore dei casi, assai limitara,

BALZ0 pEL CErvO

Difficolta di Lancio: 6

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Una ciocca di pelo di cervo (+1)

Descrizione: Sei pervaso dal potere del cervo selvaggio. Per un numero di
minuti pari alla tua carareeristica Magia,

ottieni un bonus di +1 al
Movimento, ¢ puoi effettuare Iazione di attacco in carica come se
fosse una mezza azione.




i

AVVILUPPARE

Difficolta di Lancio: 8

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: Un tralcio di rovo (+1)

Descrizione: Puoi evocare dei rovi avviluppanti in un qualsiasi punto entro
48 meuri (24 quadrerti) da te, per intralciare e ostacolare i tuoi
avversari. Adopera la sagoma d'effetto grande. Chiunque si trovi
dentro I'area d'effetto non pué spostarsi, a meno che non realizzi
una Prova di Forza. In ogni caso, la sua caratteristica Movimento
¢ considerata dimezzata (arrorondando per difetro), fin quando
rimane nell'area d'effetto. Avviluppare ha una duraa di un 1
minuto (6 round).

Romeo b1 Tuono

Difficolta di Lancio: 12

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: Un piccolo gong (+2)

Deserizione: Con questo prodigio evochi un cacofonico rombare di ruono
in un qualsiasi punto entro 48 metri (24 quadrerti) da re. Adopera
la sagoma d'effetto grande. Quanti si trovino dentro I'area d'effetco
devono effertuare con successo una Prova di Resistenza, o saranno
storditi fino al tuo prassimo turno. Il rombo di tuono & cosi assordante
che pud essere udito fino a una distanza di 1,5 chilometri,

ZaMPA DELL’ORSO

Difficolta di Lancio: 15

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente: Lartiglio di un orso (+2)

Descrizione: Il tuo tocco riempic un personaggio con la forza dell’orso. 11
bersaglio della zampa dell'orso ortiene un bonus del +209 alla Forza
per 1 minuto (6 round). Puoi lanciare questo incantesimo anche su
te stesso. Zampa dell'orse & un incantesimo a conratro,

CONFORTO DI RHYA

Difficolta di Lancio: 18

Tempo di Lancio: 1 minuto

Ingrediente: Una razza di lacte fresco (+2)

Descrizione: Chiedi alla Dea Madre di mandare soccorso ai suoi figli,
Posiziona il centro della sagoma d'efferto grande su di te. Quant
siano dentro 'area d'effetto si sentono riposati come dopo una notte

di sonno, e ricevono i benefici di 3 giorni di guarigione naturale,

LA SrerA D1 ULRIC

Ulric & il Dio della Battaglia ¢ dell'Inverno. Viene venerato fin dai tempi
pitt antichi e, in effeti, cra il dio adorato da Sigmar stesso. [ suoi Preti
sono fieri come lupi, e impiegano i loro incancesimi per collezionare
ulteriori gloriose vittorie nel nome di Ulric. Chi si consacra a Ulric scopre
di preferire il freddo al caldo, e raramente si sente a casa nelle regioni

FREDDO DELL’INVERNO

Difficolta di Lancio: 5

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Un ciuffo di pelo animale (+1)

Descrizione: Irradi un freddo capace di gelare le ossa. Chiunque provi ad
attacearti in corpo a corpo subisce una penaliti del -109% alla sua
Abilita di Combattimento, Freddo dell inverno ha una durata di
I minuto (6 round),

FURIA DELLA BATTAGLIA

Difficolta di Lancio: 7

Tempo di Lancio: Azione intera

Ingrediente; Una chiazza di sangue fresco (+1)

Descrizione: Lo spirito di Ulric ti riempie, scatenando la tua sere di
sangue. Per un numero di minuri pari alla tua carateeristica Magia,

e

ottieni un bonus di +1 alla carareeristica Actacchi. Mentre sei sotto
gli effeti della fiuria della battaglia, devi ingaggiare il nemico piti
vicino a te in corpo a corpo, tutti i tuoi atracchi deyono essere
artacchi fulminei, attacchi in carica o atacchi poderosi, ¢ non puoi
né scappare né ritirarti.

ULuraTo pEL Luro

Difficolta di Lancio: 11

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: La lingua di un lupo (+2)

Descrizione: Ululi come uno dei lupi di Ulric, ¢ riempi i tuoi alleati della sete
di baraglia. Fino al two prossimo turno, ogni alleato entro 24 metri
(12 quadretti) da te pubd attaccare 2 volte durante un artacco in carica,
quale che sia la sua carareeristica Attacchi (nora che, normalmente,
durante un attacco in carica si pud compiere soltanto un attacco).

Dono p1 Urric

Difficolta di Lancio: 15

Tempo di Lancio: | azione intera e 1 mezza azione

Ingrediente: Un'ascia (+2)

Descrizione: Il tuo tocco e la tua benedizione risvegliano il berserker
dormiente che & in un alleato. Per 'ora successiva, il bersaglio
di questo incantesimo guadagna il talento Furia. Questo & un
incantesimo a contatto, che non puoi lanciare su te stesso.

CUORE DEL Luro

Difficolta di Lancio: 18

Tempo di Lancio: 1 azione intera e 1 mezza azione

Ingrediente: Il cuore di un lupo (+2)

Descrizione: | twoi alleati sono pervasi dallo spirito marziale di Ulric. Per
1 minuto (6 round), qualsiasi alleato entro 24 meeri (12 quadretti)
da te aurtomaricamente realizza con successo qualsiasi Prova di
*Paura o Terrore che debba affrontare, diventando inoltre immune
agli efferti dell'abilich Intimidire ¢ del alento Inquictante.

TEMPESTA DI GHIACCIO

Difficolta di Lancio: 20

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Una stalacrite di ghiaccio (+2)

Descrizione: Puoi evocare una potente tempesta di sferzante ghiaccio, in
qualsiasi punto entro 48 merri (24 quadrerti) da te, in modo che
essa decimi i tuoi nemici. Adopera la sagoma d’effetto grande.
Chiunque si trovi dentro I'area d'efferto subisce un colpo con
Danno 5 ¢ deve eseguire con successo una Prova di Volonti o
rimancre stordito per 1 round.

LA SrErRA DI VERENA

Verena ¢ la Dea della Conoscenza e della Giustizia. Turd coloro che
cercano di raddri

are un torto rivolgono a lei le proprie preghicre, ¢ cosi
fanno anche molti sapienti e Maghi. | Preti di Verena impiegano i propri
incantesimi per pu criminali ¢ i malfatori di tutti i tipi, ¢
per portare la giustizia laddove essa non risplende. Chi si consacra a Verena
spesso tende a giudicare sé stesso in modo inflessibile, ¢ possiede un'ottima
memoria per i dettagli.

¢ i tirang

Cepp1 DI VERENA

Difficolta di Lancio: 6

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Delle manette di ferro (+1)

Descrizione: Puoi immobilizzare un personaggio con invisibili ceppi di
potere magico. Il personaggio in questione & considerato inerme,
a meno che non riesca in una Prova di Volonea, 11 personaggio
colpito non pud compiere alera azione nel suo tumo che cercare di
rompere |a morsa dei ceppi. Questa azione & risolta da una Prova
Contrapposta tra la sua Forza contro la tua abilich Incanalare.

Ceppi di Verena & un incantesimo a contatto,

.‘@@"‘r @@ @fD
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Capitolo VII

I PAssATO RIVELATO

Difficolta di Lancio: §
Tempo di Lancio: | minuto
Ingrediente: L'occhio di un gufo (+1)

Descrizione: Puoi roccare un op JCE0 € venire a conoscenza dei tre pify
BB I

importanti eventi legati al suo passato (deci
incantesimo generalmente rivela 'artefice dell'oggerto, i suoi
proprictari pitt importanti e gli avvenimenti singo

singolo oggetto,

SPADA DELLA GIUSTIZIA

Difficolta di Lancio: 10

Tempo di Lancio: Mezza azione

Ingrediente: Un amuleto con inciso il simbolo di una bilancia (+1)

Descrizione: Quando e le altre strade sono fallite, la t
essere una spada, diventa lo strumento della gius
Ottiene per 1 minuto (6 round) la qualitd Precisa, ed & consi

magica. Inoltre ti garantisce un bonus del +10% all'Abilici di
Combatcimento quando combati qualcuno che sai essere colpeyole

di un crimine.

Parora b1 VERITA
Difficolta di Lancio: 13

Tempo di Lancio: 2 azioni intere
Ingrediente: Uno specchio (+2)

Descrizione: Puoi formulare una domanda a un personaggio (che deve

che egli crede essere la verith, PADG dovrebbe effermare in segreto

la Prova di Volont

- Se il bersaglio effetrua con successo la Prova

allora pud rispondere come preferisce (anche con il silenzio). Si
pud formulare la stessa domanda a un personaggio soltanto una

ari legati alla sua OR_IGLIARE

staria, /l passato rivelaro pus essere lanciato soltanto una volta per

Difficolta di Lancio: 15
Tempo di Lancio: 1 minuto
Ingrediente: Una cornerra per sordi (+2)

volta (e non basta modificare la richiesta adoperando sinonimi o
cambiando la sintassi: ogni nuova domanda deve differire nella
i dall'ADG). Questo sostanza).,

Descrizione: Puoi ascoltare tutto quello succede in un zona che sei in
grado di vedere, Sei capace di sentire quello che accade come se
tu ti crovassi [i. Origliare dura un numero di minuci pari alla ta

caratteristica Magia.

arma, che deve

a di Verena. I’ROVA DEL FUmo

demB  Difficolthdi Tancio: 18
Tempo di Lancio: 1 minuto

Ingrediente: Un opale del fuoco del costo di almeno 50 €O (+2)

Descrizione: Un personaggio entro 12 meri (6 quadrerti) da te &
sottaposto alla prova definitiva. Mentre lo accusi di una grave
ingiustizia, un cerchio di fiamme lo inghiotte. Se il personaggio &
innocente, le fiamme non gli infliggono nessun danno. Se ¢ invece
colpevale, subisce un colpo con Danno 8, per un numero di round

pari alla tua carateristica Magia. i applicano le regole sul fuoco
descritee nel Capitolo 6: Combattimento, Danno ¢ Movimento,

essere in grado di comprendere la tua lingua). Questi & obbligato Questo miracolo & raramente wtilizzato, Seguaci di Verena che

a risponderti sinceramente se fallisce una Proy: di Volonta. Nora

che un personaggio sotro gli effetti di questo incantesimo dir

A cid severamente rimessi sulla “rerra via”

adoperino stupidamente o Lroppo spesso questo i

— Maaia RiTuarg —

L.-a precedente lista degli incantesimi comprende le forme principa

di magia nel Vecchio Mondo, ovvero quegli incantesimi
generalmente facili da ricordare che possono essere lanciati
velocemente, La magia perd non si esaurisce qui. Vi é un'alira
forma di magia, conosciuta come magia rituale, diversa per alcuni
aspetti. La magia rituale richiede molto pitt tempo, ingredienti
esotici, studio intensivo e circostanze particolari per essere
adoperata con successo. La Necromanzia, Ia Magia del Caos e
I'Alchimia sono particolarmente riconosciute per il loro utilizzo
della magia rituale.

I rituali sono descritti in tomi magici, enormemente costosi ¢
incredibilmente rari. Giascun tomo contiene un rituale specifico, ed &
necessario per il corretto funzionamento del sortilegio. I rituali sono
descritti nel seguente modo:

NOME DEL RITUALE

Tipo: Se & un rituale legato alla Magia Arcana o Divina.

Linguaggio Arcano: I| linguaggio in cui il tomo & scritto, Devi poter

leggere il linguaggio arcano in questione per imparare il rituale.

Magia: La tua caratreristica Magia deve eguagliare o superare questo
valore perché tu possa imparare il rituale.

PE: Devi spendere questo numero dj punti esperienza per imparare il
rituale. Ciascun rituale & considerato un talento asé,

Ingredienti: [ rituali richiedono ingredienti rari ed esorici, elencari

S0rto questa voce. Non puoi lanciare I'incantesimo senza questi in posizione. Ed & anche per questo moriv
ingredient, ed essi possono essere adoperati solamente per lanciare sono profondamente sospettosi riguardo

il rituale una volta. Cib differisce dagli incantesimi normali,

dove gli ingredienti forniscono un bonus al Tiro per il Lancio di descritti qui di seguito, per darti un'idea di come funzionino in generale,

Incantesimi, ma non sono necessari per lanciare l'incantesimo.

intesimo sono

ai loro Anziani.

li Condizioni: Molii rituali richiedono specifiche condizioni, come le lune

accoliti che cantino, ecc. Non puoi
SONO presenti tutte queste condizioni,

che il rituale & celebraro,

rituale come per gli incantesimi normali.

che in :

Incantesimi con una Prova di Incanalare,

picne, I'alta marea, una cometa nel cielo, un certo numero di

nciare l'incantesimo se non

Conseguenze: Molti rituali hanno degli effetti collaerali. Alcuni di quiesti
efferti accadono solamente quanto il lancio & fallito

» altri ogni volea

Difficolta di Lancio: Come per gli incantesimi normali, Le regole per la
Maledizione di Tzeentch o per I'lra Divina si applicano alla magia

Tempo di Lancio: Come per gli incantesimi normali, anche se usualmente
questa variabile & espressa in ore o addirittura in giorni, invece

ni. Dal momento che il rituale richiede gid di per s¢

un incredibile ammontare di concentrazione e di canalizzazione

dell'energia magica, non puoi aumentare il tuo Tiro per il Lancio di

Descrizione: Lefferro del ricuale, se & lanciaro con successo,

Dovrebbe apparire chiaro che i rituali richiedono attenzione, risorse,
pianificazione ¢, soprartutto, tempo. Non ci s'imbarca mai nei rituali a
cuore Ir.'ggcru. € non sono certamente un evento comune, U":l [It'rsrm;l

razionale potrebbe addirittura chiedersi perché c'é gente che fa queste
cose, ma la risposra & semplice: il potere. I rituali sono magie potentissime,
capaci di efferti molto di la da quelli provocati dagli incantesimi normali.
Questo & il motivo per cui i Maghi spendono anni cercando di rintracciare
i rari ingredienti, tracciando circoli magici, ¢ aspetrando che le stelle siano

alla magia rituale

o che i Cacciatori di Streghe

-he di quella

praticata dai Magistri dei Collegi della Magia. Due semplici rituali sono

Altri saranno descritti nei Futuri supplementi di WEFRP,

pe e
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BESTIALE TRASFORMAZIONE ARCANA
DELL’ONNIPOTENTE TCHAR

"
Tipo: Arcano
Linguaggio Arcano: Demoniaco
] Magia: 4
{ PE: 400
7 Ingredienti: La testa recisa recentemente di un Uomobestia sciamano, un
' ditale di platino riempito di mutapietra, due Umani sacrificati,

Gli Umani devono essere un uomo e una don na, e devono essere

digiuni da una sertimana.

A Condizioni: Quatcro aleri lanciatori di incantesimi con una caratteristica

# Magia pari almeno a 1 devono canare all'unisono per tutto il

Tempo di Lancio. Le lune devono essere piene, ¢ il rituale deve
raggiungere il suo culmine a mezzanotte.

Conseguenze: Se il lancio & fallito, tu e i ruoi
rituale al posto dei bersagli.

Difficolta di Lancio: 22

0. Tempo di Lancio: 4 ore

Descrizione: Se il rituale ¢

assistenti subite gli efferci del

lanciato con successo, ogni Umano con una

Volongd inferiore a 509 entro 1,5 chilometsi da te si trasforma in
! un ripugnante Uomobestia per 24 ore. Durante questo tempo, gli
d Uominibestia si lasciano andare a un orgia di uccisioni, incendi e

i — OecErn Maaict —

li oggetti magici sono oltremodo rari nel mondo di WERPE: Non

ci sona fabbri pratici di magia che nelle forge di Nuln sfornano
wnnellate di spade magiche al giorno. Ciascun oggerto magico & unico,
! con la sua storia particolare ¢ i suoi
magico & cons

poteri. Un personaggio con un oggetto
rato forcunato, Il piit potente rra gli eroi del Vecchio
Mondo potrebbe arrivare ad averne addiriteura cre, | Collegi di Magia,
itempli, I'Armeria Imperiale controllano gli oggerti magici pitt porent,
proteggendoli con gran vigore.

A grandi linee, gli oggeri magici sono creati in uno di questi tre modi;

A . Potenti lanciatori di incantesimi possono creare oggetti magici
permanenti aceraverso la magia rituale. Questi ritali sono assai
rari, ¢ richiedono considerevoli quantich di tempo ¢ ingredienti di
iy inestimabile valore.

Gli oggerti mondani possono diventare magici con il tempo,

generalmente quando sono coinvoldi in importanti eventi o come
risultato della venerazione di n
per esempio, poteva non e

4. La spada di un grande croc,
ere niente di speciale durante la vira del
nun [l:l“l“ll] (Ij Sig!“ﬂr € venerara pl:r
parecchi secoli, la spada potrebbe diventare magica.

sto proprietario, Se ospita

Un'esposizione prolungar:

alla mutapietra, la maceria grezza del
Caos, pud rendere magico un oggetto. A ogni modo, oggetti creati
in questa maniera tendono ad avere dei pericolosi efferti collaterali,
¢ possono provocare a chi li impugna sia del male sia del bene.

Gli oggetti sospeteari di essere mag
Prova di Conoscenze Aceademiche,

possono essere identificati con una

Il tipo particolare di Conoscenze
Accademiche da usare dipende dalla natura dell'oggetro, ¢ la Difficolta della
Prova dovrebbe essere determinata in base alla fama (o all'impopolariti)
dell'oggetro, Possibili Conoscenze Accademiche per questo tipo di Prove
sono Araldica/Genealogia, Demonologia, Ma
Storia. Per riconoscere le qui

1, Necroma Rune e
1 di un oggerto, 'ADG pud richiedere un
lungo tempo di ricerca, o I'utilizzo di arrrezz:

ure speciali,

Gli oggetti magici sono descritti nella seguente maniera:

*  NoME DELL’OGGETTO

Conoscenze Accademiche: 1] tipo di Conoscenze Accademiche richieste
per identificare l'oggetro, ¢ la Difficoltd della Proya,

saccheggi, fermandosi soltanto quando sono uccisi, o qu:
effetti dell'incantesimo hanno termine, Chiunque sopravviva alla
trasformazione acquisisce 6 Punti Follia (dimezzabili con una Prova
di Volonti riuscita),

IL RISVEGLIO DEL DRAGONE
DORMIENTE DELLA TERRA

Tipo: Arcano

Linguaggio Arcano: Magico

Magia: 3

PE: 300

Ingredienti: Il dente di un drago, un diamante del valore di almeno 500
CO, e un gong benedetro da un Prete in punto di morre.

Condizioni: Devi essere nudo, con il

corpo pitturato con il guado,

Conseguenze: Se fallisci il tuo Tiro per il Lancio di Incantesimi, sei
ingoiato dalla terra ¢ ucciso.

Difficolta di Lancio: 17

Tempo di Lancio: 8 ore

Descrizione: Puoi evocare i poteri della natura per creare un devastante
terremoro. 11 sisma colpisce I'area di una piccola cirtadina, in
qualsiasi punto entro 4,5 chilometri da te. Il terremoto dura
I minuto e distrugge turti gli edifici, tranne i piu resistenti.

Poteri: U'effetto in termini di gioco dell'oggetto. Abiliti comuni per un
oggetto includono bonus alle carateristiche o alle abilitd, oppure la
replica di poteri legati a talenti o incantesimi,

Storia: La storia dell'oggetro,

Due semplici oggetti magici sono presentati qui di seguito, Ne potrai
trovare aleri nei prossimi supplementi ¢ avventure di WERP.

LA LANCIA DELLO IEROFANTE

Conoscenze Accademiche: Magia

Paterit Quest'arma infligge un Danno pari a BF+4 contro i Demoni.

Storia: Questa lancia dalla puna d'argento fu forgiata nella Piramide della
Luce durante la Grande Guerra contro il Caos. Blucher, il Capitano
della guardia personale di Magnus il Pio, Ia portava in battaglia, dove
la lancia dimostrava tutea la sua potenza contro i Demoni. Quando
la guerra termind con la vitroria, Blucher fece ritorno al suo villaggio
natale, dove fu accolto come un eroe, Dopo le celebrazioni per la

vittoria, dei cultisti del Caos assassinarono Blucher e trafugarono la

Lancia dello lerofante. Dall'allora, non & stara pits vista.

L’ANELLO DI SANT’HORST

Conoscenza Accademica: Storia

Poteri: UAnello di Sant'Horst garantisce un bonus del +20% alla Simpatia
cil alento Parlare in Pubblico quando ¢ indossato,

Storia: Sant'Horst, che visse durante il se

colo successivo alla fondazione
dell'Impero, fu uno dei primi propugnatori della divinita di Sigmar.
Vagava per le strade, predicando la parola dell'Heldenhammer,

¢ promuovendo I'unitd dell'lmpero, Dopo molti anni di
vagabondaggio, Horst giunse a Middenheim, il centro del culto

di Ulric, e proclamé la divinica di Sigmar. Ne segul una rivolta,

in cui Horst fu ucciso, Quando la sua carne fu consumata dalla
decomposizione,

iiseguaci di Ulric fecero a pezzi le sue ossa con i
loro martelli da guerra. Si racconta che cit che rimase era ridotto in
polvere, salvo che un singolo dente. 1l dente fu recuperato da uno
dei seguaci di Horst, che lo incastond in un anello d'otrone iscritto
con il simbolo della cometa a due code, Fu tramandato da seguace
a seguace, fino a quando il suo ultimo proprictario non fu ucdiso
nelle steppe del Kislev. Da allora, dell'anello si sono perse le tracce,
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‘Tmpero & immerso nella religionc ¢ nella superstizione. La vita ¢ breve,
brutale, spesso assurda ¢ solo gli d&i offrono un barlume di speranza

in un mondo di guerra, tenebre pericoli, La gente del Vecchio Mondo
sente l'influenza degli déi attorno a sé, cosl come la presenza di spiriti
invisibili ¢ il cupo tocco del Caos, Soltanro gli sciocch
piti coraggiosi fra gli eretici,

ono atei, loro e i

Ogni momento della vira & vegliato da un dio. Dalla nascita alla morte.,

un cittadino dell'Impero onora diverse divinita visita molti templi.
Molta gente fa offerte occasionali, ma aleuni sono cosi pii da onorare
costantemente tutti gli déi con sacrifici regolari. Pochi decidono di onorare
un dio in particolare, e costoro di solito proseguono nel loro cammino
diventando parte del clero del proprio patrono,

Tuti sperano che il Cielo Ii benedica con miracoli ¢ intercessioni: alla fine
dei conti, pero, gli

1 sono capricciosi. Non sembra esserci nessuna logica

“Q uando le armi si scontrano, quando i venti gelidi
sferzano la terra, quando i lupi ululano,
allora sai che Ulric ¢ con re.”

— Torsten, Prete di Ulric

nei loro interventi nel mondo dei mortali, Possano benedire una persona

o fulminarla sul colpo, ¢ percid sono solitamente visti con un misto dj
timare ¢ reverenza, Anche perché, a volte, una preghiera esaudita puo essere
Pevento peggiore che Possa capitare a una persona. Le divinith comuni
dell'Tmpero sono elencate nella tbella a pagina 172,

La venerazione degli d&i, cosi come il timore nei loro confronti, mantiene
unito 'lmpero. Da Alidorf fino all’Averland Je leggende ¢ i riti formano

le tradizioni comuni del popolo. [ vari cleri rinforzano questo messaggio,
lavorando per irrobustire l'ordine ¢ [a stabilitd, poiché esistono altri

dei al di fuori di quelli dell'lmperos gli Dei Oscuri, Ia cui adorazione &
rigidamente proibita. Questi Poteri della Rovina portano morte ¢ contrasti
nel debole equilibrio dell'Tmpero. Molti culti segreti sadoperano per questi
dei proscritti e, a dispetro di quanto le chiese ufficiali possano fare, saranno
sempre parte del sottobosco religioso dell'Im pero.

— VENERAZIONE FORMALE — '

Esislonu molti templi ¢ santuari dedicari agli déi. Dal piti modesto

allevamento di maiali alla citea pitt grande, ¢'¢ profusione di edifici,
grotte, sorgenti, pozzi, monoliti, boschetti ¢ pictre sacre. Molti di questi
luoghi di adorazione sono curari da Preti ¢ accoliti dei vari ordini religiosi
riconosciuti dall'lmpero,

Considerati come agenti mortali degli dei, gli ordini religiosi hanno un
ruolo attivo nella vita quoridiana dell'Tmpero, che si tracti della cura dej
defunti, del territorio o del soccorso i feriti. Sebbene siano raramenie
costretti a fare opera di proselitismo, molti Preti sentono che la loro
missione ¢ quella di raccontare parabole istruttive e offrire una suida
spirituale. Ogni ordine possiede un considerevole portere religioso,
economico ¢ politico, che esercita quando lo ritiene necessario. Alcuni
hanno incuito che la politica non dovrebbe essere un settore di competenza
della religione. Tutravia, gli ordini religiosi hanno rapidamente sotcolinearo
che, come Sigmar muove il Cielo. song 1suoi Preti Guerrieri a muovere la
terra.

Se da un lato ogni ordine religioso ¢ organizzato indipendentemente dagli
aler, ci sono alcune regole fondamentali valide per tutti. Per le specifiche di
ogni ordine, vedi Gli Ordini Religiosi a partire da pagina 181,

TEMPLI

Il tempio ¢ il centro dell'adorazione rivolta alla divinick. E cra le sue mura )
che si svolgono i cerimoni

ali magici, le invocazioni ¢
con le pratiche di ogni divi

sacrifici, in accordo

G,

Non si pud fissare una forma tipo per un tempio. Ve ne sono di antichi
¢ nuovi, spogli e ricchi, piccoli ed estesi. Lo sile varia parecchio anche
fra i templi dedicati a uno stesso dio, ma in alcuni casi i principi religiosi
dettano regole sulla costruzione del luogo sacro, Si tratea generalmente di
grandi edifici, costruiti di solito in mactoni o pietre, con torri ¢ pinnacoli.

Molre citta hanno diversi templi dedicari a una stessa divinitd, e quelle
particolarmente grosse ne possicdono almeno uno per ogni principale dio,
Il tempio piti importante di una divinita maggiore in una grande cittd sard
enarme, con molti Preti impegnati nelle varie mansioni richieste, templari
che difendono il tesoro, Serivani, Iniziati ¢ attendenti, Diversamente, un
tempio in un villaggio sperduto sari poco pitt di un grosso santuario, con
un‘unica persona a distribuire i sacramenti, volte addirittura un laico,




Ltempli ¢ i santuari contengono generalmente oggerrti di valore, offerte
fae alla divinita che vi si venera, icone, reliquie e altro. Questi beni

sono considerati proprieti della diviniea, e personaggi che cerchino di
appropriarsene o di danneggiarli si attireranno non solo il biasimo dei Preti
del tempio, ma anche del dio.

SANTUARI

I santuari sono comuni nel Vecchio Mondo. 1 pitl sono costruzioni
indipendenti ¢ isolate, erette dagli abitanti dei villaggi o di un quartiere di
una cittd, oppure dai membri di una corporazione o di un altro gruppo.
I'santuari sono essenzialmente dei templi in miniatura, luoghi in cui fare
offerte ¢ pregare un dio, per placarlo o per riceverne i favori. Per la maggior
parte sono poco piit di un altare con un'effigie della divinit e un'iscrizione
adatta, di solito protetti da una piccola struttura di legno o di pictra,

Isantuari sono visitati regolarmente dai fedeli che vivono troppo lontani
dal tempio. Il mantenimento del sancuario ¢ a carico di chi lo visica e
per contribuire alla sua manutenzione & costume lasciare l'offerta di una
moneta dopo aver pregato.

Lungo le strade e nei piccoli villaggi, si possono trovare santuari dedicati a
divinita minori, come il patrono di un certo mestiere, o lo spirito tutelare
di un elemento locale del territorio come una sorgente, una caverna, un
incrocio o un ponte.

PREGHIERE E BENEDIZIONI

Pud capitare che un personaggio che si fermi a pregare presso un santuario
o un tempio non solo artiri lactenzione della divinita a cui il luogo &
consacrato, ma ottenga anche qualche risultato miracoloso. Magari il
personaggio riceveri un segno, un'improvvisa visione che gli indichi la

via verso il prossimo passo dell’avventura. 11 personaggio potrebbe, per
esempio, ricevere una benedizione speciale, un bonus per la prossima sfida,
o un qualche rinforzo benedetro alla sua arma.

S@all’ADG determinare che cosa succederd, ma forniamo comunque
alcune linee guida.

* Divinita diverse si interessano di cose diverse, Un eroe che preghi
Taal affinché lo aiuti nei suoi sforzi per salvare un antico bosco
verrd probabilmente ascoltato piti di quanto non lo sarh uno che si
rivolga a Grungni per essere aiutato per problemi politici,

s Le benedizioni raramente giungono senza un sacrificio. Gli déi
gradiscono i sacrifici significativi. Un povero che dia la sua uldima
moneta all'aleare di Sigmar sard probabilmente piit ascoltato di un
Conte Elettore che doni una statua d'oro,

.

Le benedizioni sono rare. Sono ancor pili rare se non servono
davvero. Un personaggio che preghi Ulric per un aiuto in battaglia
sard probabilmente ascoltato, ma non & detto che Ulric offra il

suo aiuto a meno che la battaglia non sia di virale importanza (il
personaggio & sopraffatto dal numero, la battaglia decider il fao
della famiglia del personaggio, la bacraglia & per la difesa di un
tempio di Ulric, ecc.).

Le benedizioni saranno generalmente concesse a personaggi che
devoramente si sono attenuri ai precetti della divinitd, o a personaggi che
nella loro preghiera si sono mostrari particolarmente riverenti nei confronti
del dio. In questo caso, allora magari riceveranno un dono,

Le benedizioni possono assumere numerose forme, ¢ sta all' ADG decidere
quale sia quella pit: adatta, renendo conto delle circostanze, della natura
della divinita coinvolta, e della storia trascorsa del personaggio. Un
personaggio potrebbe ricevere un piccolo bonus in una Prova, il possesso
temporaneo di un talento o di un'abilica che non ha o I'uso per una volta
di un incantesimo. LADG ¢ libero di creare nuovi tipi di benedizioni,

ma non dovrebbero essere piit forti di quelle elencate sopra, a meno di
circostanze miracolose.

Una benedizione, di solito, si sente come una vampa di calore nel cuore del
personaggio, una brezza che solo lui pud avvertire, un suono che egli solo
ode. E una cosa sotrile. Gli déi, generalmente, non parlano dircttamente ai
mortali né camminano fra loro. Una benedizione & una questione di fede, e
il personaggio confida che il dio sia Ii con lui, anche se non ne ha la prova
certa.

Se 'ADG desidera concedere una benedizione davvero potente, si
consiglia d’accompagnarla con introduzioni pilt spettacolari, come corni
celestiali che risuonano in lonnanza, le nuvole che si aprono e un raggio
di luce che illumina il personaggio, l'apparizione di crearure celestiali

che annunciano il miracolo al personaggio benedetto, ¢ via dicendo,
Ovviamente, eventi di questo tipo dovrebbero essere cost rari che mille
giocatori che giochino mille personaggi ognuno possano anche non vedetli
mai accadere,

ORrAcCOLI E ALTRE MERAVIGLIE

I templi non sono soltanto luoghi in cui recare offerte, ricevere cura dai
Preti ¢ pregare. Alcuni possiedono proprieta mistiche, reliquie leggendarie,
santi capaci di visioni oracolari, o qualsiasi altra meravigliosa caratteristica
spirituale che 'ADG voglia introdurre nel gioco.

Paiché le diviniti pervadono la vita del Vecchio Mondo, i templi sono un
ottimo luogo in cui far iniziare un'avventura. Quando il misterioso agente
di uno degli déi ti chiede di partire per una grande ricerca nel nome del suo
patrono, saresti uno sciocco a rifiutare.

Queste sono aleune delle tipiche avventure in cui puo incappare chi visiti
un tempio:

. Uno dei credenti ha scoperto il luogo in cui & nascosta una preziosa

reliquia del dio che venera. I PG ricevono l'ordine di recuperarlo in
nome di turto cid che & di sacro.

Un anziano Prete del tempio & un oracolo, ¢ ha una visione nel
momento in cui i personaggi entrano nel tempio. Devono prestare
ascolto a questa visione o perire!

. Giunge un messaggio da un lontano tempio del dio, che reca
notizie di un assalto delle forze del Caos, 1 PG devono velocemente
recarsi al tempio lontano e proteggerlo.

— DEVOZIONE POPOLARE —

n tutro I'Tmpero si considera giusto tributare onore a ogni divinii.

Rispettare nel modo corretto gli dei & segno di buone manicre, alto
senso morale e intelligenza. Trascurare gli déi, non rispettarli, o mostrare
apertamente disinteresse per simili cose & visto come un segno di bassa
estrazione sociale ¢ ignoranza, ed ¢ oltreturto considerato causa di sfortuna,
Anche il Prete di una daca divinita reca r spetto agli aleri déi e spiridi nelle
occasioni appropriate.

Lt persona media del Vecchio Mondo invoca gli déi quando ha bisogno
d'un aiuto. Un marinaio fard offerte a Manann prima di dirigersi verso il
mare aperto, mentre un agricoltore recherd offerte a Taal, Rhya e Sigmar

nelle varie stagioni. I ricchi mercanti porteranno offerte a Shallya, per il
bene dei loro averi, mentre l'esercito imperiale invocherd Sigmar affinché la

vittoria sia certa.

Gli dei, comunque non sono soltanto un servizio per le emergenze. La loro
influenza si fa sentire per it la durata della vita, e non solo tramite la
presenza degli ordini religiosi, Molti nomi di persone incamerano quelli
degli dei, e significano cose come “per Taal" 0 “amaro da Ulric”, Allo stesso
modo, molti modi di dire prendono origine dalla religionc.

Molti hanno il simbolo di un dio come parte del blasone di famiglia o sulle
vesti che indossano. | portaforcuna, poi, recano il simbolo di un dio per

—_—
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Capitolo VIII

TABELLA 8-1: GL1 Di £ LE SFERE DI INFLUENZA

Dio Sfera di Influenza Comune Adoratore

Manann Mari, Maree e Oceani Pescatori, Marinai e Viaggiatori

Morr Morte ¢ Sogni Persone in Lutto, Sognatori, Maghi Ametista
Myrmidia Arte della Guerra, Estalia, Tilea Soldari, Strateghi, Uficiali [
Ranald Furti, Inganni, Fortuna Ladri, Bari, Disgraziati 41
Rhya Fertilic della Terra, Amore Facori, Maghi Giada, Conradin

Shallya Cura, Pietd, Parto Poveri, Ammalati, Donne

Sigmar Llmpero, Protezione Popolo dell'Impero, Nobilta, Esercito

Taal Natura e Terre Selvagge Maghi Ambra, Contadini, Taglialegna

Ulric Bartaglia, Lupi, Inverno Guerrieri, Middenheimiani

Verena Apprendimento e Giustizia Scrivani, Maghi Celestiali, Magistrati

proteggere da ogni tipo di disgrazia. Molti invocano la benevolenza degli déi
durante i riti di passaggio che segnano le tappe significative di un'esistenza, [1
calendario, inoltre, ospita molte feste religiose che rurt aspettano con gioia.

I PERSONAGGI GIOCATORI E GLI D1

Tuuti i personaggi sono tenuti a rispettare gli déi del Vecchio Mondo,
pregando e offrendo s
e altri personaggi pa
diviniti ¢, in questi casi, devono attenersi ai precetti del culto. Nota che,

crifici quando desiderano il favore di un dio. I Preti
colarmente devori Possono votarsi a una particolare

comunque, anche i personaggi pit devoti non possono sottrarsi ai normali
obblighi che tutti hanno nei confrong del pantheon: un Prete di Taal, per
esempio, deve trattare con rispetto Verena ¢ il suo tempio, oltre a portarle
offerte nei giorni a lei sacri.

Cisono molti piccoli modi in cui la religione dell'Impero pud influenzare
i personaggi, dalla scelta del guardaroba a quella de

ti fino alle preferenze
politiche. 'ADG dovrebbe premiare i giocatori che interpretano le
inclinazioni religiose dei PG, o che preparino offerte particolari e cose
simili. La Tabella 8-2 offre degli esempi per le offerte ¢ i sacrifici che.,

4 quanto pare, sono preferiti dai singoli déi, In generale, maggiore &
l'attenzione desiderata dal giocatore
l'offerta. Se i PG hanno offeso una ivinita, o hanno un favore molto
grosso da chiederle, dovrebbero prepararsi a fare un sacrificio maggiore.

pitlt inestimabile e unica dovrd essere

RiuTI DI PASsaGaio

Nel corso della loro vi

i PG che vivono nell'Impero si troveranno a
partecipare a un certo numero dj piccole celebrazioni e riti di passaggio.

—_ - —
TABELLA 8-2: OFFERTE E SacriFict

Dio Offerte Preferite Sacrifici Preferiti
Manann Pesci, Gemme, Reti 0 Ami Marinai, Imbarcazioni
Morr Incenso, Candele Sangue, Lacrime
Myrmidia Armi, Musica Voto d'Immolarsi
Ranald Oro, Dadi, Carte Dira, Alluci
Rhya Verdura, Frutea, Laree Sangue Versato nella Terra
Shallya Cibo ¢ Farmaci per i Poveri Offerte a un Orfanotrofio

Sigmar Oro, Vino, Birra Oro, Morte in Bartaglia
Taal Selvaggina Fresca, Agrifoglio Prima Preda di Ogni Caccia
g : S Lotta a Mani Nude

Ulric Armi, Stendardi, Birra Contro un Lupo
Verena Preghiera Scritte, Candele Esecuzione di un Colpevole

Nascita

Alla nascita di un bambino ¢ costume rivolgere una preghiera a Shallya e
recarle una piccola offerta in cibo, per ringraziarla del buon esito del parto,
Fra la gente piit povera dell ‘Impero, & costume che il padre seppellisca

uno scellino, o una moneta di valore superiore, sotto I'uscio della casa,

i Tali monete sone
particolarmente ricercare dai necromanti, specie se il bambino dovesse

per quando il proprio figlio raggiungerd la maruri

morire prima di poterla reclamare, Spendere la propria moneta natale &
considerato fonte di grossa sfortuna,

no, per il giorno della nascita, & tradizione fare un piccolo sacrificia
a Shallya, per ringraziarla dell'anno trascorso in buona salute ¢ al riparo
dalle avve

A volte la famiglia e gli amici si uniscono a queste offerte,
Possono essere offerte modeste come una corona di fiori piazzata in un
santuario di Shallya, o grandiose come il finanziamento richiesto per
I'aggiunta di un'al

1 al tempio.

Predestinazione

Se si riesce a superare il decimo anno d'etd, é tradi

ione fare un'offerra a
Morr. Camne, sangue o a volte latte vengono messi in un braciere sacro,
mentre si bruciano speciali candele, Si pensa che il denso fumo scuro di
queste candele nasconda il bambino alla visca di Morr, mentre il sangue
¢ la carne ne prendono il posto nel regno dei morti, servendo il dio fino
a quando non giunga I'ultima ora del festeggiato. In quest'occasione,
molti ricevono una visione di quale sari la causa della loro morte: a loro
“predestinazione”,

Matrimonio

Il matrimonio & una questione informale sbrigata dal Prete della divinita
che la coppia ritienc pii appropriata. Alcuni cercano di far combaciare il
temperamento della coppia con il carattere di un dio: una moglie fiera, per
esempio, avra bisogno di un Prete di Manann per raffreddare i suoi bollensi
spiriti e formare cosi un’unione stabile, In genere la gente & contenta di
farsi sposare da un prete di Sigmar,
richiede agli sposi di prestare il giuramento di nozze, saltar 1 una giara e
offrire un contributo alla chiesa, 11 divorzio & un'inversione relativamente

n maniera shrigativa e semplice, §i

semplice di questa cerimonia, ma ovviamente & molto pitl costoso,

La Benedizione del Guaritore

Chi & sopravvissuto a una qualche malattia od operazione di una certa
importanza osserva questo giorno festivo, Una volta all'anno, nel giorno
in cui la persona ¢ sara dichiarata di nuovo sana, il celebrante prepara
un grande bancherro: gli amici, Ia famiglia ¢ il medico curante sono tut
invitati a mangiare, bere ed essere felici. |1 pasto & ispirato dal tipo di
operazione o malartia, percid un'operazione allo stomaco sard ricordata con
della trippa o lardo in uno sformato a forma di pancia. A causa di questa
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Religione e Credo

tradizione, quando si richiedono i servizi di un guaritore,
g
a di continuo a questi bancherti! Alcuni

e considerara

una buona idea scegliere il medico pitt grasso, che & certamente anche il

migliore dal momento che partecip:
ciarlatani usano pance finte per fingere di essere esperti, ma la gente ormai
si € farta abbastanza furba da capirlo.

Alle Membra Perdute

E una bevua wadizionale, comune fra i soldari, i
Nord dell'Impero. Due giorni prima della Notte
hanno perduto membra, dita, orecchi o qualunque altra parte del
st radunano per brindare alle loro parti che gia riposano nel regno di
Morr, Sigmar, Ulric, Morr, Myrmidia e Ranald
quest occasione, con brindis
templi, Di solito il pi
dilui ¢ g

mercenari ¢ |a gente del
delle Streghe, coloro che
L'lirp‘].

vengono tutti festeggiari in

anzoni irriverenti e donaz

ioni stravaganti ai
mutilato guida i brindisi: visto che la maggior parte
i nell'aldili, & cerro il piti ispirato!

Morte

Innumerevoli sono le tradizioni riguardo alla morte. Dalle
per i beechini al rum per la vedova, ci sono riti
| daluogo a luogo, ¢ da villaggio a villaggio. In
sepolti nel Giardino di Morr, poiché i suoi P

monete di rame
¢ celebrazioni che variano
generale, tueti vogliono essere
rl.'ti onorano costan remente

i morti, preservandoli dai necromanti, dalle arature accidentali e da altre

calamitd che possono capitare ai cadaveri. Pe
€ssere preparata e sepolta in una romba adeg
posizione migliore, e riti funebri, Alcuni s

r 2 scellini una persona pud

ata, Piti soldi implicano una
pecificano che debba essere un
Gran Sacerdote a guidare le loro anime verso il reame di Morr, servizio
certamente non a buon mercato,

FESTE RELIGIOSE |

Sebbene vi siano parecchi calendari in uso nel Vecchio Mondo, il

Calendario Imperiale resta comunque il principale riferimento temporale
leterminare le dare delle

se, anche se aleuni dei villaggi it isolai a volte perdono

nell'Tmpero. Molte comunici ne fanno uso per ¢
loro feste relig
qualche giomo, settimana o perfino un anno come risultato di uno
scadente conteggio del tempo.

Unanno imperiale & composto da 400 giorni, div
33 giorni, con sei giorni (in cui si svolgono import
conteggio mensile,

iin 12 mesi di 32 o
vita) fuori del

anti fes

Cisono otto giorni in una settimana, i cui nomi
agli albori dell'Impero. In ordine, i giorni son
Fornodi, Tassadi, Regiodi, Iniziabato o

gono probabilmente

avordi, Gabeldi, Mercadi,

antodi,

Ognuno dei dodici mesi ha un nome con simili riferimenti di ordine
pratico, connessi all'agricoltura e alle grandi celebrazioni dell’
ordine, questi mesi sono: Postregaio, Nuovannaio, Araggio, Sigmarile,
Soluglio, Priamistero, Oltremiste
Ulricheo ¢ Priastre,

anno. In

ro, Messembre, Bir

embre, Frigidaio,

Alcuni, in particolare | Maghi Giada, preferiscono mar,
le interazioni delle due lune, Mannsliebe (“Amata da
("Amara da Morr”

¢ il tempo tramite
Manann") e Morrsliebe

- La luna bianca Mannslicbe
venticinque giorni fra i due momenti in cui & p

gue un ciclo regolare di
, mentre Morrsliebe, la

luna verde del Caos, non sembra seguire nessun ciclo prestabilito,

Comunque venga compt

o il tempo, la gente dell'Tmpero ama le
1cid & pronaa nell'indulgere al vino e ¢
molto propensa ad adorrare le feste straniere, quelle |

celebrazioni e le feste, Pe

canto, ¢
aiche ¢ quelle delle
altre razze, Per questa ragione anche le feste praticate
sono segnal

e sul Calendario Imperiale,

CELEBRAZIONI IN BREVE
Notte delle Streghe

Conosciuta come Hexensnache d
Notte delle Streghe segn

alle persone piti anziane dell'Impero, Iy
al'Anno Nuovo ed ¢ considerara una notee dj

dalle razze non umane

cattivi presagi, poiché le lune eman
morti si ;

ano una luce spettrale e si dice che i
gitino nelle loro tombe. La sventura s
fuori casa. In queste notti, i Preti di Morr off
dice che siano spalancati i cance

abbatte su chi osi uscire

cché si

iciano riti sole

lli fra il regno dei

vi e quello dei morti, e
quelli fra il mondo dei sogni ¢ quello della veglia,

favorendo la comunione
con i defunti ¢ le profezie.

Benedizione Annuale

Questo rito di Verena serve a pregare la dea affinché salvaguardi l'anno

seguente, benedicendolo con sapienza e giustizia,

Inizio della Crescirta

Giorno sacro a Mg

ann (in quanto nunzio del cambiamento), I'Inizio della
Crescita demarca anche la fine del tempo di Ulric, l'inverno. Taal comincia
la sua ascesa come Signore delle Foreste, innescando il ritorno del verde

della rinascita dopo il regno di neve

I mantelli invémali
arche vengono calafatate in preparazione di

¢ ghiaccio di Ul
vengono messi da parte, ¢ la b

giorni pili caldi.

Primo Sorso
Si trarta della prima celebrazione nanica dell'anno. B
assaggia la birra nuova,

il giorno in cui si

Primo Giormno dell’Estare

In questo giorno si festeggia con banchetd e canti l'apoteosi di Sigmar, la
5 EE £

sua ascesa al Cielo come dio,

Sole Fermo

Questo ¢ il tempo di Taal e di sua moglie Rhya. Un giorno di danze ¢

bevure, & consideraro il piu propizio per concepire bambini. Si sa di EIf

che festeggiano i loro déi in questo giorno.

S ————
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Capitolo VIII
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TABELLA 8-3: CELEBRAZIONI RELIGIOSE

Mese Giorno

—_ Notte delle Streghe
Postregaio 1
Nuovannaio —_
e Inizio della Crescita
Araggio 33
Sigmarile 18
Soluglio —
i Sole Fermo
Priamistero 33
= Giorno del Mistero
Oltremistero —
Messembre 1-8
== Minor Crescita
Birrembre 33
Frigidaio —_
Ulricheo —
i Mondo Fermo
Priastregaio 33

Occasione Divinita Celebrate

Morr

Verena

Capodanno
Benedizione Annuale
Manann, Taal, Ulric

Divinith Naniche
Sigmar

Equinozio di Primavera
Primo Sorso
Primo Giorno dell'Estate

Solstizio d'Estate Taal, Rhya, Divinita Elfiche
Saga Divinita Naniche
Morr

Lune Piene

Settimana della Torta
Equinozio d'Autunno
Seconda Breccia

Divinita dei Mezzuomini
Rhya, Taal, Ulric
Divinita Naniche

Ulric, Taal, Rhya

Divinita Naniche

Solstizio d'Inverno
Fine del Barile

Nota: 6 giorni dell'anno non ricadono in nessun mese; le feste delle razze non umane sono in corsivo,

Saga

La scconda celebrazione dei Nani & dedicata agli Sventratroll, alle battaglie
epiche ¢ alla saggezza degli antenadi.

Giorno del Mistero

Questo giorno, detto a volte Geheimnistag, & sacro a Morr. Entrambe e
lune, piene, splendono assotrigliando il velo che separa il mondo dei morti
da quello dei vivi. Una notte adatta per la divinazione, questo giorno &
considerato piti “sicuro” della Notte delle Streghe.

Gr1 D1 NE1 Mobi b1 DIRE

“Per i denti di Taal!”: Esclamazione per situazioni strette € scomode,

“Senti il fiato di Morr sul collo™: Credette di essere prossimo alla morte.

“Ghigna proprio come il vecchio Morr”: Avere un ghigno da teschio, o

lugubre.

“Ora balla con Morr”: E morto.

“Come se avesse i lupi di Ulric alle calcagna”: Correva davvero veloce.

“Sicuro come la Salsiccia di Sigmar”: Espressione di significato e origine
I £ &l

sconosciuti.

“Paghera du’ penny e ’na spada™ Le sue azioni lo porteranno alla morte.
P P

Due monete ¢ una spada sono quanto ti serve per essere sepolto in un
Giardino di Morr.

“Cenera con Ranald™: Avra le sue occasioni.

“Alla Fonte di Myrmidia, o bevi forte 0 non bere ™: La Fonte di

Myrmidia & sorgente di prontezza e coraggio, che consente alla gente di
soddisfare ordini impossibili.

e e —— e

Settimana della Torta

E tempo di indulgenza per i Mezzuomini, per i quali questa & ['unica festa
religiosa. Ben poco rigore si pud pretendere da essi durante questo periodo,
impegnati come sono a cuocere ¢ mangiare grosse torte. Gli Umani hanno
iniziato a festeggiare questa ricorrenza come festa laica,

Minor Crescita

In questo giorno Taal e Rhya cedono il loro dominio a Ulric, e linverno
inizia a scivolare sulla rerra. Rhya & festeggiara come madre del Raccolto
d’Autunno, ¢ i contadini sacrificano a lei una parte del raccolto in un

grande falo.

Seconda Breccia

Questa ¢ la terza celebrazione del calendario dei Nani. I barili di birra
vengono di nuovo aperti ¢ assaggiati. | racconti di eroismo ¢ lotta nei
tunnel sono i classici intrattenimenti di questa festa.

Mondo Fermo

E il culmine del tempo di Ulric. I fattori e i contadini accendono fuochi
per guidare Taal ¢ Rhya di nuovo sulla terra ¢ scacciare il freddo.

Fine del Barile

Questa festa scandisce la fine del calendario dei Nani. Per tradizione rurd i
barili di famiglia devono essere svuorati alla fine di questa celebrazione. Un
anno di sfortuna attende chiunque sprechi anche una sola goccia di birra
durante il rito.

L’IrA DEGLI DiI

Cosi come premiano i devoti, gli déi possono anche infliggere punizioni 4
chi fallisce nel mostrare rispetto o trama per danneggiare i loro adoratori.
Un devoro che fallisca nell’attenersi ai precetti imposti dal dio, o che
infanghi la fede, sari punito, cosi come i personaggi che rubino dal tempio
della diviniti 0 danneggino i fedeli del dio.
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Le punizioni divine hanno vari gradi, in accordo con la grandezza del
crimine o la pc

ionc del personaggio che ha errato. Personaggi devori

saranno privati dei poteri (iniziando con le Sfere Divine per i Preti) oppure
sentiranno la mano pressante della loro divinita a sottolineare l'offesa.
Personaggi che viziosamente abbiano disatteso alla volontd del dio, offeso

il suo operato o dissacrato luoghi sacri saranno probabilmente vessati con

malattie disabilitanti. Agli déi piace molto “il flusso sanguinolento”.

Ci sono molte maniere per implorare il perdono degli déi se non si &
1 portato loro rispetto, I Preti provvedono ad amministrarne la maggior
parte. La lista che segue descrive le pratiche pili comuni, ma I'ADG deve

sentirsi libero d'improvvisare pene adatte per i PG che abbiano infranto un

Pﬂ.‘&'t‘[[(‘l T!Clil_';ll().i[]. o contrariato uno (lL'II Lfll][ll.

Tirict ATTI DI CONTRIZIONE

Insaccamento

Per offes

. minori, i rei nascondono la testa in un sacco, per poi essere
portati in giro per la comunitd. Si pensa che questo ricordi le maschere
della morte che si fanno indossare agli eretici prima del rogo o della
decapitazione,

Ammenda

La forma pi diffusa di contrizione consiste nel

pagamento di un'ammenda. Di solito questa

punizione viene scontata di Gabeldi, in

un luogo pubblico, come un mercato o ~
in piedi davanti alla porra del tempio.

Il pubblico spesso deride il peceatore o gli

lancia verdura fino al momento in cui le monete

fon sono state donate. Lentith dell'ammenda dipende

dalle condizioni economiche e dalla gravita dell'offesa.

Digiuno

Chi ha recato un'offesa potrebbe dover offrire parte oppure tutti i suoi pasti
per un certo periodo di tempo, cercando di placare il dio in questione. Se
la punizione & severa, il peccatore potrebbe essere forzato a nutrirsi di sola

masto

acqua per un mese intero. Una sicura condanna al “flusso”, se c'e

qualcosa da espellere.

Fustigazione
Lauroflagellazione o la fustigazione pubblica sono la punizione preferita da

molt déi

Alcuni specificano che siano applicati certi rinforzi allo scudiscio,
altri si accontentano di dettarne il numero di lingue.

Sanguisughe

| mentitori ¢ i barattieri sono disprezzati da molti culti. I mercanti che
usano false misure, i pettegoli e gli imbroglioni sono spesso condotti dai
Preti affinché ricevano una “punizione divina”, Di solito i Preti pregano per
il peceatore mentre @ questo vengono piazzate sanguisughe sulla lingua per

succhiare via le menzogne velenose.

Offerta di Sangue

Alcune colpe hanno un prezzo ben definito. Nei villaggi dell’entroterra

e nelle aree povere dove le ammende non sono una scelta

sercorribile, certe colpe hanno un costo in sangue. Il

I g

peccatore deve donare una certa quantira del proprio
sangue alla divinita che ha offeso. Calici different

sono previsti per peccari different.

L’Incudine

Usata in pratica solo dal culto di Sigmar, questa
pena prevede I'applicazione de il martello della
giustizia sulla mano del erimine”. La [;15.',“.! del

martello (e del Prete) varia con il livello dell'offesa.




Ogui dio & noto con una gran varicta di nomi ¢ simboli. La sezione
seguente descrive, per ogni divinitd, i suoi aspetti piti conosciuti tra i
tanti esistenti. Personaggi devoti come i Preti potrebbero voler portare con
sé il simbolo del proprio dio, ¢ certamente vorranno attenersi ai dettami
del loro patrono. Infrangere tali divieti li portera a scatenare l'ira divina, ¢
avranno certamente bisogno di un bel po’ di questua per fare ammenda.

MANANN

Dio del Mare

Temuto e venerato dai marinai ¢

dai popoli costieri, Manann ¢ il

signore dei mari ¢ delle creature che

v 1orano. Controlla le maree ed

¢ imprevedibile come il mare stesso.

Per questo motivo & famoso sia per la

sua ira che per la sua gaiezza. Progenie

di Taal e Rhya, & di solito ritratto come

un lri[ﬂl'll.' dﬂ! gr()sw ventre, con una corona

puntuta di ferro nero e alghe. Assume anche le forme di un vortice marino,
di una tromba d'acqua, o di un enorme mostro acquatico.

Simbolo

Manann ¢ ordinariamente rappresentato da un simbolo di onde stilizzare,
un emblema che condivide con molte altre divinith marine minori. Un
altro simbolo comune ¢ la sua corona a cinque punte, cosi come il tridente
o l'albatro stilizzato. | suoi Preti, di solito, indossano tuniche d'un verde o
grigio bluastri, a volte ricamate con onde blu su sfondo bianco.

Adoratori

Manann ¢ adorato principalmente da coloro che dipendono in qualche
modo dal mare: marinai, pescatori ¢ simili. E costume, fra quanti si stanno
imbarcando per un viaggio in mare, offrire un piccolo sacrificio al dio
nella speranza di navigare sicuri. E anche adorato dai pirati di Sartosa e di
altri luoghi, che lo vedono come una diviniti feroce ¢ guerriera, veloce ad
attaccare chiunque osi attraversare il suo regno acquatico.

Temperamento

Come Taal, suo padre, Manann & indifferente ai drammi dei morrali.
Diversamente da Taal, pero, sembra trovare piacere in questa sua
indifferenza. Alcuni dei sapienti fedeli di Verena interpretano quest'aspetto
come una forma di malvagita, ma i Preti di Manann negano tale
interpretazione tacciandola di scarsa lungimiranza. Questi ultimi credono,
infatdi, che l'indifferenza del loro dio e la sua bizzarria abbiano un fine
ultimo imperscrutabile.

Precerti

Molti dei precetti imposti ai seguaci di Manann sono semplicemente
una formalizzazione delle superstizioni comuni fra i marinai. E proibito
fischiare mentre si & sulla nave, per esempio, cosi come salpare il
tredicesimo giorno di un mese, o uccidere un albatro.

MORR
Dio della Morte e dei Sogni

Morr ¢ il Dio della Morte e dell’Aldila. E di solito descritto come un uomo
di alta statura, dal portamento aristocratico e dallo sguardo distaccaro e
meditabondo. Le anime dei trapassati gli appartengono, ed egli si assicura
che giungano sane e salve nel suo cupo reame. E nemico di ogni forma

di nonmorte, poiché la creazione di tali
creature implica il saccheggio del suo regno.
i anche il Dio dei Sogni e dei Presagi,
Supervisiona i percorsi dei sognatori nelle
terre oniriche, le quali costeggiano il reame
dei morti, ¢ manda segni premonitori ai
visionari ¢ ai folli.

Si dice che Morr sia il marito di Verena,
e in molte leggende va in cerca del di lei
cu!lnigiiu,

Simbolo

I simboli pitt comuni di Morr sono la rosa nera, il corvo e il portale di
pietra. [ suoi Preti vestono di nere tuniche con il cappuccio, senza simbaoli
e ornamenti.

Adoratori

Morr & conosciuto in tutto il Vecchio Mondo, ma non & una divinit
fare quotidianamente; ¢ adoraro da chi porta un lutto,
¢ chi gli offre sacrifici e preghiere lo fa nella speranza che i cari estind
raggiungano il suo reame in sicurezza ¢ possano prosperare una volta
arrivati, Anche gli interpreti dei sogni ¢ coloro che desiderano liberarsi
degli incubi lo invocano. Inoltre, molti Maghi Ametista lo considerano
proprio patrono.

con cui si ha a che

Temperamento

In supc?f,::ic. Morr & un dio indifferente, che trascina i vivi nel suo
regno, ma i suoi Preti sanno che, in fondo, & un dio benevolente, perché
protegge i sognatori ¢ i morti, ospitandoli al sicuro nei suoi reami. La sua
opposizione alla Necromanzia ¢ il fatto che fornisca presagi sono ambedue
segni della sua misericordia.

Precetti

I Preti di Morr sono incaricati di badare ai morti. Hanno i seguenti obblighi:
= Osserva tutti i rici funebri e di veglia.

Opponiti ai necromanti ¢ ai Nonmorti in ogni occasione, ovunque
essi vengano incontrati,

Sii rispettoso ¢ delicato con i defunti e le loro fan

Presta ascolto ai tuoi sogni.

MYRMIDIA

Dea della Guerra

Le sue statue si trovano praticamente a ogni angolo di
strada nelle citta della Tilea e dell’Estalia. 11 suo

nome & invocato dai popoli del meridione come
baluardo contro ogni cosa, dalla malactia alla

morte, fino agli attacchi degli Uominibestia. La
devozione della gente dell'Tmpero a Sigmar &

superata dall'amore imperuoso e dalla dedizione

che la gente del Sud, della Tilea ¢ dell'Estalia ha

per la propria Signora, Paladina ¢ Dea: Myrmidia.

Il ruolo di Myrmidia nel pantheon ¢ soggetto a

un dibi][[ifl) [3Cr\'i|§(1 (I:l ﬂrgl)m[:l“ﬂ:r‘.il"]i inﬁ.ll“.".ll\'g

acceso in wuto il Veechio Mondo. Nell'Tmpero, gli

studiosi ritengono che sia stata un’eroina mortale della
Tilea o dell'Estalia e che protesse quei popoli dall'invasione
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I

- cascolia i suoi fedel
Lespandersi del
S8ome una dea vendicativa, Diversamente
~ baraglie ¢

e alle loro capacica, Myrmidia di solico tempra i cuori ¢ guida i giusti
iffinché sterminino i malvagi,

Precerti

sanseguenze delle infrazioni riguardano solo i re

di Myrmidia;

dei barbari del nord (gli antenati degli uomini
giunti via mare dall’Arabia, e dai Goblin
Poiché salvo il suo popolo, Myrmidi
nel giorno della sua incoronazione d
Assassino sconosciuto,

calati dalle montagne dell’est.

a fu incoronata reging, ma fu mraficea
aun dardo avvelenaro, lanciato daun
La guerriera era perd tanro fore che il veleno non Ia
uecise subiro ¢, agonizzante, ordind che
nave. Fu caricata sul v assunta
in Cielo, Nell'lmpe una dea regionale ¢, sebbene Ia

gente la risperd, i pitt non la adorano particolarmente, almeno non pitt di
quanto venerino gli déi della Breconnia o del Kislev.

fosse costruita per lei una grande
ascello ¢ indirizzata verso ovest, dove fu
1o & vista solo come

Questa versione di Myrmidia quale vergine guerriera che salvo il suo
popolo & contenura in ogni leggenda, ma in Tilea ¢ nell'Estalia il resto della
Storia & raccontato diversamente, | meridionali affermano che ell;
lafiglia di Verena e Morr, data a genitori mortali affy nché
InTilea si dice che questi genitori fossero Tileani, mentre
{naturalmente) i suoi genitori sono considerati Estali
labambina crebbe fino 4 divenire
quelle le terre contro tucti i nemic
parona di entrambe le
important divinica,

fosse

la crescessero,
in |
i. In entrambi i casi
la porente vergine che uni i popoli di

i. Da quel giorno ¢ amara e riverita come
azioni, ma anche come grande dea figlia di

due

Oltre al suo rwolo di diviniy regionale, la gence del sud le artribuisce un
rolo essenziale come deq portatrice di civiltd. Ella ¢, dicono, la dea patrona
di soldari ¢ strateghi, Laddove Ulric rappresenta la furia combartiva e 1y
forza in battaglia, Myrmidia si occupa dell'aree e della scienzs

della guerra,
Myrmidia & solitamente fappresentata come una fanciulla alea e ben

Proporzionata, armata ed equipaggiata nello sile dei soldaci del sud del
Vecehio Mondo, Pué anche

Simbolo

simbalo di Myrmidia & una |

assumere la forma di un'aquila.

ancia posta dietro a uno scudo. Tale simbolo
gindossato come ornamento dalla maggior parte dei suoi adorarori, i

quali credono che porteri loro fortuna in battaglia. | Preti indo
€appuccio blu su tuniche bianche con bord
ficamaro sulla pare

wno un
ature rosse, con il simbolo
istra del petto, oppure indoss;

1to come fascia,

Adoratori

Myrmidia & seguira con |
Mondo,
Mondo, i guerrieri che ritengona che
 brutale si rivolgono verso 'ador.
iquali fanno uso della polvere d
nuovi affiliad accetrano la ered
Mot ¢ non I considerano sen

fanatica devozione dai papoli del sud del Vecchio
specialmente in Tilea e in Estalia, In altre parti del Vecchio
lo scile marziale i Ulric sia troppo
zione di Myrmidia, in particolare coloro
a sparo, proibita dal culto di Ulric, Questi
enza che Myrmidia sia Ia figlia di Verena ¢
plicemente una dea regionale,

& una divinich della gente meridionale del Veechio Mondo,
i proteggendoli dalle invs

suo culto in altre regioni, si ¢ co

ni. Comunque, con
minciato a vederla anche
da Ulric che sov

nrende Je

lascia che gli womini muoiano o sopravvivano esclusivamente

devori di Myrmidia devono artenersi ai seguenti precetti, anche se Je

mplari, gli Iniziati e i Preti
Agisci con onore ¢ dignitd, sempre.,

Rispetta i prigionieri di guerra,

Non mostrare pieth per i nemici dell'umanic,

Onora gli ordini di chi comand,
assolutamente inevitabile
aleri precerti),

4, disobbedendo solo quando
(per esempio quando vai contro uno degli

dell'Impero), dagli aggressori

Dio degli Inganni
Ranald & ben di rado adorato all'interno di templi.
[ suoi seguaci invocano il suo nome
‘[:,
pregando in santuari privati.
giocatori d'azzardo, ladri ¢
hanno a che fare

sussurrando o
Venerato da mercandi,
da quanri ogni giorno
con i movimenti di denaro,
Ranald ¢ un dio assai pitt popolare di quanto si
possa giudicare contando i templi a lui dedicari per
le strade. Infat, chiunque
ingannato o vessaro,
sfortune, o se

ricerchi ricchezza, si senta
desideri infrangere una carena di
mplicemente voglia mantenere le ricchezze
che ha accumularo, prega Ranald.
Viene descritto, dai capi ortodossi degli altri culsi,
come il malvagio Dio degli Inganni, patrono di ladri
scommettitori ¢ altri personaggi di bassa lega. Le aurorira imperiali si
curano poco del culto di Ranald e non calde 1giano il suo clero come
fanno con quello di altre chiese: ma, mentre autorici disprezza il culto di
Ranald, per le masse egli & un eroe. Ovunque attraverso il Vecchio Mondo,
i poveri invocano Ranald ogni volta che sentono il bisogno di qualcosa,
Diversamente da molti degli altri dei, si crede che, se preghi assiduamente
Ranald, egli ti ascolteri e sarai accontentato. E il dio dei debol;, degli

tti ¢ di coloro che abbisognano di un po’ di buona fortuna,

cma rl_‘

Ranald ¢ ritratto come un maschio umano, di solito un furfante
affascinante con un SOrriso sarcastico, Pud

anche assumere la forma d; un
corvo, di una I

nero. E un imbroglione truffaldino, felice
1 poveri, ma piit che per cartiveria o mali
lo fa per un irrefrenabile senso dell'umorismo, Poiché gli piace vederc i
potenti fallire, i mercanti che hanno ottenuto |
Ranald se ne assicurano |

10 di un gatro

di rifarsi sui ricchi e di aiutare

2 loro ricches
a benevolenza devolvendo cifre
culto. Ranald disprezza ogni tipo di v

1 pregando
ingenti al suo

iolenza, ¢ non perdoneri mai un
crimine violento, l'omicidio o la tortura,

Simbolo

Ranald & rappresentato da una mano con il dito indice ¢
Fare tale segno equivale a una preghiera silenz
Nei suoi templi ¢ santuari & rappresent

medio incrociari,
¢ si crede porti fortuna,
ato dal gatto e dal corvo,

Per ovvie ragioni, in molie parti del Vecchio Mondo, i Preti di Ranald non
indossano alcuna forma distintiva di vestiario, né simboli sacri, Alcuni

seguaci perd recano il simbolo “X” ricamaro sui vestiti, ma abilmente
camuffato,

Un ciondolo di metallo con incisa una “X” & comunemente usiato come
portafortuna nel Vecchio Mondo. Il fatta che sj
¢ indice della popolarita di Rs
Comunque, si tratea di
sospetti,
Ranald ha
qu

ano tanti a indossarlo

Id come dio della gente comune,

un simbolo talmente diffuso da non attirare

nne laddove la repressione operata nei confronti del culo d;
sunto le proporzioni di una cac

ninnoli sono di rado indossari

loro effetto sia minore se portat

lle streghe. In ogni caso,
apertamente; si ritiene infarti che j|
n vista.

Adorarori

Ranald & adorato ovunque nel Ve
citta pit grandi. [ suoi
];It.i ri.

cchio Mondo, di solito nej paesi ¢ nelle

adoratori generalmente sono mercanti in difficola,
scommettitori ¢ membri delle ¢l;

nferiori,

Temperamento

Idevori di Ranald credono che, se

hanno veramente
se lo pregano

a sufficienza, egli esaudird e

bisogno di qualcosa ¢
loro richieste, Chi dice che i suoi
ano solo dei poveri disgraziati che spazzano lo sterco dei maiali
per vivere e che, nonostante le preghiere, rimangano per tura la vit nella
miseria ¢ wmeciato di cinismo, E g volte viene aggrediro da folle inferocite di
spazzatori di sterco di maiale,

adoratori

m_ N
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Capitolo VIII -.

Le seguenti limitazioni sono seguite dagli adoratori devoti di Ranald. anche
se le conseguenze delle infrazioni si applicano soltanto a Preti ¢ In

» Una moneta ogni dieci appartiene 2 Ranald.
. Ranald rifiuta la violenza non necessaria.

. Vivi d'astuzia, non di spada.

.

Un vero devoto di Ranald usa il pugnale ¢ lo stiletro: solo i
dilettanti ¢ i tonti hanno bisogno di spadoni e armature,

Dea della
Guarigione,

Pieta ¢ Nascita
Figlia della pieta e madre
delle madri: questi sono
solo un paio degli epiteri di
Shallya, la piit benevola fra
gli déi. T suoi templi sono
luoghi di pace ¢ conforto per
gli ammalari, i moribondi ¢ chi

non ha casa. I suoi Preti aiutano gli

infermi ¢ gli sventurati, ¢ portano i bambini alla luce, dal momento che
conoscono l'arte dell'ostetricia meglio di chiunque altro. Molti nel Vecchio
Mondo sono nati in un tempio di Shallya, e molti vi tornano quando sono
ammalati o stanno per morire. Tutti infine fanno ricorno nel tempio del
padre di Shallya. La dea & infacti figlia di Verena e Morr,

Shallya & comunemente ritratta come una giovane ¢ bella fanciulla, con gli
occhi sempre segnati dalle lacrime, ma pué anche assumere la forma di una
colomba bianca. E una dea importante in tutto il Vecchio Mondo, ¢ i fedeli
visitano regolarmente i suoi templi specic se feriti 0 ammalati, oppure in
occasione della nascita di un bambino. Nel Vecchio Mondo si prega Shallya
di continuo: quando si ha a che fare con una malattia che impedisce di
lavorare, quando si spera di avere dei figli, o quando si ha hisogno di pieta
perché la vita si & fatea troppo difficile, Fra gli déi, si ritiene che Shallya sia
I'unica che ascolti veramente le suppliche che le vengono rivolte,

Simbolo

Shallya & normalmente simboleggiata da una colomba, o da un cuore con
una goccia di sangue. I suoi Preti, molti dei quali sono donne, indossano
vesti bianche, spesso con un cappuccio, ¢ un simbolo a forma di cuore
ricamato sulla parte sinistra del petto.

Adoratori

Shallya ¢ adorata nel Vecchio Mondo da gente di ogni condizione e ceto
sociale. E in particolare la patrona delle donne incinte, e si crede che
protegga dagli aborti ¢ attenui i dolori del parto, Comunque, soltanto
pochi fortunati trascorrono la loro vita senza ammalarsi seriamente o
restare feriti: quasi tutti, prima o poi, devono pregare Shallya con quieta
disperazione sperando di recuperare la salure.

Temperamento

Si crede che Shallya ascolti le preghiere dei bisognosi, poiché il suo

amore & immenso. Tuttavia, chi vede il proprio figlio ammalarsi ¢ morire
all'improvviso malgrado le preghiere non ne & poi cosi sicuro. Le leggende
narrano che la dea un tempo aiutasse chiunque, ma che suo padre, Morr, il
Dio della Morte, insistette perché ella aiutasse solo una persona alla volta,
altrimenti il di lui regno ne avrebbe sofferto.

Precetti

Tutti i devori di Shallya cercano di seguire i sepuenti precetti, anche se solo
i suoi Preti vi si attengono scrupolosamente:

. Evita d'uccidere,

. Non rifiutarti mai di aiutare un supplicante dayyero bisognoso,

. Non ostacolare mai un'anima quando giunge il tempo della sua
diparrita.

. Vivi disarmato, I'unica cosa che ti serve & un robusto bastone da
passeggio.

-

Aborri il Signore delle Mosche in tutte le sue manifestazioni,

SIGMAR HELDENHAMMER
Dio dell’Impero

Come si pud intuire dalle dimensioni
dell'Tmpero, le pratiche religiose variano
da luogo a luogo, con un dio ritenuto
pittimportante di aleri in una dat
regione ¢ ricordato invece solo nei

suoi giorni sacri in un'altra. C'¢ perd
un'eccezione notevole, poiché in
tueti gli angoli dell' Tmpero Sigmar &
VENerato con un rispetto e un timore
particolari. E il guardiano del suo
popolo, il suo scudo e mareello. 1l suo
nome rappresenta la speranza che le infinite
incursioni del Caos non distruggeranno mai
I'Impero.

Sigmar & il leggendario fondatore dell'Impero, divenuto dio. Come si
addice a un glorioso re guerriero, Sigmar ¢ adorato sia per la sua potenza
militare, sia come il grande unificatore, colui che ha messo fine a tutt i

conflitti fra le tribi dell'Tmpero, Le statue e i ritratti lo FAPPresentano come
un uomo gigantesco, muscoloso, con barba e lunghi capelli biondi, Porta
sempre un enorme martello nanico a due mani, e spesso & rappresentato

assiso su un trono disadorno, con una pila di teste di Goblin ai suoi piedi.

Simbolo

I culto di Sigmar di solito & associato a due simboli: un martello nanico
stilizzato ¢ una cometa a due code. 11 primo simbolo, naturalmente, si
riferisce al magico martello di Sigmar, Ghal Maraz, mentre il secondo
rappresenta la cometa che annuncio la nascita di Sigmar, molti secoli fa.
Simboli meno diffusi si trovano a volte inclusi nell'architettura dei luoghi
a lui pits sacri, ¢ sono il grifone ¢ la corona dorata. Entrambi stanno a

significare il dominio di Sigmar sull' Impero, come Uomo e come Do,

I grifone di giada & il simbolo di Sigmar riservaro al Gran Teogono, il capo
del culto. Questo segno, apposto su un sigillo di una lettera, fark <) che il
suo portatore passi indisturbato attraverso ogni cittd o paese dell'Impero,

Adoratori

Sebbene in altre parti del Vecchio Mondo sia considerato un dio regionale,
Sigmar & adorato in tutto I'Impero, In ogni pacse, villaggio e cited di questa
nazione i suoi sono i templi pitt grandi e numerosi, con due importanti

eccezioni: a cittd staro di Middenheim, sede del principale tempio di Ulric,
in cui i templi dedicati al Lupo Bianco superano di numero quelli di Sigmar,
e Talabheim, dove i templi di Taal (che 13 ¢ adorato come il principale dio
dei humi) sono presenti nella stessa quantita di quelli di Sigmar.

Difficilmente un villaggio non ha un tempio o un santuario a lui dedicaro.
Frotre non soltanto di devoti Sigmariti, ma anche di gente comune

affolla le strade nei giorni di festa a lui consacrati, Anche nella taverna pili
squallida s'cleva ognora almeno un brindisi a Sigmar. Dal contadino piii
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comune al Conte Electore pits potente, la gente dell' Impero lo riverisce ¢
benedice il suo nome. Fuori dell'Impero, il culto si riduce a una manciata
di esuli ed emigrari.

- Temperamento
Sigmar & un dio vendicativo. Infiamma i cuori dei suoi seguaci ¢, cosi come
leantiche fornaci naniche forgiarono il suo martello, forgia i cuori dei suoi
fedeli affinché divengano armi contro le macchinazioni del Caos.

Precetti
Iseguaci di Sigmar devono attenersi ai seguenti precetti. Violare queste
estrizioni significa andare contro la sua volonti e comporta una reazione
violenta e veloce:

- Obbedisci agli ordini.
¥ Aiura il popolo dei Nani.

* Lavora per promuovere l'unita dell’ Impero, anche a costo della
liberta individuale.

Presta fedelti a Sua Maesta Imperiale 'lmperatore.

" Sradica e distruggi i pelleverde, i servi del Caos, e chi usa magia
Corrotta, ovunque essi si nascondano,

Signore della
Natura, Madre
della Terra

Quando in principio i morcali si rivolsero agli déi, pregandoli di salvarli
d ¢ peggiori tempeste, di conceder loro una caccia ricca di prede e di
mietere un raccolto opulento, formarono il culto di Taal e Rhya, re e
egina della narura, In principio i due erano adorati come un solo dio,
Ushernos, che aveva volto femminile in primavera e autunno, ¢ aspetto
maschile in estate e in inverno. Con il tempo, linverno divenne il reame
i Ulric, mentre le due facce di Ishernos divennero due divinich distinte
ellimmaginazione degli adoratori, anche se il culto restd unico. Alcuni
eologi ritengono che anche Ulric fosse all'inizio parte di Ishernos,
rmando cosl una triade, il che spiegherebbe le triplici spirali incise sui
megaliti che formano i cerchi di pietre pitn antichi dedicati a Taal ¢ Rhya.

al & la potenza dictro i fortunali e gli acquazzoni, le cascate ¢ le rapide, le
langhe e le frane, E il signore delle bestie, delle foreste ¢ delle montagne,
e e terre selvagge del Vecchio Mondo sono il suo regno, Rhya & il potere
glizefiri ¢ le piogge leggere. E lostetrica che cura la nascita degli
niali ¢ il germogliare delle piante, ed & la cacciatrice che porta ai suoi
rgoli la preda, Le rerre coltivate sono il suo regno, cosi come 'amore e
(procteazione. Quando i coltivatori la pregano per le piogge primaverili,
tagizad ¢ fanciulle la invocano affinché avvicini il cuore del I'amata o

dellamaro,

Nelle rappresentazioni ¢ nelle storie, Taal & descritto come un yomo
busto, con lunghi capelli selvagg, incoronato dal reschio di un grosso
i0v0. Indossa pelli di animali e dalla sua barba scendono foglie dorate.
loune leggende si manifesta come uno dei suoi totem, un cervo o un
t __:'Rll}":l. di solito & rappresentata come una donna graziosa dall'aspetto
terno, con i capelli trattenuti da una ghirlanda di fori e ramoscelli ed &
tita di foglie ed erbe sempreverdi, oppure si manifesta come una cerva,
) tatem principale,

Simbolo

Il simbolo per Taal e Rhya insieme ¢ la Spirale della Vita, una spirale che
rappresenta il percorso annuale della narura dalla nascita alla maturied, fino
alla morte ¢ alla rinascita. Tale simbolo & anche usato dai Maghi Giada. Da
solo, Taal & rappresentato dalle corna di un cervo o da un'ascia di pietra,

con la quale si dice provochi tuoni, fulmini ¢ valanghe colpendo la cima
delle montagne. Rhya & simbolcggiata da una spiga di grano o da arco e
freccia, che rappresentano il suo aspetto di cacciatrice, nonché la freccia
dell'amore. I Preti di questi déi generalmente indossano vesti semplici,
grigie, marroni o verdi che adornano con foglie e fiori durante le festivica.

Adoratori

Taal e Rhya sono adorari in ogni luogo in cui la vita della gente &
condizionata dai cicli naturali. Taal & in particolare venerato nel nord e
nell'est del Vecchio Mondo, fra le grandi foreste ¢ le montagne dell'Tmpero.
La maggior parte dei suoi devori sono raminghi boscaioli ¢ Maghi Ambra. |
pitt devoti adoratori di Rhya sono gli agricoltori ¢ i cacciarori. Mol Maghi
Giada sono devoti a questi due dei nel loro aspetro di Ishernos,

Al

Sebbene Taal di solito non venga adorato nei centri urbani, a Talabheim,
citti fondata sul commercio Huviale, cgli viene chiamato con I'epiteto di
Padre dei Fiumi ed & il nume tutelare della cica.

Temperamento

Taal & visto come un dio indifferente, privo, allo stesso modo di una
montagna o di una tempesta, di interesse per le vicende moreali. Rhya,
invece, nutre con grazia il mondo donandogli sostegno e bellezza naturale.

Precetti

I Preri di Taal ¢ Rhya devono arttenersi ai seguenti precetti

. I figli di Taal si immolano volenticri come cibo ¢ sacrificio, quindi
rispetta ¢ onora questo dono che ricevi,

. Un sacrificio d’un animale o di messi deve essere fatto una vola al
mese in onore di Taal e Rhya, quando la luna & nuova.

J Ogni anno, tutti i Preti devono trascorrere sette giorni e sette notti
lontani dalla civild, da soli ¢ in comunione con la natura, vivendo
solo di cid che catturano. Linizio di tale ritiro & deciso per ogni
Prete dai gerarchi della regione.

. Non nasconderti nel metallo. Indossa piuttosto le spoglie del o
fratello animale.

. Sii fiero della tua forza ¢ delle tue ability naturali, Evita le armi da
fuoco e altre creazioni della scienza.

ULRIC

Dio dei Lupi,
della Battaglia ¢
dell’Inverno

Uomini alti e fieri,
gli adorarori di Ulric

preservano lo spirito ¢

le tradizioni dei loro antenari che fondarono I'Impero. Lartuale struttura
del culto di Ulric & vecchia di tremila anni, e i suoi capi saprebbero citare

i propri predecessori nei millenni addietro. Quando i padri della tribi
Teutogena attraversarono le terribili montagne ghiacciare del Vecchio
Monda ¢ giunsero nella terra dove ora si trova 'lmpero, fu Ulric 4 guidarli,
mandando i lupi affinché li proteggessero lungo il cammino,

Questi uomini non eressero monumenti né forgiaronc 0. Erano
uomini selvaggi ¢ il culto di Ulric mantiene lo spirito primevo da cui sorse
I'Impero, anche in questa tarda et di polvere da sparo e altre meraviglie.
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Capitolo VIII

Ulric & il Dio della Battaglia ¢ della Distruzione, patrono dei lupi e spirito
dell'inverno, e la maggioranza degli studiosi é d'accordo nell'affermare
che sia il fratello di Taal. Ulric & rappresentato come un grosso guerriero
simile nella forma e nell'armamento ai barbari che fondarono I'lmpero:

i suoi lunghi capelli sono sciolti, la sua spessa barba nera & ricamata dal
bianco della brina e sulle spalle indossa una pelle di lupo grigio argentea. E
armato di un enorme martello a due mani e va in battaglia senza elmo per
dimostrare il suo coraggio. Ulric & anche da sempre rappresentato come
un enorme lupo dal manto argenteo. Disprezza la debolezza, la codardia e
I'inganno e si aspetta dai suoi seguaci un approccio diretto nella soluzione
dei problemi.

Ulric ¢ il dio patrono dei Teutogeni, una delle dodici grandi tribi di

Umani nonché il popolo che diede i natali a Sigmar. Proprio come il suo
dio, Sigmar portava un martello enorme e andava in battaglia senza elmo,
¢, dopo molte avventure, alla fine riusci a unificare le tribit nell'Impero.
Da allora la religione di stato dell'Impero & diventata il culto di Sigmar,
soppiantando l'importanza di Ulric.

Simbolo

Il simbolo di Ulric ¢ il lupo. Medaglioni a forma di testa di lupo sono
indossati da molti dei suoi seguaci, e tale disegno decora anche armi

c armarure. Alcuni dei seguaci di Ulric indossano pelli di lupo come
mantelli. I suoi Preti indossano vesti nere con emblemi a forma di testa di
lupo sul petto foderate con la pelliccia di questo animale.

Gli adorarori piti ferventi, di solito, non si radono ¢ non si pettinano, in
modo da rassomigliare il pitr possibile a Ulric stesso.

Adoratori

Ulric ¢ principalmente venerato nella parte settentrionale dell'Impero ¢ nel
Middenland in particolare, ma il suo culto ¢ diffuso anche in altre parti
del Vecchio Mondo, specie fra i guerrieri. Ordini cavallereschi, soldari,
mercenari e chiunque faccia del combattimento il proprio mestiere avra
no a sé¢ un santuario dedicaro a Ulric.

sempre v

A Middenhei

livello sia politico sia religioso. Solo 14 si pud trovare questa chiesa nella sua

in particolare, il culto di Ulric ¢ la forza predominante, a

forma organizzata, con grandi templi ¢ complessi che ospitano migliaia ¢
migliaia fra Preti e altri fedeli. E I'unico luogo dell'Tmpero in cui il culto di
Ulric eclissa facilmente quello di Sigmar. Ulric & il nome pitt comune fra

i maschi a Middenheim, e la maggior parte degli uomini non si rade per
devozione.

Anche se i guerricri professionisti nel Veechio Mondo pregano Ulric,
spesso giornalmente, questa gente di rado si rivolge ai templi o al clero
per comunicare con il dio. Sebbene il culto organizzato di Ulric si limiri
alla sola citra di Middenheim, & bene non confondersi: si tratta di un dio
importante ¢ potente, pregato da ogni uomo e ogni donna che debba
combattere, cosa che, nel Vecchio Mondo, prima o poi capita a tutti.

Temperamento

Ulric ¢ visto come un dio indifferente. E un'entici distaceata, rude e

incapace di perdono, che si aspetta che i suoi adorarori se la cavino da sé,

grazie alle loro capacitd marziali.

Precetti

Gli adoratori devori di Ulric si attengono ai seguenti precetri. Iniziati, Preti,

o templari che violino tali regole, perdono i loro poteri:

. Obbedisci a chi ti & superiore.

. Difendi il tuo onore, ogni volta che sia necessario.

. Resta sincero e onesto. Il tradimento e l'inganno non sono la via di
Ulric.

. Puoi indossare la pelle di un lupo soltanto se 'hai ucciso tu stesso,

usando esclusivamente le armi forite dalla natura, come archi, lance
ricavate da lunghi bastoni, ¢ cose simili.
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. Le armi da fuoco, gli esplosivi, gli incendiari ¢ le balestre non
portano gloria a chi li adopera. Usali se devi, ma preferisci altri tipi
di armi.

. Non si deve mai lasciar spegnere i fuochi nei templi e nei santuari
di Ulric; se accadesse, 'inverno seguente durerebbe un anno inero,

VERENA

Dea della Sapienza e della
Giustizia
Verena é la Dea della Saggezza,

della Ragione e della Giustizia. E

Sl)pﬂ'l[llit o pupnl'.lru fr:l IU persone

istruite e gli studiosi. Nel suo

aspetto di dea della giustizia ¢
connessa alla veria, piuttosto che
alla legge, e si oppone alla tirannia

¢ all'oppressione, oltre che al crimine.
Verena, comunemente, ¢ ritratta come una bella
donna, carica di dignita e responsabiliti, ma nelle
leggende a volte assume la forma di una civetta o
di un saggio, femmina oppure maschio. Si dice sia

la moglie di Morr, ma, mentre lui ¢ il signore della
conoscenza incerta dei sogni e del futuro, lei ¢ la
signora del sapere presente ¢ passato.

Simbolo

Il simbolo di Verena ¢ la civerta,
Preti ¢ seguaci spesso indossano un medaglione recante il simbolo della

imbolo tradizionale di saggezza. I suoi

civetra a figura intera, o solo della sua testa. Le vesti dei Preti sono bianche,
per rappresentare la luce della conoscenza e della ragione.

Una bilancia & usata per simboleggiare Verena nel suo aspetto di dea della
giustizia, A volte & combinata con il simbolo della civerta. Una spada con
la punta rivolta verso il basso rappresenta I'arma che usa per reprimere
l'ingiustizia, nel suo aspetto pitt marziale.

Adoratori

Verena ¢ adorata in tutto il Vecchio Mondo, specie in citti con universiti
come Altdorf ¢ Nuln, dove sorgono grandi templi in suo onore. Ha templi
piti piccoli in quasi ogni citta e pacse, di solito nei distrecti amministrativi,
e tutte le accademic e i luoghi di apprendimento hanno una cappella o un
santuario a lei dedicato. Santuari privati si trovano usualmente nelle case
di magistrati, amministratori, diplomatici ¢ accademici, compresi alcuni
maghi. Alcuni dei suoi piti devori affiliati sono Maghi Celestiali.

Temperamento

I suoi maggiori desideri sono che i mortali proseguano nella ricerca della
conoscenza e della giustizia ed eliminino la tirannia. Piuttosto che fornire

loro rivelazion

diretre, ispira la gente affinché trovi la veritd con le proprie

forze.

Precetti

I Preti di Verena devono atcenersi ai seguenti precerti:

. Salvaguarda la conoscenza.

. Preserva i tuoi giudi lla paura e dai favori.

. Arbitra le dispute ogni volta che puoi.

. Non diventare strumento d'ingiustizia o eresia.

. Il combattimento ¢ I'ultima risorsa, ma non si deve temere di

impugnare la 5p;u{a in nome della giustizia.

_ _ =



6 Religione e Credo

— Gr1 Orpmv RELIGIOST —

a sezione seguente descrive nel dertaglio i templi e gli ordini religiosi
associati ai vari deéi. LADG dovrebbe, all'inizio, tenere per sé tali
informazioni. Se un personaggio dovesse unirsi a uno degli ordini religiosi,
glisard allora permesso di leggere il paragrafo relativo, ma, in ogni altro

* caso, & bene mantenere il segreto sui misteri dei culti.
]

I CuLTO DI MANANN

Quasi rueed | templi di Manann si trovano in citth costiere, ma se ne
dncontrano alcuni nei porti dell'entroterra adarti all'approdo delle navi
_:d?alln mare, come ad Aledorf, 11 princip:ﬂc tempio di Manann & nel
’i[llirﬁ:n: portuale di Marienburg, e si trata di un edificio enorme ¢ ben

- costruito, che contiene le ricchezze offerte da intere generazioni di mercanti
‘¢ naviganti. Gli aleri templi di Manann sono parzialmente autonomi anche
se sono rurei tributari del empio di Marienburg,

Gli edifici di culto variano ampiamente nella forma e nelle dimensioni,
- Di solito si tratta di grandi saloni contenenti una statua di Manann,
i detragli cambiano, seguendo gli stili pitt diffusi di architettura e
‘decorazione. [ santuari dedicati a Manann sono altrettanto differenti fra
'lhru. ¢ possono variare da piccoli edifici a semplici statue su moli o tra i

fondachi.

Aservizi offert dai templi tendono a focalizzarsi nel pregare Manann o
el lodalo, leggendo ad alta voce le sue mitiche imprese. [ suoi adoratori
_Einuna disposizione migliaia di pagine in cui si descrive la crudelt
ingiustificata ¢ la generosica del loro dio.

Sacri

N(‘.] culto di Manann ¢'¢ poca gerarchia. Oltre al Patriarca o alla Matriarca,
'é'l: risiedono @ Marienburg, ci sono soltanto Preti, che amministrano
collegialmente ogni particolare tempio e si rivolgono al tempio principale
solanto in caso di dispute persistenti. I principali doveri del Patriarca
0 della Matriarea sono la soluzione dei suddetti conflit e il governo
'Ordine dell’Albatro, Preti navigatori che servono sui mercancili
stii vaseelli militari in cambio di un'offerra. Tali offerte a volte sono
consistentl, perché i navigatori dell'ordine sono fra i migliori del Vecchio
ondo e possono pretendere grosse somme. Molti marinai ritengono che
sia fonte di buon auspicio avere un navigatore dell'Ordine dell’Albatro a
ordo, reputandoli come le uniche persone in grado di mitigare la furia di
nn,

siccheggiarori ¢ i pirati delle coste settentrionali dell'Impero lo adorano
on il nome di Scromfels,

Dio delle Scogliere ¢ delle Correntd, ma, poiché

piesto culto minore & associato alla pirateria, & fuori legge. Alcuni studiosi

Jmani dicono che Mathlann, Dio Elfico delle Tempeste, sia soltanto un

iliro appellaivo di Manann. Dopotutto, la somiglianza fra i due nomi &
ese.

Abilitd ¢ Talenti della Chiesa

[ lnfziati di Manann cominciano il gioco con Nuotare, oltre alle normali
abilich di carriera, | Preti possono, se vogliono, imparare le seguenti abilica

ame parte delle loro carriere: Mestiere (Maestro d'Ascia), Remare ¢
Veleggiare.
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triarea artuale ¢ Camille Dauphina, una donna di mezz'eti molto
gia e dorata di grande ambizione. Ha rapporti con le principali
niglie mercantili di Marienburg e usa I'Ordine dell’Albatro per tenere
oo controllo i traffici commerciali del Vecchio Mondo. Severa nei
, & prodiga quando commissiona nuove opere d'arte per il grande
plo. Molti Preti, in particolare fuori cittd, sospettano che Camille
i trasformando il culto in una gilda mercantile ¢ ricengono che il suo
mportamento sia poco attinente alla scl\‘nggi.‘l indole del loro dio.

———

me—

Giorni Sacri

L'Equinozio di Primavera ¢ il principale giorno sacro del culto e demarca
l'inizio della stagione adatta ai lunghi viaggi. Alrre festivica sono I'inizio
della primavera ¢ la marea delle quadrature. I Preti di Manann espletano
rituali anche quando Mannsliebe & piena, perché, proprio come il dio, essa
controlla le maree.

CuLTOo DI MORR

I templi di Morr sono dedicati o al suo aspetto di Dio della Morte oppure
a quello di Signore dei Sogni. Un ampio portale con un architrave di pietra
& presente in tutti i templi del culto. Tali porrali sono sempre aperti, come
i cancelli del regno dei sogni e di quello dei morti. Ci sono ben pochi
contatti fra i vari templi, ma ogni dicci anni si tiene un'assemblea di tutto
il clero a Lucci

i, in Tilea, in cui vengono discusse e risolte le questioni
relative al culto e alla disciplina.

I templi del signore della morte sono luoghi di sepoltura. I camposanti in
cui si seppelliscono i morti sono chiamadi “Giardini di Morr” e vengono
di solito ut

zati soltanto in occasione dei funerali e nella preparazione
dei defunti. A ridosso di questi cimiteri si ergono i templi funebri, edifici
robusti costruiti di solito in pictra, spogli ¢ freddi all'interno. I defunti
vengono portati dai parenti ai cancelli dei giardini e consegnati ai Preti, che
preparano ¢ seppelliscono i corpi.

I templi del Signore dei Sogni sono meno numerosi dei suoi giardini. Sono
strutture a cupola con un lucernario ¢, all'interno, vengono riempiti dal
fumo di incensieri ¢ bracieri. La gente va in questi templi per chiedere ai
Preti di eseguire una divinazione o interpretare un sogno.

I santuari di Morr hanno per lo piit la forma di un portale, un semplice
paio di colonne con un architrave, ¢ in alcuni casi una colonna ¢ di marmo
¢ l'alera di basalto. La gente, di solito, non tiene santuari di Morr in casa,
perché si ritiene che i simboli di questa divinita siano di cartivo auspi
eccezione il caso in cui una persona desideri avere sogni pi.‘lcc\‘nﬁ o visioni

o. Fa

del futuro. In queste occasioni si tiene turea la notee in casa un piccolo
braciere ardente, decorato con un corvo stilizzato.

I Preti del culto sono divisi in due ordini: I'Ordine del Sudario ¢ gli Auguri.

I Preti dell'Ordine del Sudario attendono al culto nei templi funerari ¢
vigilano sui sepoleri ¢ sui cir

teri contro i ladri di cadaveri ¢ i necromanti,
Questi Preti hanno la reputazione di essere imperscrutabili e freddi, ma

ci sono anche storie che raccontano della loro celata bonti: si prendono
carico anonimamente di vedove e orfani, consolano le persone private di
un amato e recitano le preghiere per i defunti dimenticari dalle famiglie.

Gli Auguri sono pochi, ma sono molto ricercati per la loro capacita di
interpretare portenti e praticare la magia divinatoria. Si allontanano di rado
dal loro tempio, dove trascorrono la maggior parte del tempo in estasi e
speculazione; quando un Augure s'incammina in un viaggio, & per seguire
e indicazioni date da un sogno o da un altro s¢ hanno
» quando

con gli

nale. Gli Aug

la tendenza a essere soprappensiero, ma si animano d'improvy

hanno visioni o devono di

¢. | Maghi a volte stringono ami
Auguri per condividere i segreti delle loro arti.

Abiliti e Talenti della Chiesa

Gli Iniziati di Morr cominciano i

oco con ['abilicd Intimidire, oltre alle
normali abilit di carriera. I Preti di Morr possono, se vogliono, imparare
le seguenti abiliti e talenti come parte delle loro carriere: Conoscenza
Accademica (Necromanzia), Mestiere (Imbalsamartore) ¢ Minaccioso.
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Capitolo VIII

Personaggl Degni di Nota

Talabheim, una figura importante del culto ¢ Paul van Soleck, un
|‘ncmhrn degli Auguri. Alla tenera edd di quindici anni, Paul & gid il pity
grande veggente vivente dell'ordine e ben pochi si sentono a proprio agio in
sua presenza. Senza battere ciglio, i suoi occhi color zaffiro fis
gli parli, e il suo volto ha una bellezza che sconcerta pii che affascinare,
perché & freddo come una starua. Paul & conosciuto in turta la cited, non
soltanto per le sue visioni ma anche per le sue eccentriciti: trascorre molte
notti a dormire sui sepolcri ¢ dice che i morti gli sussurrano il futuro,
affermazione che, dara la precisione delle sue previsioni, in pochi si sentono
di contestare, 1l Conte di Talabheim ha preso in simpatia Paul e spesso lo
invita per udienze private, onde trarre consiglio dalle visioni del fanciullo.

Ano L'hilll‘llllll.‘

Giorni Sacri

Il culto ha due notti sacre, quando le due lune sono piene. La prima ¢
Hexensnacht (Notte delle Streghe) alla vigilia dell'anno nuovo. La seconda
& Geheimnisnacht (Notte dei Misteri), alcune settimane prima dell'i
dell’autunno.

GL1 OrDINI DI MYRMIDIA

Il templi principali dedicari a Myrmidia si trovano nella citta estaliana di
Magritta ¢ in quella tileana di Remas, Gli Estaliani credono che Myrmidia
sia stata allevata a Magritta, i Tileani a Remas,

Il tempio di Magritra, che era in prima linea nelle Guerre Arabiche, ¢ in
forte ascesa ed & considerato il centro spirituale del culto, Ora come ora,
tutti i templi di Myrmidia nel Vecchio Mondo sono sottoposti a quello

di Magritta, ma I'ultima volta in cui questo ha imposto il suo potere fu

quando invoco la crociata contro I'Arabia.

C'¢ almeno un tempio di Myrmidia nella cittadella di ogni cittd e paese
dell'Estalia ¢ della Tilea, e in molti centri urbani di una certa consistenza ce
n'¢ anche pitt di uno. Myrmidia & venerata anche nelle regioni meridionali
della Bretonnia e dell'Impero, cosi come in tucti i luoghi in cui lavorino
Mercenari meridionali.

I suoi templi tendono a seguire lo stile architettonico della Tilea ¢
dellEstalia, con cupole elaborate e soffitti spiraleggianti che coprono saloni
quadrati o rerrangolari. All'esterno i templi sono ricoperti da bassorilievi
rappresentanti enormi armi e scudi appoggiati ai muri. I santuari sono
versioni in miniatura dei templi, ma possono anche rappresentare pile di

armi, scudi e armature, La forma pili comune per i santuari, comunque,
¢ costituita da statue della dea stessa, che si trovano comunemente agli
incroci delle strade nelle terre meridionali.

S .
Ordini Sacri

I maggiori ordini di Myrmidia fanno entrambi capo al tempio di Magritra.
Gli Iniziati e i Preti appartengono all'Ordine dell’Aquila, dalla forma che,
si dice, Myrmidia abbia a volte assunto prima delle bartaglie per osservare
i suoi nemici. Il clero di quest'ordine officia per i soldati, sia che si trattino
delle forze nazionali della Tilea e dell'Estalia, o delle forze mercenarie

che dal meridione vanno a combattere ovunque nel Veechio Mondo. 1

membri dell'ordine considerano non solo un grande onore, ma anche il
lora sacro dovere quello di combartere al fianco dei soldari e di consigliare i
comandanti su argomenti spirituali ¢ marziali,

I Cavalieri Templari dell'Ordine della Giusta Lancia formano il secondo
gruppo. Ci sono Cavalieri di quest'ordine ovunque nel Vecchio Mondo,
ma spesso operano sotto nomi differenti, come i Cavalieri dello Scudo
Stellato o i Cavalieri del Titano Senza Pieta. Questi ordini cavallereschi
minori, tutti devoti adoratori di Myrmidia, rendono omaggio all'ordine
templare centrale e possono essere chiamati in batraglia dal Glorioso
Comandante, cosi come accadde quando il tempio di Magritta indisse la
guerra contro I'Arabia. Durante quella guerra, I'Ordine della Giusta Lancia
guidd le cariche e fu il piii coraggioso in batraglia.

Abilita e Talenti della Chiesa

Gli Iniziati di Myrmidia cominciano il gioco con il talento Colpire per
Ferire, oltre a quelli normali della loro carriera. I Preti di Myrmidia
possono, se vogliono, imparare i seguenti talenti ¢ abilitd come parte della
loro carr

a: Arma da Specialista (tre gruppi qualsiasi) ¢ Comandare,

Personaggi Degni di Nota

1l Prete a capo della chiesa di Myrmidia ¢ chiamato La Aguila Ultima (o
“LUltima Aquila”, in Tilea), e atualmente & una donna dai capelli corvini
di nome Isabella Giovanni. Viene dalla Tilea, ma ha prestato giuramento di
fede al tempio in Estalia, cosa che ha destato non p controversic, Sta
attualmente cercando di appianare la questione relativa al luogo di nascita di
Myrmidia.

Il capo dell'Ordine della Giusta Lancia & chiamato Glorioso Comandante
ed & un Estaliano di nome Juan Franco. Si dice che abbia molto potere
nell'ordine e stia meditando di attaccare di nuovo I'Arabia.

. £ .
Giorni Sacri

Non ci sono giorni sacri prefissati dedicati a Myrmidia, anche se & d'uso fra
i suoi seguaci preparare sacrifici all'inizio ¢ alla fine delle campagne militari,
e sia prima che dopo ogni battaglia.

I. CuLTo DI RANALD

Ranald non ha un culto organizzato. Piccoli santuari si possono trovare
nei nascondigli dei ladri o agli angoli di vicoli bui. Ci sono anche santuari
pubblici nelle zone pitt povere delle cited, gestiti o dal popoline oppure da
mal organizzate “associazioni del santuario” chc funzionano come forze
sociali oltre che religiose. Normalmente, non ¢'¢ piil di un santuario per
quartiere e di solito si trova in una via secondaria e poco frequentara.
Quando le autoritd che condannano il culto di Ranald incappano in

un santuario a lui dedicaro, il popolino del quartiere fa mostra di essere
indignato dalla sua presenza ed & ben disposto ad abbatterlo, soltanto

per ricostruirlo la notte stessa in un altro angolo pit difficile da trovare. |
santuari principali si trovano nelle bische e in alcune gilde di mercanti.

Questi angoli vorivi non sono mai elaborati perché vengono costruiti in
modo da potersi smantellare rapidamente e nascondere. Di solito si tratta
di una semplice mensola con un drappo, decorato dal simbolo a “X” o da
rappresentazioni di un gatto o di un corvo.

Ci sono pochi templi di Ranald nel Vecchio Mondo. Uno ¢ nella grande
cittd mercantile di Marienburg, un grosso luogo di culto con soffitti a volta
¢ statue dorate. Siccome Marienburg & indipendente dall' Impero e contiene
molti diseredati, Ranald & diventato una specie di beniamino per i suoi
cittadini.

Ordini Sacri

Non ci sono ordini sacri di Ranald, cosi come non esiste una struttura
ecclesiastica. Gli Iniziati non hanno un luogo in cui studiare la doterina,
quindi devono limitarsi a trovare qualeuno che gia sia Prete di Ranald ¢
imparare da lui.

Questi Preti sono vagabondi e avventurieri, amano la vita e hanno interesse
nel visitare e nel fare esperienze di quelle parri del Veechio Mondo che un
clero pitt “rispettabile” non sarebbe interessato ad approfondire. Per tale
ragione i Preti di Ranald si trovano regolarmente in case da gioco, gilde di
ladri, betwole e altri posti di bassa lega. Considerano la gente che vive nelle
peggiori condizioni come il loro gregge.

Abilita e Talenti della Chiesa

Gli Iniziati di Ranald cominciano il gioco con I'abilita Borseggiare, oltre
alle loro normali abili carriera. [ Preti di Ranald, se vogliono, possono
imparare le seguenti abiliti e talenti come parte delle loro carriere: Fortuna,
Muoversi Silenziosamente e Nascondersi.
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A Marienburg ¢’¢ un Prete molto potente, di nome Hans von Kleptor,
che ha riunito nel tempio della citta il clero errante di Ranald. Si dice che
voglia dare lustro al culto, per fronteggiare la repressione presente in altre
parti del Vecchio Mondo. E una figura carismatica, astuta e di bell'aspetto,
e si dice sia figlio di Ranald e di una donna mortale.

Giorni Sacri

Differentemente dagli aluri culdi, nei cui giorni sacri la gente si riversa nelle
strade per le celebrazioni, le feste religiose di Ranald si officiano in modo
discreto. | giorni a lui dedicati variano da regione a regione, e di solito
coincidono con leggende locali o con giorni in cui si scambiano doni.
Mole culture hanno giorni in cui i familiari e gli amici si scambiano regali
e tali date, di solito, si considerano sacre a Ranald.

ORDINI DI SHALLYA

Il principale tempio di Shallya si trova a Couronne, la capitale della
Bretonnia. E edificato su una delle rinomate sorgenti della cieed, ed & una

meta popolare per i pellegrini, specie per gli infermi pil gravi.

C'¢ un santuario o un tempio di Shallya in tutee le cited e i villaggi del
Vecchio Mondo; ogni santuario & teoricamente tributario del tempio pit
vicino, che a sua volra fa riferimento al duomo principale situato nella
capitale di ogni nazione. I Preti e le Pretesse a capo di queste carredrali,
insieme alla Gran Sacerdotessa di Couronne, formano un concilio che ¢ la
principale autorita del culto ¢ che si riunisce a Couronne ogni sei anni.

Il pity grande tempio dedicato a Shallya nell Impero sorge ad Aledorf. Si
tratea di una grandiosa casa di cura costruita in marmo bianco e ornata con
tendaggi di rela bianca e broccato d'oro, dedi
persona. Questo enorme tempio, dove sono

alla salute dell'Imperatore in
nnumerevoli bambini, si
trova a solo una ventina di passi dal Giardino di Morr, dove vengono interrati
i defunti. Quando qualcuno ad Altdorf si lamenta per la durezza della vira, la
risposta tipica ¢ un'alzata di spalle ¢ il motto: “Ci toccano solo venti pa

Nel sud-est dell'Impero, dopo Passo Fuoco Nero, sorge I'Heiligerberg, il
monte sacro di Shallya. Si dice che 2,000 anni fa la dea stessa sia apparsa in
cima alla montagna alla sua §

acerdotessa bambina Pegunda, che poi operd
miracolose guarigioni, L'abbs

ia che s'erge sulla montagna da innumerevoli
generazioni, & stata fino a poco tempo fa dimora di Madre Elsbeth,

una grande guaritrice ed erede spirituale di Pegunda. In migliaia hanno
affrontato Passo Fuoco Nero per farle visita prima della sua morte, ma, tra
i sopravvissuti, solo una stretta minoranza ha ricevurto la guarigione che
cercava prima che Morr la richiamasse a sé.

I luoghi di culto di Shallya sono di solito costititi da un cortile con un
tempio a forma di lungo salone su un laro, una fila o due di cappelle
sull'alero e un'infermeria in fondo. I santuari sono semplici edifici
rettangolari, costruiti in pietra, con un piccolo rilievo a forma di cuore, il
simbolo di Shallya, inciso sull'architrave della porra.

Ordini Sacri
I Preti di Shallya sono ['unico ordine sacro del culto, che non possiede
templari e s'affida ad altri per la protezione. I Preti sono semplicemente
conosciuti come Ordine del
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reclutati tra gli orfani lasciati nei templi di Shallya, o fra alere giovani

vittime di tragedie.

i opinione diffusa tra i Predi di Shallya che soltanto qualcuno al

loro possa crescere con la dedizione necessaria per restare nel culto.

Abilitd e Talenti della Chiesa

Gli Iniziati di Shallya cominciano il gioco con I'abilith Curare, oltre alle
lora normali abilicd di carriera. Poiché la carriera di Iniziato include gia
quest'abilica, cid significa che gli accoliti di Shallya la prendono due volre,
ottenendo cosi un bonus pari al +10% (vedi Maestria nell’'Abilita nel
Capitolo 4: Abilita e Talenti). | Preti di Shallya possono, se vogliono,

imparare le seguent abilich ¢ ralenti come parte delle loro carriere: Mestiere

(Erborista), Mestiere (Speziale) e Resistenza alle Malartie.

Personaggi Degni di Nota

La Gran Sacerdotessa del culto imperiale di Shallya, Anja Gustavson, ha
presieduro al culto per oltre ci‘llqu.llu':mnl. Ora ¢ una donna tanto fragile

¢ vecchia che una venrata basterebbe per mandarla in pezzi, e ci si asperta
che entro breve sia sostituita. La Gran Sacerdotessa Imperiale presiede

il consiglio centrale a Couronne ed & anche tradizionalmente renuta a
controllare di persona la salute dell'lmperatore, ma, poiché Anja Gustavson
¢ tanto vecchia, sono molti anni che non pud pilt atcendere a questo
dovere. Attualmente ci sono molti medici laici che curano I'lmperatore al
POSto 510, ma, qu;mdu lei morira e sara rimpiazzata, questo stato di cose
con tutta probabilita subirh un cambiamento. Gira voce che i medici, gelosi
del prestigio conferito loro da rale situazione, si occupino personalmente

della cura di Anja Gustavson per tenerla in vita il pitt a lungo possibile.

Giorni Sacri

Non ci sono giorni sacri specifici, anche se & costume diffuso nel Vecchio
Mondo fare un sacrificio a Shallya ogni anno in occasione del proprio
compleanno.

I CuLTO DI SIGMAR

Il culro & organizzato secondo linee fortemente gerarchiche, sotro il

comando del Gran Teogono di Altdorf. Egli presiede al pitr grosso tempio
di Sigmar dell'lmpero ¢, in generale, controlla l'intera chiesa. Un gradino
sotto la carica di (‘-[;1[1-1“:0&_:;1:1(1 vi sono i due Arcilettori che risiedono a
Nuln e Talabheim, ¢ ancora sorto si trovano i 18 Lettori ordinari. 11 Gran
Teogono nomina tutti i Lettori e, in occasione della sua morte, questi
s'incontrano in un conclay
Aledorf per scegliere il suo successore, uomo o donna. Tale organiz
si riflette nella struttura |n)1iliL;1 dcll'llnpcm stesso, le cui |L'ggi tra
origine dal diritto sigmarita, Cosi come i
g|i Elettori scclgunu |.II'I'Ij|i.'r;1[urc,

rreto nei sotterraned della Caccedrale di

_ettori scelgono il Gran Teogono,
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In virt: della grande importanza che i Nani ricoprono nelle leggende di
Sigmar, & costume che il Gran Teogono, gli Arcilettori ¢ gli aleri Lettori
ASSUMANo un nome nanico segreto nell'’s
sono urilizzati soltanto in o
presenziano esclusiy

cedere alla carica. Questi nomi
one delle importanti cerimonie a cui
ente i membri di tale consiglio,

ssati, arricchiti e
siano corrout dal loro potere & un segreto mal celato e, nella peggiore delle
ipotesi, un‘infamia denunciara dai predicatori di strada da Middenheim
fino a Nuln. I gerarchi della chiesa sono pitt interessati alla ricchezza e alla
potenza del culto che all'uniti e alla forza dell'Impero. Di rado agiscono
coraggiosamente contro il Caos o la magia corrotta, preferendo restarsene
nei lussi e nelle comodita dei loro templi, circondati da cibi ricchi, cuscini
morbidi e servitori giovani e belli,

Ordini Sacri

I Preti di Sigmar appartengono a uno di quattro ordini, che determinana
I loro funzione all'interno del culto. I PG Preti faranno parte quasi
certamente all'Ordine del Martello d’Argento, i cui membri, di solito
chiamati Preti Guerrieri, viaggiano attraverso I'lmpero promuovendo

il culto, opponendosi al Caos e portando gloria al loro dio. Come Preti
avventurieri, il culto si aspetta che offrano una parte delle loro entrate

alla chiesa. Pub essere anche richiesto loro, in aleuni casi, di fungere da
guardie del tempio o guardie del corpo per i dignitari del culto. Possono
infine condurre cerimonie ¢ ascolrare confessioni in assenza di un membro
dell'Ordine della Torcia.

Il fatto che gli Arcilettori e molti dei Lettori si siano ingr:

Gli amministratori dei templi del culto sono Preti che provengono
dall'Ordine della Torcia. Sono questi che di solito officiano le cerimonice
religiose, ascoltano le confessioni dei credenti, organizzano ¢ conducono
gli eveni nelle giornate sacre. Si trovano di rado lontani dal tempio o dal
santuario a cui sono stari assegnarti. Quest'ordine costituisce la maggioranza
del clero di Sigmar, e wtti gl altri ordini sono sottoposti ai suoi capi.

Un altro importante gruppo ¢ costituito dall’'Ordine della Fiamma
Purificatrice. Alcuni membri di questa temuta organizzazione sono ex-Preti
o ex-templari, ma piil spesso si trata di semplici devoti provenienti da
professioni laiche (come i Torturatori) che poi hanno indessato I'abito
ecclesiastico. Quest'ordine si occupa in particolare di chi usa la mag]

proibira (mg
Streg
ador

1che la fattucchieria) proprio come i laici Caceiatori di
he pagati dai Conti Elettori, Comunque, nel caso raro in cui gli
atori del Caos si infiltrino nel culto di Sigmar (un Prete Guerriero che
adora segretamente Khorne, per esempio), sta all'Ordine della Fiamma
Purificatrice sradicare questi infedeli,

Infine €& I'Ordine dell'Incudine. Si tratta di un ordine monastico
membri vivono isolati dal resto della societa dedicandosi alla preghi

cui

¢ alla meditazione. Il principale compito di quest'ordine & leggere e
interpretare la Parola di Sigmar, che forma la base del diritro imperiale.
Alcuni membri insegnano nelle scuole di giurispruder

mentre i livelli
superiori forniscono consulenti legali per il Gran Teogono e I'lmperatore,
Tra i membri infarti non vi sono soltanto Preti, ma anche avvocati e frati,
E importante notare la distinzione fra quest'ordine e il culto di Verena:
I'Ordine dell'Incudine si occupa della lettera della legge, lasciando che
quello di Verena si preoccupi della gius

Il culto di Sigmar ha anche streti legami con molti ordini cavallereschi che
considerano Sigmar il loro patrono, | pit noti sono i Cavalieri del Cuore
Igneo, famosi per il loro coraggio in combattimento nelle file dellEsercito
Imperiale in tempi di guerra, Anche se non sono “del culto”, sono Spesso
felici di fare il suo lavoro.

Abilita e Talenti della Chiesa

Gli Iniziati di Sigmar cominciano con I'abilith Conoscenze Comuni (Nani),
oltre alle loro normali abilita di careiera, | Pregi di Sigmar possono, se

vogliono, imparare le seguenti abilich e
Arma da Specialista (a Due

nti come parte della loro carriera:
Mani), Comandare, Parlare Lingua (Khazalid),

Personaggi Degni di Nota

Si dice che il precedente Gran Teogono, Volkmar il Tetr, sia stato
massacrato dalle forze del Caos, E stato ri mpiazzato da Johann Esmer,
che aveva lotrato al fanco dell'Imperatore durance l'invasione di Archaon,
Comunque, durante la Tempesta del Caos, a quanto pare Volkmar &
ritornato dal regno dei morti (alcuni dicono che ci sia stato lo zampino di
un Pri

cipe Demone). 1l suo ritorno & stato fonte dj molte controversie ¢ la
sua reintegrazione al ruolo di Gran Teogono & tuttora materia di disputa; se
cid aceadesse, che cosa ne sarebbe di Esmer?

Un altro Sigmarita degno di nota & il chierico Luthor Huss, chiamato

il Profeta di Sigmar dalla gente comune. Orfano cresciuto dal culto ¢
strenuo oppositore delle forze del Caos, Huss fu elevato per un certo
periodo al grado di Lettore, ma, disgustato dai potenti capi della chiesa,
rifiutd in seguito tutri i titoli. Predicando apertamente contro la “lussuria
degli Arcilettori”, si attird Iaperta ostilita del culto, Stran: mente il Gran
Teogono Volkmar non si espresse riguardo a Luthor Huss, e questo silenzio
fu da molti interpretato come apprezzamento.

Gli eventi precipitarono quando Huss scopri un giovane fabbro di nome
Valeen, il cui coraggio e la cui fierezza lo convinsero di aver trovato
nientemeno che la reincarnazione di Sigmar. [l Gran Teogono Esmer, da
lungo tempo nemico del Profeta, pensi che questa fosse una gravissima
cresia, ma Huss e Valten si appellarono direttamente all'Imperatore. Karl

LR e

Franz non aveva certo intenzione di farsi da parte e incoronare un rAgAzzO
di 18 anni, ma decise di affidare a Valten il martello Ghal Maraz affinché
lo usasse in bartaglia contro le forze di Archaon. La successiva scomparsa di
Valten, probabilmente ucciso da mani inumane, ha poruto fare ben poco
per risanare il crescente scisma interno al culto di Sigmar e all'Impero stesso,
Luthor Huss ora vaga per FImpero, continuando a combattere il Caos ¢
cercando di restituire al culto di Sigmar i suoi vecchi principi di ascetica
virtit e forza marziale contro la corruzione.

e

Giorni Sacri

La principale f

stivitd del culto &

il primo giorno d'estare. Questa data
commemora sia il giorno in cui Sigmar fu incoronato Imperatore, sia la data
della sua abdicazione quando, come descritto nel Canto di Sigmar, l'opera

letteraria pit sacra nel culto, “abbandond il mondo dei mortali per ascendere
al reame degli Déi” La ricorrenza & celebrata in tutto I'lmpero con grandi

banchetti e scambi d'auguri, e ad Alrdorf si svolge una grande proc
attorno alle mura della cited, gui

a dal Gran Teogono in persona.
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I CuLto DI TAAL E RHYA

Il culto di ‘Taal € Rhya non ha una sede centrale, ma in ogni area geografica
(la Grande Foresta, i Monti Mediani, ecc.) si trova un tempio o un circolo
dipietre a cui i gerarchi della regione fanno riferimento.

I cerchi di pietre sono i luoghi del culto pitt antichi. Molti risalgono
all'epoca di Ishernos e si trovano sulla cima di colline ¢ radure sparse per
il Veechio Mondo, luoghi di celebrazione delle giornarte sacre e dej riti del
culto. Con il permesso dei gerarchi, a volte, i Maghi Giada recitano i loro
incantesimi fra i megaliri.

Quasi tutti i templi di Taal si trovano entro o al limitare di arce selvagge,
Sono di solito circolari e costruiti con pictre non lavorate, | retti sono
conici ¢, nei templi pitt antichi che sorgono nel nord dell'lmpero, di legno
¢ con un tetto di paglia e torba, A parte il focolare centrale, i templi sono di
solito vuoti, senza statue, altari, sedili ¢ altro mobilio. Il focolare & costruito
dirctamente in terra, semplici muri a secco alti due o tre pictre, a volte
decorati con teschi di animali,

Isantuari di Taal assumono innumerevoli forme, da versioni ridotte

dei templi a boschetti sacri. Molti boschi sacri a Taal sono demarcati da

un teschio di cervo o d'orso appeso all’albero pitt vecchio. | santuari di
montagna hanno la forma di un cumulo di pictre sormontaro dal teschio di
un animale, e chi li visita usa aggiungere una pietra in segno di rispetto.
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spioncino s’apri.
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spiace per I’accoglienza scortese, ma & gid tramontato il sole.”
: “Mi scuso

F  saremmo mai usciti vivi.”
“Non ti vedo da quanto, sette anni?”” chiese Holtz.

molla e iniziai a stuzzicare i tizzoni.

““Beh, certo, & probabile. Ci sono state delle indagini

dai Poteri del Caos?”
E Gli fui addosso in tre

piagnucolare mentre continuavo con il mio giudizio.

“Chi &7 rispose una voce arcigna. Riconobbi immediatamente chi aveva
“Di certo ti ricorderai del tuo veechio commilitone, Karl-Friedrich?” dissi io.
La porta s’apri lentamente. Holtz sembrava pitt grasso di quanto lo ricordassi.

Non esistono templi di Rhya poiché rurri i suoi riti si svolgono in prati e
campi aperti. Comunque i santuari a lei dedicati sono numerosi, e ce ne

¢ uno all'uscita di molti villaggi. Questi santuari sono cumul; di pietre
decorari con fiori, sorgenti sacre con uno dei simboli lirurgici di Rhya incisi
su una pietra vicina, o alberi avvolti dall'edera, dai fiori o dalla vite.
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Ordini Sacri

I Preti del culto servono sia Taal che Rhya, perché la natura & distructiva
e allevatrice, spaventosa e sublime. In ogni regione, il clero ha tre cerchie:
Preti, Alti Preti ¢ due Gerarchi,

I Gerarchi condividono I'autoritt, con il Gerarca di Rhya che presiede

in primavera e autunno e quello di Taal in estate ¢ inverno, Gli Alti Preri
sono scelti dai Gerarchi affinché assegnino ai Preti i cerchi di rocce, i
templi o gruppi di santuari della loro regione. I Preti assistono gli Alti
Preti, artendono ai riti stagionali ¢ mantengono i santuari pitt lontani. [
Gerarchi mettono in guardia i Preti affinché non si interessino alla politica
dell'lmpero o di altri reami, perché i cicli della natura continueranno anche
dopo che le nazioni saranno ridorte in polvere.

Alcuni Preti sono consacrati dai Gerarchi a vivere nelle rerre selvagge,
seguendo il Sentiero di Taal, facendo da guardiani ai luoghi selvarici e
controllando chi vi si aggira. Questi Preti sono amici dei Maghi Ambra

e con loro esplorano i posti remoti pits pericolosi. Da una parte queste
coppie sono un dono del Cielo per chi si ¢ perduto, dall'altra sono il terrore
delle creature del Caos che si annidano sulle montagne.
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LA QUESTIONE D’ONORE

Bussai alla porta del Prete a lungo. Era tardi ¢ I'ora delle visite era passata da un pezzo. Infine, sentii il grattare del metallo sul legnoe lo

lato.

“Karl-Friedrich, mio caro amico... Entra » entra. Mi

per l’ora in cui arrivo. Sono stato trattenuto da alcuni banditi lungo Ia via.”
L Ma stai bene?”” chiese Holtz, preoceupato. Annuii ed egli si rilassa.
“Dovevo saperlo che te la saresti cavata, non mi scorderd mai di quella notte nella Foresta delle Ombre! Senza il tuo martello non ne

s Sorrisi al ricordo. Holtz era giovane, allora, ¢ anche io. Distruggemmo un culto perverso, quella notte, bruciando gli eretici in nome di

“Ne ¢ passato di tempo, caro Karl-Fricdrich. Dimmi, fai ancora parte della chiesa?”
4 ‘51, in effetri,” dissi con calma, “anche se ho fasciato I"Ordine del Martello d’Argento.”

i “Hai fatto carriera, ¢h? Buon per te. Ma dimmi, che cosa ti porta a Carroburg?”’

“Sono qua per lavoro. Sono venuto a scovare un erctico.” Entrai nel salotto di Holtz e mi inginocchiai di fronte al suo camino. Presi a

»

¥ Holtz rimase fermo in piedi. Sembrava nervoso. “Un eretico? A Carroburg? E fa prima volta che ne sento parlare.”

[ accurate, anche se l'erctico in questione non se ne & mai reso conto.” Estrassi Ia

[ molla incandescente dalla brace, sollevandola. Holtz indietreggis di un passo. “Sembra che questo eretico predichi a Parola di Sigmar di

b giorno, e adori i Poreri Oscuri di notte, Riesci a immagimartelo, Holtz? Un prete di Sigmar, una colonna portante dell’Impero, corrotto

) Holtz si passé la lingua sulle labbra. “Ci dev’essere uno sbaglio. Karl-Fricdrich, come Fuoi pensare che si trati di me?”

passi, 1a mia mano sinistra che gli artigliava il collo, mentre con

,  centimerri dal suo volto. “Holrz, & finita. Per il potere conferitomi dall’Ordine della Fiamma Purificatrice, ti espello dalla Chiesa di
Sigmar! Non travierai altri con [e tue menzogne ¢ le te bestemmie.

2 destra tenevo [a molla incandescente a pochi

" Holtz spalancs gli occhi ¢ inizid a grondare sudore. Si mise a

“Se vuoi portare [ vergogna sulla tua famiglia, ci sard un processo. Sc vuoi che ognuno a Carroburg sappia che sei un agente dei Poreri

della Rovina, puoi continuare a dichiarare Ia twa innocenza.

0ffro una scelta.” Allentai I presa, estrassi il mio pugnale ¢ porsi I’e

“Puoi avere il processo, o sceglicre il pugnale ¢ farla finita subito

uttavia, poiché sci stato un fervente servitore di Sigmar e un mio amico, ti
Isa al Prete caduro in disgrazia.
- Sta a te decidere.”

% Holtz guards prima me ¢ poi il pugnale. Era in trappola e lo sapeva.

Allungé una mano tremante verso il pugnale...

La notizia si diffuse il giorno seguente. Holtz, un amato Prete di Sigmar, fu trovato nella sua casa, suicida. Nessuno riusci a
comprendere il motivo di un simile gesto e fa f amiglia pagd per un funerale fastoso. Lasciai un pendaglio che recava il martello di Sigmar

sulla sua tomba, in ricordo dell’uomo che un tem ¢ra stato.
po




Capitolo VIII 5
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alabheim adorano Taal come

padre dei fiumi, ma con il nome di Karog, E anche adorato come Karnos,
Signore delle Bestie, in alcune aree del Middenland e del Talabecland, dove
la sua adorazione & comune fra esploratori e cacciatori,

Alcuni pescatori nelle zone circostanti”

Un numero ancor minore di Preti é consacrato a seguire il Sentiero di

g
Rhya. Questa via comporta I'abbandono di ogni simbolo sacerdotale onde
poter portare avanti una vita nei villaggi, lavorando come fattori, levatrici
0 Spezia ndo senza perd aleuna invadenza. Tali Preti sono
guardi iosi, leoni in attesa, pronti a invocare la grande Ira di Rhya
quando una regione ¢ minacciara.

Rhya ¢ a volte chiamata Halerh, Signora della Caceia, nel nord dell'Tmpero,
ed & anche Dryath, Dea della Fertility, nelle arce agricole del Reikland.

Molti saggi ritengono che gli dei elfici Kurnous e Isha altri non siano se
non Taal ¢ Rhya.

Abilitd e Talenti della Chiesa

Gli Iniziati di Taal ¢ Rhya cominciano il gioco con Iabilich Sopravvivenza,
oltre alle normali abilita di carriera. 1 Preti di Taal e Rhya, possono, se
vogliono, imparare i seguenti talenti e abilith come parte della loro carriera:
Affascinare Animali, Orientarsi ¢ Senso dell’Orientamento,

Personaggi Degni di Nota

Artualmente i due piit temibili Gerarchi del culto dimorano nelle
propaggini meridionali della Foresta del Reikwald. Katrinelya, Gerarca
di Rhya, ¢ Niay, Gerarca di Taal, conosciuti entrambi per la loro saggezza
e per il loro temibile potere. Katrinelya & esile e con un volto gentile, ¢
fra i due & la pidi nota. La faccia di Niav & persa nella sua barba, ma gli
osservatori dicono ch

oi occhi, sebbene ciechi, brillino di una strana
luce, specie quando, in piedi nel suo cerchio di rocce, ascolta i sussurri

del vento per avere notizie sul futuro. Sono ambedue straordinariamente
vecchi. Alcuni dicono che siano due Elfi in incognito, una voce rafforzata
dal fatto che sono fra i pochi umani

a essere i benvenuri ad Athel Loren.

- - .
Giorni Sacri

I principali giorni sacri a Taal e Rhya sono gli equinozi di primavera e
autunno e il solstizio d'estate. Anche il solstizio d'inverno viene celebrato,

ma in onore di Ulric. Giorni sacri di minore importanza sono associati alle
lune piene e nuove,

I Curto b1 Urric

Il principale tempio di Ulric a Middenheim é davvero un luogo
formidabile. Anche se si trovano templi di Ulric nel nord e nell'est
dell'Impero, e santuari minori sorgono in tutto il Vecchio Mondo, nelle
caserme e nelle fortezze, & a Middenheim che risiede I cattedrale principale

di Ulric.

I templi tipici di questo culto sono quadrati, con una cupola centrale

e spalti decorativi attorno al soffitto. Sono sempre solide costruzioni di
pictra, di solito senza decorazioni all'esterno, a parte un altorilievo a forma
di testa di lupo sull'ingresso, posto su un architrave spoglio sostenuto

da due colonne semplici di pietra. Uinterno & illuminato da una serie di
piccole aperture sulla cupola, ¢ da un fuoco che brucia di continuo in un
focolare di pictra. Dietro il fuoco centrale, appoggiata alla parete in fondo,
sorge una statua di Ulric, generalmente seduto, affiancato da due lupi. Le
celle dei Preti e le altre stanze si trovano oltre il tempio ¢ si raggiungono
tramite una porta sul muro posteriore,

Il tempio di Ulric a Middenheim, invece, ¢ un grosso castello. Il mastio
costituisce il tempio vero e proprio, capace di accogliere duemila fedeli
per volta, ¢ intorno sorgono mold altri alwari e cappelle minori. Gli alloggi
dei Preti ¢ altre stanze funzionali si trovano nei piani superiori, mente

i bastioni esterni del castello sono riservati agli alloggi e alle stanze per
I'addestramento di pellegrini ¢ Preti in vi

I'santuari di Ulric tendono a essere versioni in miniatura dei templi, con
una piceol:

atua del dio dietro una lampada o un minuscolo focolare, la

cui cura &affidata a un atcendente o ai visitatori,

Ordini Sacri

I'principali ordini del culto di Ulric sono due, uno di clero, Ialtro di
templari. Il clero & costituito inceramente da membri dell’Ordine del Lupo
Ululante, chiamato cosi perché rappresenta la voce del culto. I Preti di
Ulric sono invariabilmente prodi guerrieri, preparati a impugnare le armi

in difesa della fede contro Uominibestia, persone malvagie o qualsiasi alera
forza che possa minacciare il Middenland. 1 seguaci di Ulric devono seguire
carriere milit

, 0 comungque carriere che prevedano I'addestramento
marziale. | personaggi devono almeno aver finito una carriera da
combattente prima di divenire Iniziadi.

Oltre al combattimento, ci si aspetta che il clero incarni in pieno turi gli
insegnamenti di Ulric e sia capace di spiegare agli altri cio che di all'ordine
il suo nome. “Le parole del nostro Dio ululeranno nel two cuore come i

redo di Ulric, “ti porteranno alla paura, poi

lupi nell'inverno,” afferma il
alla forza.”

Poiché I'erica di Ulric si basa molto sul fare affidamento su sé stessi, le
relazioni dei Preti con i fedeli hanno certe peculiarith. Di rado dicono agli
altri come vivere le loro vite, lasciando che commettano i loro errori, ma in
bartaglia assumono una rigida gerarchia militare che deve essere rispettata
dai fedeli, pena gravi conseguenze.

Laltro ordine di Ulric & assai piti fimoso dell'ordine clericale del Lupo
Ululance, e si tratta del grande ordine templare dei Cavalieri del Lupo
Bianco. 11 pit o ordine di templari al mondo, questi Cavalieri si
attengono a tradizioni che risalgono a epoche precedenti I'avvento di
Sigmar. Lordine ¢ leggendario nel Vecchio Mondo, e soltanto i pitt prodi
guerrieri vi si possono unire. Un Cavaliere del Lupo Bianco considera

un onore la morte in battaglia, non conosce la paura, e combatte con un
martello a due mani e senza elmo, con le pelli di lupo che sventolano alle
sue spalle mentre corre verso i nemici. I cemplari sono chiamari in bartaglia
ogni volta che il culto & minacciaro, ¢ questo include le minacce alla it
santa del culto, Middenheim.

Quella dei Figli di Ulric & una societd segreta nata a Middenheim che il

culto di Ulric ha bollato come eretica. I Figli credono di essere i diretti

discendenti del loro dio, il quale, dicono, ha Jasciato migliaia di figli .
mortali. Di solito mantengono il segreto, ma si considerano i veri capi )
del culto di Ulric (visto che, dopo tutto, sono i suoi figli). Sfrutreranno
Fopportuniti di minare il culto, se possono farlo in silenzio e senza rischi.

Lavorare con i Figli di Ulric, o peggio, unitsi a loro, & un'eresia che nel

Middenland & punibile con la morte,

Abilita e Talenti della Chiesa

Gli Iniziati di Ulric cominciano il gioco con il wlento Colpire con Forza
olrre alle normali abilit di carriera. 1 Preti di Ulric possono, se vogliono,
imparare le seguenti abilici ¢ talenti come parte della loro carriera: Arma da
Specialista (a Due Mani), Furia, Intimidire,

Personaggi Degni di Nota

Le figure piit importanti del culto di Ulric sono il Gran Sacerdote di Ulric
¢ la cerchia interna dei Cavalieri del Lupo Bianco. Il Gran Sacerdote, il
cui titolo & Ar-Ulric, comanda il culto in ogni suo aspetto ¢ gode anche di
aleuni poteri secolari, tra i quali spicea il diritto di voto nel Consiglio degli
Elettori durante le successioni al trono.

Lattuale Ar-Ulric, Emil Valgeir, non ha un buon rapporto con il culto di
Sigmar, in particolare con I'Arcilettore di Talabheim. E noto che i due si
disprezzino vicendevolmente da molto tempo, astio che risale a un episodio
in cui I'Arcilettore stava lasciando un'udienza con I'Imperatore mentre
giungeva il Gran Sacerdote, UArciletcore si rifiuco di far spostare da un lato
la sua processione per lasciare passare il Gran Sacerdote, come invece era




tradizione, ed entrambi i cortei stettero fermi sotto il sole del pomeriggio
per ore fin quando non usci I'Imperatore

stesso ¢ ordind che le processioni
accenda fu vista a

Middenheim come un affronto gravissimo al culto di Ulric: trattare come
pari del Gran Sacerdote di Ulric qualcuno che non fosse il Gran Teogono!
Lastio non si ¢ attenuato in anni recent,

siattraversassero a vicenda come pari. Lintera sordida f

La cerchia interna dei Cavalieri del Lupo Bianco ¢ costituita da un
piccolo gruppo di Cavs
gli inverni trasco
croe nell' Tmpero. L.

eri, tutti vecchi, ma ancora prodi nonostante
Ognuno di tali Cavalieri & consideraro un grande
cerchia interna si occupa delle questioni di stato ed
e risaputo che alcuni di loro abbiano sovvenzionato gruppi di giovani

eroi le cui avventure possano influenzare positivamente la loro causa, La
guardia del corpo di Ar-Ulric & scelta fra questi, ed & nota come Guardia
Teutogena, dalla tribi che fondd Middenheim,

Giorni Sacri

Ulric ha tre principali giornate sacre: l'equinozio d'aurtunno, il solstizio
d'inverno ¢ I'equinozio di primavera, che rispettivamente segnano

l'inizio, I'apice e la fine dell'inverno, Lequinozio di primavera era la festa
principale, perché segnava linizio della stagione delle campagne milicari,
ma ora ¢ considerara alla pari delle altre due. E costume pericapiei
generali dichiarare una giornata sacra all'inizio di una campagna militare o
di una grande manovra, ¢ alla fondazione di un nuovo forte o castello. Le
giornate sacre sono di solito festeggiate con parate militari, dimostrazioni
guerresche, fald e bancherti fino a note, rendendole occasioni davvero

popolari,

GLI ORDINI DI VERENA

Il culto di Verena non ha un‘autorita centrale, ma i templi sono in
vicendevole contarto ¢ si scambiano notizie ¢ informazioni. | Preti

di Verena sono stimati come arbitri e mediarori, in virtt della loro
reputazione di affidabilici e neutralicd, e spesso fanno da servizi diplomarici
ufficiosi nelle dispute tra sovrani o nazioni. Anche se hanno spesso giocato
un ruolo fondamentale nell'evitare pitt di un potenziale conflitto, questo
farto ¢ reso noto di rado.

Ltempli, normalmente, hanno facciate con colonne, con un portale
ornato dal bassorilievo della civerea. Sono sale ampie, illuminate da molte

finestrelle stretee poste in alto sulle pareti, e dominace da grandi statue in

pietra rappresentanti Verena, che di solito & ritratta seduta su un trono
con un libro aperto in grembo, una civerea appoll

ta su una spalla e un
clamaio con la penna appoggiato sul bracciolo del trono, Aleune piccole
stanze si diramano dal salone ¢ servono come canonica e biblioteche, per
le quali i templi di Verena sono particolarmente famosi, Ogni tempio

ha almeno una stanza per le riunioni, in cui hanno luogo gli incontri ¢ i
Negoziati sotto la sorveglianza della dea. I Pregi si presteranno volentieri a
ali negoziati, e ogni cosa detta ¢ scritta in queste situazioni & mantenuta
nel massimo riserbo,

Isantuari di Verena hanno la tendenza a ricalcare in miniatura le forme
dei templi, ¢ sono costit

ti da un retto sostenuto da eleganti colonne,
aprotezione di una statua della dea. Alcune volte le colonne sono unite
da muri, i cui interni sono decorari da bassorilievi rappresentanti libri ¢
pergamenc,

Ordini Sacri

Il clero ha due ranghi nel culto di Verena: Prete ¢ Gran Sacerdore., Ogni
tempio ha un solo Gran Sacerdore, che provvede ai riti ¢ ha la funzione
di amministratore della biblioteca del tempio. | Preti di un dato tempio
eleggono il loro Gran Sacerdote ed effettuano la scelea preferendo chi
possiede la maggior saggezza e conoscenza.,

Invece di servire un tempio, alcuni Preti si uniscono all'Ordine dei Misteri,
dedio a scoprire la sapienza perduta o dimenticata. Lordine spesso, si
illea con Maghi della Luce e si avvale dell'siuto di avventurieri, perché

la conoscenza che cerca & spesso occultata in luoghi pericolosi. Lordine
non pubblica sempre le proprie scoperte perché ci sono alcuni saperi, in
modo particolare quelli concernenti il Caos, che non sempre sono adatti
al pubblico dominio. Queste scoperte tuttavia non vengono obliare, ma
conservate nelle biblioteche del culto, dove soltanto le persone informare e
diligenti possono trovarle,

Abilira e Talenti della Chiesa

Gli Iniziati di Verena cominciano con l'abilicy Percepire oltre alle loro
normali abilick di carriera. Poiché la carriera di Iniziato comprende gia
tale abilid, cid vuol dire che gli Iniz

ti di Verena la prendono due volre,
ottenendo un bonus del +10% (vedi Maestria nell'Abilit nel Capitolo
4: Abilita e Talendi). I Preti di Verena, possono, se vogliono, imparare
le seguenti abilita e wlenti come parte della loro carriera: Conoscenze
Accademiche (due qualsiasi), Ipnotizzare ¢ Linguaggio Segreto (uno
qualsiasi).

Personaggi Degni di Nota

Uno dei luminari del culto & Manfred Archibald, Gran Sacerdore del
grande tempio di Altdorf. E un uomo di imponente stacura, alto pit di due
metri e dieci, con capelli corvini, occhiali ¢ una barba estremamente ben
curata. £ il fondatore dell'Ordine dei Misteri, e ha lavorato per parecchi
anni fino a creare conrawi strerti fra il culto ¢ 'Ordine dei Maghi della
Luce di Alidorf. Gli lerofanti si sono mostrati interessati e d'accordo nel
condividere biblioteche ¢ ricerche con il culto, Il Gran Sacerdote Archibald
pranza spesso con gli lerofanti e si dice che anch'egli si dedichi alle arti
arcane,

a a -
Giorni Sacri

Il giorno principale di Verena & il primo giorno dell'anno, quando i suoi
seguaci pregano la dea affinché il nuovo anno sia benedetto dalla sua
illuminazione e liberato dalla bigoteeria ¢ dall'ingiustizia. Giorni sacri
minori sono il primo della settimana e il primo del mese.
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. Isha, Dea della Fertilita: Isha

. Kurnous il Cacciatore,

Capitolo VIII

— DiviNeTA DELLE ALTRE RAZZE —

L.‘i gente dell'Impero & sospetiosa di ogni dio che non appartenga al
proprio pantheon, ma non persegue attivamente le altre razze solo

perché adorano strane divinit, La maggior parte del popolo ¢ ignorante ¢

non si cura di tali religioni, anche se prende “in prestito” ogni festivitd in

cui ci sia da bere e da mangiare, trascurando i varticolari riti a esse associati,
E

GL1 ELF E gL Dig

Gli EIfi hanno un proprio pantheon di déi, venerato fin da epoche remore,
€ un ricco ci

|L'[(I |'|'|i[|’.)][1gi(_‘(l. ranto il'l'lpl)r(&“”l' per I-l Il}rl'l .\UL'iL't:! d-"l CR5Cre |-i
fonte primaria della stesss lingua Eltharin. La cultu

degli Elfi & permeata
di misticismo e magia, tanto che la figura del Prete & fra loro sconosciuta:
onorano i loro déi ¢ approntano le cerimonie adatte, ma non sentono la
hecessit di una struttura formale ¢, in pratica, ogni Elfo ha la propria
manicra di entrare in comunione con le diviniti. Gli Elfi hanno una
comprensione della magia superiore rispetto ad altre razze, tanto da capire
che ogni incantesimo & in ultima istanza riconducibile all'Acthyr, ed & per
questo motivo che i Maghi Elfi tendono a essere pilt mistici rispetto alle

loro controparti umane, le quali spesso vedono le arti arcane come scienze
esatte, Non & una coincidenza che il centro della ms

gia degli EIf, la Torre
di Hoeth sulla lontana isola di Ulthuan, sia dedicato al Dio della Saggezza,

Molti déi degli EIfi hanno forti rassomiglianze con quelli del pantheon
del Veechio Mondo, e i teologi umani tendono a pensare che si tratti delle
SLesse ent

adorate sotto nomi differenti. Gli Elfi considerano, dal canto
loro, il pantheon del Vecchio Mondo come un'immagine distorta dei veri

deéi.

Le maggiori divinita degli Elfi comprendono:

. Asuryan, Padre degli Déi: E il pitt vecchio e il piti grande degli dei
elfici, ¢ si dice che sia 'antenato di ogni creatura vivente,

. Khaine, Dio della Guerra e dell'Omicidio: 11 *Dio dalle Mani
Insanguinate” elargisce sia benedizioni che maledizioni. Si dice che
abbia imprigionato ¢ rorturato Isha e Kurnous, ma che abbia anche
lottato contro il Dio del Caos Slaanesh.
Il potere offerto da Khaine ha semprc
un prezzo, Gli EIfi Scuri di
Naggaroth lo hanno elevata
aloro dio parono e gli
tributano sacri
ogni giorno.

fici di sangue

¢ venerata come madre della
razza elfica ¢ protettrice del
mondo naturale.

Dio della Natura:
Sebbene sia il padre
della razza elfica, a
Ulthuan & meno
venerato di

Isha da tempo.
Daltra parte,
resta uno

degli déi pilt
importanti

per gli Elfi
Silvani che lo
riconoscono
come il capo

della C

. Hoeth, Dio della Sapienza, dell’Apprendimento e della
Saggezza: E

2 il patrono dei Maghi Elfi ¢ di turd gli EIf istruiti,

’ Vaul, Fabbro degli Déi: Dopo aver perso la Guerra del Cielo
contro Kl

ine, Vaul fu reso storpio ¢ incatenato alla sua incudine.
iato i pilt potenti artefatci degli EI, compresa la temuta
Spada di Khaine.

. Lileath la Vergine, Dea dei Sogni e della Fortuna: E venerat
insieme a Isha e a Morai-heg, E protetrice di profeti ¢ veggenti.

. Morai-heg la Megera, Dea del Fato: Si dice che tenga il fato dei
mortali in un sacchetto di pelle coperto di rune.
. Mathlann, Dio delle Tempeste: E il dio elfico del mare, il grande

patrono dei marinai e degli esploratori di Ulthuan,

INANIE
GLI DEr

[ Nani parlano di rado delle
loro credenze e, sebbene gli Umani
conoscano alcuni degli déi di questo
popolo, gli altri restano un mistero,
Certi studiosi riportano che le divinita
dei Nani non siano altro che i loro anrenari,
mentre altri affermano che questi déi furono
scavati nelle rocce delle prime mon tagne
dal tempo stesso, In ogni caso, i Nani
credono che gli déi i proteggano, non
soltanto guidando le loro azioni, ma
anche giudicando il valore dei loro
risultati,

- Grungni, Dio delle
Miniere e degli Artigiani:

La pilt importante fra le divinich dei

Nani, fu il primo che scavd nella roccia, estrasse minerali ¢
li fuse in meralli. Invents il ferro e l'ac

0.

. Grimair 'lmpavido: Il Dio Guerricro dei Nani.
personifica il coraggio indomito e l'audacia della sua razza, Gli
Sventratori

n particolare, venerano Grimnir e si tatuano la sua
runa sulla pelle.

* Valaya: La principale dea nanica, si dice sia stata la fondarrice
della piit grande fortezza dei Nani, Karaz-a-Karak. E la protettrice
della patria e del clan.

I MEZZUOMINI E
GLI Dfr

I Mezzuomini sembrano una razza irreligiosa, in quanto
hanno poche giornate sacre ¢ sembrano pregare di rado.
Dichiarano di venerare Esmeralda, una divinita del
ile a Rhya, ma questa pii che altro
sembra essere una scusa per gli eccessi della Settimana della Torta (vedi
pagina 174). Alcuni sono stati visti fare il segno di Ranald, ma non sembra
un dio scelto molto comunemente, Certi studiosi imperiali hanno cercato
di scoprire il pantheon dei Mezuomini, ma sono stati per lo pitt sviati e
derisi per il loro sforzo,

focolare ¢ della casa




i sono molti culti oscuri all'interno
dell'Impero e, poiché ali sette
costituiscono una

accia non solo per le
religioni ufficiali, ma anche per I'ordine e la legge
imperiali, spesso vengono perseguitati sia dagli ordini

religiosi, sia dalle forze ufficiali, quali i Cacciarori di

Streghe. Purtroppo, perd, per quanto costoro si diano da

fare per sradicare le eresie, culti sempre nuovi affiorano

e prendono il posto di quelli estirpari: i cuori
degli umani sembrano essere un fertile
terreno per il seme della corruzione.

Sebbene si presentino in varie forme, ttte queste setre eretiche venerano
i Poteri della Rovina, gli innominabili Dei del Caos. Ladorazione di tali

. entitd ¢ fuorilegge in tutro il Vecchio Mondo, ma la loro influenza, e quella
dei loro adepti, si estende ovunque.

Questi eretici hanno rifiutato rurto cio che vi & di onesto e sacro. Ve ne
sono di talmen

occhi da immaginare di porer essere, per esempio,
Preti di Sigmar e al contempo invocare segretamente il Caos per ottenere
piaceri proibiti. Prima o poi capiscono che non si puo essere servitori di
due padroni.

Certe volie la gente non si rende conto d'essersi unita a un culto proibito
finché non & troppo tardi. Molte di queste setre, infatti, cost ringono le
persone alla fedelta artirandole con false promesse per poi coinvolgerle,
con l'inganno o la forza, in attiviti criminose. Altre addirittura negano

| che vi sia alcuna traccia d'eresia nei loro riti ¢ nei loro intenti. Altre ancora
dicono di adorare un dio ufficiale e che sono gli ordini religiosi a e

ere in
errore. Ci sono infinite variazioni, ma, in generale, le seguenti descrizioni

comprendono la maggior parte delle sette che i Cacciatori di Streghe sono
riusciti a portare alla luce.

CuLTi DELLA CORRUZIONE

Questi culti sono formati da chi & stato contaminato dal Caos. Riunendosi
per trovare sicurezza, questi Mutant spesso considerano le loro corruzioni
come malvagie benedizioni. A volte questi culti cercano di contagiare gli

aleri con le mutazioni.

Curti EsTETICI
Questi culti sono ritrovi di artisti, studiosi, musicisti ¢ poeti. Attraverso
lado
un'abil immeritata. Certe volte riunid artorno
un capo carismatico, questi culti possono sviluppar

one dei Poteri della Rovina ottengono un'ispirazione eretica,
A innaturale ¢ una popols

in cittd e paesi ricchi.

CuLT! DELLA MORTE

| Sono culd formati da chi ¢ oramai destinato a morire. Marciti nella

/ malattia o inorriditi dall'idea di spirare, i membri di questi culti cercano
di soddisfare i loro padroni diffondendo morte ¢ malanni. Mol di essi
sperano che con questo comportamento saranno in grado di posticipare la
data del loro trapasso.

CuLTI DEL PIACERE

Queste sette lussuriose sono spesso composte dai ricchi, dai nobili ¢ dalla
classe media in ascesa. Devoti ai piaceri della carne e della mente, questi
gruppi libertini assaggiano senza impedimenti turti i frutd proibiti, in cerca
di gioventiy, bellezza e nuove esperienze. Molti non sembrano dei veri ¢
propri culti, ma semplici circoli di gente viziosa.

CurTti PoLrticr

Questi culti sono formati da membri di corporazioni, mercanti, politici
¢ ogni sorta di impiegati pubblici. Dediti a finalith politiche, tali gruppi

usano i poteri oscuri ottenuti con blasfeme adorazioni per svelare
informazioni segrete, distruggere gli oppositori ¢ raggiungere il potere.
Molte di queste societi segrete non sembrano a prima vista dei culdi, e
tendono a nascondere le loro radici oscure sotto molti livelli di iniziazione.

CULTI DEL SANGUE

Questi culti sono ritrovi di guerrieri, psicorici, criminali e assassini.
Celebrando la fine della vita e gli spargimenti di sangue, i membri di
questo culto ottengono forza innaturale, sere di violenza ¢ oscuri desideri di
morte. A volte i membri di queste sette praticano I'automurilazione.

G Dir peL CAos

Esistono storie innumerevoli sui Poteri della Rovina, cosi come numerosi
epiteti dati a ognuno di essi. La gente ha paura anche solo di nominare

questi dei, perché invocare il loro nome rischia di actirare I'attenzione, e
perfino i blasfemi cultisti rifuggono dal proferire i nomi dei loro padroni.

KHORNE

1l Dio del Sangue, il Signore dei Teschi, il Padvone delle Battaglie

Questo Potere ¢ il rabbioso e omicida Dio del Caos. 1l suo immenso trono
di bronzo sorge su una pila di ossa, cid che resta dei suoi seguaci morti

in battaglia. Egli & il Cacciatore di Anime che guida gli eserciti del Caos
davanti a s¢, spinto da una brama sanginaria che non conosce fine. In
molte notti gelate, i suoi guerrieri macchiati di sangue secco si sono alzati
dalle tenebre, per reclamare Teschi e Vit
sua oscura deli

cio alla s

a gluri;! (-

TZEENTCH

Colui che Cambia le Vie, il Signore della Fortuna, il Gran Cospiratore,
[Architetto del Fato

Questo Porere & il Signore del Mutamento. Attende in un luogo in cui il
tempo scorre soffice e malleabile come la cera, mentre la magia savvolge
voluttuosa attorno alle sue corna quale denso fumo. Padre dei Paradossi

i del fato verso i suoi imperscrutabili fini,
benedicendo i suoi seguaci con poteri arcani ¢ orrib

¢ Signore degli [ntrighi, tir:

mutazioni.

NURGLE

1l Signore della Pestilenza, il Gran Corruttore, il Padrone della Piaga,
il Signore delle Mosche

Questo Porere si dedica all'inevitabile corruzione di wrre le cose. Colui che
Diffonde le Malattie, Padre del Vaiolo, Zio Nurgle riunisce turti nel suo
abbraccio putrido. I suoi b

i lebbrosi aumentano di continuo ¢ fioriscono
nel pus migliore, diventando i marchi dei suoi figli prediletti. La sua risara

rantolante echeggia sui campi di battaglia infestati dai corvi e sussurra negli
orecchi dei moribondi.

SLAANESH

1l Signore del Piacere, il Padrone, il Corruttore

Questo Potere ¢ 'ermafrodita Signore dell'Edonismo, Nessuna ricerca del
piacere & troppo perversa per i suoi seguaci. 1l Dio dai Capelli Dorati osserva
i pozzi in cui la carne si contorce e i riti estarici dei suoi schiavi, spronandoli
a cercare in suo nome perversioni e dissolutezze sempre piti grandi. Sotto

lo splendente sguardo di questo Principe della Lussuria, i suoi servitori
intessono opere malvagie, attirando anime candide verso gli abissi della
degradazione. Labbandono incosciente e un godimento ininterrotto sono le
areraenti esche di questo dio, la murazione e la corruzione i suoi lacei.
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Capitolo IX

APIIOI®

“I bifolchi pregano Ranald per ricevere buona sorte, ma
sprecano il fiato. La mano del destino da queste parti sono

L ‘arbitro di gioco & il membro piis importante del gruppo. E IADG

a dirigere la narrazione, a preparare le avventure, a fare da giudice

per le azioni e a dare vita al Vecchio Mondo, £, in definitiva, colui che

si assume la responsabilica di garantire il divertimento dei giocatori e,
scbbene cid possa apparire un fardello, sedersi sulla poltrona dellADG
dovrebbe risultare divertente e appagante. Se hai deciso di assumerti questo
compito, il presente capitolo ti sari molo utile, Anzitutto, fornisce alcuni
consigli di carattere generale sul ruolo del’ADG, includendo spunti per

i0. La loro vita e la loro morte sono alla mia mercé.”

— Vasiliev, Signore del Crimine di Talabheim

avventure e campagne. In secondo luogo, vi sono dei suggerimenti pratici
per gestire le Prove ¢ i Punti Fato, Poi sono esposte le regole per la follia,
che si ricollegano al concetto di Punti Follia introdorco nel Capitolo 2:
Creazione del Personaggio. Infine, trovi una sezione sulle ricompense,
inclusi i punti esperienza e come assegnarli. Questo materiale dovrebbe
aiutarti a capire il lavoro dell'arbitro di gioco e ad assicurare il divertimento
per tutri.

— It Comprro pELL’ADG —

| o incarico in qualita di ADG ¢ simile 2 quello di un regista. Devi

mettere insieme un cast (i tuoi giocatori), esplorare un'ambientazione
(il Veechio Mondo nel caso di WEFRP), scrivere una sceneggiatura
(Favventura), preparare gli arredi di scena (sussidi, miniature, mappe
tartiche), creare I'atmosfera (un cupo mondo di pericolose avventure) ¢ poi
condurre I'intera produzione affinché ogni cosa riesca bene. Se questo ti
sembra un lavoro oneroso non hai tutti i tort, ma & un compito piacevole
e riceo di soddisfazioni ¢, proprio come un pubblico sa apprezzare un bel
film ¢ div al regista la parte del leone nel merito, cosi anche i twoi giocatori
ti loderanno se saprai condurre un buon gioco.

Prima di dirigere una storia, perd, ci sono alcune cose che dovresti fare per
prepararti a eseguire al meglio il tuo ruolo:

. Leggi il manuale. Come ADG, dovresti conoscere le regole meglio
di chiunque altro. E wo compito arbitrare il gioco e le regole sono
le tue lince guida. Sebbene non sia necessario €onoscere a memoria
ogni regola, dovresti almeno sapere dove cercare quando si presenta
un dubbio.

Prepara un’avventura. Prima di avviare il gioco devi

aver pronta un‘avventura. La Black Industries e la

Nexus mettono a disposizione molti scenari (proprio

in questo libro ¢ inclusa un'avventura introduttiva)

che hanno il vantaggio di essere gia pront per essere
giocari. Laltra opzione ¢ scrivere un'avventura

da zero, impresa pitt lunga ma anche ricca di
soddisfazioni. In entrambi i casi, dovresti leggere

l'intero scenario pitt volte ¢ assicurarti di conoscerlo bene.

Prepara i materiali di gioco. Molte avventure contengono sussidi
sotto forma di documenti o aluri indizi da consegnare ai toi
giocatori, E bene assicurarsi di avere le fotocopie di tutti i sussidi
necessari prima d'iniziare a giocare. Se hai intenzione di utilizzare
le miniature, & meglio raggruppare i pezzi che ti servono perlo
scenario e avere a portata di mano la mappa ratcica. Se hai tempo ¢
se usi una lavagnetta cancellabile, ti conviene disegnare in anticipo
lo scenario del primo combattimento per evitare d'interrompere il
gioco, cosi quando inizieri la scena potrai semplicemente mettere [a
mappa sul tavolo e continuare.

Prepara gli accessori. Avrai bisogno di almeno due dadi a dieci
facce per giocare a WFRP Fogli di carta, matite ¢ gomme per
cancellare possono sempre servire. Anche lo schermo dell’ADG ¢
molto utile: serve per nascondere agli occhi dei giocarori il testo
dell'avventura, i woi appunti ¢ i tiri di dado che non vuoi rendere
pubblici, aiutando cosi a mantenere un'aria di mistero ed evitando
che qualcuno poco discreto possa “indovinare” lo svolgimento della
wrama. Il Kt dell Arbitro di Gioco di WFRP include uno schermo,
una breve avventura e utili sussidi per l'arbitraggio.

Una volta completati questi passi, sarai pronto per
cominciare,




INIZIANDO

Raccomanda ai giocatori di leggere il Capitolo 1: Introduzione se
possibile, in modo tale che si facciano un'idea del Veechio Mondo prima
diniziare. Quando poi li avrai riuni tucd, la prima cosa che devono fare

& creare i personaggi, cosi come viene spiegato nel Capitolo 2: Creazione
del Personaggio. Dovresti guidarli in questo processo ¢ aiutarli, dove puoi,
a compiere le ¢

elte giuste; molto probabilmente in questa fase i giocatori
avranno molte domande da porti sul funzionamento del gioco, sull'urilita
di talenti e abilich, su quali armi siano le migliori e cosi via. 1l processo di
Cl'k‘-'!'-’.iﬂ“k‘ ﬂli.'l pL'[S('Ill:Iggi!i i‘,‘ staro \'Uilllﬂﬂ'lk'nlf i‘r(‘gi.'llﬂio l“.'i' Cssere \'L']l\CL' S
richiede un numero limitato di scelte. La prima volta che giochi a WERD, i
consig
carriere

¢ il sis

iamo caldamente di uil

na di generazione casuale delle

modo rale che i giocatori possano completare la creazione del
personaggio nel giro di mezz'ora 0 meno.

CONDURRE IL GI0CO

Quando turti i giocatori avranno completato i loro personaggi sarete
pronti per giocare, Di seguito vengono schematizzate le tue responsabilita
principali in qualiti di ADG:

L Narrare la storia. Tu sei il mezzo attraverso cui i

10i giocatori
faranno esperienza del Vecchio Mondo, quindi devi descrivere cid
che circonda i loro personaggi, narrare che cosa accade e dire che
cosa vedono e sentono. Quanto pitt sarai abile nell'evocare la giusta
atmosfera tanto pil i giocatori s'immergeranno nel gioco ¢ nel
maondo.

. Fare da arbitro. [n ogni circostanza sei tu a deliberare sulle regole.
Se un giocatore vuole effertuare una Prova di abilita, devi dirgli
tui che cosa tirare. S¢ un giocatore vuole sapere se ha qualche
possibiliti di mettere a segno quel difficilissimo tiro, devi stabilirne
t la difficoltin. E, se un giocatore vuole un permesso speciale per
entrare nella carriera di Nobile, sta a te fare una scelta equa.

> Interpretare il ruolo dei personaggi non giocatori. | giocatori
sono responsabili delle azioni dei loro personaggi, denominari
personaggi giocatori (PG). Tu, d'altra parte, sei responsabile per
tutti gli aleri personaggi della storia, il gruppo piuttosto vasto dei
personaggi non giocatori (PNG). Se i giocatori vogliono parlare
con la Guardia devono rivolgersi a te. Se invece vogliono avere a
che fare con I'armaiolo, & sempre con te che devono parlare. E cosi
con |'Acchiappatopi e il Mago, con il cattivo di turno, eccetera.
Alcuni ADG amano modulare accenti diversi per i vari PNG, ma
non tutti sono abili in questo genere di cose. Limportante & farne
capire il carattere ¢ mandare avanti la storia.

. Tirare per i PNG. Devi anche effertuare tutdi i tiri di dado
pertinenti ai PNG. Cid pud essere alquanto impegnativo dur:

combartimenti, quando potresti dover gestire anche una dozzing
PNG differenti. Molto frequenti sono anche le Prave Contrapposte
di abilita e le Prove di caratteristiche.

REGoLE D’ORO

Ci sono cinque regole d'oro da tenere a mente nel condurre il gioco.
Sehbene si possano scrivere interi libri sull‘arte della narrazione (¢, in
effetti, molte persone I'hanno fauo), seguendo queste regole eviterai di
commetters Hr(l!ﬁhi Crfl!l"l.

* Sii sempre giusto. Ricorda che tu sci I'arbitro. Le regole servono
per aiutarti a decidere, ma molte necessttano df correttezzi, Dal
momento che controlli il gioco in senso stretto, & facile montarsi
la testa, ma non cedere a questa rentazione e non iniziare a
comportarti in modo non equo. Il gioco di ruolo & un'esperienza di

gruppo e i giocatori devono aver fiducia nella tua ragionevolezza,
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Concedi sempre una possibilita. Ai giocatori vengono in mente
w che la maggior parte delle volre il

tuo primo istinto sara quello di rispondere: “No, non porete fare
in questo modo.” Cerca di resistere a tale impulso ¢ fe

un sacco d'idee bizzarre, ©

1ati un
attimo per valutare I'azione. Spesso non ¢'é bisogno di soffocare
Finventiva dei giocatori, cosi, piuttosto che dir loro di no, concedi
una possibilica di successo, per quanto piccola, Dopotutto sono gli
eroi della ta storia e se la meritano.

Stabilisci la legge. Sia ben chiaro che sei t a dirigere la narrazione.
Certi giocatori si comportano come se fossero loro a pilotare il

gioco, e quindi a volte & necessario ricordare chi & che comanda.
Altri cercheranno di discutere in continuazione sulle regole, ma
non lasciare che la spuntino. Di' loro semplic
mia de

‘Questa ¢ la
one, andiamo avanti!”

— GEsTIRE W,

‘ J i sono mondi in cui eroi coraggiosi, lottando per tutto cié che &
buono ¢ giusto, proteggono le persone oneste cercando di arricchire la
propria vita e migliorare quella del prossimo.

Questo non & uno di quei posti.

Il Veechio Mondo ¢ colmo di sangue, dolore, sacrificio, tradimento,
inganno ¢ rancore. Malti dei cosiddetti “eroi” dell'Impero non sono altro
che pericolosi farabutti o carnefici imbractai di sangue. La gente del

Non avere predilezioni. Qui si ritorna al punto della correrresza,
Turti i giocatori dovrebbero ricevere un equo tempo di scena ¢, se
un personaggio si comporta da primadonna, assicurati di concedere
la parola anche agli altri cercando di riportarli in gioco. Inoltre,
fai in modo che ognuno abbia l'occasione di essere coinvolto dalla
storia, ¢ che gli oggetti speciali ¢ i tesori non finiscano tutti nelle
mani di un unico giocatore.

Tieni vivo il ritmo di gioco. Sci il narratore di questa storia, ¢
quindi & tua responsabilita farla andare avanti, E facile fimanere
ccontando barzellette o perdendosi
in discussioni. Cerca di tenere a freno queste distrazioni e tieni alto
il ritmo, perché I'ultima cosa che vuoi vedere q

inll'l:IJ’l[.llhif'[ cercando rq_;ulc.

ando alzi gli occhi
dallo schermo dell’ADG sono le facee annoiate dei tuoj glocatori.

Vecchio Mondo & sospertosa ¢ greta, facile a pensare il peggio sul conio
degli aleri ¢ lenta a fidarsi, spesso a ragion veduta, poiché la corruzione &
regola, mentre I'onesta un'eccezione, Quelle poche anime pic che ancora
riescono a portare a termine compiti davvero eroici spesso devono agire
nellombra per paura dell'accusa di essere in combutta proprio con le forze
che cercano di combattere,

Ti sembra divertente? Bene, ecco perché sei tu 'ADG!

— L’AvvenTuRa CHiaMA! —

M.1 4 ogni modo, che cosa s'intende per “avventura”?
Fondamentalmente & una singola storia che ha i tuoi PG per
protagonisti, ¢ che puo richiedere da una a pii sessioni di gioco per essere
portata a termine. Vi sono molti tipi di avventure ma tutte hanno alcuni

elementi in comune, come viene descritto nel corso di questo capitolo.
In qualiti di ADG, sei tu a decidere che tipo di avventura vuoi condurre
per poi rivelarne la trama ai giocatori nel corso delle sessioni, quindi

¢ ovviamente utile sapere che cosa preferiscono. Non ¢'¢ niente di piti
sbagliato che propinare un intrigo nell'ala socicti a una stanza piena di
giocatori in attesa di sanguinosi combattimenti. Tuttavia, prima che la
storia abbia inizio, devi guidare i tuoi PG atcraverso il pitt delicato degli
esordi: il loro reciproco incontro. La scena introduttiva é importante perché
pud servire molto bene a spingerli verso la loro prima avventura...

Cost, v’ INCONTRATE TUTTI
IN UNA TAVERNA

Pits di una storia comincia con I'incontro in una taverna: & un cliché
nellambiro dei giochi di ruolo, ma la cosa buffa & che, nel Vecchio Mondo,
un gran numero d'avventure ha veramente avuto inizio negli oscuri recessi
di un bar poco illuminato. Nell'Impero, infatti, la maggior parte delle
interazioni sociali avviene nelle locande o bevendo in compagnia, momenti
in cui ¢ di solito socialmente accettabile, per turti i frequentarori senza
badare a classe o razza, familiarizzare e scambiarsi aneddori sorbendo

birra. Certi tipi intraprendenti possono scoprire davvero di avere molto

da offrire I'uno all'altro e decidere di viaggiare insieme. Se gii
sai che tipo di avventura vuoi condurre, questo non & un
cattivo modo per far incontrare i tuoi PG, specialmente se si
considera che la casualita nella generazione del personaggio in
WERR, sebbene sia parecchio divertente, non sempre porta

a gruppi di personaggi facilmente giustificabili. Esattamente
per quale motivo un Nobile va in giro con un Acchiappatopi?
Comunque, se cerchi qualcosa di un po’ diverso, le

seguenti idee non solo costituiscono dei buoni

incontri per i PG, ma ti aiutano anche a concepire la

tua prima storia.

AccusaTI DI UN CRIMINE TERRIBILE

Le autorita locali sono convinte che i PG siano turti responsabili di un ato
particolarmente nefando, anche se loro non si sono maj visti prima! Forse
il loro primo incontro avviene nella prigione locale dove sono stati gettari
insieme senza molte cerimonie (e questo probabilmente spingeri loro a
una fuga audace), o nel mezzo di un rissa per strada mentre la milizia cerca
di arrestarli. Dal momento che nessun altro crede a quel che dicono, i PG
devono dimostrare da soli la propria innocenza e portare i veri malfattori
davanti alla giustizia. Per complicare ulteriormente la faccenda (soprattutto
se alcuni PG non sono propriamente delle persone oneste), forse sono
davvero responsabili di un paio di crimini, anche se non di quelli di cui
S0NO stati accusari.

CATTURATI DAI CULTISTI

Il primo incontro dei PG avviene quando si risvegliano in un umido
sotrerranco, incatenati alle pareti con manetee arrugginite. Aleuni di loro
sono stati drogati durante un ricevimento aristocrarico, mentre altri 50N0
stati semplicemente adescati per strada e portati via con la forza. Senza

dubbio la loro prioritd sard quella di sopravvivere, subito seguira dalla
volonta di vendicarsi. Se vuoi condurre unavventura sulla lotea contro
i culti del Caos, questa & un'ottima maniera per motivare i giocatori fin
dall'inizio.

REPARTO RASCHIATORI FOGNE

Non tutti i crimini meritano un'esecuzione nel Veechio Mondo,
i vengono assegnari alla raschiatura dei liquami
(reparto raschiatori fogne) come punizione. 1 PG iniziano il gioco
come “sturacl ¢t in altri termini sono incatenati I'uno all'altro
e obbligati a farsi strada ateraverso il liquame, pulendo le fogne
di una delle piti grandi cicd dell'lmpero. Un sacco di strane

cosi alcuni prigion

cose accadono laggitt nell'oscuriti, ma nessuno credera
PG quando racconteranno di aver visto ¢ perfino
combartuio degli Skaven, poiché tutti sanno che
quella degli Uomini Ratto & solo una leggenda.
Daltronde, i criminali direbbero qualunque cosa per
evitare la loro giusta punizione.
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Miizia “VOLONTARIA” O

ARRUOLAMENTO FORZATO IN
MARINA

Cisono tempi in cui I'Impero ha davvero bisogno di soldati ed & costretto
ad arruolare chiunque sia sottomano. Per una serie di particolari r
tutti i PG vi

gioni
siavano in una regione del Vecchio Mondo, quando un'orda
di Orchi Waaagh o di Uominibestia viene avvistata nelle vicinanze. 1

personaggi sono forzs

amente messi al servizio dell'Imperatore, per il
tempo necessario a eliminare I'imminente minac

Una variazione su
questo tema, specialmente se hai inclinazioni marinaresche, & fare in modo
tale che i PG siano obbligati a imbarcarsi in marina o con i pirari.

IDEARE L’INTRECCIO

Bene, ora i tuoi PG sono compagni, volenti o nolend, ¢ sono pronti ad
affrontare qualsiasi cosa questo mondo crudele abbia da offrire. Quello
di cui hai bisogno a questo punto & una buona trama, lintreccio che

sospinge |'avventura e che servird da scheletro attorno cuj si avvolgera il
corpo della st

. Iniziando con una buona idea sul tipo di storia che hai
intenzione di raccontare, s

ai tranquillamente in grado di reagire a tutto
quello che i PG faranno. Turtavia

¢ meglio non affezionarsi roppo a uno
specifico esiro, visto che le trame nei giochi di ruolo devono es

sere di gran
lunga piit flessibili di quelle che si trovano nei romanzi o nei film. Questo
principalmente perché un GDR ha, in un certo senso, molteplici autori,
ognuno dei quali pud avere le sue idee.

La trama di un'avventura puo spaziare da un semplice “dare la cac
¢ uccidere i banditi” a un complesso “salvare il gioiello del Barone
Kopek dalle grinfie della setta della Runa Conrorta, nel timore che i
cultisti risveglino il suo are

o potere di lacerare lo spazio e il tempo

ma con l'intenzione di evocare il Demone Sultano
Ffabhle'Kwaadh, ¢ cercando al contempo di evitare le infauste atrenzioni
del Cacei:

dovrebbero avere una trama, altrimenti § tuoi gio

cosl come i conoscis

wwore di Streghe Vorster Pike”. In ogni caso tutte le avventure

atori finiranno a vagare
per corridoi sotterranei, uccidendo cose e arraffando il bottino., | seguenti
spunti classici sono idee che possono o essere urilizzate cosi come sono,

oppure aiutarti a trovare I'ispir

ne per creare un‘avventura di tuo pugno.

I. NEMico DENTRO

Attraverso una serie di strane coincidenze | PG vengono coinvolt in una
complessa rete di corruzione di cui, fino a ora, erano felicemente all'oscuro,
Sotto la calma superficie dell'Impero si muovono un gran numero di culti
segreti e cospirazioni ¢, sebbene alcuni di essi vogliano soltanto stabilire

il prezzo della lana per I'anno prossimo, i pili biechi sono devori,
corpo, al C

nima ¢
sorte, molti dei vari culti piti malvagi tentano di
l'un Ialtro, poiché la maggior parte & convinta
che l'unico “vero” modo di venerare il Caos si proprio. Lavventura ha
inizio quando i PG vengono inconsapevolmente esposti alle macchinazioni
diun gruppo segreto che opera di nascosto entro i confini dell'Tmpero.
Forse i nostri eroi intercettano un me ggio destinato a qualeun altro

o vengono aggrediti da un figuro ubriaco ¢ incappuceiato ¢, coseretd a
ucciderlo, scoprono che si trartava di un Mutante, Di i 2 Poco, st
individui cominciano ad avy

-a0s, Ironia dell;

smascherarsi ¢ distrugger

1
wrli, parlando con bizzarre espressioni ¢

adirandosi se non gli si risponde corretamente, poi, a cadenze r
I'G si rendono conto che qualcuno attenta alle loro vite. [ nostri eroi sono
stati non solo scambiati per agenti di un culto del Caos, ma anche presi

di mira sia dai membri di un culto rivale, sia da quelli del primo culto che
hanno turta lintenzione di punire i “rraditori” della causa. Anche solo per
sopravvivere, i PG saranno costretti a indagare, piit di quanto una persona
sana dovrebbe, sul funzionamento interno dei culti del Caos, cercando
allo stesso empo di sbrogliare il mistero su chi lj voglia morti. Chiunque
vada

tali conoscenze & ovviamente sospetto agli occhi dell' lmpero,
anon semplificheranno loro la vita, Nel corso della storia i PG
scoptiranno che ¢'¢ in gioco molto pits di quello che pensavano: il culto

che avevano involontariamente disturbato era sul punto di completare
un rituale cerribilmente potente, Cosi, con poco tempo a disposizione, ¢

poche persone d isposte a credere alle loro parole, i PG dovranno decidere
se hanno la stoffa degli eroi. Se mai si possa dire che WERP ha una trama

“tipica”, & quesea,

Per UN PuGno DI CORONE

[ PG sono mercenari, scagnozzi prezzolati che rischiano le loro vite per
soldi

Caso vuole che s

itrovino in una piccola citei insanguinara dalla
faida tra due o piti fazioni rivali, e che l'inatteso arrivo di abili mercenari
rompa la delicata situazi

one di stallo. | PG pit spregiudicati possono
giocare sulle rivalit dei vari gruppi, facendosi assoldare dal miglior
offerente per poi p:

are dall'altro lato della barricara al momento giusto,
Alla resa dei conti, comunque, potrebbero rendersi conto di aver scelto
la fazione sbagli

. Anche se riescono a restare dalla parte dei vincitori,
nessuno si fiderd davvero di un guerriero la cui lealey s'accompagna soltanto
con il tintinnio delle monete.

LA VENDETTA DI MORR

1 di Morr, il Dio della
Morte, che richiede il loro aiuto per portare a termine un grande e rerribile
compito, U

I PG sono segretamente contattati dalla Chies

na delle nobili famiglie dell Tmpera & segretamente affetta
da vampiri;

10, cosa che & stata fino a oggi tenuta nascosta molto bene,
Per via delle possibili ripercussioni politiche, la Chiesa di Morr non pud
accusare pubblicamente I:

famiglia, ma se qualche avventuriero di buona

\'[]illn[:'l (!I\\'L‘ SSC ITRT Cas0 lll'l

aturalmente, i
PG sono stati scelti sia perché abili, sia perché sacrificabili, dal momento

mpare sulle giuste prove...,

che la famiglia in questione fard quasi qualunque cosa sia entro il suo non
trascurabile potere, marteriale o sovrannaturale, pur di non essere esposta.

A Caccia b1 OGGETTI

I PG sono assoldati per acquisire un certo numero di strani oggetti rari per
conto di uno degli Ordini della Magia dell'Impero. 1l loro viaggio li portera
sulle vette delle Montagne Grigic alla ricerca delle penne di una giovane
Grande Aquila, atraverso i mari della misteriosa Albjone per trovare una
pictra di Ogham che sia possibile trasportare, ¢ perfino nella rerrit
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Capitolo IX

e

Desolazione Setcentrionale per recuperare una delle spaventose armi di un

Campione del Caos. Lungo la strada vedranno pitt cose del Vecchio Mondo
di quante molti osino sognare e potrebbero infine arrivare a chiedersi che

cosa abbiano in mente di fare con pre

isione i loro commirtenti Mag
tutte quelle bizzarre cose che hanno procurato!

I GUERRIERT COMBATTONO PER
MoLTE RAGIONI

I PG sono implorati da un gruppo di contadini disperati che hanno
bisogno del loro aiuto perché, ogni estate, un m:

siccio gruppo di Orchi
Cavaleacinghiali assale il loro villaggio. I'Impero ha scarso interesse nel
mantenere un contingente nelle vici

1anze, vuoi per il costo, vuoi perché la
Z0Na non ¢ strategicamente importante. O,

oldaro a cui i contadini si
$0no avvicinati ha riso loro in faccia, perché essi non hanno niencaltro da
offrire che vitto e alloggio a chiunque

sia disposto a rischiare Ia propria vita
proteggendoli. Se i PG accettano, si troveranno ad affrontare una terribile
battaglia con pronostici quasi schiaccianti, ma forse & proprio cid che
stavano cercando. Nel corso della storia dovranno addestrare i contadini

a difendere le loro proprieta ¢ i

io negli oppressi se vogliono
Nfll‘rﬂ\'

vere alla battaglia,

ELEMENTI DI UN’AVVENTURA

Creare un'avventura per un gioco di ruolo ¢ una sfida, perché non esiste

aleuna esatta procedura o guida definitiva che ti dica che cosa fare, Ogni
storia & come un corpo composto da molte parti ¢, sebbene la trama
principale s

n generale sufficiente per far funzionare il gioco, se non

ne miscelata con un certo numero di aleri ingredienti essenziali, non
tisulterd particolarmente piacevole o memorabile per i giocatori, Nei
seguenti paragrafi vengono illustrati i i Mattoni necessari per costruire
una buona avventura e dovresti almeno tenerli in considerazione uno a uno
ogniqualyolta ti prepari a dirigere WERD, anche se non & sempre necessario
includerli tutti perché la storia fur

ioni. In ogni caso ricorda che, qualsiasi
cosa scegli d'includere, finché tu e i tuoj giocatori vi divertite vuol dire che
sei sulla buona strada.

—

INTERPRETAZIONE DEL RUOLO

Sembra quasi ovvio, ma troppo spesso gli ADG impazienti costringono

i PG nella trama dell’avventura, invece di lasciare che s 1o strads

lentamente per conto proprio. Concedi ai giocatori il tempo di divertirsi
con i loro personaggi, dagli l'opportunica d'interagire in gioco I'uno con
Faltro, con i PNG e con il mondo che li circonda. In tal modo, non solo
aumenterai il divertimento, ma darai anche un tocco d “realismo” all'intera
esperienza. | giocarori che si affe

0nano ai propri personaggi e ai PNG
con cui interagiscono (purché gli siano graditi!) presteranno molta pii
attenzione a quello che accade nella trama. Di solito le personalich della

maggior parte dei PNG possono essere descritte con poche parole, quindi,
se le prepari prima d'iniziare l'avventura insieme con alcune “personalica di
riserva”, ti farai trovare pronto quando giunge

4 il momento di trarteggiare
la sgarbata Guardia notrurna o il cupo Casellante. Considera che,

all'in
a che f

ne l“ lllllil\'\'k'lllllr.i. avere una o liut‘ scene l']lt‘ non ]Llllnl] niL'['lll,'
¢ con la trama centrale puo essere un urile mezzo per esplorare le
peculiari sfaccertature dei ruoi PG,

CAMPO D’AZIONE

Quanto ¢ ampia la storia che vuoi raccontare? Quanto prevedi che possa
durare la tua avventura? I PG dovranno cercare dir

ggiungere un obiettivo
relativamente piccolo, come salvare la vita di una fanciulla o defraudare
un mercante? Oppure stanno per affrontare un culto del Caos molto
diffuso? Devono forse sconfiggere un es

o? La storia sard interamente

ambientata all'interno di un piccolo villaggio nel corso di un singolo
inverno? Entro le mura di una grande citdd dell Impero, ma solo durante
le tre notti del Camevale? In lungo e in largo attraverso I'intero Veechio
Mondo ¢ perfino nella Desolazione del Caos? Stabilire il campo d'azione
della tua avventura ti permette di prevedere al meglio come le sue parti
si svolgeranno. Se i PG sono bloccati in un POSto e non ¢'é tempo per

pi

1 grandiosi, le loro decisioni su come affrontare l'imminente orda
di Uominibestia saranno molto diverse che se potessero semplicemente
scappare per r

["U]lll'l' ilil”l] in un ﬂl!r“ |l|[]f_:lL .r‘\ ]‘l'(l]!(?‘-j!l!. Ull‘ﬂ\'\'i.'l'l“lr-]
di grandezza epica si richiama a uno specifico stile narrativo, non alla
dimensione. Pochi uom

i e donne semplici, senza addestramento militare,
che combattono arditamente contro un'orda di disgustosi Mutanti puo

* rnto epico quanto un'enorme |:;u(.-q_:|i-.| in cui sono coinvolte

anicra di raccontare che fa la differenza,

INVESTIGAZIONI E COMPLICAZIONI

Linformazione & potere nel Vecchio Mondo, Cid nonostante nell' Tmpero si
puo finire sul rogo per aver cercato cert tipi di conoscenza, e le cose che di
solito i PG hanno bisogno di sapere sono spesso le piit pericolose. Mentre

alcune informazioni possono, e certamente dovrebbero, provenire dai libri,
ricorda che nel Veechio Mondo i tomi sono relativamente rari e quasi

sempre
molto costosi. Dal momento che molte avventure includono uno o due
misteri da svelare, le ricerche giocheranno di conseguenza un ruolo molto
importante. Spesso i PG racimolano la maggior parte delle informazioni
parlando con gli altri, ¢ cio significa che, come ADG, dovresti sapere in
anticipo non solo che cosa ogni PNG conosce, ma anche se sarh intenzionato

d ['I'IL'[“IITI'.' UPPU re no, In[]l[rL‘. tl' una I“IU”.I id!.'-" S'.ll‘L'rL' Si.'l'I'IF“'L' L'hi Siu'l a lrl'l[-'lﬂ.‘
]L'!:'é’,t‘ .lll ona, e ﬁll})ri][[llll(‘ CONoscere come IT‘ 1554 r&.‘llgi"‘,’ .|"L' \'i{![:l
domicilio.

oni di
doporutto questo & un reato che i PG pit curiosi tendono a
commettere con una cel

a regolaria!

Direttamente correlata 'lﬂ‘in\'cmig;wimw ¢ la raffinata arte di risolvere i
problemi. Non dovresti rendere la vita troppo facile ai PG, po

€ tendono
a diventare eccessivamente sicuri di sé se lasci che se la cavino con ogni tipo
di comportamento facendo andare sempre la trama avanti. Piuttosto, ponili
di fronte a sfide insolite ¢ obbligali a reagire, falli confrontare con difficolty
alla loro portara purché si spremano le meningi. Certe complicazioni
p:}.\ml‘lﬂ |'L‘|1dL'rL' n'l(’hﬁ Pih i'n[l.'ft,'!-'.\'&l“tk' una storia rCL'ni\'il[”('n[l'

semplice. Una cosa & fermare un malvagio assa

ino uccidendolo, un'altra
dover consegnarlo vivo. Ed & vero che puoi respingere l'orda di Orchi
indefinitamente se hai i riforniment giusti, ma come fai se i wpi pilt
audaci hanno spazzato via i magazzini del villaggio durante I'estare? Aleuni

problemi non possono essere prontamente “risolti” eppure influenzeranno
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pesantemente k tua avventura, come per esempio una serrata tabella di
marcia 0 una grande distanza da coprire in un piccolo lasso di tempo.,
Incorporando wli difficolti nell'insieme, rendi la ta avventura piti
impegnativa ¢ quindi pit interessante.

ComiciTA

llgivco di ruolo si propone come un'attivitd divertente e momenti

~ leggeri dovrebbero sempre avere il loro spazio durante le tue sessioni.
Certe situazioni sono intrinsecamente divertent ¢ non sorprenderti se
i tuoi giocatori si faranno una bella risata di tanto in tanto. Cid non

salo & appropriato, ma anche necessario se stai dirigendo un'avventura
particolarmente tetra, poiché una risata allenta la tensione che i giocatori
provano quando ai loro personaggi accadono cose particolarmente
spaventose, Non & sempre facile aggiungere nella ta avventura elementi
che sipropongano d'essere divertenti, ma ne vale la pena se ci riesci. Ci
3010 un certo numero di cose nel Vecchio Mondo che, dal nostro punto
divista, possono risultare molto piacevoli, come le selvagge buffonate di
un Fanatico Goblin delle Tenebre sotto I'effetro dei funghi Cappello del
Matto. Ricorda che molte scene ilari agli occhi dei giocatori potrebbero
somunque risultare pericolose per i personaggi.

COMBATTIMENTI

W penerrante ferore del sangue, dell'acciaio oliato e della polvere da
sparos tali sono gli odori che i tuoi PG impareranno a conoscere fin
toppo bene, perché questo ¢ WERD, e il Vecchio Mondo & costellao di
grandi e piccole guerre. In effert, poche avventure finiscono senza che
aleuna spada sia estracta, ma, mentre in aleri giochi di ruolo gli stupidi

~ possano anche sopravvivere, questo non avviene in WFRP: non & un caso
ehiei Punti Fato siano parte integrante del gioco. I tuoi PG ne avranno

bisogno e cib comporta anche un'interessante conseguenza. Ti renderai

conto che, quando avranno realizzato quanto sia facile morire, i PG

Inizieranno a evitare il piit possibile il combartimento e cid non ¢ affatio
shagliato, perché il Vecchio Mondo & un posto pericoloso ¢ loro si stanno
saltanto facendo pitt furbi. Mentre cerchi di inserire un combattimenro
nellayventur, considera che la maggior parte dei PNG (e alquanto presto
anche i PG) & ben cosciente di quanto facilmente uno scontro diretto possa
prendere una brutta piega. | guerrieri cercheranno di guadagnare ogni

 vantaggio che possono, quali imboscate, maggioranza numerica, superioriti
negli armamenti, cec. 1 pitt viscidi useranno veleni Oppure scapperanno via
al primo segnale di guai, per poi ritornare a tagliare la gola ai loro nemici

- mentre dormono, Pensa a come i toi PNG reagiranno alle ferite o alle

 perdite, perché davvero poche creature sono disposte a combattere fino
alla morte. Se stanno chiaramente perdendo una battaglia e ricevono una
possibiliti per arrendersi, con tutta probabilira 'accetteranno... se non si
sano gii dari alla fuga!

Lescenc di combartimento dovrcbbero sempre esserc gestite il piit
velocemente possibile, ma tenendo accuratamente traccia di tutto quello
ehesuccede. Dai a ogni giocatore un tempo a malapena sufficiente per
esprimere quello che il suo PG ha intenzione di fare e, se esita, digli che
hiappena perso mezza azione per via della sua incertezza, Dopo un po',
- lotmare sempre ¢ solo in oscuri vicoli o in campo aperto diventa ripetitivo,
quindi impegnari a diversificare le situazioni nelle quali ambienti le scene
concitate. Per non intralciare l'azione, cerca di non dilungarti troppo

con le descrizioni dei vari attacchi, e risparmia l'immaginazione per i pit

ttacolari Colpi Critici. Se, al termine di una scena di combartimento,
wedi che i glocatori hanno bisogno di tirare un profondo respiro di sollievo,
ol dire che stai andando bene!

U DrGNo NEMICO

PG dovrehbero Sempre essere | protagonisti, i personaggi principali

» | T 3 . 1

e avven g 1|Il:lfull:|l|t.' Persona o enti si opponga a loro & (|UII1(II un
nista. Ce un yecchio adagio secondo cui si pud

valutare un uomo
iin base alle persone che lui chiama nemiche, sia in base a quelle che

o ¢hiamano nemico” ¢ wire le avventure migliori includono un grande
Ifigonista contro cui i PG devono misurarsi, Nelle ambientazioni che
riiscono definizioni precise di bene e di male, i protagonisti sono di

solito gli eroi buoni che lottano contro una qualche specie di cattivo, ma
nel Vecchio Mondo non ci sone solo il bianco ¢ il nero, e la moralici ha
molte sfumature di grigio. WFRP comprende una gran varieta di tipologie
di PG, mold dei quali sono a malapena differenti dai loro avversari.
Doporutro, ¢'¢ una grossa differenza tra i PG che derubano un avido
mercante dei suoi spiccioli e un Conte Vampiro che fa uccidere, uno a
uno dinanzi ai suoi occhi, twti i bambini di un villaggio sottomesso per
osservare le espressioni dei loro volti mentre muoiono. I PG sono solo

pragmatici, mentre il Vampiro promerie d'essere un antagonista poderoso,
se non addirittura letale.

Mentre pensi e sviluppi tutti i PNG che vuoi includere nella storia,
concentra i twoi sforzi sul nemico principale dei PG. E nece:

irio sapere
da dove vicne, chi & e che cosa vuole. Prendendo in considerazione le sue
motivazioni, sarai capace d'interpretarne corretamente le reazioni quando
i PG tenteranno di vanificare i suoi piani. Dovrai dettagliare anche i suoi
lacché ¢ i suoi seguaci, se li ha. Il nemico, perd, non deve necessariamente
essere un singolo individuo. Se i PG sono sulle tracce di un culto del
Caos, potrebbero non incontrare per parecchio tempo, o anche mai, un
singolo, specifico nemico. E piit probabile che si trovino a subire una seric
di subdoli attacchi, ognuno dei quali rivela degli indizi che riconducono al
coinvolgimento dell'odiata setta. Occasionalmente, pud essere divertente
ritagliare I'antagonista in base al tipo di PG in gioco, Per esempio, se i PG
sono Ladri, allora il loro nemico potrebbe essere un Capitano della Guardia
onesto ¢ incorruttibile, famoso per avere sempre consegnato i malfattori

alla giustizia, oppure uno spaventoso Cacciatore di Streghe che li crede
colpevoli di erimini innominabili. Pud essere una buona idea includere di
tanto in tnto un antagonista che i PG non possono facilmente togliere
di mezzo senza subire serie ripercussioni, quali un Politico corrotto o un
Nabile contaminato dal Caos,

Ricorda: quanto piit il nemico dei tuoi PG sara impressionante, tanto pii
cssi si sentiranno eroici nel sopraffarlo,

L’Unica SOPRAVVISSUTA

Gertrude s’avvicing all’accampamento dei fuorilegge, compiaciura
aver finalmente seminato i Gﬂmdumda che le davano la caccia.
va dal campo da parecchi giorni ormai, e aveva percorso una
Via tortuosa per assicurarsi di non essere seguita. Sapeva che Arthur
le avrebbe staccato la testa se avesse condotto gli sbirri al loro
nascondiglio.

Quando raggiunse il primo posto di guardia non senti alcun “chi
va [3", Immediatamente incoced uma freccia, mettendosi a scrutare la
sclva circostante. Ma, non notando alcuna minaceia, decise di avanzare
L' silenziosa in direzione dell’accampamento. Avrebbe dovuto incontrare

almeno due sentinelle, ma nel bosco non c’era anima viva. Q ualcosa
non andava.

S’avvicind al campo senza fare rumore, accostandosi con esitazione
a un grosso albero. Quando sporse la testa per gettare una veloce
occhiata, i suoi oscuri timori furono confermati dai corpi dei suoi
compagni sparsi sul terreno insanguinato. L’accampamento era una

ey

o

carncficina, le tende squarciate, Ie casse distrurte e tutti i rifornimenti

4 sparsi tra i cadaveri,

Gertrude fece un giro intorno alla radura ma non trovd nessuno,
poi, alla fine, decise di uscire allo scoperto per contare i morti. Trové
Arthur inchiodato 4 un albero con i puntelli delle tende, un rozzo
simbolo inciso sulla fronte. Era opera di Orchi: Gertrude sussurrd
una maledizione. Mentre stava cercando di eludere i Guardastrada, gli
Orchi avevano sterminato la sua banda e lei era I’unica sopravvissuta.

La Fuorilegge raccolse tutte le frecce che riusci a trovare, poi si
cosparse il volto con Iz fuliggine del fald. Le tracce degli Orchi erano
‘I:i;l:tosto facili da scguire: nessuno calpestava il solo come quei

tioni. Gertrude scomparve tra gli alberi, inseguendo con cura Ia
sua preda. Forse non sarebbe stata capace di ucciderli tutti, ma voleva
comunque prendersi Ia sua vendetta. Per Arthur e per turi i suoi

compagni, giurd che gli Orchi avrebbero cominciato ad aver paura di
quella foresta.

19§

uf




o
W

> X

Capitolo IX
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— LE CavpAGNE IN WARHAMMER —

Ulm singola avventura puo essere molto divertente, ma la maggior
parte dei gruppi preferisce giocare pit a lungo. Una campagna

consiste in una serie di avventure collegate, nelle quali si uti
PG. Mentre una storia composta da uns

no gli stessi

la avventura devessere per forza
di cose alquanto lineare, connettendo tra loro una serie di scenari puoi

sbizzarrirti in una trama molto pitt complessa. Generalmente le campagne
finiscono con l'avere un campo d'azione piii vasto di quello necessario per
una billg(ll'.l avventura, i]“l.'h'.' sc

non ¢ necessario. Inoltre, le campagne
ti permettono di veder “progredire” sia i PG, sia i loro alleati ¢ i loro
fattori che rendono il Vecchio Mondo piii vivo agli occhi dei tuoi
giocatori.

AVVENTURE INCENTRATE SUI
PERSONAGGI

E molro difficile, per un giocatore, sviluppare bene il proprio personaggio
se questo devessere interpretato solo per un paio di sessioni. Un'avventura
singola poi, non permettendoti di conoscere bene i tuoi PG, corre il rischio
di risultare piuttosto estranea alle loro reali motivazioni. In una campagna,
invece, non solo dai la possibilici ai giocatori di trasformare i PG in

figure memorabili, ma puoi anche ideare avventure basare sulla storia ¢ la
personalita dei prots

gonisti.

Il sistema di carricre incorporato in WERP
¢ un meraviglioso strumento a disposizione dell’ADG per raccontare
storic interessanti. Incoraggia i woi giocatori a dirti dove vorrebbero far
arrivare i loro personaggi. Il povero Villico potrebbe aspirare a diventare
un Campione della Legge! Sapendolo, puoi progettare d'includere nella
campagna un'impresa che sarebbe impossibile compiere nell'arco di una
sola avventura,

TEMI

()Ilr‘: a una ]i"i_‘;l LI1 trama (DI'I[iI"Iliﬂti\‘:l, 1(.' L‘;llllp?lgn(' E'I.'Illl'll) NIH.‘\"'SU un

tema. I tema & un'idea centrale, un significato globale 0 un pensiero

generale che vuoi rrasmertere ai giocatori facendolo emergere nel corso del
gioco. PNG ricorrenti, argomenti ¢ situazioni centrali possono aiutarti a
sviluppare un tema. Sebbene i temi spesso riflettano il carartere della trama,
possono anche essere utilizzati come cont rappunto. Per esempio, ponendo
che la storia principale della campagna includa fermare i terribili saccheggi
di un manipolo di Uominibestia, il tema potrebbe essere qualcosa del tipo
“bisogna combattere per sopravvivere”. Ebbene, i PG vedranno le atrocity
commesse dai predoni, ma anche gli atti di coraggio e sacrificio di persone
che non si sono arrese, evitando cosi che gli Uominibestia facessero di
peggio agli innocenti. Qui di seguito accenniamo ad alcuni temi tipici del
Veechio Mondo.

LE APPARENZE INGANNANO

Nel Vecchio Mondo si di molto credito all'aspetto, La maggior parte della
gente giudica quello che vede o che gli viene detto dall'apparenza, senza
indagare oltre. Tutti i Mutanti, dal momento in cui vengono scoperti, sono
disprezzati, a prescindere dal fatto che abbiano commesso o no un crimine,
perché questo & cid che alla gente del Vecchio Mondo & stato insegnato.
Questo tema ¢ tutro incentrato sulla fiducia e il tradimento, ed ¢ adarto
soprattutto alle storie che coinvolgono culti del Caos e tremendi segreti.
Gli amici fidari si scoprono essere spie, 'Ogre che fa da guardia del corpo
al sindaco & un abile poeta, il convento locale & in realta un bordello e i PG,
che sembrano dei delinquent, si rivelano tutto sommato degli eroi.

DEcADENZA

I grandi imperi ¢ le nobili aspirazioni del passato sono andati perduti per
sempre, schiacciati sorto il peso del tempa ¢ la minaccia del Caos. Questo
tema evoca nostalgia, rimpianti, ¢ la vana speranza che qualcosa di cid che

una volta era grande possa ancora essere pr

Servato, f\'.lﬁ.“l) iul}rﬂ.tullu}
a quelle campagne che includono lunghe interazioni con Nani o Elfi,

la chiave di questo tema sta nell'evocare l'idea che tali razze, un tempo
dominanti, stanno svi
in ge

rendo dal Veechio Mondo, scemando di generazione
della sorte, quel poco di speranza che hanno di

erazione, Iron

sopravvivere & nelle mani degli Umani, la giovane razza emergente.,

L RICCHEZZA E UN’ARIDA
CONSOLAZIONE

Una lezione oggetriva sulle ricompense dell’avidit, questo tema suggerisce
che gli amici, la famiglia ¢ il buon umore sono molto piis importanti dei
soldi. In questo tipo di campagne i PG incontreranno persone che hanno
dedicato tanta parte delle loro vire all'acq one di ricchezze da non
avere altro, Il loro nobile mecenate sara disposto a dare tutto cid che ha per

rivedere ancora la figlia rapita. Lopulento mercante, non importa quante

corone sia disposto a sborsare, non pud trovare una cura per la sua malattia,

IDEE PER UNA CAMPAGNA

Proprio come quando si crea una singola avventura, & molro urile avere in
mente una premessa per la campagna. In effetdd, molti degli spunti della
precedente sezione potrebbero diventare, se opportunamente sviluppai,
delle buone campagne. Un gruppo potrebbe vivere molte avventure
lortando contro la funesta diffusione di un culto del Caos, cercando in
lungo e in largo certe reli per una setta di maghi oppure ostacolando
gli intrighi di un potente Nonmorto,

SANGUE E TENEBRE

Il Vecchio Mondo sta per finire. I profeti di sventura hanno ragione,

la fine del mondo & prossima ¢ la corruzione dal Nord si diffonderd su
tutte le terre, mutando il mondo intero in un singolo, inevitabile Reame
del Caos. Conrro la terribile minaccia del Caos, tucti i Regni dei Nani,
degli Elfi ¢ degli Uomini sono come fiammelle di fronte a un falo, [ PG
lotteranno contro un nemico quasi invincibile, continuando a combattere
mentre regioni su regioni vengono conquistate, oppure abbracceranno la
corruzione, contribuendo cosi ad anticipare la fine del mondo? Se ami le
bactaglie crudeli ¢ i duelli senza esclusione di colpi, questa campagna & cié
che fa per te.

UNA ViTA DA CANAGLIA

Tutd i PG sono Ladri ¢ buoni a nulla, forse sono membri di una gilda

del crimine o magari stanno cercando di fondarne una per conto loro,
Lungo la strada, affronteranno rivali, Politici corrotti o (raramente) onesti,
cultisti, rivolte, Cavalieri, Zeloti, congiure, Cacciatori di Streghe, Mutant,
traditori, Spie, Nobili, templari, Mercenari, usurpatori ¢ Skaven. E
dannatamente difficile guadagnarsi del denaro sporco!

NEL NOME DI SIGMAR

I'PG aspirano tutdi a entrare in uno degli ordini di Cavalieri dell'Impero,
La campagna segue tutta la loro ascesa da Scudieri o stallieri fino a
Templari della Cerchia Interna, incaricati di difendere I'Tmpero dai suoi
molti nemici. Fin dall'apprendistato come Scudieri impareranno che la
nobilta non ha nulla a che vedere con I'essere Cavalieri o aristocratici.
Quando avranno guadagnaro il diritto di poter decidere in modo
autonomo, la loro ingenuita nel credere che wtti i nemici venissero per lo
pitt da fuori i confini dell'Impero sara da tempo svanita ¢ avranno perfino
scoperto che il loro stesso ordine ospitava persone malvage. Gruppi di
gioco con una disposizione un po’ pitt “nordica” chiameranno senza dubbio
questa campagna “Nel nome di Ulric”, in quanto desidereranno diventare
Cavalieri del Lupo Bianco.
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TRAFFICANDO NELL’OMBRA

I'PG sono tutei agenti sotto copertura, incaricari, qualunque sia la loro
ffiliazione, di scovare certe informazioni su gruppi specifici e minacce per
ITmpero. Un gruppo che lavora per una Gilda dei Ladri condurra senza

vere 'avventura non basta, bisogna anche saperla dirigere e, in qualit
di ADG, devi conoscere le regole del gioco e sapere come usarle. 11
cuore del sistema di WERP & il tiro percentuale adoperato per le Prove.
Un urilizzo oculato delle Prove di abilita e delle Prove di caratteristica ti
aluterd a giudicare quasi ogni situazione (trovi le regole base per le Prove
el Capitolo 4: Abilita ¢ Talenti). Forse hai gia notato che 'ADG &
responsabile nel determinare molti dei dettagli delle Prove. Fare da ADG
Ssignifica anche saper decidere velocemente e con equitd. Di seguito trovi
aleuni consigli su come usare le Prove nel modo giusto.

DiFricoLTA DELLA PROVA

~ LaTabella 4-1: Difficolti della Prova a pagina 89,
universale dell'ADG. Questa pratica tabella puo essere applicata sia
alle Prove di abiliti che alle Prove di caratteristica ed & sicuramente
-~ quellaa cui si rimanda di pilt nell'intero manuale, 1l suo

-impoé quello di fornire uno strumento solido ¢ semplice per X
- alugart a piudicare quasi ogni situazione senza perdere tempo a
sfogliare troppe pagine, Come ADG, la pnnu domanda a cui devi
~ tispandere di fronte a una Prova & quanto & difficile questo compito?

¢ lo strumento -

L4 tahella & intenzionalmente astratta. Avremmo potuto fornire pagine
tpagmcdi modificatori accuratamente calcolati, ma un tale approccio

- avrebbe rallentato troppo il gioco. Lo spirito delle regole di WERP ¢ quello
di conferire autoritd all' ADG, e cid significa che hai le responsabilita di

| BS8Ere equo e assicurare il divertimento a rutd. E quindi d'importanza
cruciale che le tue decisioni siano giuste ¢ imparziali.

~ Cisono molti fattori che possono influire sulla difficolch di una Prova. Ecco
‘quelli pits importanti da considerare:

Tempo: 1| personaggio sta cercando di fare qualcosa in tutta freta o
haa disposizione il tempo necessario? Il tempo spesso & cruciale, in
quanto affrettare un compito pud avere conseguenze spiacevoli.

Equipaggiamento: [l personaggio ha lo strumento giusto
per eseguire il lavoro? Se no, ha almeno qualcosa che faccia

al caso? Alcuni compiti sono assolutamente impossibili sen
l'equipaggiamento adarro.

Distrazione: C'¢ qualcosa che sta distraendo il personaggio? La
vista di qualcosa, i suoni forti ¢ perfino gli odori penetranti possono
deconcentrare.

Abiliti Complementari: Labilitd in un certo campo pud essere
utile per aleuni compiti. Per esempio, un personaggio che conosce
il Classico potrebbe trovare la traduzione di un documento scritto
in Tileano pit facile del normale.

Aiuto: C'¢ qualeuno che sta aiutando il personaggio? La mano di
un amico pud fare una gran differenza,

Ambiente: Il personaggio & in un ambiente rischioso? Il tempo
atmosferico, l'oscuriti e il terreno possono influenzare le Prove.

RE TUTTO INSIEME

ando hai preso in considerazione i vari factord, devi distillare il trro in
unico modificatore alla difficoled della Prova. Non esiste aleuna formula
ica per fire questo calcolo, devi solo fidarti della tua fermezza e della

t correttezza, Devi anche cercare di decidere in fretea cosl il gioco pud
raseguire velocemente. Quando hai deciso, informa il giocatore. E vero

dubbio una vita notturna molro differente da coloro che lavorano per un
ordine di Cacciatori di Streghe. Nel corso della storia, poi, apprenderanno
molto pii1 di quanto avrebbero voluto... Ci sono informazioni piti fatali di
qualunque malattia e, si sa, le spie possono sempre essere rimpiazzate!

— GEsTIRE LE MEOCANICHE DI GIOCO —

che i ralenti del personaggio possono ulteriormente influenzare la Prova,
ma & compito del giocarore ricordare questi detagli,

LE PrROVE E IL. TEMPO

Laltro campo importante in cui si richiedono frequenti decisioni ¢ il

tempo. Cioé, quanto tempo ci vuole per cimentarsi in una dara Prova?

Nelle situazioni di combattimento il tempo & espresso in azioni (mezze,

intere e gratuite). Ricorda che un round complero dura solo 10 secondi,
_quindi ¢'¢ un limite a quello che si puo fare.

-
Le prove che esulano dai combartimenti richiedono un
" ammontare di tempo molto variabile, anche se minuti
¢ ore sono i pitt comuni. Bisogna considerare che cosa
& appropriato in base alla situazione. Una Prova di
Conoscenze Accademiche (Storia) per ricordare un
=~ fatto particolare non impiegheri che un istante,
ma la stessa Prova, fatta per indagare su di un
misconosciuto principe, potrebbe rappresentare ore, se
non interi giorni di lavoro. Ricorda anche che, per certi compiti,
puoi richiedere molteplici Prove riuscite, il che & un altro modo per
controllare lo scorrere del tempo.

RIPROVARE

Quando i giocatori falliscono una Prova, spesso vogliono sapere se possono
ritentare, Nelle situazioni di combattimento, la risposta & normalmente si,
dal momento che ogni nuovo tentativo richiede azioni addizionali e quindi
comprende un costo effettivo in termini d'opportuniti. Al di fuori dei
combattimenti, devi decidere secondo le circostanze, ma ricorda che puo
risultare presto noioso lasciare che i giocarori facciano tiri su tiri finché non
ottengono il risultato voluro. In questi casi hai quactro opzioni:

. Aurorizzare la riprova senza penalitd. Dovresti concedere questa
possibilita solo ai personaggi coinvold in una Prova Estesa di abilita.

= Autorizzare una riprova con un -10% di penalita per ogni tiro gia
fatto (-10% per la seconda Prova, -20% per la terza Prova e cos)
via). Cosi concedi ai personaggi la possibilica di rimediare alla
sfortuna, ma imponi anche un limite al numero di tenrativi.

. Autorizzare la riprova solo quando la situazione & cambiata. Per
esempio, un personaggio che non riesce ad arrampicarsi su di uno
strapiombo pud ritentare soltanto se si procura un rampino o se
ritorna quando il tempo & migliore. Cosi obblighi i giocatori a

usare il cervello, che & sicuramente piti divertente che tirare quingali

di dadi.

. Non autorizzare mai la riprova. Non solo in molte situazioni & la
cosa piti realistica da fare, ma ti permette anche di velocizzare il
gloco.

PrOVE DI PAURA E TERRORE

11 Vecchio Mondo brulica di orrori innominabili, cose che letreralmente
ti paralizzano dalla paura. Quando i PG s'imbatrono in certi mostri o in
certe scene, possono essere sopraffart dal raccapriccio. Queste situazioni si
gestiscono con due varianti speciali della Prova di Volonta: Paura e Terrore.
La Tabella 4-1: Difficolta della Prova pub essere utilizzata per modificare
questi tiri proprio come avviene per le Prove di abilici o di caratteristica.

L7 R0 0 S\ 2




d

o

>

L &7

Capitolo IX

PAURA

Quando un personaggio affronta una creatura o una scena che causano

ceesso, significa che riesce

incere la paura e non subisce ulteriori
efferti. Se invece il tiro fallisce, si dice che il personaggio & “spaventato”,
Un personaggio spaventito non pud muoversi, combattere, schivare o

intraprendere qualsiasi altra azione per quel round. Nel round suce
il personaggio porri effettuare un'alera Prova di Paura con le stesse
conseguenze. [l processo continua finché il personaggio non riesc

Prova oppure finché non sia eliminata la causa della paura (il mostro viene
ucciso, l'orrendo altare bruciato, ecc.).

TERRORE

Certe volte i mostri o le scene possono essere cosi atroci da risultare delereri
1 mentale. Quando un personaggio simbarte in qualcosa che
causa Terrore deve subito eseguire una Prova di Volonta. Se ottiene un

successo, allora vince il terrore e non soffre ulteriori effetti. Se fallisce, riceve
1 Punto Follia (vedi alle pagine 200-209) e si dice che & “terrorizzate”. Un

— PUNTI

( :umc scritto nei primi capitoli di questo manuale, i PG non sono dei
comuni cittadini dell'Tmpero. Una delle due cose che li distingue & il loro
coraggio nell'intraprendere una vita d'avventure. Laltra sono i Punti Fato.

I personaggi dotati di Punti Fato hanno un destino e gli déi hanno scelto
loro perché compiano grandi imprese, Quale sard la loro sorte ultima & un
mistero ¢ non ¢ detto che sard gloriosa, proficua o piacevole. Cid nonostante,
i PG hanno una particolariti che permette loro di sopravvivere a pericoli

che sarcbbero mortali per la gente comune. Tale destino & rappresentato

dai Punti Faro, per mezzo dei quali i PG possono salvarsi miracolosamente,
proprio come succede in tutte le migliori storic d'avventura. Un avventuriero
di WERP pu fare cose come: schivare per un pelo i blocchi di pietra che gli
stanno cascando addosso, sopravvivere alla caduta in un crepaccio atterrando
su di un grosso cespuglio, correre attraverso una nuvola di frecce senza essere
scalfito e cosi via. Se possono cavarsela per il rotto della cuffia o per un colpo
di fortuna, i giocatori sono piit disponibili a far correre dei rischi ai loro
personaggi, rendendo cosi il gioco pill eccitante e veloce,

Come dovrebbe risultare chiaro dal Capitolo 6: Combattimento, Danno

¢ Movimento, battersi nel Vecchio Mondo & uno sporco affare. In parte
perché il combattimento nella vita reale & davvero pericoloso, ¢ in parte
perché, se lutilizo della forza bruta fosse sempre una facile via d'uscita, i
giocatori sarebbero meno inclini a tentare qualcosa di pits sottile... come
pensare! Ovviamente si presenteranno lo stesso certe occasioni in cui
combattere sari I'unica cosa da fare, ¢ quindi, s¢ i giocarori non imparano a
decidere con cautela, i loro personaggi potrebbero facilmente morire perfino
nel normale corso degli eventi. [ Punti Fato servono anche per dare una
seconda possibilita al giocatore imprudente o una giusta opportuniti a quello
sfortunato. E ovvio che, se i glocatori insistono nel precipitarsi a incrociare le
spade in ogni situazione, spenderanno in un batter d'occhio rutdi i Punti Fato
¢ awvicineranno i loro PG alla morte definitiva con crudele inevitabilith. La
maggior parte dei giocatori capisce il concetto in poco tempo, e realizza che
l'approccio scellerato non & necessariamente il migliore.

UTtiLizzo per PunTi FaTo

Un Punto Fato pud essere speso ogni volta che un personaggio sia in
punto di morte, vuoi a causa di una ferita, vuoi per una trappola o per
un incidente, vuoi per il veleno o per la malattia, vuoi per una qualsiasi
altra circostanza. Invece di morire, il personaggio spende un Punto Fato ¢
FADG deve inventarsi un modo per assicurargli la sopravvivenza.

Puoi anche permettere che i giocatori usino i Punti Fato per evitare che i
PG restino murilati. Molti Effetti dei Critici comportano la perdita di un

arto o la potenziale menomazione del personaggio. Lutilizzo dei Punti Faro
per evitare questo tipo di debilitazioni ¢ quindi del turto appropriato.
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personaggio terrorizato deve fuggire a gambe levate fin quando non i
trovi fuori vista dalla causa del terrore. Se un personaggio terrorizzato non
puo fuggire, si icchia per terra cadendo in uno stato semi-catatonico
ed & considerato inerme (vedi Capitolo 6: Combattimento, Danno e
Movimento). Nel seguente round, il personaggio pud eseguite un'alira

Prova di Terrore con le stesse conseguenze, finché non riesca nella Prova
oppure finché la causa del terrore non sia rimossa o sia fuori vista,

ORrroRI DEL VECCHIO MONDO

Ma che cosa puo causare Paura o Terrore? Anzitutto i mostri, Questa
particolarith & sempre esplicitata chiaramente nelle statistiche della
creatura. La seconda categoria & piit vasta e richiede un certo giudizio da
parte dell’ADG. Alcuni esempi di situazioni che possono causare paura
includono ossari, rituali blasfemi, visioni dei Reami del Gaos e cose simili,
Ovviamente, molte scene di questo tipo possono anche far guadagnare
Punti Follia aggiuntivi a quelli che si prendono fallendo le Prove di Terrore
Per maggiori dettagli vedi la sezione sulla Follia a pagina 200,

FATO —
ARBITRARE I PUNTI FATO

Quando un personaggio spende un Punto Fato, & compito dell ADG fars
venire in mente qualcosa che ne impedisca la morte. Non ¢'¢ dubbio che
il giocatore in questione sar lieto di offrirti un sacco di consigli utili, ma
assicurati sempre che il PG non ne esca in condizioni migliorate, La spesit
di un Punto Fato dovrebbe solo permettere al PG di sopravvivere, niente
di piti. Sotto I'impulso del momento & difficile inventarsi un espediente
adatto, cosi abbiamo incluso di seguito alcune idee.

COMBATTIMENTO

Ecco un esempio di come non si dovrebbero gestire i Punti Fato spesi
durante un combattimento:

Esempio: Clem Shirestock sta lottando duramente contro una
banda di Mutanti del Caos. Ha 0 Ferite ¢ il risultato di wn Colpo
Critico indica che sta per essere decapitato da un colpo d'ascia. 1l
giocatore di Clem spende 1 Punto Fato. LADG ignora | Effetto del
Critico, ma, siccome Clem ¢ sempre a 0 Ferite, il sequente colpo che
subisce & un altro Critico. Il giocatore di Clem é costretto a spendere
un wteriore Punto Faro...

Di questo passo, i tre Punti Fato di Clem andranno persi in tre round e il
1 I

loro unico effetto sard stato quello di farlo morire tre round pitt tardi del

previsto.

Ecco un altro esempio, piti appropriato, per l'interpretazione dei Punti Faros

Esempio: Clem subisce un colpo che lo porta a 0 Ferite. Si tratta

di un colpo al torace e UEffetto del Critico indica che morini
immediatamente. Il giocatore di Clem spende 1 Punto Fato ¢ IADG
gli dice.che Clem perde i sensi. Mentre il giocatore si chiede che cosa
sia accaduto, ADG prende nota del fatto che Clem é stato colpito
con la parte piatta della lama ed ¢ volato contro la parete, sbattendo
la testa ¢ perdendo i sensi, Potrebbe risvegliarsi molte ore piie tardi
(ma sempre con O Ferite) per trovarsi tra le cure dei suoi vittoriosi
compagni, eppure imprigionato nel covo dei Mutanti insieme ai
suoi compagni sconfitti, o ancora dato per morto e lasciato solo,
derubato di tutto il suo equipaggiamento.

Il trucco sta nell'usare l'immaginazione. Questi casi possono anche essere
trasformati in occasioni per riportare la storia nella direzione giusta, nel
caso in cui i giocatori siano andati un po’ fuori pista. Infatti, essendo tu
I'ADG, puoi sempre decidere quando e dove i personaggi si risvegliano,
facoltd che puoi usare a o vantaggio. Se, per esempio, gli avventurieri




Ci sono

i una

fendenti solo per assicur

hanno perso un indizio importante per il covo del malvagio necromante,
potrebbero risvegliarsi in un piccolo villaggio dopo essere stati lasciati

nella foresta apparentemente morti, Mentre curano le loro ferite, i paesani
potrebbero parlare non solo della rorre nera al di 1a del bosco, dove s'odono
tremende grida durante la notee, ma anche delle rombe pill recenti che
MN0SELe trovate aperte ¢, a quanto pare... dall'interno!

anche alcuni dettagli che dov

i curare, Ricorda: i giocatori sanno

chespendendo un Punto Faro si evita la morte, ma i personaggi no! Devi
fare in modo tale che i giocatori agiscano di conseguenza, Devi anche
evitare di agire tu stesso in modo vendicativo. Per esempio, se un PG

sembra morto, 'Orco o il Mutante che lo stava affroncando cercheri subito
un altro nemico da ingaggiare, senza fermarsi ad affondare un altro paio di

si di averlo finito,

TRAPPOLE E INCIDENTI

Quando un personaggio spende un Punto Fato per evi

are d'essere ucciso

trappoli o da qualche altra disgrazia, ci sono due possibili approcci

per decidere che cosa succede:

Gliaculei, le lance, | massi o quantaltro lo mancano per un pelo,
scallendo la sua armatura e, forse, distruggendo il suo zaino o
qualche altro aggerto, ma lasciando illeso il PG,

PG viene punto, trapassato, schiacciato o quanc'altro, ma

riesce comunque a cavarsela in qualche modo. Potrebbe restare
stordito per un po’, ¢ parte del suo equipaggiamento potrehbe
andare distrucco, ma il PG riesce a evirare quella che sarebbe stata

sicuramente una faalicd,

VELENO E MALATTIA

~ Quando un personaggio spende un Punto Faro per evitare la morte per
weleno o malacia, vuol dire che oli effetti di tale veleno o di tale malattia
sirrestano proptio quando il PG
fecupero (“accelerato” come di solito dalle cure mediche) pud cominciare
immediatamente,

sul punto di morire. Il normale

Esempio: Clem Shirestock ¢ stato ferito da unarnua ricoperta
icrare (vedi Capitolo

con il veleno noto con il nome di Ammaz:
5: Equipaggiamento). Fallisce la Prova di Resistenza, e a cose
normali dovrebbe movire nel givo di 2d10 round. Con la spesa di
I Punto Faro, Clem potri sopravvivere alla dose Satale. A questo
punto VADG decide che il veleno era diluito, ¢ ha causato un
semplice svenimento, senza ucciderlo,

GUADAGNARE PUNTI FATO

In WERP, i Punti Fato sono innegabilmente un bene di grande valore. La

domanda allora sorge spontanea: come fa un persc io a guadagnarli? Se

un personaggio riesce ad allontanare una grave minaccia, oltre ai normali
punti esperienza puoi concedergli anche un Punto Fato, Chiaramente la

cativa ¢ dev'essere anche evidente che, se non

minaccia dev'essere sig
fosse stato per le azioni del PG, sarebbe avvenuto un terribile disastro. Non
permettere a nessun giocatore polemico di convincerti che spazzare via un

paio di dozzine di cultisti sia la stessa cosa.

In nessun caso i PG possono comprare Punti Fato con i punti esperienza.
Mai ¢ poi mai. In nessun modo e sotto nessun punto di vista, C'& una
ragione per cui i Punti Fato non compaiono nello Schema d'Avanzamento

di aleuna carriera.

I PNG E 1 PunTI FATO

com' gid staro spiegato,

Di regola, i PNG non hanno Punti Fato perché
ere'i PG dal resto del

parte della funzione di questi ultimi & disting
maondo.

Cio nonostante, puoi permettere che un PNG disponga di Punti Fato

in circostanze speciali. Poniamo che ru stia sviluppando un PNG con
l'intenzione di renderlo il flagello della vita dei PG per un lungo tempo a
venire: un importante avversario della starura di Archaon. il Signore della
Fine dei Tempi. Bene, i woi giocatori potrebbero pensare che, dopo un
combattimento, il loro nemico sia stato definitivamente sconfitro, ma,
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Capirolo IX

usando i Punti Fato, il cattivo sopravvive per ripresentarsi in futuro. Dopo
essersi preso un po’ di tempo per ristabilirsi, rifornirsi di equipaggiamento
¢ reclutare nuovi seguaci, compare al momento opportuno per prendersi la

sua tremer ivincita.

Chiaramente devi riservare questo tipo di trattamento solo per le occasioni
speciali. E fin troppo facile demoralizzare i giocatori se ogni nemico minore
che incontrano prendesse I'abitudine di ritornare per vendicarsi, dopo
essere stato “ucciso” gi.‘l tre o quattro volte.

Dare una manciata di Punti Faro all'unico grande antagonista della
campagna, ¢ farlo sbucare di tanto in tanto per affrontare i PG, € un ottimo

modo per tenerli sulle spine. Ma stai attento a non lasciare che i giocatori
si abituino troppo a queste cose, o altrimenti inizieranno a smembrare ¢
bruciare ogni cadavere che possono “giusto per essere sicuri”, e cio non fi

parte di WEFRD.

Cerca di essere fantasioso nell'interpretazione dell’uso dei Punti Fato,
perché sono momenti che possono aumentare molto la tensione ¢ il

qaro nell'assegnarli. Ogni Punti Fato da
a turti gli effer un'alera “vita” al personaggio, e cio lo rende molto potente
c prl.'?j(lﬁ(]. I):“lk{l“'ll.’ tmp}!i a l{(’.‘itr.l €a mancs

divertimento durante il gioco. Sii
spingerai i giocatori ad
adottare uno stile di gioco tutto muscoli e niente cervello, svalutando cosl
non solo il concetto di Punto Fito, ma anche il gioco stesso.

— Forria —

Ncl corso delle loro vite, & probabile che gli avventurieri prima o

poi vengano accoltellad, fatti a pezzi, squartati, bruciad, impalati,
massacrati 0 mutilad. E possono pure scommettere che assisteranno a
vivide scene di orrore e carneficina, orribili mutazioni, torture, sacrileghi
rituali, abominevoli creature e svariate altre disturbant immagini del C.

Dopo tutte queste esperienze, non ¢'¢ da meravigliarsi se molti di loro
npazziscono.

La follia & un mezzo che 'ADG pud usare per rafforzare ['aspetto
interpretativo del gioco, Uidea & quella di esplorare che cosa cambia
|1c1:_1i stati mentali dei personaggi, quando questi subiscono situazioni
traumatiche e snervanti nel corso delle loro avventure,

Non ¢'¢ limite al numero di traumi a cui pud andare incontro la mente
di un avventuriero! Immagina il cervello di un pugile dopo cento
combattimenti... e dopo duecento? Hai capito il concetio! La tensione
¢ i traumi causeranno, in un cerro arco di tempo, lo sviluppo di gravi
disordini mentali.

E divertente interpretare una persona che impazzisce? Beh, si! Perdere il
senno & cosa comune se si vive in un cupo mondo di pcrin:nlnxc avventure,
Certo ¢ un viaggio tetro, colmo di follia, orrore ¢ forse anche morte, ma si
svolge tutto nello spirito del gioco.

La follia non deve necessariamente segnare la fine del personaggio. Vedila
come una shda d'interpretazione. Si pud dare molta drammaticita al gioco
nei momenti in cui un personaggio malato cerca di vincere la sua pazzia, o
quando soccombe ai suoi deliri.

Come ADG, forse avrai gid intuito che non solo le avventure, ma perfino
intere campagne possono essere costruite attorno alla ricerca di una cura
per la pazzia di un membro del gruppo. In ogni caso, se queste regole sulla
follia non piacciono a te o ai tuoi giocatori, siete liberi di non usarle affarto.
Dopotutto il gioco & vostro.

PunTI FOoLLIA

I Punti Follia (Fol) sono una misura della sanith mentale. Quanti piit Punti
Follia ha un personaggio, tanto pit & vicino all'instabilith menrale, I Punti
Follia si guadagnano nei seguenti modi:

Colpi Critici: 1 Punto Follia viene guadagnato ogni volta che un
personaggio subisce un Colpo Critico. Tale punto rimane anche
dopo che la ferita in questione & guarita. E possibile per un PG
acquisire un gran numero di Punti Follia in questo modo.

Terrore: 1 Punto Follia viene acquisito ogni volta che un PG fallisce una
Prova di Terrore. Vedi pagina 197.

Altro: | PG possono, a discrezione dell’ADG, acquisire Punti Follia dopo
aver vissuto un evento terribile. Per esempi
rimanere intrappolati in un pozzo buio colmo di ratti famelici, essere
ghermiti da orribili Mutanti, essere incapaci di evitare l'omicidio di
una persona cara, trovarsi faccia a faccia con uno Zombi o con un
Demone, imbattersi nella delirante iconografia del Caos, ¢ cost via,

: essere torturati,

L'ADG dovrebbe determinare in anticipo 'ammontare dei Punti Follia da
assegnare e poi chiedere una Prova di Volonta al PG. Se il tiro ha successo,
il PG non ottiene alcun Punto Follia, alerimenti ne riceve una quantita
prestabilita. Ci sono vari modi per decidere quanti punti distribuire:

. Un numero fisso (1, 2, 3, ¢ cosi via, ma di solito non pit di 6,
a meno che non si tratti di un evento davvero inconsueto, tipo
incontrare un Principe Demone del Caos).

Un numero determinato dal risultato della Prova di Volonta, di
solito 1 Punto Follia per ogni grado di fallimento.

Un numero casuale. 1d10 & troppo per quasi tutte le situazioni,
a parte le pitt atroci. 1d10/2 & sufficiente per la maggior parte dei
casi.

Quando un PG rotalizza 6 o pitt Punti Follia, deve effettuare
immediatamente una Prova di Volont. Se ha successo, non accade niente,
ma I'ammontare dei suoi Punti Follia rimane invariato ¢ dovra ripetere la
Prova non appena guadagnera un altro punto. Se la Prova fallisce, il PG
sviluppa una turba psichica, ma perde 6 Punti Follia.




Quindi, se il PG fallisce Ia Prova, la sua mente
un disturbo permanente.

LADG dovrebbe scegliere con cura che tipo di
malattia dare al PG, Per

maggiori consigli su come effettuare una scela
appropriaca, vai alla fine di questa sezione, Nel caso in cui non sia possibile
seegliere un disturbo adeguato (o se 'ADG si sente pigro e capriccioso) tira
sulla Tabella 9-1: Follie per generarne una casualmente.

® LaForna N Vecchio |
Monbpo :'

Nel Vecehio Mondo la follia & guardar:

3 ~ eredenza popolare & che sia causata d
& ausa di mutazioni corporee, allora

~ elospirito. Di conseguenza, la follia

con disgusto, sospetto ¢ paura, ¢ la

al Caos, poiché, siccome questultimo |
di sicuro pud alterare anche la mente |
& per molte persone una mutazione |
nterna, anche se ¢'¢ un'importante minoranza di pericolosi fanatici |
convinei che la pazzia sia in vericd un effetco dell

a possessione caotica.
Nelle piccole comunit, i pazzi possono essere tolle
N0n si manifesta in modo violento ¢
scherno o pieti. Di solito, gli “scemi
benevolenza, o almeno

rati se la loro malarria }
se laloro condizione provoca

3 del villaggio” vengono trateati con

non sono attivamente perseguitati. D'alera parte,

Ipizzi furiosi e altri individui aggressivi o bizzarri vengono normalmente

Seiceiari a sassare fuori dagli abirati da folle

in preda al panico, ¢ tanto
meglio se durante 'inseguimento ri mangono uccisi, Ma, siccome si crede
ehe la follia sia pure contagiosa, nessuno sazzarda

-—

ad avvicinarsi!

Atale proposito ¢ importante chiarire che: primo, nessuna delle turbe che [
- possono affliggere un PG & in alcun modo benevola e. secondo, lo strano
tompartamento provocatogli dalla malattia non sard affatto considerato
divertente né sollevera alcun sentimento di compassione tra la brava gente.
| Cacciatori di Streghe e gli Zeloti non tollerano i malati di mente. il che
gironico se si considera che malti di loro soffrono di paranoia. Questi
fanatici sono convinti che un Demone del Caos abbia preso fissa dimora
-~ nelcorpo dell'individuo malaro, distruggendo lo spirito del precedente

- becupante, ¢ che queste ignominiose buffonate debbano essere cancellate
 dalla faccia del Vecchio Mondo per mezzo della spada, del fuoco o
delfannegamento. Alcuni Caceiatori di Streghe continuano a sperare che,
lnavolta purgaco il Demone, lo spirito del posseduro faceia ritorno, ma
S0 tacciati di vano sentimentalismo.

L '."Cumunquc. non tutte le speranze sono perdute
-~ Shallya sostengono con forza un punto di vista contrario sullargomento.
Ancliese non hanno aleuna certezza sull'origine della follia, questi Preri

edono che Shallya la consideri una forma di mal
seniono doverosamente obbligaci a curarla. Sebbene la follia resista a tueei

tnattamenti secolard, sono stad registrati casi in cui la magia divina & stata
apace di dimuovere le turbe psichiche da aleune
Gt gente questo modo di pensare & eretico.

per gli squilibradi. I Preti di
attia, ¢ di conseguenza si

persone. Ovviamente, per

- Canche un gruppo molto piccolo e disunito di medici che, per curiosici
0 perambizione, si rifiuca di accertare le comuni superstizioni sulla follia,
Questi dotti escogitano idee propric su quale sia la causa della pazzia
came curarla, ma tendono anche a nascondere i loro esperimenti,

sicurandosi che la ricerca Prosegua in tutea segretezza.., nessuno vuole
sentife un Cacciatore di Streghe bussare alla propria porta! Dopotutto la

gior parte di queste cure mediche sono crudeli, pericolose e bizzarre, ¢
mprendono pratiche come somministrare ve

. leni o effertuare trapanazioni
dellascatola cranica.

R N W Y I v~

Il concetto di dipendenza da alcol ¢ droghe ¢ sconosciuto nel Veechio
00, = vero che qualche Prete porta avanti una piccola crociat
Sdmali dell'alcol, ma a venire accusato & sempre il liquore,
prendono davve

i contro
mai |'ubriaco,
ra sul serio questi vaneggiamenti infervorati,

i e

fuanto riguarda le droghe, il loro consumo & per lo pity privato ¢
destino, Nel Vecchio Mondo i tossicomani provengono da ruree le
sociall, e certe sostanze sono anche utilizzate in cerimonie religiose o
il cimpo di battaglia. La dipendenza & un concetto non
Vst scala, anche era i medici, e i benefici
sempre messi davane ai possibili effecci coll

v

ancora compreso
curativi di molte droghe sono "
aterali. Le droghe inoltre non ‘

o,

e —

cede ¢ viene afflitea da x

Tiro %

01-05
06-10
11-15
16-20
21-25
26-30
31-35
36-40
41-45
46-50
51-55
56-60
61-65
66-70
71-75
76-80
81-85
86-90
91-95
96-100

sono cosi facilmente disponibili al pubblico quanto l'alcol, e solo pochi
studiosi illuminati sono riusciri a tracciare un
crimine, la poverth o la follia.

Anche i seguaci del Caos hanno interesse nei malati di mente. Anche
essi, infatti, credono che la follia sia cau
pili come una specie di benedizione, allo stesso modo delle murazioni.
Credono che i pazzi siano dotari di una grande capacitd di discernimento,
di poreri preveggenti e
gli Di del Caos, [ culristi di Tzeencch amano
sono convinti che la distorsione della mente sia un dono diretto del loro
dio. Questi cultisti rapiscono i pazzi
ritali sacrileghi. Pochi sopravvivono a tanta adorazione!

11 fetore nel manicomio era di fa da ogni immaginazione. Johann
si premette il fazzoletto profumato contro il 1Naso, ma Nemmkno cosi
riusel a mascherare il tanfo.

posto ¢ lo redargui: “Perdonate e mie parole,

L’amministratore, un uomo brutro,
carnagione giallastra,

stesso bene,
facciano del

Johann doveva ammertere che il
ma non gli piacque I’idea di fasciare suo fratetlo maggiore a marcire [i
dentro, anche se era impazzito. Eppure tutto sommato, con il fratello
chiuso in manicomio, sarebbe
di famiglia. Con la sua povera
mai capiro la differenza,

I Nobile spinse una borsa
**Confido nel fatto che questo

fratello e cure migfiori.

“Ma si, naturalmente,

simulata deferenza, “ci prenderemo noi cura di rurto,”
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TABELLA 9-1: FOLLIE
Follia

Cervello Inaridito
Corpo Corrotro
Cuore della Disperazione
Cuor Perduro
Delirio del Salvatore
Disperazione ¢ Condanna
Dira Instancabili
Furore Blasfemo
Grande Sete
La Bestia Dentro
La Gloriosa Corruzione
La Paura
L Ruora del Piacere e della Disperazione
LUomo Mandragola
Pensieri Velenosi
Persecuzioni Profane
Piromania
Possessione Demoniaca
Schiavitl dal Gioco

Spasmi della Memoria

parallelo tra il loro uso e il

ta dal Caos, ma la considerano

forse anche dell'abilich di parlare diretamente con
particolarmente i folli perché

per i loro studi, gli esperimenti e i

- Lo F B

AFFARI DI FAMIGLIA

Si voltd a guardare I’amministratore del
ma sembra una prigione!”’
con i denti guastie la

pard il commento con scioltezza: “E per il loro
vostra signoria. Devono essere incatenati affinché non
male a s¢ stessi o al personale.”

ragionamento non faceva una piega,

rimasto Iui I"unico erede della forruna
mente turbara, suo frarello non avrebbe

nelle mani dell’amministratore.
possa bastare per assicurare a mio
Non voglio che soffra.”

vostra signoria,” gli rispose quello con

 SLNNFSLTToW- DAY




Cervello Inaridito

A volte pud accadere che un avventuriero viva

una scena cosi mostruosamente orribile che la sua

mente, PEI’ non :;pc'.’.z:lrsi come un J'dllll.]ﬁfl'"u. ne

blocea completamente la memoria. Una soluzione cosi drastica si paga a
caro prezzo, ¢ infawi il personaggio diventa improvvisamente incapace di
ricordare qualsiasi cosa, compreso il proprio passato, ¢ la propria identiti.

Un PG che soffre del Cervello Inaridito & affetto da una completa amnesia.
Non ricorda il suo nome, la sua storia ¢ nemmeno gli incantesimi. Le
abilita e i rlenti non sono perduti, ma il PG non si ricordera di averli
finché qualcuno non glielo rammenta.

Una volta al mese, il malato pub tentare una Prova di Intelligenza per
vincere la condizione in cui si trova. Se il tiro & coronato da successo, il
PG recupera tutta la memoria perdura, tranne pero quella parte relativa
agli eventi che furono la causa della turba. Se invece fallisce, il PG prende
immediatamente 1 Punto Follia. Inoltre, se una persona con il Cervello
Inaridito cerca di richiamare alla memoria la serie di eventi che causarono
la sua condizione, deve prima eseguire una Prova di Volonca altrimenti
riceve | Punro Follia.

Infine, se il malato s'imbatte in qualeuno o qualcosa che & specificamente
riconducibile al momento traumatico che fu causa dell'amnesia, deve
immediatamente riuscire in una Prova di Volonti o prendere 1 Punto
Follia. Poi perd & autorizzato a escguire una Prova di Intelligenza per
ricordare maggiori dertagli su quel momento.

Gli impedimenti dovuti al Cervello Inaridito sono ovvi, ma un altro grave
pericolo & costituito dai seguaci di Tzeentch, i quali sono convinti che si
tratti di un dono del loro dio e vanno a caccia delle persone che ne soffrono
per usarle nelle loro macabre ricerche.

Corpo Corrotto

Un avventuriero pud trascorrere molto tempo a strisciare in posti disgustosi
come fogne, castelli in rovina o covi di Goblin. Come se cid non bastasse,
pud venire frequentemente a contarto fisico con i luridi, abietti ¢ immondi
seguaci del Caos, Che cosa accadrebbe se tutto questo putridume nel quale
il PG sguazza.., entrasse in qualche modo nel suo corpo? Attraverso la sua
pelle, la bocea e il naso, fin dentro i suoi polmoni, le budella ¢ il cervello,

il suo corpo inizierebbe ad annerirsi e a decomporsi, comincerebbe a
puzzare terribilmente attracndo frotee dinserti striscianti, si gonfierebbe di
ripugnanti vesciche ¢ urticanti eruzioni curance, O forse si deformerchbe
ancor piu seriamente...

Un personaggio che crede di avere un Corpo Corrotto agisce nell'illusione
che ¢ qualcosa di tremendamente sbagliato nel suo fisico. In realti non
€€ proprio nicnte che non va, a meno che il PG non abbia perso un arto
© un occhio, caso in cui indicheri quella perdita come ['inizio della sua
degenerazione.

E compito dell!ADG stabilire che cosa effettivamente il PG crede del
proprio corpo. Alcuni suggerimenti sono: odori nocivi, eruzioni cutanee,
vesciche, bizzarte verruche, tumori o escrescenze, arti che cambiano forma,
o qualche parte del corpo specifica che sta andando in decomposizione o
che sta diventando grottescamente grande.

1l personaggio & certo che la ribellione del suo corpo sia evidente agli occhi
degli altri ¢ soffre di una penalia alla Simpatia pari al -10% in rutee le
normali situazioni sociali, ma che sale al -20% nelle grandi riunioni, nelle
feste 0 quando incontra persone importanti o stranieri. Inoltre, quando fa
una nuova conoscenza, il personaggio deve effettuare una Prova di Volonta
altrimenti inizia a parlare in modo sprezzante della sua fisionomia creduta
l)ﬂ'ﬂnd:l.

Una persona affetta dal Corpo Corrotto trascorre gran parte del suo tempo

a cercare una cura per la sua condizione immaginaria. Fa visita a medici
d'ogni sorta e dispera di poter mai ritornare normale. E ovvio che chiunque

vada in giro a parlare degli strani cambiament avvenuti nel proprio corpo

pud stare sicuro che avei tutta 'attenzione dei Cacciatori di Streghe e degli
Zeloti. Come se non bastasse, circolano certi seguaci di Nurgle davvero
affascinati da questa malae quali cercano di rapire chi ne soffre per i
propri rituali sacrileghi.

. T .
Cuore di Disperazione

Un personaggio con il Cuore di Disperazione agisce nell'illusione di essere
una persona senza valore, incapace di fare qualunque cosa al meglio, e che
vive in un mondo sempre ostile, E persuaso che ogni sua azione sia destinat
afallire ¢, in poco tempo, perde la speranza di poter cambiare gli eventi,

Si fard in quattro per evirare la famiglia e gli amici, perché le cose che un
tempo gli davano gioia sono ormai insignificanti. Il Cuore di Disperizione
comincia sempre pitt a pesargli come una malvagia incora, fino al momento
in cui decide che il suicidio & 'unica maniera per smettere di soffrire.

Un personaggio con il Cuore di Disperazione ha molte difficolt 1 uscire
dal suo guscio perché & incapace di stare allegro e frustra costantemente
il morale degli altri con il suo atteggiamento ombroso. A causa della sua
turba perde in modo permanente 1d10 punti di Simpatia, Deve anche
eseguire una Prova di Volonta ogni volta che acquisisce 1 Punro Follia,
altrimenti tenderi a nascondersi dal mondo per 2d10 giorni, periodo
durante cui si rifiuter di uscire e userd la forza contro chiunque cerchi di
impedirglielo.

Se un personaggio con il Cuore di Disperazione guadagna almeno aleri

6 Punti Follia deve subito realizzare una Prova di Volontd, Se fallisce, invece
di ricevere un'altra follia, cerchera di togliersi la vita, Sard irremovibile

nel suo desiderio di morire ¢ si appresteri al suicidio appena possibile.
Attenderd il momento giusto ¢, quando gli altri saranno troppo lonrani
per fermarlo, scegliera la maniera di morire con minori possibilit di
sopravvivenza accidentale,

U suicidio non va contro la legge del Vecchio Mondo, ma i tenaivi
sollevano la preoccupazione di amici, famiglia ¢ chiese locali,

Cuor Perduto

La vita dell'avventuriero & brutale e angosciante, Il suo corpo ¢ feriro
maltrattato, mentre la sua mente viene costantemente assalita da immagini
di empieta e orrore. Ma che fine ha fatto 'amore?

Quando un personaggio arriva al punto di diventare un Cuor Perduro, agisce
nell'illusione di amare ed essere amato da qualcuno, di solito una persona
famasa o di status piit elevaro. Nobili, artisti affermari, Mercant influenti,
avvocati, Cavalieri templari, Maghi e Preti sono tutti degli ottimi candidati

a diventare oggetto dell'ossessione. Alcuni personaggi potrebbero addiritura
arrivare a credere di essere amai dalla Regina dei Ghiacei del Kislev o
dall'Imperatore Karl Frane. “hiunque sia, normalmente questa persona non
conosce il personaggio ¢ in ogni caso essa non ricambia nel modo pitt assoluto,

Il Cuor Perduto fa qualunque cosa per avvicinare l'oggeto del suo
desiderio, come spedire lettere imbarazzanti, spiarne ogni mossa, molestarlo
di persona con inopportune dichiarazioni d'affetto, seguite da velate
minacce nel caso in cui il suo ardore si: sdegnosamente respinto,

Il personaggio con il Cuor Perduto crede di ricevere messaggi segreri da
parte del suo amante, a volie sotro forma di lettere (chiaramente scrite
con inchiostro simpatico), altre volte con segnali indiretti portaci da

paggi mascherati o immaginari, o ancora con frasi occultace nei proclami
pubblici (sia stampai che declamati) o codificate in modo astruso nelle
parole di canzoni popolari, commedie e spettacoli dei burartini, oppure
infine attraverso una qualche sorra di telepatia. Qualsiasi sia il mezzo, il
contenuro del messaggio & sempre lo stesso: “Ti amo! Sei perfetto! Noi due
siamo destinari a stare insieme, non importa a quale prezzo!”

Le persone famose o di alto status sono sempre circondate da Guardie del
Corpo che hanno poca pazienza con i pazzi e, in ogni caso, molestare i
membri pii importanti della societi & vista come un'attivity criminale da
molti Capitani della guardia. 1 comportamenti strani sono spesso causa di
sfiducia tra i gruppi d'avventurieri. Infine, farfugliare di segreti messagg
d'amore da parte di figure famose, insieme ad alri palesi segni di follia,
richiama lattenzione dei Cacciatori di Streghe.




Delirio del Salvatore

Un personaggio che soffre del Delirio del Salvarore agisce nell'illusione che
gli siano stati conferiti un potere e una capaciti di discernimento speciali.
Per esempio, potrebbe credere di essere sopravvissuto all'attacco di un
orribile Uomobestia perché era stato prescelto da un qualche dio per porre
ermin

lle sofferenze umane convertendo rape in oro. E, se lo si lascia

A convinto

adoperare tale potere o capacita di discernimento, il SOEEELTo s
di poter compiere imprese miracolose per il bene dell'uman

! E compito dell’ADG stabilire nello specifico quale capaciti di
discernimento o potere il personaggio crede di possedere, Alcuni esempi
di imprese croiche includono: trovare la panacea, sconfiggere la povertd,
purificare i Mutanti, dar da mangiare agli affamati, raggiungere la pace
perpetua ¢ abolire il denaro. 11 PG continueri a divagare sulle sue bizzarre,
grandiose soluzioni impraticabili e senza senso a questi problemi con

chiunque sia disposto ad ascoltarlo. Scriverd anche lunghi e incocrenti
trattati sulla mareria e cerchera di farli pubblicare,

Esempi di poteri speciali includono: eseguire tutee le imprese elencate
precedentemente mediante il tocco, il lancio d'incantesimi, I'uso di poteri
mentali (telepatia, pirocinesi, telestesia), camminare sulle acque, volare,
limmuniti al dolore o inventare macchine prodigiose. In questa patologia, il
personaggio ¢ convinto che il porere s mpre come
selo avesse davvero, anche di fronte alla schiacciante evidenza dei fatd.

a innato e si comporte|

Chiaramente, una persona che crede di possedere poreri speciali &
considerata pazza, cosi come una persona che va in giro a fare declamazioni
oltraggiose basate su inco

nti divagazioni. Entrambi i soggetti si trovano
spesso in mezzo ai guai a causa delle loro turbe, Cid non toglie che possano
trovare aleri disgrazi

ati, il cui senno ¢ da lungo tempo perduto, disposti a
seguirli nelle loro illusorie ricerche.

Disperazione ¢ Condanna

Le forze del Caos sono ovunque, atrace

10 il Vecchio Mondo senza posa
dall'esterno ¢ lo corrompono dall'interno. Gli avventurieri sono spesso nel
bel mezzo della lotta, presi in una bartaglia continua e apparentemente
senza speranza. Molti seringono i denti, determinadi a difendere il loro stile
divita a prescindere da quanto possa apparire cupo I'esito finale. Ma ci
sono anche coloro che non ce la fanno e si arrendono,

Un personaggio cade nel baratro della Disperazione e Condanna perché la
costante esposizione al
per poi alla fine schiacciare, la sua fragile mente. Nell'actimo in cui il senno
Iabbandona per non fare pii

a e all'orrore ha gradualmente indebolito,

ritorno, lo coglie un'illusoria visione. Inizia
a credere che un porente dio (per esempio Sigmar) gli abbia finalmente
mostraco la veriti: il mondo sta andando verso I'apocalisse e non ¢'¢ pitt
niente da fare a parte pentirsi ¢ morire,

Molti di questi Disperati ¢ Condannati si nascondono in profonde grotre
0 in isolate foreste. Altri credono di essere stati consacrati come speciali
portatori del messaggio divino, ¢ il loro compito consiste nel predicare al
popolo la fine del mondo. Sono quelle sudicie figure vestite di stracci, che
si vedono nelle piazze o agli incroci mentre tentano di convertire la gente
blaterando degli ultimi giorni dell’umanica,

Un personaggio Disperato e Condannato crede di ricevere costantemente
istruzioni dal suo dio di diffondere il verbo sulla fine dei tempi. Nient'altro
importa, né i soldi, né mangiare o lavarsi. E 'ADG a se glie

specifico in cui tali messaggi pervengono al pe

+ il modo

sonaggio. Ecco alcuni esempi:
voci interne, visioni, sogni simbolici o ¢

combinazione di questi tre,

I messaggi sono sempre urgenti, autorevoli ¢ cupi: “Il mondo sta per finire!

Pentiti dei tuoi peccadi ¢ purifica il wo spirito prima dell'ultimo giorno!”

Per prepararsi all'apocalisse, il personaggio non solo deve pentirsi dei propri
peccati, ma deve anche mondare il corpo ¢ la mente. Secondo il malaro, i
migliori atti di penitenza ¢ purificazione richiedono 'automutilazione, la
cui forma piti popolare consiste nello scorticarsi la pelle dal corpo mediante
catenc, fruste, corde e scudisci. Ed & suo solenne dovere assicurarsi che
anche altre persone si uniscano all'espiazione,

Ci sono certi generali, Cacciatori di Streghe ¢ Preti che usano i Disperari

e Condannari, convincendoli a combattere per il loro esercito prossimo
alla battaglia. Dicono a queste povere anime che & giunto il conflitto finale
ealimentano la promessa di una morte gloriosa. Poi, questi disgraziari,
vengono impiegati come carne da cannone, schiaffati in prima linea per
atraccare ripetutamente il nemico prim:

morire in modo raccapricciante.
i possono trovare tra i ranghi dei Flagellanti.

In particolare, essi

Dita Instancabili

Lesistenza di un avventuriero nel Vecchio Mondo pud oscillare tra
momenti di noia e momenti di puro terrore. Nor

MPOrta quanto un
personaggio immagini calma e tranquilla la sua vira quotidiana, la verich &
che si trova sempre in pericolo di essere ucciso da persone orribili, Mutanti,
Uominibestia, in qualsiasi momento ¢ senza alcun preavviso. Vivere nel
costante timore di trovarsi in tali terribili situazioni, porta a un crescente
senso di disagio che si accumula con il tempo, fino a sfociare in uno
sfacciato, avventato ¢ spesso pericoloso tentativo di furto.

Un personaggio che soffre delle Dita Instancabili prova un'irrefrenabile
pulsione a rubare. Ogni volta che ha F'opportuniti di commettere un furto
deve riuscire in una Prova di Volong per resistere alla rentazione. In caso di
fallimento, il personaggio cerca di rubare un oggetto, senza riguardo per il
rischio che cio compor, ¢ senza pensare affatto alle conseguenze del furto.

Inolere, il valore dell'oggetto che intende rubare non ha aleuna importanza
rispetto all'atro del rubare in sé. Dopo il furto, il personaggio prova una
temporanea sensazione di gloriosa euforia, seguita, 1d10 ore piti rardi, da
terribili sensi di colpa e di ver
una penalita del -10% alla

viene rubato qualcos'altro.

gna opprimente. Questo malumore causa

impatia e dura 1d10 giorni oppure finché non

Un personaggio con le Dita Instancabili si trovera inevitabilmente nei guai
con molte persone, inclusi anti, ufficiali di giustizia e i suoi amici. E
anche in pericolo di essere traviato dai blasfemi desideri del Dio del Caos
Slaanesh ¢ dai suoi seguaci. | Mezzuomini sono particolarmente sensibili a

questa malattia, anche se, ovviamente, lo negano.

-
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Capitolo IX

Furore Blasfemo

La vita dell'avventuriero ha le sue ricompense, come i soldi, la fama e la
soddisf Ma ci sono anche
gli asperti negativi. In primo luogo, ¢'¢ la costante minaccia di restare
mutilati o di morire. In secondo luogo, la crescente consapevolezza che le
forze del Caos sono ovunque

e per aver sconfitto i nemici della civi

che sono orribili a vedersi ¢ che, con buona
probabilitd, alla fine riusciranno a distruggere il mondo.

In un personaggio che soffre del Furore Blasfemo, I'ansia creata da questa
continua consapevolezza del pericolo si accumula fino a esplodere in una
selvaggia e incontrollabile crisi di rabbia e violenza, Ogni volta che il PG
affetto da questa malattia esegue una Prova di Volonta, a prescindere dal
risultato, deve poi riuscire in un'ulteriore Prova di Volonta, alerimenti
s'infuria.

I furore dura 2d10 round, durante i quali il PG soffre di una penaliti del
-10% all'Abilica di Combattimento, all'Abilita Balistica, all'Intelligenza,
alla Volonta e alla Simpatia. Durante il furore si mette a urlare blasfeme
oasceniti contro gli déi, distruggendo tutro cid che gli capita a tiro, cose ¢
personc... ¢ perfino i suoi amici!

In ogni caso, il personaggio non pud cadere preda del Furore Blasfemo
quando vuole e la malattia non porta alcun vantaggio in combattimentro.,
In effetti, il PG ¢ cosi accecato dalla sua schiacciante rabbia che le sue
azioni diventano erratiche, incoscienti e goffe e, avendo perso ogni
equilibrio mentale, si batte come un maniaco ubriaco.

Potrebbe accadere che un personaggio malaro del Furore Blasfemo si
trovi a un certo punto dal laro shagliato della giusti
essere considerato s

. Inoltre, potrebbe
aventoso e sospetto dagli altri, E, poi, quelle persone
che offendono gli déi o usano il loro nome invano, & meglio che facciano
attenzione a chi potrebbe essere in ascolto!

Grande Sete

Il personaggio si da all'alcol per smussare le sue sensazioni di paura, disagio,
disperazione ¢ rabbia, ma pare che ogni giorno ci voglia un bicchierino in
piit per tenere a bada gli incubi. 11 personaggio sviluppa una dipendenza e
trascorre di malumore le ore di veglia, ossessionato da quando, dove e come

procurarsi la prossima sbornia. Quando ottienc il suo prezioso liquore,
beve fino al collasso.

Ogni giorno il personaggio deve riuscire in una Prova di Voloncd per
resistere alle lusinghe del demone del bere. Se fallisce, fard tutro quanto & in
suo portere per trovare e consumare aleolici, incluso bere sostanze disgustose
¢ velenose come la trementina. Se il personaggio fallisce la Prova di
Volont, ma non pud trovare alcuna sostanza alcolica, soffre di una penality
del -10% all'Intelligenza, alla Volonei e alla Simpatia. In questo periodo
d'astinenza, basta anche solo un bicchierino per riportare gli areributi al

loro valore normale, con I'eccezione della Volonti.

Oltretutto, a prescindere dal risultaro della sua quotidiana Prova di
Volontd, ogni volta che si presenta l'opportunita di bere (come quando
passa davanti a una taverna), il personaggio deve riuscire in un'altra Prova
di Volonti per non soccombere immediatamente alla Grande Sete,

In entrambi i casi suddetti, se la Prova fallisce, il personaggio continuera
a bere finché gli alcolici non finiscono o finché non riesce in una Prova
di Volontd, Purtroppo, ogni bicchiere riduce la sua Volonta del -5%,

rendendogli sempre piit difficile resistere alla tenrazione,

Labuso prolungato di alcolici logora il corpo e la mente, Per ogni 6 mesi di
dipendenza, il personaggio perde un -10% alla Forza,
Destrezza, alla Volonti ¢ alla Simj

1 Resistenza, alla

a. Infine, chi soffre della Grande Sete
pubd cedere facilmente alle tentazioni del Dio del Caos Slaanesh e dei suoi
seguaci,

La Bestia Dentro

Il Veechio Mondo & un luogo pericoloso e terribile. Un avventuriero
passa gran parte della sua esistenza a lottare e uccidere in continuazione,
confrontandosi con situazioni cosi rivoltanti da far impazzire, Per un
personaggio che soffre della Bestia Dentro, la brutalica della vita ha
avvelenaro la sua mente, togliendo ogni significato a valori come lamore,
I'amicizia, la veriti e 'auroritd, convincendolo che gli aleri sono irrilevand ¢
che l'unica cosa importante ¢ la sua immediata gratificazione personale.

Un personaggio con la Bestia Dentro & incapace di sentirsi colpevole,
ignora le conscguenze delle proprie azioni e coltiva uno sconsiderato

disprezzo per la salute, sua e del suo prossimo. Si annoia facilmente e non
sopporta la sconfitra, Alla fine diventa un eccellente e malevolo bugiardo

che si serve dell'inganno sia per profitto che per piacere,

[nsomma, mentird, imbrogliera ¢ sard disposto anche a torturare ¢ uccidere
per ottenere ¢id che vuole. Il comportamento talmente crudele e depravato
causato da questa malartia & considerato inaccettabile dalla societa e dalla
giustizia ¢, con tutta probability, anche dagli altri membri del gruppo di
avventurieri. Gli ADG sono avvisati che un PG con questa turba puo
causare grande scompiglio nel gruppo. Un'alera cosa importante & che,
sebbene il personaggio in questione possa non pensare mai alle conseguenze
delle sue azioni, FADG dovrebbe invece prenderne atto.

Infatti, prima o poi il PG diventerd sicuramente un criminale, tradiri o
ruberi alla persona sbagliata 0 ammazzerd qualcuno che aveva degli alleati
vendicativi. Percid sard probabilmente costretto a spendere il resto della
sua vita braccato da persone od organizzazioni che vogliono farsi giustizia
o recuperare un credito. Se per caso fosse catturato, potrebbero attenderlo
l'ergastolo, il nodo scorsoio del boia o mille aleri raccapriccianti modi di
morire,

La Gloriosa Corruzione

Non & mai una buona cosa essere esposti alla mutapietra o ad altre forme
di energia del Caos. Allo stesso modo in cui essa pub trasformare il carpo,
pud anche distorcere le menti pitt deboli. Quando il Caos permea il
cervello e riesce a mutarlo, il risultato finale & la Gloriosa Corruzione.

Per essere suscertibile alla Gloriosa Corruzione, un personaggio deve avere
6 o piti Punti Follia senza aver ancora acquisito una turba. Quando un
PG con queste caratteristiche viene a contatto con I'energia del Caos, deve
immediatamente compiere con successo una Prova di Volontd per evitare
di essere infettaro. In caso di fallimento, perde i suoi G Puni Follia, ma la
Gloriosa Corruzione s'impadronisce della sua mente.




Durante la prima fase del disturbo, il personaggio subisce una penalica del
-10% a una delle sue cararteristiche, scelta a caso di giorno in giorno. Dopo
una settimana, subisce una penalitd permanente del -10% alla Simparia
eincomincia ad avere strane idee. Per esempio: fare il bagno porta alla
morte, tutte le monete sono false, gli animali ti spiano, dormire ¢ da idiori,
mettere sporcizia nelle sche tiene lontani gli Elfi, ¢ cosi via.

Dopo il primo mese, inizia ad avere allucinazioni, principalmente visive ¢
uditive. Il personaggio potrebbe vedere le cose cambiare colore, gli oggerti
muoversi, sfuggenti sagome in agguato nell'ombra, animali parland,
ieonografia religiosa apparire improvvisamente negli oggerri o nel cielo, ece.

Allucinazioni udirive possono includere il suono di passi alle sue spalle,
sibili, ronzii e voci. Le voi, in particolare, hanno sempre un tono
imperativo ¢ ordinano al personaggio di fare cose specifiche, come uccidere
Nesattore delle tasse perché & un agente del Caos o dire a wtti che la fine

del mondo & prossima. 1t} compito dell’ADG determinare da dove il PG
 crede che provengano le voci,

.ana il secondo mese la situazione inizia a precipitare. Il personaggio subisce
una penaliti del -10% a tutre le sue carareristiche compresa la Simpatia (che
- seende al -20%). Ogni giorno deve effertuare una Prova di Resistenza per

non iniziare a mutare. Se ¢, gli occhi, la bocca o la testa cominciano
 lenamente a cambiare. Una volta che il processo di mutazione & iniziato non
¢ pittaleun bisogno di Prove di Resistenza fino al terzo mese.

cori vi Vo, d cve

.Dun'.rllc il terzo mese, sempre che il personaggio sia ¢
- tirare una Prova di Resistenza ogni giorno per non diventare un Orrore
!liT?zcntch, Quando fallisce, le ultime vestigia della sua mente andranno
distrutie mentre qualcosa di incredibilmente grottesco accadri al suo

corpo, che si rovescerd come un guanto, protendendo molteplici braccia,
gambe e bocche. 11 personaggio si trasforma in questo moda in un Demone
del Caos ¢ il giocatore perde il suo controllo.

Siai Cacciatori di Streghe che i seguaci di Tzeentch sono ansiosi di trovare
loro che soffrono della Gloriosa Corruzione.

Cisono molte cose di cui aver timore nel Vecchio Mondo e, a volte, con
buona ragione. Uominibestia, Mutanti e altri seguaci del Caos possono
davvero molto male. Un personaggio che soffre la Paura (follia da con
mnfnndcrﬂ con I'omonimo efferto) ¢ una persona che, dopo una dura vita
~diviolenza ed esposizione alle anormalith del Caos, soccombe ai timori

plil irrazionali, come credere di poter essere ferito dal buio o dai twoni, e
temere | gacti, Ialtezza, gli spazi stretd, di passare su di un ponte, e cosi v

aura & un eccessivo timore, schiacciante e debilitante, di un oggetto

0 una situazione specifici, Vi sono davvero molte cose di cui si pud aver
nto, inclusi per esempio alcune razze di animali (topi, ragni, cavalli,
pi), gli spazi troppo aperti o troppo chiusi, la luce del sole o le tenebre,
Alsangue, i bambini o le persone di un'altra razza, le masse d'acqua, il
timancre da soli o intrappolari nella folla, i capelli, i peli o i vestii, le
plante, gli oggetti affilati o appuntiti, i Maghi, i Preti, i medici, e cosi via.

Un personaggio che soffre la Paura prende le misure necessarie per evitare
etto o la situazione che gli provocano disagio. Nel caso in cui voglia

st di affrontare la presenza di
“diVoloni, Se fallisce, deve fuggire immediatamente dall'oggetto delle sue

it che teme, deve superare una Prova

it ¢ se la fuga gli & preclusa, il suo valore di Volonti & dimezzato finché
1 ricsce a scappare.

tre, FADG pub decidere che un'esposizione prolungata alla Paura
chieda una Prova di Volonta onde evitare di guadagnare 1 Punto Follia.
esti cast anche se il tiro ha successo, il personaggio soffre comunque
i penalic del -109%6 alla Volontd e alla Simparia, finché non sari al

0 dla cio che teme,

el casi pits gravi. a vietima della Paura pud convincersi del faro che

tto del disagio sia nascosto ovunque, in agguato nelle v 1Z€, Pronto
hermirla non appena abbassera la guardia, Scappare alla vista di wpi o
leclimare che dappertutto ¢i sono un sacco di aghi pronti a pungerti sono
oni che arirano sicuramente 'attenzione dei Cacciatori di Streghe.

La Ruota del Piacere e della Disperazione
Quando un personaggio si ritrova sulla Ruota del Piacere e della
Disperazione, non & piii capace di controllare il proprio umore né le
reazioni emotive alle quortidiane fatiche della vita. 1l suo atteggiamento
oscilla in continuazione tra una vertiginosa euforia e il suo esatto opposto,
la profonda disperaz

Quando la Ruota volge al Piacere, il personaggio guadagna un'energia
inesauribile ¢ spesso rifugge dal sonnoe per intere giornate. Diventa anche

one.

sconsiderato e impulsivo, spende soldi che non ha per acquistare oggerti
stravaganti, si prodiga in giudizi faziosi, si comporta in modo inopportuno
in societd ¢ crede fermamente di essere capace di fare rutro. In questo
stato guadagna un +10% alla Destrezza, ma soffre una penalita del -10%
all'Intelligenza e alla Volonta,

Quando la Ruora volge alla Disperazione, il personaggio si rifiuta spesso di
alzarsi dal lerto, dorme troppo ma si sente sempre stanco, tende ad avere
improvvisi attacchi di pianto incontrollabile, perde interesse nella sua
occupazione, evita gli amici ¢ la famiglia, si sente insulso e senza speranza,
ed ¢ afflitto da un forte desiderio di morire. Le consolazioni rimbalzano
contro orecchie che non vogliono sentire, ¢ il personaggio finisce con
allontanare da sé i coloro che gli volevano bene. In questo stato soffre di
una penalita del <109 alla Destrezza, alla Volong e alla Simparia.

Per determinare di quale umore ¢ il personaggio all'inizio di un‘avventura,
tira 1d10. Con un risultato da 1 a 5, si trova sulla Ruota del Piacere per
1d10 giorni, seguiti da altri 1d10 giorni sulla Ruota della Disperazione,
Con un risultato da 6 a 10, inizia con la Ruota della Disperazione per 1d10
giorni, seguiti da 1d10 giorni sulla Ruota del Piacere, e cosi via. Continua a
tirare 1d10 ogni volta che I'umore del personaggio cambia, per il resto della
sua vita o finché non viene curato.

guai con

Un pcmum&m che si trovi sulla Ruota del Piacere pud mettersi nei
la giustizia, indebirarsi, compiere un atto stupido con gravi ripercussioni,
farsi del male o anche farsi amm ¢, Sulla Ruota della Disperazione, la sua
zione lo rende un avventuriero molto inefficiente e c'é

mancanza dl mot

sempre la possibiliti che possa gettarsi gitt da un ponte.

L’Uomo Mandragola

Il personaggio ha scoperto che uno stupefacente, conosciuto come Radice

di Mandragola, & un modo per alleviare le pene della sua vita tormentata
perfino migliore dell'alcol. Una dose di questa sostanza provoca rilassamento
¢ sonnolenza, calma il dolore delle ferite, cccita e confonde la psiche. A causa
della letargia, un personaggio sotto I'effetto della Radice di Mandragola puo
intraprendere soltanto una mezza azione per ogni round, anche se d'altro
canto guadagna un bonus del +20% a tutte le Prove di Paura e Terrore.

Una dose basta per diventare fortemente dipendenti da questa disastrosa
sostanza. Ogni giorno il personaggio deve riuscire in una Prova di Volonta

per riuscire a resistere all'ardente desiderio di Mandragola. Se falli

ri qualunque cosa (anche infr;:.ng-:rc la |r:y_:_{c 0 peggio) per ottenere

dose e assumerla il prima possibile. Quando gli effetti della droga

niscono (dopo 1d10 ore), il personaggio deve effettuare un'ulteriore

Prova di Volonti con una penalivi del -10% per resistere alla tentazione di
assumerne subito un'alera dose.

Quando la Radice non & disponibile ¢ il personaggio fallisce la Prova di
kY B C) ' . UL

Volontd, subisce una penalita del -10% all'Intelligenza, alla Volonta ¢

alla Simpatia. Una dose & sufficiente per riportare questi attriburi al loro

normale valore per wira la durata dell’effetto.

lo spirito ¢ il corpo,
-nsibile alla perdita di sanith mentale. Per ogni 6
io perde -10% ai valori di Forza, Resistenza,
15% a quello di Volonta.

['abuso prolungate di Radice di Mandragola indebolise
e rende il personaggio
mesi di dipendenza, il persor

Iniziativa, Destrezza, Intelligenza ¢ Simpatia, ¢ -

Ay

Puriroppo, nella sua disperan ricerca di droga, & molio probabile che )
personaggio finisca per ricorrere ad artivita illegali, mettendo sé s
nei guai con la giustizia ¢ creando problemi alla sua famiglia ¢ ai suoi
amici. Infine, gli Uomini Mandragola sono in particolare suscettibili alle
diaboliche delizie della divinita del Caos Slaanesh e dei suoi seguaci.
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Capitolo X

Pensieri Velenosi

avventuriero pronti a rimangiarsi
0 peggio. L'lmpero & costellato di
delatori, avvocati, sovversivi,

numero apparentemente infinito
«i mascherano da rispettabili citta
1

avventuriero arri

ma i suoi timori sor
fondamento reale. Si comporta a

permaloso ¢ burbero

significati negativi ed ¢ rilut

che possa essere usata contro dil

persone a lui vicine

sospetti sulle persone diverse da

Anche sc il personaggio soffre d

questa alienazione potre

un sacco di persone che har

ccia

di successo come Zeloti,

Persecuzioni Profane

Un personaggio ch

no portando a

sua famiglia
a rendere la sua vita impossi

sono innumerevoli individui tra coloro che

al punto di credere che

Un personaggio afflitto dai Pensie
10 sempre immotivati € Mancano di un qualsiasi

ante

A differenza di coloro che soffrono di
nellillusione che uno specifico gruppo
un personaggio con i Pensieri Velenosi
del male in qualche modo. Comunque,

dei nemici invisibili, spesso in comburta con i suoi supposti

La fiducia & merce rara nel Vecchio Mondo ¢ i nemici sono ovunque. Ci

incrociano la strada di un
la parola data, a derubare, a fare del male

bugiardi, malviventi, briganti, traditori,

forestieri, Cacciatori di Streghe ¢ di un

di cultisti del Caos, che durante il giorno
dini. Non ¢'& da meravigliarsi se un
tutti siano contro di lui... forse

anche 1 suoi amici e la sua famiglial

Velenosi & costantemente dithdente,

nche in modo riservato, litigioso,

alizza ogni parola ¢ ogni gesto a caccia di eventuali

a parlare, se crede di poter dire qualcosa

ui. I anche molto sospettoso ¢ crede che le

lo stiano segretamente wradendo.

Persecuzioni Profane, i quali vivono
di persone voglia far loro del male,
crede che rurti siano capaci di fargli
fin dall'inizio indirizzera i suoi
religione ¢ origini nazionali).

lui (per razza,

-10% alla

i una penalita del Simpatia,

bbe rivelarsi un inatteso Vantagglo. Ci sono infatti
1no convertito i loro Pensieri Velenos

in carriere

tori di Streghe, Duellanti, avvocari e Preti.

¢ soffre delle Persecuzioni Profane vive nell'illusione che

amici e con la

vanti una magistrale cospirazione finalizzata

bile ¢, infine, ad assassinarlo.

menti diaboliche, e sono ¢
attraverso ingegnosi

“Tali nemici hanno strabiliant poteri e
spiarlo giorno ¢ notte (spesso

di fare cose come
cti e gallerie per intrufolarsi nei

\lr.'u-.lgn:mmi}, costruire passaggi segr
suoi alloggi, contaminare con droghe o veleni i suol alimenti, entrare
nelle sue camere per manomettergli 'equipaggiamento, rubargli oggetti
siosi da sotto il naso, ferirlo, mutilarlo, succhiargli il sangue, scagliargli

pre
chio, obbligarlo a fare cose disgustose durante il sonno ¢

addosso il maloc
impossessarsi della sua mente.

i appartengono di solito a uno specifico

Nani, Mezzuomini, Mutanti,
hi, seguaci del

Come se non bastasse, questi nemi
Per esempio, Elfi,
ertola, Goblin, Mz

gruppo di persone
Uominibestia, Skaven, Uomini Lt
Caos, seguaci di una divinitd non venerata dal persons

geio, lL'l!‘lpl;l[i.

Cacciaori di Streghe e Med

soffre delle Persecuzioni Profane incontra un

Quando un personaggio che
deve riuscire in una Prova di Volont

membro del gruppo in questione,
a4 comportarsi ir

zionalmente. 1l modo specifico in cui
ma ccco alcuni esempi: gridare dal
amente la

altrimenti inizi
reagisce sta al giocatore ¢ AADG,
nascondersi, attaccare verbalmente o fis
re irrefrenabilmente o rannicchiarsi per la paura.

[errore, st:-.lpp;lrc.
persona in questione, geme

Farneticare di cospirazioni ¢ nemici oceulti & un chiaro sintome di pazzia.
cuzioni Profane dovrebbe stare attento

Un personaggio che soffre delle Pers

a non diventare una preda per i jatori di Streghe.

Piromania

I personaggio sente un obbligo
al punto di credere che la vita non sia nient’
infinito logorio di timore ¢ pericolo, Non vi & pit alcuna gioia per lui ¢
offrirgli un vero senso di piacere... tranne che appiccare

irresistibile di appiccare incendi. E arrivato

altro che miseria e tenebre, un

niente & capace di
feroci incendi e dare fuoco agli edifi

o Piromane ha l'opportunita di dare fuocoa

Quando un personaggi
in una Prova di Volonta per resistere al 50

qualcosa, deve subito riuscire
0. Nel caso in cui dovesse fallire, cercheri di appiceare le
NONCUranzi Pl:l‘

istinto incend
flamme, ignurundu qualsiasi rischio ¢ con una spaventosa
le conseguenze.

estando a osservare, il Piromane prova tn

Nel dare alle flamme qualcosa e 1
quanto pitt grande e vigorosa

di dolce sollievo, e
rti diverranno queste sensazioni. Questa

dopo cui il personaggio sarh depresso
, alla Simpatia per 1d10 giorni

intenso senso di piacere ¢

sari la conflagrazione, tanto piul fe
inchriante condizione dura 1d10 ore,
¢ nervoso, soffrendo di una penalitd del -10%
o finché non accendera un altro fuoco.

vita e quella degli

Un Piromane mette costantemente rischio la propri:
i rimangono

altri ogni volta che alimenta un fuoco e, infarti, molti di
gravemente ustionati o anche uccisi a causa degli incendi di cui sono
responsabili. Nel Vecchio Mondo, Iincendio doloso & un crimine

A morte ¢ i Piromani rischiano di finiire appesi a un nodo

i seguaci amano molto i Piromani, perché questo
la definitiva

punibile con |
scorsoio. Slaanesh ¢ i su

tipo d'impulsi irresistibili costituisce un buon inizio verso

corruzione del Caos.

Possessione Demoniaca
n Demone sconfitto non faccia ritorno nel Reame

A volte accade che u
la sua forma incorporea pud

del Caos. Se le circostanze lo permettono,
installarsi nella fragile mente di un ospite mortale.

sseduto sotto le seguenti condizioni:
deve trovarsi nella stessa area in cui un Demone & stato appena ucciso ¢
deve avere 6 o pitt Punti Follia senza perd avere gi una tu rba. 1l Demone,
che la mente del personaggio & debole, cerca di insinuarvisi ed
Prova di Volont per tenerlo a bada.

Un personaggio puo diventare po
28

percependo
& necessaria una
Punti Follia, ma il Demone

il personaggio

Se il personaggio fallisce la Prova, perde 6
inizia a farsi strada nella sua mente. importante notare che
llo che accade, comunque vada il tiro. Anzi, nel caso
almente non sapri spiegarsi la causa dei suoi

rimane ignaro di que
in cui diventi posseduto, inizi
improvvisi sbalzi di personalitd.




L’Arbitro di Gioco

Una volta dentro, il Demone comincia una quoridiana battaglia per
strappare al suo ospite il controllo della mente e del corpo. Ogni giorno il
personaggio deve effertuare una Prova di Volontd, Se fallisce, il Demone
ssercita una potente influenza su pensieri e azioni del personaggio,
provocando un drammatico cambiamento nella sua personalici.

Siccome il Demone ¢ una creatura del Caos, comprende entro sé uno dei
vari asperti dei quactro oscuri Déi del Caos: Khorne, Slaanesh, Nurgle ¢
Taeentch. Tira i dadi percentuali e consulta la tabella sottostante per capire

quale aspetto del Demone ha il sopravvento.
PossESSIONE DEMONIACA

Risultato

A.Tctlo di Khorne, Il personaggio diventa irritabile, violento,
olemico, sprezzante, assetato di sangue, sadico e crudele.
ubisce una penalita del <109 alla Simparia.

Aspetto di Slaanesh. 1l personaggio diventa narcisista,
autoindulgente ed edonista; cominceri a bere, mentire, giocare
d'azzardo ¢ rubare, in una continua ricerca del piacere dei sensi.
Subisce una penalita del -109% alla Volonta.

Aspetto di Nurgle. 1| personaggio rifiuta di lavarsi, mangia solo
cibo avariato, si gingilla con croste e ferite, gioca con gli insetti,
ricerca ln compagnia dei malati, e sguazza nella sporcizia. Subisce
una penalich del -20% alla Simparia.

Aspetto di Tzeentch. 1l personaggio cambia taglio di capelli,
adotta un nuovo stile nel vestirsi, p.Ir|;1 con tono diverso,
abbandona con indifferenza i propri va in cerca di una
nuova carriera ¢ si rifiuta di riconoscere la sua vita precedente.
(:'”nl.' 5C NoO| lT.I.\LIN\C. IFOVE Un E‘(]r' cc 551](.'|.'r1| l‘i.‘-‘ll.'.ll“ di
cambiare IiLdIIIIL’]Hl"I atus quo’, I Demone sard in grado
di ricordarsi dei suoi propositi anche nei periodi durante cui
resterit dormiente, ¢ porterd avanti pazientemente i suoi tortuosi
schemi ogni volta che potra manifestarsi. FADG pud decidere
che il personaggio, conducendo una misteriosa doppia vita,
diventi un PNG durante i periodi di possessione.

(s} “.

76-100

Opni particolare asperto del Demone esercita l'influsso per 1d10 giorni,
“anche se, all'inizio di ogni giorno, il personaggio pud effettuare una
Prova di Volonti per riguadagnare il conrrollo. Alla fine del periodo di
possessione il personaggio ritorna normale, fino alla successiva Prova di
Volontd shagliara.

" Quando un personaggio con la Possessione Demoniaca prende aleri 6 o pit
Punti Follia ¢ fallisce la Prova di Volont, non riceve un'alera turba psichica:
il Demone ha preso infatti il totale controllo della sua mente e del suo
corpo, ¢ I'anima del personaggio & bandita nei Reami del Caos.

B .
Schiavitd dal Gioco
Quando un personaggio diventa Schiavo del Gioco, prova un soverchiante
desiderio di giocare d'azzardo in continuazione. Il personaggio & arrivato a
i punto in cui crede che la vita di wtti i giorni sia noiosa e deprimente,
.pk‘m di problemi e degli angosciosi ricordi di tucti gli orrori a cui
haassistito. Nel disperato bisogno di un po’ di eccitazione ¢ di qualche
piccolo rischio che accendano le sue ore colme di wristezza ¢ noia, il
personaggio si lascia sedurre dal gioco d'azzardo, cadendo velocemente
ella dipendenza.

Ogni volta che un personaggio Schiavo del Gioco ha l'occasione di giocare
izzardo (per esempio, quando s'imbatre in una partita a dadi per strada o
Nqiando viene invitaro a una mano a carte in taverna), deve subito eseguire
una Prova di Volonti per resistere alla rentazione di partecipare.

i 8¢ li Prova fallisce, il personaggio continuerd a giocare, a meno che,

prima di ogni nuova scommessa, non riesca in una Prova di Volonta per
:"ﬂ'ﬂellm:. A ‘llt‘.\umd:'rud;if fatto che stia vincendo o perdendo, ogni nuova
Scommessa di una penalicd del -5% alla Volonti del personaggio. Questa
penalid viene applicata anche nel caso in cui il personaggio in questione
abbia Iabilita Giocare d'Azzardo.

Seil giocatore finisce i soldi ma continua a fallire le Prove di Volonta,
deve o stesso continuare a giocare chiedendo un prestito o scommertendo
| . . . . . . . .

suoi oggerti personali. Questo pud condurlo a situazioni delicate e

paenzialmente pericolose.

Un personaggio affetto dalla Schiavith dal Gioco & quasi sempre pieno di
debiti, perseguitato dai propri creditori ¢ in guai con la legge. Potrebbe
anche perdere rapidamente gli amici se si fa prestare del denaro ¢ poi non
lo restituisce. Ancora peggio, potrebbe arrivare a scommertere oggetti che
non gli appartengono o che sono considerati di proprieti collettiva del
gruppo d'avventurieri (come la barca su cui viaggianol), senza averne il
permesso. Una volta giunti a questi livelli, mancano solo pochi passi alla
menzogna perniciosa, al palese furto e all'accogliente abbraccio di Slaanesh

e dei suoi adepri.

Spasrni della Memoria

Ci sono eventi cosi orribili ¢ traumatici tali da imprimersi per sempre nella

menie di un avventuricro. Quando un personaggio & assalito dagli Spasmi
della Memoria, ricorda in continuazione uno specifico evento traumatico,
attraverso sogni, pensieri ossessivi ¢ durante improvvisi ¢ agghiaccianti
momenti in cui crede di riviverlo per davvero.
Durante le ore di veglia, il personaggio rimugina i particolari di
quell'avvenimento, diventando di conseguenza depresso e irritabile. Ha
anche difficoltd di concentrazione e sente il bisogno di evitare gli amici ¢ la
propria famiglia. Di notte, i sogni diventano vivide, surreali ¢ inquictanti
immagini dell'episodio traumarico. Poi, quando viene suggestionato da
uno stimolo esterno che gli ricorda l'evento, il personaggio crede di subire

il trauma daceapo.

Al principio di ogni giorno, il personaggio deve riuscire in una Prova di
1. Se fallisce, subisce

Volonti per tenere a bada gli Spasmi della Meme
alla Volontd ¢ alla

una penalici del -10% alla Destrezza, all'[neelligen
Simpatia, ¢ la stessa notte verrd assalito da terribili e contorti incubi che,
a discrezione dell’ADG, puu;-l\hwr) aggiungere ulteriori pcn.t’ilﬁ. tinpu il

risveglio.

Quando un personaggio che soffre degli Spasmi della Memoria s'imbarte in
qualcosa che gli ricorda in modo specifico I'avvenimento traumatico, deve
riuscire in una Prova di Volont, altrimenti credera di star vivendo daccapo
quei drammatici momenti. [l giocarore ¢ 'ADG dovranno concordarne la

reazione pitt appropriata, ma alcune opzioni potrebbero includere: la fuga




Capirolo IX

in preda al terrore, mettersi a gridare in modo incoerente, nascondersi,
aggredire la persona pili vicina, gemere per la disperazione, rieseguire le
azioni farte in quel momento (come cercare di salvare un amico ferito),
affrontare nemici invisibili o altri pericoli, e cosi via.

Una persona che fa questo tpo di scenate in ]!llh!lli\'ll attira sicuramente
I'attenzione dei Cacciatori di Streghe. Inoltre, i seguaci di Tzeentch sono
particolarmente affascinati da questo tipo di turba psichica e cercano di
rapire chi ne soffre per i loro diabolici esperimenti.

Uso DELLE FOLLIE

Quando un personaggio impazzisce, ¢ compito dell’ADG sceglicre una
wurba psichica appropriara. Ci sono molt modi per farlo.

La prima cosa da fare & pensare alla catena di eventi che ha condotto il
personaggio a subire un trauma. In termini di gioco, si tratta del momento
in cui il giocatore fallisce la Prova di Volongi per evitare di ricevere una
malattia mentale.

Perché ha dovuto eseguire una Prova di Volonta? Ha dovuto tirare perché
aveva preso il suo sesto (o settimo, od ottavo...) Punto Follia. Bene, ma
perché lo aveva guadagnato? Per via di un Colpo Critico, per essere stato
testimone di un rituale innominabile, o per cosaltro?

Poniamo che il personaggio abbia guadagnarto la sua follia mentre si batteva
contro un Goblin, per aver subito un Colpo Critico che lo ha lasciato
gravemente ferito ¢ morente. Che cosa potrebbe avvenire in seguito nella
sua mente malata durante la convalescenza?

“I Goblin sono terrificanti! Mi possono fare del male sul serio!” Questo
disordine diventa la Paura.

“I Goblin mi prenderanno. Proprio in questo momento stanno
strisciando sotro le assi del pavimenro!” Questo disordine diventa
Persecuzioni Profane.

“Dolce Radice di Mandragola mia, tusti i mali mandi via..." Questo
disordine diventa I'Uomo Mandragola.

“Sigmar ha salvato la mia vita ¢ in cambio vuole che io dia da
mangiare a i eli orfani affamari dell Tmpero. Fo un piano, ¢
veramente semplice, ma avremmo bisogno di duemilacinguecento chili
di formageio. Chi ¢ con me?” Questo disordine diventa il Delirio del
Salvatore.

“Sono fortunato a essere vivo. Quel Goblin mi ha quasi ammazzato,
M1 HA QUAST AMMAZZATO! Schifoso Goblin, Ancora nn po'e
crepavo! Quel Gablin mi ha tivato una lancia nel petto. Sono fortunato
a essere... argehh! Sta accadendo di nuovo!” Questo disordine diventa
Spasmi della Memoria.

“Sono pessimo come avventuriero, Quel combattimento con tl Goblin é
lia /ﬂ‘r‘]f’;‘“' 0. Non posio continuare .!Jﬂlﬂ‘z‘ r’f"{'}f:‘ cose, dovrei smetterla,
ecco tutto. E poi a quale scopo continuare? Non riusciremo mai a
wccieere rurti § Goblin, "Questo disordine diventa il Cuore di
Disperazione,

“Eccomi qui, maleodorante, fevito, ¢ nesstno che mi dimostri un po’
d'affetto. Beb, Madama Gerberson si... sono sicuro che mi ha parlato in
sagno {altra rakte, non .-'r.'frr'('.r' dir come, ma lei mi ama e fuesta & tita
cid che importa ora.” Questo disordine diventa il Cuor Perduto.

E cosi via. Un personaggio che assiste alla tortura della persona che
ama potrebbe cadere nel Furore Blasfemo. Un personaggio che rimane
intrappolato per tre giorni in un pozzo buio di sporcizia ¢ resti umani
potrebbe poi pensare di avere un Corpo Corrotto. Bisogna usare un po’
di logica, ma, se vuoi improvvisare, tira a caso sulla tabella ¢ prova a

immaginare una giustificazione per quel particolare disturbo.

Un'altra cosa molto utile & conoscere il comportamento che il personaggio
aveva prima di acquisire il disturbo, perché ¢ possibile che alcuni
suggerimenti su quale malattia potrebbe sviluppare siano gid stati delineari
nel corso delle precedent sessioni di gioco,

Per esempio, un personaggio che gid in passato aveva la tendenzaa
ubriacarsi potrebbe poi cadere nella Grande Sete. Un personaggio che
indugia nel gioco d'azzardo o che ¢ un giocatore professionista potrebbe
subire la Schiavitii dal Gioco. E probabile che un violento acquisir la
Bestia Dentro. Uidea & quella di fare in modo che il disturbo nasca dalla
personalitd esistente per poi modifica

Ci sono molte follie che finiscono per diventare una vera ¢ propria
possessione demoniaca. Questo tipo di disturbi non dovrebbero es
assegnati a cuor leggero perché costituiscono una pote ale sentenza

di morte. Se comunque decidi di utilizzarli nel to gioco, la cura del
personaggio malato potrebbe diventare una linea di trama principale della
‘.'fl]“!’.'is_:”'.!.

INTERPRETARE LE FOLLIE

Questo & normalmente compito del giocatore, ma ¢i sono molti modi
in cui 'ADG pud integrare nel gioco le malattie psichiche dei PG. La

wre di molri disturbi & l'illusione: la visione della realt si
distorce ¢ il personaggio crede vero quello che, ovwviamente, non lo &,

caratteristica ba

Dal momento che I'ADG fornisce ai giocatori tutte le informazioni su
quello che i loro personaggi vedono, fanno ¢ cosi via, questo gli apre la
possibilita di distorcere tali notizie attraverso la lente della follia di un PG
malato.

Per esempio, Gregor ¢ i suoi compagni d'avventura hanno fatro sosta in
una locanda di strada per wrascorrere la notte. Gregor soffre dei Pensieri
Velenosi. Dopo che i personaggi sono seduti a tavola e hanno ordinaro la
cena, 'ADG dice:

“Tre womini fanno il loro ingresso nella locanda. Sembrano esausti
e i loro abiti sono ricoperti da uno spesso strato di polvere per via del

lungo viaggio.”
Poi, 'ADG si rivolge al giocatore che interpreta Gregor e gli dice:

“Sona senza dubbio sfiniti per averti seguito tutto il giorno. Non
hai potuto fare @ meno di notare che quello con gl abiti ricercati
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stava furtivamente guardando nella tua direzione, abbozzando
un gesto ai swoi compagni di fare altrettanto. Ora sta m:fmmmrfn TA 9-2: C

qualcosa a uno di loro, il tipo grosso con una spada al fiance. Tt BELLA . HIRURGIA I.!EIQ TALE
sembra di aver gia visto la sua faccia su un manifesto di un ricercato

" Difficolti della Cura Effetti di una Prova Riuscita
a Middenhein. N

A ; ’ i i isce di 1 Punto Follia
Allo stesso tavolo & seduta Beatrix, che da qualche wempo soffre della Impegnativa Il paziente guarisce di
Gloriosa Corruzione. UADG si rivolge a lei dicendo: Difficile 11 paziente guarisce di 1d10 Pund Follia
“Riesci a sentire che il tizio con gli abiti ricercati é appena rinuscito Molto Difficile 1l paziente rinsavisce e guarisce da 1 follia

a rubare una borchia dai twoi stivali utilizzando dei poteri magici.
Non sei sicura di che cosa abbia intenzione di farei, ma credi che sia

TABELLA 9-3: PasTIcciO CHIRURGICO

qualcosa di brutto.”

Per i drogati ¢ altri personaggi con disturbi compulsivi (Grande Sete, Tiro Risultato

andragola, Schiavitt dal Gioco, Dita Instancabili e Piromania) > : o
l.Unmn N"i‘ll‘lllr:lhl'{l'l Schiaviti 2 L R st s 0120  UnTrionfo Chirurgico: Schbene lintervento sia stato inutile,
e molto piti facile integrare nel gioco le loro ma attic. dn primo lucgo, -2 Sl5\ehs Ao b dirnckelats L paEicnte
devono effettuare ogni giorno una Prova di Volonta per tenere a freno i = e f . T
loro impulsi. Secondariamente, come ADG, puoi incastrarli in situazioni 21-40  Non Sentirai Nulla!: Il paziente riceve unti Follia.

in cui sono costretti a correre ai ripari.

41-60 Ouop:ii% Lo Isll_'ormnam paziente perde in modo permanente 1d10
* punti d'Intelligenza.
Per esempio, se al tavolo della locanda di strada ¢’¢ anche Orto, un

Odio Quando si Dimenano: Il paziente deve riuscire in una Prova

liromane, | H -bbe rivolgersi al suo giocatore dicendo: Jdio 4 : ¢ cnte deve X
Piromane, I'ADG potrebbe rivolgersi al suo giocatore dic LRI slcainents muore soccoIERISTITNATRR S shpmaive

“Quante belle candele che ci sono qui intorno!” 61-80 perde ldl(! .unlri d'Intelligenza in modo permanente e riceve
i el RIS 7 ; 1d10 Punti Follia.
f Come ADG lo scopo non ¢ condurre per mano i propri giocatori, ma dar SrATn Era un Emofiliaco: Il paziente muore sul tavolo operatorio per via

loro abbastanza informazioni perché siano in grado di ravvivare il gioco. E del forte trauma e della perdita di sangue.

ricorda che i disturbi mentali possono portare la trama in direzioni inattese,
TABELLA 9-4: UN VERO TOCCASANA!
CURARE LA FOLLIA o Rl

. Nel Vecchio Mondo la follia non & facilmente curabile ¢, di solito, i malati

di mente vengono chiusi nei manicomi, condannati a una vita sventurara

er 21-40  Shzioso e Corroborante: 1| farmaco ¢ inutile, ma conta come
bevanda alcolica.

01-20  Una Cura Infallibile: Il farmaco & inutile ¢ il farmacista lo sa.

ssistono certe teeniche che possono ess

di privazioni e brutalici. Tutta
d'aiuto, anche se nessuna di esse & comune, ¢ tra queste soltanto la magia

pud guarire le follie che sono in realtd possessioni demoniache. 41-60  Pud Cansare Sonnolenza: Il farmaco mette fuori combattimento il
bevitore per 1d10 ore.
A8 Tintaerdi Meocudin: ) bcwaecn. baquuisioe.) L. Falliecly
Cl:ﬂ'K(JR@K lo beve. %

la prima tecnica utile ¢ la chirurgia, un rozzo procedimento sperimentale 81-100 l‘ur? Mallenale e S Tl b e e
unit Prova di Resistenza altrimenti perde 1d10 Ferite, ignorando il
medico professionista deve avere Iabilith Guarire ¢ il talento Chirurgia. Bonus di Resistenza.
Lintervento richiede 1d10 ore, alla fine delle quali si deve riuscire in una
Prova di Guarire, La Difficola della Prova pud essere Impegnariva, Difficile
0 Molto Difficile, in relazione al risultaro che il chirurgo si propone di
taggiungere, Eliminare del tutto un disturbo mentale & Molto Difficile. FARMACI
Li Tabella 9-2: Chirurgia Mentale riassume quale tipo di prove e qu
risultati si possono ortenere con una Prova di Guarire coronata da suceesso.
A Ugni intervento di questo tipo riduce a 0 le Ferite del paziente (si tratta di
operazioni al cervello, dopo ruttol), poi segue una normale guarigione,

:llqu:mm pericoloso per il paziente. Anche solo per tentare una cura, un

Gli intrugli chimici e le misture d'erbe non possono propriamente curare
la follia ¢ nel migliore dei casi riescono solo a sopprimerne gli efferr

per brevi periodi. I farmaci provocano effetti sulla mente che sono a dir
poco un salto nel vuoto, ¢ ognuno dev'essere specificamente preparato

Nel caso in cui la Prova fallisca, a prescindere dalla difficolti, 'ADG deve pe il r.l_c:atin-.[mril_x (:rc‘arc e I':irrlmcn GERiece S[runicutifli AY00/D

tirice sulla Tabella 9-3: Pasticcio Chirurgico per determinare che cosa ||‘Mcsi|crc_fSpc;’.l:llt'}. zngrcdlcnu‘ per un valore d.l 2d10 CO, ¢ !d.ll} ore

e di lavoro. Se una Prova Molto Difficile (-30%) di Mestiere (Speziale) ha

successo, la sostanza funziona e pud sopprimere la follia del consumatore

Esempio: Il Doitor Nicholas vuole trattare un paziente sull'orlo per una sertimana. Se la Prova fallisce, la mistura & inutile ¢ potenzialmente |
della pazzia (ha 7 Punti Follia) e apra per una Prova Difficile pericolosa. LADG deve tirare sulla Tabella 9-4: Un Vero Toccasanal per i
(=20%) di Guarire. Se avra successo il suo paziente perderi scoprire quale tipo di effetto avri su chi la beve. 1l provetto farmacista & I
1d10 Punti Follia, con la speranza che ritorni alla normalita, sempre convinto di aver fatto le cose per bene a meno che il risultato della ‘|I
Sfortunatamente perd il Dottor Nicholas fallisce la Prova e quind tabella non dica altrimenti. i
deve timare sulla Tabella 9-3: Pasticeio Chirurgico. Il risultato |
¢ 25, quindi [intervento complica lreriormente la situazione del [
paziente, fucendogli prendere 1d10 Punti Follia e spingendolo con MAGIA |

tusta probabiliei oltre i confini della saniti mentale. A questo punto
il Dortor Nicholas decide di abbandonare la citti prima che il suo
Jullimento venga scoperto..

Ci sono molti incantesimi che possono aiutare i malati di mente,
soprattutto curare follia della Sfera di Shallya (vedi pagina 165). Forse
anche trasmutazione detla mente vagillante (vedi pagina 155) pud essere
utile (o no!). Il problema principale di questo tipo di cure non st negli
effetti collacerali, ma nel trovare persone con un porere magico cosi elevato,
perché solo una manciara di Preti ¢ Maghi in tutto ['lmpero sono talmente
abili da fare incantesimi di questo tipo. Anche riuscire a trovarne uno ¢
convincerlo a dare il suo aiuto potrebbe rivelarsi un'avventura a sé stante.




>
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— ARBITRARE LA MAGIA —

N{'l corso delle loro avventure i giocatori incontreranno ogni genere
di pericolo: cultisti, mostri, follia, malattic e altre calamiti. Se sono
davvero sfortunati, si troveranno ad avere a che fare anche con la ma

In Warhammer la magia non & né benevola né pub essere usata con
leggerezza. Sebbene i giocatori possano non saperlo, ogni volta che
incontrano la magia hanno a che fare con la sostanza del Caos, instabile,
pericolosa e deleteria per la sanith mentale. In un modo o nell'altro, la magia
corrompe tutto cio che tocca, Pud mutare il corpo ¢ distruggere la mente,
pud rompere le compagnie pit unite ¢ alimentare i legami piti oscuri.

Nelle tue storic, puo diventare una grande metafora e servire da
contrappunto. A quale prezzo si ottiene il porere? Quanto lontano sei
disposto ad andare pur di vincere? Usata con cautela, puo aggiungere molto
sapore alle tue campagne, e spingere i PG in direzioni che non avrebbero
mai pensato.

L’ADG E 1A MaGgia

Se nel wo gruppo di PG non ci sono lanciatori d'incantesimi di aleun tipo,
I'incontro occasionale con un incantatore pazzo, una spada malederra o
una strega isolata potrebbe essere ben sufficiente a spicgare loro il concetro,
I PG potrebbero essere coinvolti in uno scenario da Cacciatori di Taglie,

o ritrovarsi perseguitati da un Mago paranoico e vendicativo, Potrebbero
trovare un artefatto apparentemente innocuo, che poi parla loro nei sogni
o tenta di metterli 'uno contro l'altro. Insomma, qualsiasi cosa tu deci
deve essere chiara la natura corrorta, insidiosa e misteriosa della magia.

Se hai dei Maghi nel gruppo, il compito si fa un po’ piit lungo. Sta a te

far capire ai giocatori che la pratica della Magia ha ripercussioni sia sociali
che personali. All'inizio deve sembrare la via breve per un grande potere:
daltronde i PG hanno subito a disposizione parecchi incantesimi e saranno
tentati di usare la magia per ogni cosa. Ma non i preoccupare, perché
impareranno presto che, nel Mondo di Warhammer, le cose non sono
sempre cio che sembrano.

L’OccHiO DELLA STREGA

Maghi ¢ incantatori vivono la vita in modo diverso rispetto alle altre
persone, perché riescono a udi

. vedere e odorare il Ausso magico che
permea il mondo. Ricorda di descrivere sempre queste sensazioni, ma senza
esagerare, onde non trascurare gli altri giocatori. Occasionalmente, saranno
avvertiti dall'occhio della strega di un pericolo o riceveranno qualche
informazione utile, ma per la maggior parte del tempo questa facolta

sari un tormento. E un modo molto efficace per aumentare la tensione.
Immagina di arrivare a una locanda di strada e vederla avvolt da fili di
magia ametista, della morte. Subito ti rendi conto che qualunque cosa ci
sia i dentro non pud essere un bene, Poi immagina di sapere che il o
occhio della strega a volte sbaglia. Avve
visto oppure no?

i i twoi compagni di cio che hai

A volte sentirai il bisogno di imbrigliare un giocatore che usa
sconsideratamente la magia o non mostra il giusto rispetto per il potere che
sta maneggiando. Bene, non aver paura di farlo! Se il lancio d'incantesimi
diventa troppo ordinario e prevedibile, perde la sua incisivich, Anche se,
per un colpo di fortuna o per un patto con Ranald, i PG non si tirano mai
addosso una Maledizione di T:

cora la possibiliti di meterli
in guardia dall'uso sprezzante del loro potere. La sezione sottostante,
denominara E il Caos Si Fece Carne, fornisce alcune orrende Bestie
Demoniache la cui ira puoi far abbatere sui tuoi Maghi ribelli, Se le de
come una sottile minaccia, possono spaventare i giocatori, limit
nell'uso degli incantesimi ¢ rendere la storia pit interes

i

are gli eccessi

ante.Immagina un
Mago che riempic la casa di urla mentre fugge da un nemico che solo lui
pud vedere. E impazzito o é davvero inseguito dai Vermi della Putrefazione?

PauUrA E DELIRIO

Nawralmente i Maghi hanno ben altri problemi. Gli Ordini della Magia,
con le loro poche centinaia di anni, sono ancora un'istitu

ne nuova ¢
molia gente non crede che siano innocui. I Maghi sono un punto debole
nella membrana che separa il mondo reale dai Reami del Caos. Sono stat
forieri di pericoli e conflitti per tucti i 2.500 anni di storia dell'Impero,

e non & strano che il popolo non voglia avere niente a che fare con loro,

I Maghi Elfi, in modo particolare, sono soggetti a tutdi i tipi di villanie

e persecuzioni. E vero che non devono pagare le retee agli Ordini della
Magia, ma questo ¢ ben ripagato dalle penaliti sociali che devono soffrire,
Se i PNG pensano di poter avere la meglio, potrebbero chiedere che
I'Elfo trasgressore debba essere garantito da qualcuno, o che debba pagare
“sul posto” le rasse sulle orecchie e una multa assicurativa, o perfino che
sia obbligato a indossare oggetti di metallo, nella speranza che cio possa
intralciare il suo potere di lanciare incantesimi. Aliri PNG potrebbero
temere i Maghi, fuggi ndo di incrociare lo sguardo,

¢ perfino farsela sotto se costretti ad avere a che fare con un lanciatore
d'incantesimi. I beni possono essere pit cari, le informazioni piti difficili
da ottenere, i bambini potrebbero lanciare pictre per la strada. Ancora

 alla loro vista e

una volwa, pero, cerca di non essere ossessionante con questo tipo di
impedimenti, perché possono rovinare I'emozione del gioco, Sii piuttosto
sotrile, ma incisivo,

E 1. Caos S1 FEcE CARNE

Sentiti libero di utilizzare le seguenti bestie leggendarie per descrivere le
manifestazioni del Caos o per tenere a freno i maghi sconsiderati. Non si
tratea di veri e propri mostri ¢ non hanno profili né caratteristiche, non
possono essere abbartruti, fermati o evitati, perché sono manifestazioni
della mente del Mago e prendono forma dai miti popolari, dalle leggende ¢
dalle dicerie. Chiaramente i giocatori non devono sapere queste cose, anzi,

dovresti comportarti sempre come se avessero a che fare con “veri” mostri.

I PG Maghi hanno una qualche consapevolezza delle seguenti cres
ricevura o d;

ure,
gli insegnamenti del loro collegio o da proibiti tomi di arcana
sapienza. Devi farc in modo che, dopo qualche apparizione di queste

bestic, i tuoi PG tremino alla sola menzione di cid che le preannunciz
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GL1 Oscur1 SEGUGI

Si dice che questi cacciatori invisibili assomiglino a dei cani lupo, neri
come la fuliggine, con fianchi d'ottone e zanne di ferro. Usano le iamme
come portale per entrare in questo mondo ¢, mentre si avvicinano alla loro
preda, il loro alito caustico consuma ogni cosa si pari sul loro cammino.
Larrivo degli Oscuri Segugi ¢ preannunciato dagli odori di carne bruciara,
di fuliggine e di ferro incandescente.

Noti Anche Come: Gli Oscuri, i Mastini della Furia, i Cani della Forgia.
Attratti Da: Magia Splendente, incantesimi distruttivi.

IL SERPENTE ONNISCIENTE

Febbrili artisti ¢ geni folli hanno tentato di descrivere la bellezza delle

squame del Serpente Onniscente, le sue eburnee spine ¢ la profondi

1 del
suo rerribile occhio. Nessuno di loro ha mai avuto successo. 1l Grande

Verme Bianco fa il suo ingresso in questo mondo attraverso gli specchi ¢
le pozze d'acqua stagnante, st
grazia innatura

ando verso la sua vittima con velociti ¢

Coloro che hanno attirato le :

¢ attenzioni sono forse
riusciti a coglierne l'immagine riflessa, poco prima che egli li avvolgesse

nelle sue spire, | vetri che si rompono e lo snervante scuotere delle sue
squame colme di spine sono forieri della venuta del Serpente.

Noto Anche Come: U'Aspide della Saggezza, il Tentrore, lo Spinoso.
Attratto da: Magia della Luce, Magia Ambra, Magia dell' Ombra,
incantesimi d'illusione.

— RICOMPENSE —

Ipcrsmnbgl di Warhammer hanno quotidianamente a che fare con
paura, terrore, pazzia ¢ morte, Ci si potrebbe chiedere, a ragione:
perché lo fanno? Perché vale la pena soffrire I'orrore ¢ il dolore per vivere
tali esperienze? Questa sezione descrive le ricompense che i PG possono
ottenere in WERP ¢ di alcuni consigli su come assegnarle.

PUNTI ESPERIENZA

[ punti esperienza (PE) sono il premio pitt comune in WERRE | personaggi
li usano per comprare avanzamenti, abilita, talenti ¢ per cambiare carriera,

processo che rispecchia il modo in cui diventano piti esperti nel corso del
tempo. Come ADG

ei responsabile dell’asseg
i PG ne per progredire, ma non
cosl tanti da completare le carriere troppo velocemente. Qui di seguito,
trovi una descrizione dei diffe
punti esperienza,

sne dei punti esperienza

e devi assicurarti che ano abbas

ANz

nti approcei validi nell'assegnazione dei

I METODO ASTRATTO
Questa & |

a maniera pitt semplice, e quindi & raccomandabile per i

principianti. Bisogna rispettare una sola regola: dare a ogni giocatore 100 PE

per ogni 4 ore di gioco (la durata media di una sessione), in modo tale da
permettergli i prendere un avanzamento, una nuova abilich o un lento.

Mentre gli altri metodi si basano sul successo, il metodo astratto sostiene
l'idea che ogni esperienza abbia un valore, In effetd, fallire & spesso pilt
istruttivo che riuscire, se (;uci]u che importa ¢ la mera sopravvivenza,
Quindi, se i personaggi riescono a resistere a tutto quello che incontrano
nel Vecchio Mondo, si meritano una ricompensa.

[l limite di 4 ore ¢ solo un consiglio ¢ puoi essere Hessibile. Se il o gruppo
perde molto tempo a scherzare, si ferma spesso per degli spuntini e cosi via,
forse 6 ore sono pil appropriate. Se invece le tue sessioni durano in media
3 ore ma sono dense d’avventura, va bene lo stesso,

IL. METODO DRAMMATICO

Questo metodo d'assegnazione di punti esperienza si basa sulla structura
di malte opere, romanzi ¢ film. Per usarlo in modo appropriato dovresti

esaminare I'avventura e vedere se si pud dividere in “ari”, 1l modello

LE ANCELLE

Si dice che le temibili Ancelle siano le anime delle streghe bruciate sul
rogo ¢ che possano essere viste soltanto dalla loro vitima. Sorgono dagli
usci, dalle finestre e da aleri portali, e assumono la forma d'ombre piumate
¢ cieche che odorano la paura delle loro prede ¢, ebbre per il profuma,
artaccano senza pieta. Quando si dileguano, a volte lasciano le loro nere
unghie di ferro nella carne delle vittime. Il fruscio di ali e il ticchetio di
artigli annunciano il loro arrivo.

Note Anche Come: Le Vergini Sfregiate, le Dame del Destino.
Attratte da: Magia Oro, Magia Celestiale, incantesimi di trasmutazione ¢
foreuna.

I VERMI DELLA PUTREFAZIONE

Un Mago traviato pud richiamare i Vermi della Putrefazione da ogni
pezzo di carne morta che gli si inanze. Privi di mente ma
infallibili, queste larve gonfic e grasse si contorcono verso la loro vittima
con terrificante velocitd. Impos

1 nelle v

ibili da arrestare per la sostanza mortale,
possono passare attraverso ogni materia in cerca del loro obiettivo: la carne
del lanciatore d'incantesimi. Il tanfo di decomposizione e il ronzio delle

mos sono i loro messaggeri.

Noti Anche Come: Mangiacarne, Vermi del Mago.
Attratti da: Magia Giada, Magia Ametista, incantesimi della carne.

tradizionale ha tre atd: il primo introduce la trama e coinvolge i
personaggi; nel secondo sorgono complicazioni ¢ i protagonisti devono
scontrarsi con una varieta d

antagonisti ¢ problemi durante lo svolgimento
della trama; nel terzo e conclusivo atro, la storia giunge a una risoluzione ¢

i personaggi ne escono vittoriosi o sconfied.

Seguendo la struttura, alla fine di ogni atto assegni i punti esperienza.

Una ricompensa tipica varia dai 50 ai 100 PE, a seconda della lunghezza
dell'atto e del successo che le azioni dei PG hanno ottenuto, ma puoi
assegnare fino a 150 PE per il terzo atto, dal momento che rappresenta
anche la fine dell'avventura. Siccome il metodo drammatico si basa sulla
storia e non sulla lunghezza delle sessioni, pud succedere che un atto finisca
nel bel mezzo di una partita. Non ¢'¢ niente di male, devi semplicemente
prenderti una breve pausa, assegnare i PE, e lasciare che i giocatori li

spendano per acq ¢ vantaggi. Poi inizia il nuovo atto.

I METODO DETTAGLIATO

Come indicato dal nome, questo & il metodo pitt lento per assegnare PE,
ma ti di anche maggiore controllo. Quando usi il metodo dertagliato, devi
are |'avventura nelle sue componenti ¢ stabilire un premio in PE per

.‘ip 3

il completamento di ogni pa

e. Detto in poche parole, a ogni gradino
della trama & assegnata una ricompensa, che pud variare dai 5 PE per un
avvenimento di minore importanza, fino ai 50 PE per uno di rilevanza
essenziale.

=

TABELLA 9-5: DIFFICOLTA DELLO SCONTRO

Difficolta Premio in PE
Malto Fagile 5
Facile 10
| Abituale 15
Normale 20
Impegnativa 30
Difhcile 40)
Molto Difficile 50

¢
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Capitolo IX

Nel considerare il premio giusto per ogni scena, puoi aiutarti con la
Tabella 9-5: Difficolti dello Scontro, che ti permette di classificare ogni
situazione usando la stessa struttura della tabella della Difficolth di una
Prova.

Esempio: In una sessione, i PG hanno seguito una scia d'indizi
[fin gite nelle fogne, nella speranza di scovare una bandu di Ladri.
Mentre giravano alla cieca, si sono imbattuti in un piccolo gruppo
di Skaven ¢ ne ¢ conseguita una feroce battaglia. Dopo lo scontro
sono riusciti a trovare il quartier generale dei Ladyri, ma, non
trovandovi nessuno, i PG hanno preparato un'imboscata. La
sessione ¢ finita nell attesa ansiosa che i Ladri rientrassero.
Per questa sessione IADG assegna 10 PE per aver capito
che bisognava dirigersi nelle fogne, 30 PE per aver
sconfitto gli Skaven e 15 PE per aver trovato il covo

dei Ladri. Alla fine della prossima sessione i PG
riceveranno il premio per l'imboscata, sempre che
sopravvivano a una lotta contro dei Ladyi spietati che
giocano n casa.

Proprio come per la Difficolth delle Prove, devi cercare di
essere giusto nel determinare la Difficoltd dello Scontro.
Lostacolo era facile da superare oppure la vittoria fu
piigﬂ“l 4 ciro P".'Z

7 | PG erano in svantaggio (a causa
della magia o del numero)? Qualche personaggio ha
dovuro sacrificare Punti Fato per sopravvivere? Sono
tutte domande che devi porti quando assegni la Difficolta dello
Scontro,

Devi anche prendere in considerazione I'importanza dell'incontro
nell'economia della storia. Se i PG si buttano a casaccio in una rissa

per strada, & difficile che possano meritare alcun premio. Comunque, lo
scontro finale di una lunga avventura vale PE extra, mag;

della quantiti normale,

ino al doppio

RICOMPENSARE L’INTER PRETAZIONE
DEL RuoLo

Oltre ai punti esperienza dipendeni dalla storia, dopo ogni sessione puoi
anche assegnare premi individuali per il buon gioco di ruolo, Ricompense
di questo tipo dovrebbero restare generalmente entro i 5-30 PE ¢ non

devono mai essere automatiche, perché lo scopo ¢ quello di premiare quei
giocatori che s'impegnano in modo eccezionale per interpretare i loro PG.

Che cosasia il “buon gioco di ruolo” ¢ alquanto soggettivo. C'é la
tentazione di premiare il giocatore pili chiassoso e divertente, ma devi
cercare sempre di tenere in conto il carartere del personaggio. Un Nano
Mercenario sempre imbronciato non sari certo abile nel dominare le
situazioni sociali, ma un'interpretazione efficace del suo carattere pud
sempre essere degna di un premio. Quando la campagna va avanti e i
personaggi si evolvono, ognuno nel gruppo diverra consapevole delle
personalita dei vari PG, cosa che dovrebbe renderti piti facile giudicare il
gioco di ruolo con il passare del wempo.

PunTti FaTo

Come gia ¢ stato discusso in precedenza nel presente capitolo, i Punti Fato
possono essere concessi quando i PG completano importanti sezioni della
storia. Sono il premio definitivo in WFRP, dal momento che ognuno da
sostanzialmente una vita in piit al personaggio, quindi dovresti essere avaro
nell'assegnarli.

STATUS SOCIALE

I punti esperienza sono premi basati sulle meceaniche del gioco, ma le
ricompense in gioco non sono meno important. Siccome i personaggi
passano attraverso diverse carriere, possono avere la possibilita di alzare il
loro status all'interno della societa dell Impero.

Guadagnare una buona reputazione, l'affiliazione a organizzazioni ¢ ordini
esclusivi, cosi come le posizioni di comando in un qualche ETuppo, sono
tuttd degli ottimi premi per i PG.

Per lo piti sari la stessa interpretazione del personaggio a suggerirt

questo tipo di premi. Certi giocatori sono alquanto schicui ¢ possono
tranquillamente uscirsenc con cose del tipo “mi piacerebbe davvero
diventare un templare di Ulric”, Se queste richieste possono andar bene per
la tua campagna, allora devi cercare d'incrodurle come sottotrame nel gloco
¢ fare in modo che accadano, sempre che i personaggi facciano le cose
giuste. Aluri giocatori sono piit timidi o semplicemente non sanno quello
che vogliono. Qualcuno potrebbe, per esempio, voler entrare nella carriera
di Cavaliere, pur senza aver alcuna idea sul tipo di ordine cavalleresco
al quale affiliarsi. Cosi, quando il personaggio sara pronto per
cambiare carriera, potresti dargli la possibilita di diventare un
Cavaliere del Sole Splendente come riconoscimento del suo

eroismo nelle precedenti avventure. In questo modo, non
solo fai in modo che la sua nuova carriera abbia un senso,
ma concedi anche al personaggio un maggiore status
nell'ambientazione,

ADDESTRAMENTO
SPECIALE

Normalmente i personaggi non possono
apprendere abiliti o talenti che non fanno parce
della loro carriera attuale. Questa limitazione &
voluta, perché, se i personaggi potessero scegliersi
gli avanzamenti che vogliono, l'intera seruttura delle carriere crollerebbe.
Quando si sceglie una nuova carri

bisogna sempre tenere in
considerazione le abilit ¢ i talenti che permette di ottenere. Questo ¢
uno dei motivi pilt coinvolgenti per cui si mira in particolare alle cariere
avanzate,

Detto questo, in rare occasioni puoi premiare i personaggi con
addestramenti speciali che permettano di comprare abilith o tlend
che esulano dalle loro carricre. Devi anch
giustifichino questa possibiliti con le proprie azioni, cercando insegnanti,
trascorrendo il tempo ad allenarsi ¢ pagando prezzi esorbitanti per le
lezioni. Inoltre, le abiliti ¢ i talenti appresi in questo modo dovrebbero
costare 200 PE invece dei normali 100 PE, Puoi ammorbidire alcune di
queste restrizioni in circostanze speciali, ma non rendere la vita facile ai
PG. In ogni caso, i giocatori non devono mai presumere di poter acquisire
qualsivoglia avanzamento senza tener conto della carriera.

curarti che i personaggi

RICOMPENSE MATERIALI

Il denaro & una motivazione classica e funziona molto bene come
ricompensa, in special modo per quei personaggi d’inclinazione ladresc;
o per quelli di origine povera, gente che sa sempre apprezzare il valore dei
soldi. Per altri personaggi & piti attraente la possibilicd di comprare nuovo
equipaggiamento e oggetti rari. Un archibugiere sogna magari il giorno in
cui potrd avere un fucile lungo Hochland, per esempio.

Comunque, bisogna stare attenti con il denaro e i beni materiali. 1l Vecchio
Mondo ¢ un posto austero ¢ non dovrebbe essere facile ammassare pile

di monete o comprarsi I'attrezzatura piit costosa. E anche importante
ricordare che I'lmpero & pieno di pericolosi criminali disposti a tutro per
ridistribuire la ricchezza (a sé stessi!). I personaggi che ostentano il denaro
attirano cattive intenzioni e tu, come ADG, hai il dovere di assecondarle
facendo loro incontrare ricattatori, truffacor, ladri e ragliagole. E il prezzo
da pagare per tutta quella fortuna!

Gli oggetti magici dovrebbero essere i premi piit rari di questo tipo. WERP
non & quel tipo di GDR in cui ogni personaggio & sovracearico di oggetti
magici dopo poche avventure. Basta pensare che i personaggi pit potenti in
tutto il Monde di Warhammer avranno si e no ue oggerti magici a testa...
se sono fortunati!




“Come sempre, UImpero é
a una pugnalata dall’anarchia.”

— Anonimo Assassino

i . uesto eapitolo fornisce notizie sull' lmpero, I'ambientazione principale di WERD E destinato principalmente all'ADG e include molte informazioni

solitamente sconosciute al comune cirradino dell Impero. Di conseguenza, i giocatori non doviebbero leggerlo senza il permesso dell’'ADG.

— SGUARDO D’INSIEME —

L'[mpcm ¢ la nazione piti grande e piti antica del Vecchio Mondo,
nonché il pitt importante bastione umano contro la onnipresente
" minaccia del Caos, [l territorio dominato dall'lmperatore Karl Franz si
* estende a serentrione fino al Mare degli Artigli e al Kislev, a oriente e
meridione alle Montagne ai Confini del Mondo, e a occidente, alle
* Monmgne Grigie. Quasi tutto I'lmpero ¢ ricoperto da dense ¢ antiche
foreste, rifugio di ogni specie di creature selvatiche ¢ malvagie. 1 villaggi, i
borghi e le citti sono isole di jione nel mezzo di lande selvagge ¢
¢, ¢ il popolo dell Tmpero & impegnato in una costante lota per la
pravvivenza contro gli striscianti pericoli che lo circondano.

i cui gli Elfi avevano da molto tempo abbandonato le coste del
eeehio Mondo, limpero dei Nani era arroceato nelle sue fortificazioni
tane, ¢ 'umanith era una razza primitiva e disunita, preda di bestie
Caos, furiosi Orchi, abietti Goblin ¢ terrificant Nonmorti. In quei
pi spaventosi s'erse il piit grande condorticro umano che abbia
mal camminato su questo mondo: Sigmar. Destinato a diventare un
impareggiabile guerriero ¢ uno scaltro comandante, il carismarico figlio del
capatribis degli Unberogeni i affermd gia da giovane, quando un manipolo
i Orehi catturd il Re dei Nani Kurgan Barbadiferro. Furono proprio
! ¢ | suoi guerrieri a sconfiggere gli Orchi ¢ a salvare Kurgan, il quale,
ticompensa per questa grande impresa, dono al giovane Umano il suo
rtello runico, il leggendario Spaceacrani, Ghal Maraz nella lingua dei
. Quest'arma & poi diventata il simbolo piti importante della potenza
mpero, nonché il suggello dell'antica alleanza con il popolo dei Nani,
uale dura ancora oggi.

denda la sun gente ridotea in schiavid ¢ massacrata dai pelleverde che
estavano le sue terre, Sigmar, una volta diventato capo degli Unberogeni,
cusse li sua tribi in una lunga guerra per scacciare le malvagic creature

dalle colline e dalle foreste dove dimoravano gli uomini. Per quasi dieci
anni combatté contro gli Orchi e i Goblin, periodo durante cui le antiche
tribit di uomini dovettero scegliere se allearsi con gli Unberogeni o fuggire
a nord oppure a sud. Fu in questo modo che Sigmar forgio una nazione nel
cuore del conflitto.

La guerra culmind con la Battaglia di Passo Fuoco Nero, dove Sigmar e i
suoi generali si batterono spalla a spalla insieme ai Nani di Re Kurgan, ¢
affrontarono la pitt spaventosa orda di pelleverde di cui si abbia mai avuto
notizia. Sebbene fossero schiacciati dal numero dei loro nemici, Iaudace
alleanza riusci a mandare in rotta Pesercito nemico ricacciandolo a sud,
spezzando cost il potere degli Orchi nelle terre a nord delle Montagne
Nere. Fu dopo questa strenua vittoria che i capotribi stipularono il

patto che avrebbe unito i loro destini e quelli dei loro discendenti per
duemilacinquecento anni.

Sigmar ricevette in dono dai Nani una magnifica corona ¢ fuil primo
umano a ricevere il titolo di Imperatore. Per oltre cinquant'anni Sigmar
costrul il suo nuovo Impero dalle macerie rimaste dopo le guerre contro
gli Orchi e gli altri terribili nemici, ¢ sotto il suo regno il popolo fiori ¢ si
moltiplicd. Ma non furono affarto tempi di pace, perché c’erano ancora
molti orribili mostri da uccidere nelle foreste, e condortieri rivali da
sconfiggere in battaglia. A quasi ottant'anni d'ery, sebbene fosse ancora
un formidabile guerriero ¢ un condorticro ineguagliabile, Sigmar senti
sulle sue spalle il peso degli anni ¢ abdicd, lasciando la corona ai suoi
generali. La leggenda narra che parti verso oriente, per compiere un ultimo
viaggio fino a Karaz-a-Karak e fare visita al suo vecchio amico Kurgan
Barbadiferro. Nessuno conosce cid che accadde in seguito.

Sigmar non lascid alcun erede al trono e, per evitare una devastante

guerra di successione, i capitribit decisero di eleggere uno trit loro affinché
governasse. Fino a oggi, I'lmperatore & stato sempre un primus inter pares
piuttosto che un monarca assoluto. Nel corso di lunghi secol, le terre delle
tribit divennero formalmente province dell'Impero ¢ i capi presero il titolo
di Conti. Nel giro di una generazione, Sigmar fu acclamato come divinita
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Capitolo X

protettrice dell'Impero e nei molti secoli a seguire, il suo culto si diffuse
diventando una delle organizzazioni piii potenti,

Piuttosto che un singolo pacse, I'lmpero & una coalizione di molti stati
diversi, tenuti assieme dalla tradizione, dalla cultura e dalla politica e,

fin dai tempi della sua fondazione, il suo potere si & basato sulla forza
dell'unione. Nel corso della sua storia questa unione & stata duramente
messa alla prova e spesso anche incrinata, eppure & sempre sopravvissuta a
questi periodi travagliati, rinascendo ogni volta sempre ancor pitt stabile,

Durante buona parte della storia dell' Impero, i Conti ¢ altri nobili hanno
avuto dispute tra di loro, arrivando perfino a dichiararsi guerra I'uno
contro l'alero. | discendenti dei primi capitribis rivaleggiano costantemente
per il potere, fanno e disfanno alleanze, subiscono usurpazioni dai loro
sottoposti, ¢ perfino davanti a una grande minaccia comune & necessaria la
presenza di un condortiero deciso e capace affinché sia forgiata 'unita da
queste lotte intestine. Lattuale Imperatore, Karl Franz, Principe di Aldorf
ed Elettore del Reikland, pare che sia questo tipo di uomo, anche se, come
tutte le persone di potere, ha ancora molti nemici,

— PROVINCE E POLITICHE —

popoli dell'Tmpero parlano una lingua comune ¢ condividono lo stesso
retaggio, eppure sono in qualche modo diversi ¢ indipendenti tra loro,
In particolare, Ja crescita del potere mercantile negli ultimi secoli ha
provocato nell Impero la divisione tra i rustici campagnoli ¢ la gente urbana
di borghi e grandi citti, ¢, in modo piit accentuato, tra gli stati ricchi
occidentali e quelli orientali pitt poveri. Di pari passo, I'emergere di ricchi
¢ potenti borgomastri, insieme alla crescente diffusione del culto di Sigmar,
hanno portato significativi cambiamenti sulla mappa politica, risperto ai
tempi di Sigmar e dei primi Imperatori.

LE TErRRE DEI CONTI
ELETTORI

Originalmente ¢'erano dodici Conti, ma la provincia del Solland fu
completamente distrutea dall'invasione del gran capoguerra Orco Gorbad
Artigliodiferro ¢ ora fa parte del Wissenland, mentre il vecchio stato del
Drakwald fu sopraffatto da Uominibestia ¢ altre disgustose creature.
Quando il Conte fu ucciso, le sue terre vennero divise tra il Nordland e il
Middenland, anche se la divisione precisa delle varie parti del Drakwald

¢ ancora oggetto di accese dispute che spesso giungono a un passo dalla
guerra. In tempi pitt recenti, I'avido Imperatore Dieter IV, in cambio di
una cospicua donazione ai suoi forzieri personali, ha garantito la secessione
dall'Impero della cita di Marienburg e, nel corso degli ultimi cento ann
ricco porto di mare ha ferocemente difeso la propria indipendenza,

Artalmente sono dieci le province: Averland, Hochland, Middenland,
Nordland, Ostermark, Ostland, Reikland, Stirland, Talabecland e
Wissenland. Tra queste il Reikland & di gran lunga la pits porente, ed &
stata, per gli ultimi cent'anni, la sede della Corte Imperiale, dei Collegi
della Magia e della Chiesa di Sigmar, i quali si ergono nella cirea di Aledorf,
la capirale dell'Impero.

Il potere e l'influenza delle altre province aumenta o diminuisce in base
alle abilita ¢ ai progetti dei loro Conti, e alle incerte casualia della guerra
¢ della politica. Tra di loro, comunque, il Middenland e il Talabecland
sono di solito le pilt importanti. Il Middenland ¢ una delle province piil
pericolose ¢ selvagge, ma la capitale Middenheim & il centro del culto
dell'antico Dio Ulric, fatto che gli conferisce un potere sproporzionato
rispetto le sue ricchezze e le sue risorse. Il Talabecland & circondato dai
fiumi Talabec ¢ Stir, entrambi affluenti del grande Reik stesso, ¢ quindi
s'¢ arricchito con i commerci e i pedaggi dei mercanti che viaggiano tra le
province dell'est e le cirra di Nuln, Aledorf e Marienburg.

Gli stati meridionali di Stirland, Wissenland ¢ Averland non sono coperti
da impenetrabili foreste come il resto dell'Impero, e molea della loro
ricchezza proviene dai fertili campi coltivati e dalle miniere ai piedi delle
Montagne ai Confini del Mondo. La lana, i cavalli e il grano di queste
province raggiungono prezzi salati nei mercati del nord ¢ dell’ovest, anche
se nei recenti secoli il potere di questi stati ¢ svanito coll'aumentare delle
ricchezze dei rivenditori cittadini.

Le province restanti hanno ben poche risorse per poter fare la voce
grossa nei giochi di potere. Ostland, Nordland, Hochland ¢ Ostermark
mantengono una certa influenza solo se si alleano con gli st pii forti.
Quando tra gli altri Conti ¢'¢ divisione, I'appoggio di queste province &
ardentemente ricercato.

Un Conte, o meglio, un Conte Elettore governa ogni provincia, Secoli di

unioni reciproche e alleanze tra le famiglie dominanti hanno creato un

labirinto di relazioni, tractati e accordi commerciali che di spesso adito a E i
rivendicazioni di sovraniti ¢ litigi. Molti Conti sono anche portatori di

altri titoli nobiliari, aleuni conferiti dall'esercito imperiale, altri ereditari od

onorari. Karl Franz, oltre a essere Imperatore e Conte del Reikland, & anche

Principe di Aledorf, cosi come il Conte del Middenland Boris Todbringer b
detiene anche il titolo di Graf di Middenheim. 1l Conte del Talabecland

¢ anche conosciuto come “I'Oilia” in memoria dellautoproclamatasi

Imperatrice Orilia, mentre il Principe di Marienburg, ovvero il Conte

del Nordland, dal giorno della secessione & stato bandiro dalla cittd pena

la morte. I Conte dell'Ostermark ha anche il compito di Guardiano

delle Terre di Confine e riceve una cospicua sovvenzione da parte g
dell'lmperatore, anche se la parte di quei soldi davvero spesa per le forze :
militari a protezione del confine orientale dell Tmpero varia di volta in volta

in base alle inclinazioni del Conte in carica.

L’AscEsA DELLE CITTA

Sotto i Conti ¢'¢ uno sconcertante disordine aristocratico che include

molteplici Principi della Corona, Graf e Baroni. Alcuni di questi

continuano a esercitare una qualche forma d'influenza, retaggio del passato !
feudale dell'Impero, ma molti altri governano poco piti che i loro stessi

castelli, dal momento che mercanti e borgomastri hanno strappato loro il

portere, generazione dopo generazione, E

E proprio l'ascesa delle classi mercantili ad aver prodotto i maggiori

cambiamenti nell'lmpero durante gli ultimi secoli, soprattutto nell'aver

dato vita alle cittd stato di Aldorf, Nuln, Talabheim e Middenheim.

Anche se molti Conti si fregiano tutcoggi di titoli associati a queste

cittd, possiedono in realth molto meno potere politico che in passato,

essendo le citth ormai governate da cricche di politici appoggiati da alire
organizzazioni, come le gilde di mestiere ¢ le comunira religiose, !

ALTDORF 3
Ogni citta afferma la propria grandezza, ma il titolo di pitt grande citta
dell'lmpero dev'essere conferito ad Alidorf, centro della Chiesa di Sigmar,

sede della corte di Karl Franz, dei Collegi della Magia e della Scuola

d'Ingegneria, nonché di molte universita all'avanguardia e del Serraglio

Imperiale. Costruita sulle molteg sole ¢ secche fangose poste alla

confluenza tra Reik e Talabec, Altdorf & la citra che ospita il Porto del !
Reik, 'ultimo tratto di fiume navigabile da battelli oceanici. I mercanti che
vogliono trasportare i loro articoli piti a monte, verso il Talabec o lo Stir, p
devono prima scaricare le navi qui e pagare svariate tasse e dazi, 4

NULN

Nuln ¢ la capitale economica delle terre dell'alto Reik e, essendo al centro [
della circolazione dei beni provenienti dal Wissenland, dallo Stirland e i
dall'Averland, & un fulcro di commerci, proprio come Altdorf. Il danaro
proveniente da questi affari ha reso possibile la costruzione di molte
universitd, piit antiche e tradizionali rispetto a quelle di Altdorf, e ha anche
fornito le risorse necessarie per fondare la famosa Scuola d'Artiglieria. |
Conti pagano a caro prezzo sia i grandi e affidabili pezzi d'artiglieria che
vengono forgiati a Nuln, sia i servigi della giustamente temuta “Macchina
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d'Assedio di Nuln". I cittadini di Nuln sono altrest molto orgogliosi del
loro ponte sul Reik, I'ultimo a una sola arcata prima del mare. Questa
meraviglia dell'ingegneria ha una sezione centrale che puo essere sollevata
o abbassata, per permettere alle navi di passare o per creare una barriera
difensiva lungo il fume.

TALABHEIM

Talabheim ¢ sivuata al centro di un grande cratere, efferto di un immenso
impatto avvenuto in un passato remoto, ¢ il terreno all'interno del bordo
di questa barriera naturale & molro fertile. 1 prodorti delle fattorie sono
inviati a occidente verso Altdorf, attraverso il porto di Talagaad sul Talabec,
oppure verso Middenheim lungo la Vecchia Strada della Foresta, 11 gia
formidabile ostacolo formato dalle pareti del cratere & sostenuto anche da
torri e bastioni, alcuni dei quali sono stati costruiti sul terreno boscoso,
altri invece scavari nella nuda roccia e connessi attraverso gallerie e passaggi
sotterranei, Occorre un contingente stabile di molte migliaia di soldati per
presidiare le sue mura, ma Talabheim non & mai caduta nelle mani di un
nemico.

MIDDENHEIM

Sebbene Talabhcim sia molto ben difesa, il pits imprendibile bastione
dellTmpero &, fuor di dubbio, Middenheim. La doterina del Culto di Ulric
narra che, quando il mondo era ancora giovane, il Dio Ulric cercd un
luogo da rivendicare come praprio e che suo fratello Taal, signore di rutri
gli déi, gli concesse una grande montagna che s'innalzava come una lancia
dalla foresta, Ulric colpi la cima della montagna con un grandioso pugno
della sua mano destra ¢ da cid venne il nome con il quale I'antico popolo

Teutogeno la indicava: Fauchslag, il colpo di pugno. Tra quanti non sono

originari di Middenheim la roccia & invece pili comunemente conosciuta
come Ulricsberg, Middenheim siede sulla cima di.questo pinnacolo

alto pitt di mille e seicento metri, raggiungibile tramite quattro viadotri
serpeggianti. La sua imponente presenza pud éssere vista da tutee le foreste
circostanti,

Nel mezzo dell'Ulricsberg s'inoltrano un dedalo di grotte naturali ¢
miniere, che sono state ulteriormente ampliate nel corso dei secoli per
opera dei Nani, nonché covi di Goblin e disgustosi Skaven. Anche se ci
sono pattuglie regolari di soldati che vengono spedite in queste oscure
profonditi ¢ la maggioranza degli sbocchi alla citrd vera e propria siano
sigillati ¢ sorvegliari, questi retri meandri ospitano ogni genere di culti,
bestie e altre case disumane.

Middenheim, dopo essere quasi stata annientata nel corso dell'invasione
conosciuta come la Tempesta del Caos, & ora ridorta a un franto residuo
della sua antica gloria. La gente cerca di aggrapparsi alla propria esistenza,
arrangiandosi in qualsiasi maniera a vivere nella citth semidistrucea,
mentre cultisti, Uominibestia, Skaven ¢ perfino gruppi di Orchi e Goblin
continuano a depredare la popolazione, uscendo dalle rovine e dalle buie
catacombe,

Ir. Convivio

A cavallo del fiume Aver, tra lo Stirland e I'Averland, si estende la Terra
del Convivio, o pitt semplicemente il Convivio, il paese dei Mezzuomini.
Anche se i suoi abitanti, essendo alquanto felici delle loro vite farte di
banchetti ¢ costante procreazione, hanno poco a che fare con il resto

del mondo (se possono), il Convivio & formalmente parte dell'Impero

¢ I'Anziano Mezzuomo ha, non solo voce alla corte dell'Imperatore, ma
anche diritto di voro nelle Elezioni Imperiali.
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I CALENDARIO IMPERIALE

Ci sono molti diversi calendari in corso nel Vecchio Mondo. Nani ed Elfi hanno i loro sistemi

ma il Calendario Imperiale ¢ quello pit diffuso

nell'Tmpero. Vi si contano gli anni a partire dalla incoronazione di Sigmar, il condottiero che riusci a unificare le tribit di Umani dopo la vittoria
nella Bartaglia di Passo Fuoco Nero. WFRP assume che 'anno corrente sia il 2522 C.I., anche se i singoli ADG sono liberi di ambientare le loto

campa

ne in altri periodi di tempo. Potresti decidere, per esempio, che giocare una campagna durante I'Epoca dei Tre Impcmmri sia un'esperienza
assolutamente da provare, Dal momento che e fondamenta della societh imperiale sono cambiate cosi poco nel corso del tempo, &
ambicntare una campagna in quasi ogni periodo della storia dell'Impero continuando a utilizzare le informa

¢ possibile
zioni contenute in questo manuale.

1 Mezzuomini si riproducono velocemente, ¢ le loro sterminate famiglie
vivono in disordinati complessi di gallerie o in traballanti case a pit1 piani
se non possono permettersi una bella buca. Dato che i Mezzuomini

sono incettatori nati, intere ali delle loro “Mezzecase™ sono usate per
immagazzinare vecchie pile di gingilli inutili e ricordi di famiglia in camere
piene di polvere. Nella mente dei Mezzuomini non & concepibile 'atro di
gettare via le immondizie e perfino gli avanzi di cibo, sempre che ci siano,
vengono dati ai cani.

Il Convivio ¢ benedetto da un bel paesaggio ¢ da un terreno fertile, e
cid vuol dire che a prima vista sembra una terra di dolci colline e campi
coltivati, dove prevale una pastorale tranquilliti. Tuttavia, non & una
regione immune ai pericoli del mondo circostante, e nel corso degli anni
i suoi abitanti hanno avuto a che fare con la minaccia dei Nonmorti di
Sylvania ¢ con le tribii di Orchi e Goblin, predoni delle Montagne ai
Confini del Mondo.

I SisTEMA ELETTORALE

& il sistema
clettorale imperiale. Nei duemilacinquecento anni trascorsi dalla partenza
di Sigmar, momento in cui i capi iniziarono a sceglicre tra di loro chi
dovesse comandare, il sistema & drasticamente cambiato, pur rimanendo.

Lanello che lega insieme tutti queste regioni disparate

per certi versi, sempre lo stesso. E divenuta pratica comune, alla morte di
un Imperatore, I'ascesa al trono del suo erede, a meno che un altro Conte
non si opponga, nel qual caso, gli Elettori si riuniscono ed esprimono
ognuno un voro. Lelezione viene indeta anche se non ¢'¢ alcun erede
legittimo ¢, in due occasioni, ¢ stata convocata per mettere in stato d'accusa
I'lmperatore in carica e spodestarlo, come avvenne quando Dicter IV fu
corrotto dai governanti di Marienburg.

Naruralmente le cose non sono mai cosi semplici. Oltre ai Conti Elettori,
dei quali ne sono rimasti solo dieci, varie altre cariche di potere hanno
ricevuto nel corso dei secoli il privilegio di partecipare alle Elezioni.
Questi nuovi Elettori non possono diventare Imperatori in quanto il

loro voto pud essere dato solo a favore di uno dei Conti, ma le loro scelte
possono comunque risultare cruciali quando le elezioni si trovano in
stallo. Artualmente ci sono cinque Elettori aggiunti autorizzati a vortare,
anche se in passato questo numero ¢ variato molto, da un minimo di uno
a un massimo di otto. Oggi, tre di queste cariche appartengono al Gran
Teogono ¢ a due Arciletrori della Chiesa di Sigmar, una all'Ar-Ulric, il capo
del Culro di Ulric, e la quinta ¢ in mano all'Anziano del Convivio.

Negli ultimi tempi, & staro il voto in blocco dei Sigmariti ad aver fatto

si che la corona rimanesse nel Reikland, situazione che ha causato varie
lamentele per I'eccessivo potere di questo culto; lamentele espresse
soprattutto dall’Ar-Ulric, che tradizionalmente vora per il Conte del
Middenland, se & uno dei candidati favoriti. L'Anziano del Convivio &
molto licto di vorare per I'erede del precedente Imperatore, anche se fu
proprio il controverso voto dell’Anziano Gambolo Fortepassero a scagliare
I'Impero in nove anni di anarchia a seguito della morte di Boris I'Avaro nel
1115, crisi che termind soltanto con l'elezione dell'Imperatore Mandred
nel 1124,

Se c'¢ un pretendente forte, allora le Elezioni Imperiali sono di solito
semplici e veloci, ma, per lo pii, questo non avviene, e nessuno tra gli
aventi diritto si mette in evidenza come la scelea migliore. In questo modo,
tra gli elettori iniziano gli alterchi e gli imbrogli, una situazione che puo
portare a corruzioni, a minacce ¢ perfino alla guerra aperta.

Fu proprio questo tipo di reazioni a catena che diede inizio al declino
dell'Impero nel 1152, anno in cui I'Imperatore Mandred fu assassinato, A
seguito del fallimento di un accordo elettorale, scoppid una guerra tra lo
Stirland ¢ il Talabecland e, dopo un secolo di spargimenti di sangue, Otilia
si autoproclamo Imperatrice. Per alcuni secoli le elezioni continuarono ad
aver luogo senza la pariecipazione del Talabecland, ¢ cos
due Imperatori.

i fu un'epoca di

La situazione peggiord quando, nel 1547, il Conte di Middenheim
reclamo per sé il trono, sostenendo la propria diretta discendenza
dall'Imperatore Mandred. Le Elezioni Imperiali caddero in disuso in questo
periodo, conosciuto come I'Era dei Tre Imperatori, e furono in seguito
completamente abbandonate quando il Gran Teogono di Sigmar si rifiutd
di riconoscere I'ascesa al trono di Magritta di Marienburg, adducendo,
come motivazione, che si rrattava solianto di una bambina,

Per i successivi ottocento anni I'Tmpero fu lacerato dalle lotte, con gli stati
che guerreggiavano I'uno contro I'altro sia sul piano politico che su quello
militare, mentre le regioni pitt deboli venivano schiacciate dai giochi di
potere dei contendenti pit forti. Fu proprio durante questo periodo di
guerra intestina che I'Tmpero pati dure sconfitte per mano dei suoi nemici,
tra le quali spiccano l'invasione di Gorbad Artigliodiferro, ¢ le Guerre
Vampiriche contro i von Carstein di Sylvania.

Quando una devastante incursione del Caos distrusse la citta kislevita di
Praag e giunse ad assediare la capitale Kislev, sembrd che I'Impero fosse
destinato a capitolare per via della sua divisione. Per fortuna, si affermd
Magnus di Nuln riuscendo a sedare la guerra e a riunire di nuovo i Conti.
Sebbene fosse un devoto di Sigmar, tanto da esser passato alla storia
come Magnus il Pio, riusci anche a ottenere l'appoggio dell'Ar-Ulric di
Middenheim ¢, con un esercito imperiale unito, liberd Kisley dall'assedio

e ricaccio gli Uomini del Nord nella Desolazione del Caos, insieme con i
loro bestiali ¢ demoniaci alleati.

U'Impero fu ricostituito, Magnus eletto al trono e il suo lascito pud vedersi
ancor oggi ad Altdorf, dove furono fondari i Co"cgi della Magia, ¢ a Nuln,
dove egli tenne la sua corte. Coloro che hanno scelto Ulric come loro
patrono, sostengono spesso di essere stati traditi da Magnus quando questi
nomind Elettori il Gran Teogono e due Arcilertori, evento che fin da allora
& stato motivo di contesa tra le Chiese di Sigmar ¢ di Ulric,

La dinastia Franz, Principi del Reik, ¢ rimasta al potere da quando Wilhelm
II fu eletto al trono dopo la deposizione di Dieter I'V; causata dalla secessione
di Marienburg. I Franz hanno mantenuto il potere con determinazione

per gli ultimi cento anni e molti dicono che I'actuale regno di Karl sia
vantaggioso sia per I'antica nobilti che per le classi mercantili. Ci si aspetta
che alla morte dell Tmperatore, suo figlio salga al trono senza opposizioni.

Secondo i termini delle antiche leggi dellTmpero, il sovrano puo esigere

che gli altri Elettori forniscano un contingente di truppe militari per

le sue campagne di guerra e che contribuiscano con parte delle tasse al
mantenimento delle istituzioni imperiali fondate nel corso dei secoli. In
cambio, I'lmperatore & tenuto a mandare rinforzi in caso di guerra e a mettere
a disposizione fondi e aiuti quando una regione viene colpita dalle carestie o
dalla peste. In pii, i singoli stati possono firmare patti unilaterali di mutua
protezione e, in effetti, esistono molti tracari di questo tipo, alcuni dei qu.‘lli
sono perfino rispettati. Durante il periodo di agitazione che ha recentemente
scosso I'Impero, & stata prova dell'arte di governo di Karl Franz il fatto che, a
dispetto degli interessi conflittuali degli aleri Elettori, I'lmperatore sia riuscito
a gestire il suo potere in modo efficace combattendo la minaccia del Caos ¢ le
divisioni religiose che sembrano accentuarsi ogni mese che passa.
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| Vecchio Mondo & un luogo pericoloso e I'Impero non & un'eccezione.

A dispetto della potenza dei suoi eserciti, delle pattuglic Huviali, dei

il loro dovere,

Guardastrada e dei Cacciatori di Streghe, sempre lig
I'Impero & costantemente assediato da nemici, umani ¢ non.

Sebbene sia raramente minacciato dalle grandi invasioni di Uo
Nord, Orchi ¢ altri avversari, sono piuttosto i pericoli costanti e insidiosi
che dimorano nel cuore delle sue stesse citth e nelle profondica delle sue

foreste, a crucciare i pe

eri degli uomini di potere. Sotto il sottile strato
di civiled, arcani culti operano per minare il potere dell' Impero, 1
bande di Orchi, Uominibestia e s

selvagge, sempre pronti ad as

nire
ci del Caos attendono nelle regioni

lire e

saccheggiare le fattorie, i villaggi ¢
i borghi. Sotto le strade delle cittd, nelle grotte ¢ in cunicoli nascosti, i

ripugnanti Skaven tramano e complottano per sottomertere gli abitanti
della superficie.

L’Oscur0 POTERE
DEL CAOS

) La minacci

adel Caos ¢ la pitt pericolosa perché :

sume molrepli

Di tutte le razze mortali, quella degli uomini si & dimostrata la pitt

r suscettibile alle lusinghe degli Déi Oscuri ¢ la pits ansiosa di camminare
sul senticro che porta alla dannazione. L'uomo offre o il vigore di una
vita breve e la sua brama di dom

0 e d'immortalitd al servizio del Caos,
Cio da potere agli Déi del Caos, i quali in cambio corrompono ¢ deviano

iloro seguaci. Lumanita ha fame di cambiamenti e questo entusiasmo le
ha permesso di diffondersi intorno al globo e di costruire grandi nazioni.
Eppure, questi sforzi sono in definitiva vani. Anche se qualche umano &
consapevole di ¢id, sono proprio questi entusiasmo ¢ ambizione a nutrire ¢
ad accrescere il potere degli Déi del Caos.

Fin dalla cadura dei leggendari Antichi molti millenni fa, le forze del
y Caos hanno costantemente cercato di distruggere il mondo mortale per
; sostituirlo con un eterno Re:

ime del Caos. Innumerevoli vite sono andate
perdute, grandi civiltd schiacciate e interi popoli sterminati per aver tentato
di resistere agli Déi Oscuri. Quando i cancelli sertentrionali vomitano
enormi ondate di Caos, guerrieri dalle nere armature ¢ barbari selvaggi

scendono dal Nord assieme a bande di Demoni, ¢ altre orrende creature,

generate dalla mutevole sostanza del Caos, emergono dalle foreste ombrose

¢ dagli oscuri passaggi sotto le montagne per uccidere ¢ incendiare.

Ogni volta gli eserciti del Caos sono stati respinti, ma ogni guerra lascia

I'Impero menomaro, indebolito ¢ colmo di sgomento. Gli Déi Oscuri
sono eterni ¢ sanno attendere il momento giusto per lanciare I'assalto,

f percependo ¢ seminando discordia tra i popoli dell'Impero, per dividerlo

arlo pit fi

prima che le armate del Caos ritornino, ma che importanza ha il tempo per

¢ cong Imente. Porrebbero volerci mesi, anni o anche secoli

chi é immortale ¢ superno, per chi & sicuro che prima o poi assisterd alla

morte del mondo, e ai reami degli uomini ridotti in polve

Gr1 UOMINIBESTIA

Non sono soltanto le scorribande e gli assalti degli uomini del Nord che
mettono a repentaglio I'lmpero. Nel cuore delle foreste impenerrabili, gli
Uominibestia si stanno raggruppando in numero sempre maggiore. Figli
diretti del Caos, le loro mutazioni e le loro menti contorte sono al suo
servizio fin dalla nascita. Gli Uominibestia non sono creature naturali,

e videro la luce per la prima volta quando il cancello degli Antichi

esplose, cospargendo il mondo di polveri di mutapietra, evento che operd

i di uomini ¢ animali

un terribile cambiamento su molti degli ante
provocando gravi mutazioni. Gli Uominibe:
orrenda eredit, né uomini né bestie, ma un depravato ibrido di entrambi.

1 sono la progenie di questa

Sul loro numero si possono fare solo congetrure. Sono certamente le pily

diffuse tra tutte le ereature del Caos ¢, quei dotdd proni a tetri pensieri ¢

ricerche proibite, temono che gli Uominibestia siano pitt numerosi degli

— INsIDIOSE MINACCE —

stessi uomini. Vivono in branchi e infestano le foreste e le terre desolate
del Vecchio Mondo. Nell'Impero si trovano soprattutto nel Drakwald e
nella Foresta delle Ombre, e costituiscono una minaccia inevitabile per
chi viaggia sulle strade, cosi come per i piccoli villaggi ¢ le fatrorie isolare.
Spesso i pa

sini vengono assaliti durante la note, i loro abitand uccisi, gli
edifici dari alle fiamme e gli animali razziadi.

Gli Uominibestia usano raggruppar

attorno alle loro pietre del branco,
artratti dai falo accesi dai Capi che vogliono adunare le bande sparpagliate.
Solo i piu forti C pll\r;lllcu con una volonti di ferro possono tenere

insieme le proprie orde per il tempo necessario a porre una seria minaccia,

ma, quando cio avviene, le terre dell' Imperatore sono in grave pericolo.

Oltre agli Uominibestia, le foreste ¢ le profondita sotterranee nascondono
molte altre cose di orrendo aspetto e malvagie intenzioni. Non si tratta di
creature di una specie riconosciuta o di un tipo definito: la loro stirpe si
perde in generazioni e generazioni di corruzione fisica. Non hanno alcun

nome, questi Figli del Caos, ma sono li... in artesal Quando il potere del

Caos si rafforza e il Cancello Oscuro rigetta la sua maligna energia, allora

li del Caos escono dall'ombra, berciando, gridando e ululando per
annunciare la vittoria finale degli Déi Oscuri.

Eppure, con tutta probabilitd, non saranno né i corrotti Uominibestia
n¢ la sbavante orda murante in agguato nelle selve a causare la caduta
dell'lmpero. No, la pil grande minaccia ¢ di gran lunga il Nemico Dentro,
il vile cancro che alberga nel cuore della stessa umanit

4, che dimora nei
villaggi, nei borghi ¢ nelle cited, e che cammina a volto scoperto, protetro
da una maschera di bonti che nasconde la malvagic interiore.

ScHIAVI DELLE TENEBRE

I culti del Caos sono come i vermi nel torsolo di una mela marcia, ¢
raggruppano individui di ogni genere: ricchi, decadent, poveri, disperati...
Tt gli uomini hanno sogni ¢ paure, ed ¢ a queste ultime che fanno
appello gli Déi Oscuri. La paura di morire, il desiderio di vendetra, la
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brama di potere o di riconoscimento sociale: & da questi sentimenti che

muovono i loro primi modesti passi i cultisti del Caos, perché quando un

uomo pone sé stesso di fronte alla volont degli Déi Oscuri, ha gia preso la
strada della dannazione.

Sebbene ogni tipo di adorazione del Caos sia proibita nell'Tmpero ¢ i

Cacciatori di Streghe non siano gli unici a estirpare tutri i cultisti che

riescono @ scovare, ¢ impossibile cancellare ogni forma di conoscenza degli

Déi Oscuri. La mutazione & un fenomeno onnipresente in tutto I'lmpero, ¢

il Caos si pub trovare nel fondo delle storie pit antiche e dei vecchi ricordi.

Quando il raccolto scarseggia, non ¢'¢ forse la tentazione di credere che

gli déi abbiano abbandonato il contadino e che lui dovrebbe volgere le
preghiere a entitd pitt antiche ¢ potenti? Quando si desidera il potere
politico 0 magico, cosa ¢'¢ di sbagliato se un uomo rischia la propria anima
in cerca di conoscenza ¢ gloria? Quando i tuoi nemici sono tanti e il two

se non il pilt grande tra i signori
a compagnia, amore o adorazione, non

braccio armato & debole, chi invocheresti
delle battaglie? Quando si desi
¢ forse il principe degli d&i a prestare soccorso? Con tante piccole bugie,
anche 'vomo d'animo pio ¢ nobile pud avviarsi lungo la via del Caos, dove
ci sono coloro che lo attendono, pronti ad accettarlo a braccia aperte.

Tali maestri, tali cultisti, potrebbero perfino non essere consapevoli che le

loro azioni vanno a vantaggio del Caos, visto che non tuti sono disposti a
vendere I'anima di propria spontnea volongi. Tuttavia, ci sono coloro che,
accertato il proprio destino, hanno barattato la vita eterna con il potere
mondano, ¢ forse, addirittura con la possibiliti di gabbare la nera signora e
raggiungere l'immortalita.

I loro scopi pongono inevitabilmente queste persone contro i propri
compagni, ¢ contro 'Impero che le ha nutrite e allevate, come degli infanti
che succhiano il sangue dal petto che |i alimenta. Per giungere al porere,

i cultisti devono rovesciare chi & al governo, distruggere chi si oppone ai
loro piani e guadagnare seguaci alla loro causa. Nel corso di incontri segreti
¢ con arcani rituali, essi tessono i loro schemi evocando spiriti ¢ Demoni

affinché conferiscano loro il potere, ma forse non sanno che ogni volta si
avvicinano sempre pitt all'Occhio del Caos, al definitivo successo o a un
ebete oblio.

Tutto il Caos & corruttore. Il cammino pud essere rapido o lento, ma la

strada porea sempre allo stesso posto: il desiderio di dominare gli altri ¢
di vedere il mondo che ti disprezzava convertirsi in un balocco nelle mani
degli Déi Oscuri,

I RirugnanTI UOMINI
RaATTO

Quantungque i rischi del Caos siano largamente conosciuti ma non

altrettanto capiti, ¢'& un altro pericolo che & stato fonte di dibartito tra gli

eruditi e gli ignoranti di tucto 'Impero. A dispetto di quanti argomentino
I'impossibilia che I'esistenza di una tal cosa possa essere accompagnaa alla
totale ignoranza di essa, vi sono persone che sostengono la presenza di una
razza di mutanti simili a ratti, la quale governerebbe un Impero Sotterranco
esteso quanto tutto il Vecchio Mondo.

Tali affermazioni sono vere, ma la segretezza con la quale gli Skaven si
celano, unita al potere degli uomini di trarre in inganno sé stessi ¢ i propri
consimili, sono sufficienti a coprire con il dubbio le storie di raui giganti

che camminano sotto le strade come le persone. Eppure ¢'¢ chi conosce la

verith, chi ha visto gli Skaven ed & sopravvissuto per poterlo raccontare.

Fu nell'anno 1111 che gli Skaven misero a segno il loro primo colpo

contro I'lmpero, quando gli agenti del Signore

della Putrcfazione s'intrufolarono nei villaggie =

nelle citta e sparsero mutacontagi nei pozzi,
negli specchi d'acqua ¢ nei torrenti. La piaga
si diffuse tra la popolazione come un

indomito incendio, avvelenando allo

stesso modo i giovani, i vecchi e i
forti.

1 contagio ebbe inizio quasi all'unisono a Nuln, Aledorf e Talabheim,

infestando le citta e le aree circost

ti nel giro di pochi giorni. [ fiumi, che
sono la linfa vitale dell'Impero, divennero un mezzo per la dif

usione della
Peste Nera che arrivo cosl lontana da raggiungere Marienburg e lo Stirland,

Mentre l'inverno si avvicinava e i sopravvissuti combattevano contro la
carestia, il Signore della Putrcfazione sguinzaglio le tribii guerriere. Essendo
migliaia, i combattenti Skaven sommersero quei pochi soprayvissuti nelle
citta e nei villaggi devastati, riducendoli in schiaviti, razziando il bestiame
e i raccolti, per poi scomparire nelle labirintiche gallerie del loro Impero
Sotterraneo. Per tutta risposta, i Conti ordinarono che i villaggi fossero
bruciati per arginare la marea di sozzura, e cid avvenne spesso con tutti gli
abitanti ancora all'interno, respinti da archibugieri e balestrieri, Solo le pit
grandi citth scamparono la sferzante malattia e gli Skaven Ratti del Clan,
Gli Uomini Ratto sapevano che, sebbene avessero conquistaro una grande
vittoria, I'Impero aveva ancora il potere di resistere se laloro presenza fosse
venuta allo scoperto ¢ se i Conti avessero mosso guerra contro di loro,

Nel 1115, 'Imperatore Boris I'Avaro mori della peste che ancora
ammorbava le terre, e fu uno degli ultimi dei quasi tre quarti della
popolazione a soccombere per il devastante contagio. Quando poi, il
Consiglio dei Tredici ritenne che i tempi fossero maturi, dopo anni di
razzie e massacri, gli Uomini Ratto si trovarono impreparati di fronte alla
resistenza del Conte Mandred di Middenheim.

Non appena gli Skaven attaccarono il Middenland, migliaia di rifugiati
piombarono nella capitale dalle aree circostanti. Malgrado i cordoni ¢ le
truppe impegnate a respingere gli infetti, gli Uomini Ratto s'infiltrarono
nelle catacombe sottostanti la cittd ¢ scatenarono la peste nel cuore di
Middenheim. Con la morte e il panico che strangolavano la capitale,
Mandred affrontd i nemici con quel poco d'esercito che era riuscito a
racimolare e raccolse tanto supporto dagli altri Conti che riusci a scacciare
gli Uomini Ratto nel sottosuclo. Per il momento, l'attacco degli Skaven era
stato vanificato.

Verso il 1124, la crociata di Mandred aveva quasi distrutto gli Skaven in
molte regioni dell'Impero, spingendoli verso sud e verso est. Le divisioni
intestine nel Consiglio dei Tredici obbligarono gli Skaven a volgere la
propria attenzione verso il proprio stesso impero, minacciato dall'enorme
numero di schiavi catturari grazie al successo dell'invasione.

Per vendetta, il Signore della Putrefazione invio un assassino a Middenheim
con lo scopo di uccidere Mandred, che nel frattempo era stato eletto
Imperatore. L'agguato ebbe successo ¢ la mano degli Skaven fu celata da
indizi accuratamente progettati per fare incriminare alcuni Mutanti che
dimoravano nelle fogne della citta.

Dai tempi del loro grande attacco, gli Skaven hanno recuperato le forze,
spesso utilizzando avidi alleati umani in grado di fornire informazioni

ed eseguire i loro ordini. Nel 2320, alcuni infiltrati Skaven, aiutati da
naviganti superstiziosi e da portuali corrotti, entrarono nel porto di
Marienburg e distrussero molte navi con proiettili incendiari. Nel 2387, gli
Skaven insidiarono le mura di Castel Sicgfried in Sylvania. Quando il loro
alleato, il Principe Karsten di Waldenhof, si rifiutd di versare il pagamento
pattuito, gli Skaven attaccarono Waldenhof, e portarono via tuti i bambini
del villaggio.

Pitr di recente, gli Skaven sono stati activi a Nuln, sotro la guida

del Veggente Grigio Thanquol. Il Magistrato Capo della Contessa
Emmanuelle, tale Fritz von Halstadr, fu scoperto a gestire un traffico di
contrabbando nelle fogne cittadine, e il progetto di Thanquol di creare
dall'episodio i pretesti per una guerra civile dentro le mura di Nuln fu
sgominato soltanto quando i suoi pi
un gruppo di avventurieri itineranti giunti in cittd per affari.

furono scoperti e resi pubblici da

Proprio come il Caos da cui in origine nacquero, gli Skaven costituiscono
una sottile ma mortale minacci

2 -anche terribilmente feroci quando & necessario,

rosicchiano le radici dell'Impero, portando

la corruzione nei cuori degli uomini.

Innumerevoli ¢ invisibili, sono il
= pericolo occulto che si cela in ogni
vicolo e sotto ogni grata fognaria.

sienti, ma

. Scaltri e ps




I MorTI IRREQ UIETI

Gli uomini temono la morte sopra ogni cosa. Per lo pil si accontentano di
allevare figli, considerandoli una parte di s¢ destinata a sopravvivere. Ire

¢ gli imperatori erigono monumenti per essere ricordati dalle generazioni
a venire, mentre le persone meno agiate si limitano a registrare le proprie
vite nei diari oppure creano opere d'arte e d'artigianato. In questo modo
qualcosa di loro rimane anche dopo la morte. Ma certe persone non si
accontentano e ricorrono a misure piit arcane e disperate. Si rivolgono

all Oscura Arte della necromanzia.

La necromanzia & la magia del mondo dei morti, ¢ permerte di comunicare
coi defunti ed evocare spiriti. E una magia che permette di estendere la vita
per secoli e rianimare i cadaveri per formare ¢ dominare legioni di Zombi.
Dal momento in cui i cancelli esplosero ¢ la materia grezza del Caos si
riversd nel mondo, i morti non hanno piti riposato con sicurezza nelle
proprie tombe, perché, per innumerevoli generazioni, uomini di tempra
malvagia hanno cercato di renderli schiavi della propria volonti. Sigmar
stesso affrontd il pidt grande di turi i necromandi, il temibile signore dei
Nonmorti Nagash.

Coloro che praticano la pin audace delle arti proibite, corrono moltd
terribili rischi. Alcuni tentano di estendere le proprie vite per decadi
dl) naturale, e a volte ci riescono,
conservando il proprio corpo fisico it

o anche per secoli oltre il loro pe

-me con cid che rimane della sanita
mentale. Ma di solito il risultato & di gran lunga pilt orrendo della morte

stessa: la continua pratica della magia nera prosciuga I'anima, consuma
il corpo ¢, con il passare del tempo, i necromanti assumono un aspetto
sempre pit cadaverico.

Una coltre di mistero ricopre lo studio della necromanzia. Per apprendere
|'Arte Oscura, un aspirante pud soltanto trovare un necromante esperto ¢
diventare il suo apprendista, a meno che non riesca ad acquisire uno dei
Tomi Proibiti, quali il Liber Mortis o uno dei Nove Libri di Nagash. Un
dltro volume di questo genere ¢ il Libro dei Morti, redarco dal folle principe
arabo Abdul ben Raschid, che viaggio fino alle Terre dei Morti nel lontano
sud ¢, portato alla follia da cio che vide, scrisse il suo blasfemo capolavoro.
Ben Raschid non sopravvisse abbastanza per vedere la reazione pubblica

alla sua opera e nemmeno la grande pira, nella quale il Califfo di Ka-Sabar
brucid tutte le copie che riusc a trovare. Sfortunatamente, il Califfo non fu
in grado di recuperarle wtre.

11 libri proibiti arrecano sempre dei rischi, ¢ la scienza della necromanzia
non & da meno. Seritti con inchiostro distillato dal sangue ¢ rilegari in pelle
umana, solo chi ha una forte volonta puo leggere questi libri ¢ conservare
una qualche traccia di sanith mentale. Questi tomi proibiti raccontano

tucti gli orribili segredi dell'oltretomba, le arcane e folli visioni che i morti
sognano l“.'h I[]r() crerno ripﬂﬁﬂ.

Nei libri di necromanzia sono riportati molti incantesimi per risve

cadaveri, invocare la magia della morte e controllare i Nonmorti inferiori.
In essi si discute anche di ricuali in grado di concentrare la Magia Nera, si
menzionano i giorni durante i quali la magia mali

dove soffiano piti impetuosi i Venti della Magia

a & pit forte, ¢ i luoghi
ecromantica.

[ necromanti sono universalmente aborriti e cacciati. La gente dell'lmpero
rispetta i mort, ¢ i Preti di Morr assieme ai Cacciatori di Streghe
perseguono senza posa coloro che violano il riposo dei defunti. Pilt di un
aspirante necromante & morto nelle fiamme purificatrici appiccate da uno
Zelota. Tuttavia, non sono soltanto questi maghi a minacciare ['lmpero,
finché la lunga ombra dei Vampiri s

staglia sulle sue terre.

La Marcia D1 CONTI VAMPIRO

All'estremith orientale dello Stirland, sotto I'algida ombra delle Montagne

ai Confini del Mondo, s'estende la terra di Sylvania, il luogo piti malfamato
di o 'mpero... alcuni direbbero del Vecchio Mondo intero. E una landa
scabra ¢ infeconda, coperta da aride colline, rinsecchite aree desolare ¢ foreste
awvolte dalla nebbia. E rifuggita da tutd quelli che non hanno una seria
ragione per recarvisi. Solo un pazzo si avventurerebbe nella Sylva

ia dopo il

tramonto ¢, né il piit coraggioso Cavalicre della Cerca di Bretonnia, né il pis
esausto dei viaggiatori, ardirebbero chiedere asilo all'interno dei torreggiant
castelli che incombono su quelle valli. Di notte, le case dei villaggi ormai

in sfacelo forniscono una misera protezione dalle tenebre, i loro scorburici
abitand ne sharrano le porte e appendono fasci di Rovina della Strega e di
Radice del Demone lungo le finestre, nella speranza che queste erbe fungano
da protezione contro coloro che infestano la notte.

1 Maghi affermano che i Venti della Magia soffiano tetri su tutta la Sylvania
e che i manieri della nobilth sono costruiti in luoghi particolarmente
infausti, su cui pesano i reraggi di atroci vicende. Perfino gli esattori

delle tasse del Conte Elettore dello Stifland, notoriamente brutali e senza
scrupoli, indossano amuleti benederti dai Preti di Morr e di Sigmar, e

si aggirano in compagnie di cinquanta uomini quando il loro signore li
obbliga a chiedere cio che gli & dovuto in quelle terre.

Pe

anche se il vero male che albergava in quelle ombre usci allo scoperto
soltanto durante i cupi anni delle Guerre Vampiriche.

secoli la Sylvania & stata covo di necromanti e alri infami personaggi.

Nella Geheimnisnache dell'anno 2010 dall'incoronazione di Sigmar, fu
rivelata lorribile verita sul conto di Vlad von Carstein, signore di Sylvania,
mentre questi, in piedi sulla merlatura di Castel Drakenhof, intonava un
terribile sortilegio dalle pagine dei Nove Libri di
morti ini

1. Tutt'intorno i

rono a muoversi, Gli Scheletri si sollev

terreno di Sylvania, gli Zombi si animarono nelle loro cripte ¢ i Ghoul

s affrett

ano per onorare il loro nuovo padrone. Von Carstein aveva
lanciato il suo-guanto ai Tre Imperatori. Le guerre dei Conti Vampiro erano
cominciare.

Gli eserciti di Sylvania marciarono a nord-ovest, coperti da nubi
tempestose durante i

orno e avanzando senza posa nella notte, diretti
verso il Talabecland. Milizie di contadini marc
¢ agli Zombi controllaci dai

ano insieme agli Scheletri

Signori Vampiro, felici di servire i loro padroni
innaturali con

avrebbero fatto con qualsiasi altro nobile. Lesercito del
Talabecland contrastd 'avanz

a nella Battaglia di Essen Ford, ma fu
battuto dalle orde di Nonmorti. Prima dello scontro, von Carstein mando
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a dire che avrebbe risparmiato i propri avversari se si fossero dati alla
fuga subito, ma non avrebbe mostrato alcuna pi
incontrato oppos

4 nel caso in cui avesse

done. [ corpi dei morti sul campo di battaglia si unirono
al suo esercito quella stessa notte,

I seguaci di Vlad riuscirono a catturare Hans Schliffen, il generale
dell'esercito avversario, il quale, alla vista del sacrilego massacro, fu preso
da una rabbia indomita e riusci a liberarsi. Afferrando la spada di uno dei
suoi guardiani, Schliffen stacco di netto la resta di Viad, prima di essere
fatto a pezzi d

ai Nonmorti seguaci del Conte. Mentre gl

altri Vamy
dispu

ano per il controllo dell'esercito, Vlad ritorno, integro ¢ illeso, ¢
non fu che la prima volta.

Vlad fu ammazzato ancora da Jerek Kruger, Gran M
del Lupo Bianco, e I'Es

aestro dei Ca
forze del Graf
di Middenheim. Eppure, nel giro di un anno, ai piedi dell Ulricsberg fu

rcito di Sylvania fu distrutro d:

trovaro il corpo, maciullato ¢ dissanguaro, di Kruger e l'esercito di Vlad era
di nuovo in marcia. A Bluthof, trafitto da non meno di cinque lance, Viad
fu falciato dalla Zanna Runica del Conte dell'Ostland, e tuttavia, tre giorni
dopo, presenzio con orgoglio a una crocifissione di massa dei prigionieri
davanti alle porte della citca. Sul Ponte di Bogenhafen, un forrunato colpo
di cannone fece saltare la testa a von Carstein, ma, nel giro di un'ora, i
cannonieri erano decedui e la citadina invasa. 11 terrore s'impossesso

dei soldati imperiali quando capirono di trovarsi di fronte un nemico
apparentemente invincibile.

Nell'inverno del 2051, i von Carstein assediarono la capitale Altdorf. 11
corso dello stesso Reik fu addirittura deviato, per riempire i fossati colmi
di pali acuminari che circondavano le mura della cittd, nella speranza che
tale contromisura avrebbe tenuto a bada i Vampiri. Ma fu tutto vano.
Ancora una volta, Vlad pretese che le porte della cita gli fossero aperte

e chei citradini diventassero suoi sudditi mentre erano ancora vivi,
alrimenti li avrebbe passati rutti a fil di spada, costringendoli a servirlo da
morti. Fu il Gran Teogono Wilhelm I1I a chiamare a raccolta il popolo,
incluso Ludwig, Principe di Altdorf e pretendente al trono imperiale:

molti avevano infatti intenzione di assecondare le richieste di Viad.
Wilhelm trascorse tre giorni in digiuno ¢ preghiera all'interno della Grande
Cartedrale di Sigmar, prima di ripresentarsi per proclamare al popolo che
Sigmar gli aveva mostrato la strada per la vittoria.

Lo stesso giorne, un ladro di nome Felix Mann s'intrufold
nell'accampamento di von Carstein, 11 pitt abile ladro della cittd, Mann
avrebbe ricevuto la fir

- fosse riuscito a rubare I'inello dorato di Viad,
Mentre gli aristocratici di Sy

ia giacevano addormentati nelle loro bare
scoperchiate ¢ non guardate, tanta era la loro superbia, Mann sfild I'anello
dal dito di Vlad e si diede alla fuga.

Vlad von Carstein divenne furibondo quando, al suo risveglio, scopri il
furto. Al suo ordine, enormi torri d'assedio costruite con ossa furono spinte
a ridosso delle mura da schicre di insensibili morti, mentre dai bastioni di
Altdorf, i difensori erano gia pronti allo scontro.

mo nel cuore della mischia,
in cima alla piti alta torre delle mura. Wilhelm sapeva che non avrebbe
mai potuto resistere piit del suo immortale avversario, cosl, quando avverti

1l Gran Teogono e il Conte Vampiro si batte

la sua forza svanire, afferrd saldamente Vlad e si gerto insieme a lui nel
baratro. Vlad rimase trafitto da un palo di legno ai piedi delle mura mentre
Wilhelm gli p
penetrante grido, il Conte incontrd la morte definitiva, privato del potere
magico del suo anello.

pitava sopra e la punta trapassava il suo petto. Con un

Per secoli, i Conti Vampiro sono stati una spina nel fi

1co dell'Impero,
alternando periodi di attesa

¢ osservazione a periodi di campagne militari
volte a conquistare le terre dei vivi. Alcuni di loro sono stari solo dei pazzi,
come Konrad von Carstein, ma altri sono stati invece grandi conoscitori
delle arti necromantiche. Tutti, hanno duramente messo alla prova
I'Impero e la sua genre.

Lultimo e il piit pericoloso dei Conti Vampiro fu Manfred, una creatura
astuta, imprevedibile e infida, che, secondo aleuni, era sveglio quando
I'ancllo di von Carstein fu rubato, ¢ che ammalid le sencinelle per impedire
che se ne 2

vedessero. Mentre i potenti dell'Impero ancora una volta
riprendevano a combattere per conquistare la corona, Manfred guadagnd
tempo studiando le oscure arti e raggiungendo un vasto potere.

smblati in turea
fretta, che cercavano di arrestare la sua avanzata nella Guerra d'Inverno,
Proprio come fece Vad prima di lui

Colpi nel 2132, sconfiggendo i vari eserciti imperiali, as

si diresse verso Alrdorf, dove arrivd
alla fine dell'inverno. Trovd la capitale del Reikland apparentemente
sguarnita, ma, mentre avanzava al

a testa del suo marcescente esercito,

il Gran Teogono Kure I11 apparve sui bastioni, nella mano il proibito
Liber Mortis. Il prete di Sigmar prese a intonare il Grande Incantesimo di
Distruzione dei Nonmorti ¢ Manfred fu costretto alla ritirata mentre le sue
armate gli si sbriciolavano intorno.,

Shdari da tale minaceia, i governanti dell'Impero riuscirono a mettere da

parte le loro differenze per un tempo sufficiente a respingere Manfred in
Sylvania, ¢ marciare su Castel Drakenhof stesso. Alla fi ne, Manfred fu
costretto a Hel Fenn alla battaglia, ¢ fu abbattuto dal Conte dello Stirland
mentre cercava di fuggire sul suo carro. Del suo corpo si persero le tracce
proprio al bordo della grande palude. Il Conre dello Stirland re O tutea

la Sylvania per s¢, come bottino di guerra, Nessuno ebbe da obiettare.

Da allora, la minaccia dei Conti Vampiro & apparentemente svanica, Tetri
racconti parlano ancora di “morti irrequieti” ¢ dei loro padroni

di sangue; i Cacciatori di Streghe si avventurano tutt'oggi in Sylvania per
bruciare e impalare le creature Nonmorte che vi albergano; e, durante la
grande invasione di Archaon, Signore della Guerra del Cao:

si dice che un

esercito di morti ancora una volta abbia marciaro in bat

—— e ————




Schbcnu I'Impero sia la nazione piti grande del Veechio Mondo, non

& la sola. Ha molti vicini, a volte perfino alleati. I conflitti con queste
nazioni non sono poi cosi rari, anche se il commercio ¢ la murua assistenza
sono solitamente pit comuni.

BRETONNIA

La Bretonnia ¢ una nazione creata dalla fusione degli antichi regni delle
tribli Bretoniane, originarisi durante I'epoca di Sigmar. Circa mille anni
dopo la fondazione dell'Impero, queste terre erano strangolate dai nemici.
In modo particolare, gli Orchi piagavano i Ducati che si erano formati
nei territori dei pilt potenti condottieri Bretoniani. Fino ad allora, questi
Ducati erano nazioni indipendenti, ¢ si alleavano e combattevano tra di
lore in egual misura. Tutta in quei periodi turbolent, Gilles, Duca di
Bastonne, mise assieme un possente esercito per aiutare i suoi compatrioti
assediati e unirli contro il nemico comune,

Gilles aveva ricevuto I'apps

izione di una stupenda dea, che lui riconobbe
come la Dama del Lago. La divinita gli affido il compito di adunare wrti
i combatrenti che poteva, per sconfiggere un massiccio esercito Orchesco
che stava portando devastazione nelle terre di Quenelles, ai confini della
misteriosa foresta fatata di Athel Loren, Come premio per tale impre
la Dama del Lago offri a Gilles e ai suoi compagni pil fedeli una coppa,
dalla quale essi bevvero traendone forza, saggezza e capaciti di resistere

alla magia. Gilles fece come gli era stato chiesto e, al diffondersi della
notizia sul suo dono divino, unifico i Duchi sotto il suo comando, Quando
distrusse gli Orchi in battaglia, la Dama del Lago gli apparve ancora una

volta ¢ gli disse che ogni cavaliere abbastanza puro e coraggioso avrebbe
potuto cercarla e che, se le avesse dimostrato di avere un corpo ¢ un'anima
forti, avrebbe anche potuto bere dal Graal. Tale era il premio per la lealea
dei Bretoniani, Dopo aver assistito a questo evento miracoloso ¢ alla
prodezza in battaglia di Gilles e dei suoi Cavalieri del Graal, gli altri duchi
prestarono giuramento di fedeltd al suo cosperto, acclamandolo come
primo Re delle terre unite dei Bretoniani: la Bretonnia,

Gilles abbandond questo mondo solo pochi anni pit tardi, mentre era in
pellegrinaggio con un pugno dei suoi pitt giovani Cavalieri, verso il luogo
in cui la Dama gli era apparsa dopo la battaglia con gli Orchi. I pelleverde
si annidavano ancora in quella regione ¢ il gruppo cadde in un'imboscara.
Gilles rimase ferito mortalmente da una vile lama da guerra Orchesca e i
due Cavalieri Erranti sopravvissuti lo portarono al lago sacro, pregando

la Dama di ritornare ¢ salvare il loro re. Una figura solitaria apparve tra i
apori della bruma, su di una barca che non era sospinta da remi o vele,
Era una fanciulla alta e stupenda, avvolta da tunica e mantello, ¢ da un
cappuccio che a stento lasciava rapelare la vista del suo volto delicato.
Ordind ai Cavalieri di distendere il morente Gilles nella barea, dicendo loro
che il re avrebbe continuaro si a vivere, ma come servitore della Dama del
Lago. La fanciulla dichiaro di essere la Fata Incantatrice, messaggera della
Dama, e disse che Gilles sarebbe diventato I'immortale guardiano delle
acque henedette del lago.

Il figlio di Gilles, Louis, fu scelto come successore al trono di Bretonnia.
Tuttavia, I'assemblea di Duchi e Baroni fece giustamente notare al nuovo
sovrano che Gilles era stato un uomo eccezionale, benedetto dalla Dama
del Lago. Avendo ereditato il coraggio di suo padre, Louis dichiard

che avrebbe ricercato il Graal da cui Gilles aveva bevuto, in modo da
comprovare il suo diritto alla corona. Tanta spavalderia gli guadagnao il
titolo di Louis I'lmpetuoso. 11 gio

ne scomparve per molti anni alla ricerca
del calice, ¢ infine ritornd con una splendida corona d'oro ¢ alcune armi
incantate, affermando che gli erano state donate dalla Dama del Lago. Fin
da allora, solo ai Cavalieri del Graal & stato permesso d'indossare la corona
d'oro, la quale, nel corso degli anni, & passata tra diverse famiglic ¢ ducai,
ma ¢ sempre stata portata da chi abbia visto la Dama del Lago in persona e
si sia confidato con lei.

L’ORDINAMENTO SOCIALE

La societd Bretoniana si fonda su una gerarchia feudale. I contadini servono
i Cavalieri in cambio di protezione, mentre i Cavalieri sono obbligati

a fornire assistenza militare ai loro sovrani in cambio di certi diritei
(possedimenti terrieri, possibilita di raccogliere a proprio titolo le tasse,
ricevere aiuti e forze militari in tempo di guerra, e cosi via). Al culmine di
questa gerarchia ¢'¢ il Re. Sotto il Re ¢i sono i Duchi. Esistono quartordici
Ducati tradizionali in Bretonni

Aquitaine, Artois, Bastonne, Bordeleaux,
Brionne, Carcasonne, Couronne, Gisoreux, LAnguille, Lyonesse,
Montfort, Mousillion, Parravon ¢ Quenelles. La citra di Mousillon &
artualmente una citra fantasma, l'intero Ducato sta cadendo in sfacelo ¢
molti dei suoi territori sono stati conquistati da Lyonesse.

Al di sotto dei Duchi ¢'¢ un altro strato di nobilt, composto da Coni e
Baroni. Il Re, i Duchi, i Conti e i Baroni sono a loro volta signori di un
numero variabile di Cavalieri, il rango pil1 basso dell'aristocrazia. Ogni
Cavaliere, inclusi i nobili pitt importanti, ha a disposizione una forza
armata. Questi soldati vengono scelti tra i contadini piti prestanti e, in

cambio dei servigi resi come militari, possono ricevere piccoli appezzamenti
di terra per la loro famiglia. In teoria, ogni popolano potrebbe essere
richiamato da un Cavaliere per servire in bartaglia, ma questa possibilica &
stata messa in pratica molto raramente.

La Bretonnia non ha sviluppato u

na classe media tanto potente come

quella dell'Impero ¢, di conseguenza, non esiste alcuna forza moderatrice
che tenga in scacco la nobilta. Sebbene si presuma che il contrato feudale
debba beneficiare sia il Nobile, sia il popolano, & difficile per un sudicio
campagnolo trovare in esso un qualche guadagno. La Bretonnia & farta di
due mondi differenti, uno che risplende
squallore e duro lavoro.

castelli e cavalleria, l'altro di




Capitolo X

LA RELIGIONE BRETONIANA

Proprio come gli altri popoli

gli antichi Bretoniani veneravano molteplici
il culto del Dio Taal si diffuse da oriente
oltre le Montagne Grigie ed ¢ ancora largamente praticato nei ducar di
Parravon, Montfort ¢ Quenclles, | guerrieri dei ducati pitt meridionali

di Carcassonne ¢ Brionne, cercano la protezione della Dea Guerriera
Myrmidia, culto che si & poi esteso fino in Aquit

divinita. In modo particol:

ne, Tra le antiche tribi
dei Bretoniani, era comune l'adorazione degli spiriti della terra: queste
creature soy

aturali potevano essere scorte al tramonto e all'alba mentre

camminavano nella bruma. Si credeva che fossero sudditi di una potente

regina che viveva nelle montagne, nell'erba, nei fumi e nei tranquilli laghi
che si trovano in rutti i ducari dei Bretoniani, Per questa ragione essa fu
chiamara Dama del Lago ¢, un guerriero Bretoniano, nel difendere la sua
terra, poteva invocare il suo aiuto per ottenere forza e coraggio,

Tuttavia, dal momento della sua apparizione a Gilles le Breton, la Dama
del Lago ¢ diventaa la dea dei nobili e incarna sia le terre della stessa
Bretonnia sia gli ideali sui quali si fonda il reame. Anche i contadini
venerano la Dama, ma in proporzione minore, e affiancano questo culto
a quelli di divinith piti adatee alle loro sorti. Tra i popol
sono il Dio della Natura Ta;

i pitr diffusi
¢ sua moglie, la Dea Madre Rhya, ed &
pregata anche Shallya, nel suo ruolo di protettrice da disgrazic come la

peste ¢ il vaiolo. Coloro che vivono presso i porti o lungo la costa, porgono
regolari suppliche a Manaan, Dio dei Mari ¢, nelle it impoverite, dove
imperversa il crimine e i saccheggi sono all'ordine del giorno, vi sono molti
templi segreti dedicari al Dio Furfante Ranald, ¢ ad altre, meno piacevoli,
diviniti. Anche se i Cavalieri non ignorano queste di
(il che

ita piti antiche
wrebbe come andare a caccia di guai), le loro vite sono dedicare
alla venerazione e alla protezione della Dama del Lago, fondatrice della
nazione.

La Dama ¢ adorara in tutta la Bretonnia presso le cappelle del Graal, erette
nei luoghi dove la dea si & manifestata o dove ci SONO state apparizioni

del Graal. Esistono cappelle di questo culto anche nelle citta e nei castelli
dei Cavalieri del Graal. 1l potere della Dama & rappresentato dalla Fara
Incantatrice e dai Cavalieri del Graal, inclusi il Re e molti dei Duchi,
Sebbene la Fata Incantacrice non intervenga molto nella politica della

Bretonnia, si sa che a volte ha ordinato ai Cavalieri del Graal di entrare
in azione, vuoi per uccidere un mostro che infestava un luogo sacro alla
Dama, vuoi per affrontare un esercito che invadeva i domini della dea,

I Cavalieri del Graal rispondono sia all;
F“).’i\l’l]ﬂ CS5CTre cons

Fata Incantatrice che al Re, ¢

i i Templari della Dama del Lago. Generalmente,
tengono segrete le loro intenzioni e trascorrono un'esi solitaria

nelle Cappelle del Graal, A volte perd, alla vigilia di una bataglia, uno

o pitt Cavalieri del Graal vanno a rafforzare un esercito Bretoniano per
combattere al suo fianco e, sec

1sten

ndo molte voci, sono spint in questo
direttamente dalla Dama. Poi, misteriosamente come sono arrivati, cosi se
ne vanno quando la battaglia & vinta,

La Bretonnia & indipendente dai suoi vicini, A volte ¢
dell'Impero o dell'E

stata alleata

lia, a volte loro nemica. Mol Cavalieri Bretoniani
simbarcano in crociate contro I'Arabia e la Terra dei Morti, mentre

i Principati di Confine ospitano numerosi piccoli feudi e principati
appartenenti a nobili Bretoniani spodestati o disonorati,

I REGNI ESTALIANI

I' Regni Estaliani si trovano nel lontano sud, dove la minaccia del Caos
sembra assai remota. Come j Principati di Confine, 'Estalia & un insieme
di piccoli regni, ma, a differenza dei Principati di Confine, gli Estaliani non
devono affrontare Orchi e Goblin, Per questo motivo, combattono per lo
pits tra di loro.

Un solo avvenimento nella storia costitui una valida occasione per unificare
I'Estalia, l'invasione del Sultano d'Arabia avvenuta pit di mille anni or
sono. Un enorme esercito di Arabici approdd in Estalia ¢ conquistd gran
parte della regione, inclusa la citea di Magritta. In risposta alla richiesta
d'aiuto, intere armate di crociati giunsero dalla Bretonnia, dall Tmpero ¢
dalle cirtd stato di Tilea. Gli Arabici furono sconfitti e la terra riscartata, ma
nel conflicto non si affermo alcun condotticro Fs

aliano degno di nora in
Sigmar o un Gilles che facesse
lia ricadde nel consueto andamento e, quando nel giro di
una generazione i crociati se ne furono andati, gli Estaliani si trovarono a
combattere, ancora una volta, l'uno contro 'altro.

grado di unificarc i piccoli regni. Senza un ¢
da guida, I'F

Oggi, le due nazioni piit importanti sono le citt stato di Bilbali ¢ Magritta.
Entrambe devono la loro forza ai commerci e all'accesso al mare, fatto che
provoca l'aspra invidia dei pitr disagiati regni dei Monti Irranici. Anche se
non ci sono molte prove dell'influenza del Caos nei regni Estaliani, non
bisogna lasciarsi trarre in in

zanno. Forse & tenue, ma non meno fatale:
cio che consuma la distanre Estalia, non & la forza bruta dei violenti
Uominibestia, ma sono le nascoste macchinazioni di societ

Non ci sono Cacciatori di St reghe dediti a estirpare il Caos.
popolare I'adorazione di Myrmidia, patrona dell’arte ¢ della scienza della
guerra, ¢ gli Estaliani hanno imparato bene i suoi inscgnamenti: se la

Tilea & famosa per i suoi Mercenari, 'Estalia & famosa per i suoi Duellani,
Scuole di scherma possono essere trovate in tutta la regione, molte delle
quali con lunghe tradizioni ¢
Estaliani hanno un'indiscuss:

valitd morali. Gli spavaldi combartenti
fama e anche i Diestros (vedi Capitolo 3:
Carriere) stanno guadagnando un certo riconoscimento,

I KisLeEv

A nordest dell'Impero giace il Kislev, la pilt settentrionale tra le
civilizzate. Confina con I'Impero a sud-ovest, con il Mare d
a nord-ovest, con la Terra d

zioni

i Artigli
Troll a nord e le Montagne ai Confini del

Mondo a nord-est ¢ a est.

I confine settentrionale del paese & mal definito, ma molti lo pongono
lungo il corso del fiume Lynsk, che scorre verso occidente dalle Montagne
ai Confini del Mondo fino al Mare degli Artigli. Il confine con ITmpero ¢
stato stabilito lungo il fiume Urskoy (che prende il nome dal Dio Ursun),
un affluente del Talabee, Le regioni setrentrionali del Kislev sono a mala
pena distinguibili dalle Terre dei Troll e dalla tundra che si estendono pit
a nord, anche se, verso le colline pedemontane a est, sono ricoperte da
boschi. Alcune tribi kislevite si spingono piti a nord del Lynsk, fin nelle




o ®

L’Impero

C
-AF - rrzre

T
gelida e incoltivabile, ¢ la maggior parte dei Kisleviti che vivono da quelle
parti conducono un’e:

¢ dei Troll, ¢ verso est seguendo I'Alto Passo. Si tratta di una regione H G Lhaldspd. N T . Jk

za nomade, migrando da un pascolo all'altro,
proprio come le tribti di predoni nelle Regioni dell’ Ombra.

UNA LETTERA IN PATRIA
Mia amata Magda,

spero che questa lettera ti trovi in salute. Sembra un anno da
quando lasciai Delberz con la carovana di Herr Grunner,
sono trascorsi solo sei mesi. Non so se hai ricevuro la mia lettera dal
Kislev, ma abbiamo lasciato quella bizzarra regione due sertimane fa.
Pensavo che Herr Grunncr non ci avrebbe portati oltre Erengrad, ma
mi sbagliavo. In quella citta ha incontraro certi commercianti della
Norsca. Hanno detto che i nostri articoli sarebbero stati ben accetti
nella loro terra natia, visto che pochi mercanti osano affrontare il
viaggio. Cosi Herr Grunner ha rispedito meti convoglio a Marienburg

Assud, il Kislev diventa piu ospitale, anche se rimane un posto freddo

durante tutro 'anno. Le fatrorie possono fiorire in queste zone, anche se
le cave di pietre scarseggiano e gli edifici tendono a essere costruiti con v
grandi sz

i e legno grezzo, cosa che la gente dell'Impero giudica segno di g
arretratezza e inciviltd. Questo perd non pud dirsi dei grandiosi palazzi

e dei templi che si trovano nelle cited meridionali, con le loro torri ¢ le

§ tipiche cupole dorate a forma di cipolla.

LA GENTE DEL KISLEV

Il Kislev & formato dall'unione di due nazioni, Da una parte, ci sono i
Gospodar, un popolo pitt civilizzato che vive nel sud e nelle citra, dove la
terra & relativamente fertile. Nel nord, e in particolare oltre il Lynsk, vivono

¢ la restante parte si & imbarcata per la Norsca. Ci crederesti?
T sto serivendo da una cittadina di cui non riesco nemmeno a
pronunciare il nome. Si tratta di un piccolo insediamento sulla costa

le tribii nomadi Ungol. meridionale della Norsca. I primi giorni qui sono stati davvero

tranquilli. La maggior parte della gente andava a pesca o a caccia ¢ v
LTASCOITEVAmO Ogni notte in una grande casa comune, condividendo il W |
cibo, il tepore c le storie. Ero abbastanza sorpreso! Thurti i racconti che :
avevamo sentito sui Norsmanni assetati di sangue parevano assurdi.

Una settimana dopo il nostro arrivo, individuammo un gru
di vele che si dirigevano verso Ia cittadina. Un’ora piil tardi, ¢’erano
tre navi norsmanne ormeggiate aceanto a noi. Q ueste navi non
Lrasportavano né mercanti né pescatori, ma razziatori della Norsca
settentrionale, uomini enormi, armati di tutto punto e pronti
alla guerra che erano appena tornati da un’incursione nel Kislev,
con bottini e prigionieri. Le parole possono a stento descrivere i
tre giorni di festeggiamenti che seguirono il loro arrivo. Enormi
barili di birra furono prosciugati, interi cinghiali furono cucinati
B b A D e Sl Bl allo spiedo e arrostiti, ¢ narrati innumerevoli racconti della razzia,
venta” come ai th[u\illl}ll;l(!l_' Lfillrt.‘. in f’lf::rlll\crll‘() alle feroci tormente del i e prigionicri Kisleviti furono incatenati assieme ¢ armati. Oh,
nord che spesso annunciano un'incursione del Caos, : M.agda, & stato terribile! I prigionieri si battevano I’uno contro I’altro
all’ultimo sanguc, mentre i Norsmanni ubriachi ridevano e gridavano.
Brindavano alle loro barbare divinita ogni volta che un gladiatore
mOoriva, poi gettavano un altro combattente nell’arena. I sopravvissuti
dovevano battersi con il campione dei predoni, un uomo gigantesco di
sicuro alto pitt di due metri. Afferrs tre uomini con le sue nude mani
e 1i uccise torcendo loro il collo!

Noialtri cercammo di non farci vedere, sperando che i razziatori
se ne sarcbbero andati velocemente. Ma € stato tutto vano. Hein,
Gunther e Willi sono stati uccisi. Noi ci siamo rifugiati sulla nave,
sopportando le gelide noti finché un giorno i predoni ripresero il
mare. Herr Grunner dice che ce ne andremo il prima possibile, Non
vedo I’ora di andarmene dalla Norsca per tornare alla civilta.

Spero che questa lettera ti raggiunga. Se turto va bene, dovrei essere
a casa in un mese o due. La prossima volta cercherd lavoro in una
carovana diretta a sud.

Se si considerano le terre rigide in cui abitano, non ¢'é da sorprendersi

se i Kisleviti sono conosciuti come un popolo severo ¢ taciturno. Sono
implacabili proprio come il clima nordico, e hanno un cinico, forse perfino
morbose, senso dell'umorismo. Essendo spesso un baluardo contro le tribi
del Caos, per certi versi apprezzano il debito che il popolo dell'Tmpero

ha contratta con loro per ricevere protezione, Tuttavia cid non esime

un Kislevita dal lamentarsi acidamente per questo stato di cose a ogni
occasione. I Kisleviti sono pili vicini al popolo dell'Impero di quanto molti
sarehbero disposti ad ammettere, ¢ vedono la gente del sud con quella sora

di umorismo protettivo che si porrebbe riservare a un ragazzo brillante ma ¢
un po’ eccentrico, In verita, molt Kisleviri pensano che i loro vicini si siano
rammolliti a causa della fertili terre che rendono loro facile la vita, e che
avrebbero bisogno di trascorrere un anno o due nel nord, o “a vivere nel

I Kisleviti discendono dalle tribit umane che si staccarono dalle tribi
Kurgan del nord e dell'est, In modo particolare, I'influenza Kurgan ¢
ancora forte nelle regioni setentrionali ¢ le tribiy di nomadi a cavallo
Ungol condividono molti usi e costumi con i Dolgan, i Khazags e le altre
tribit di predoni. Le antiche tradizioni di questi popoli sono conservate
con pitt ardore tra i nomadi, che reputano i loro cugini meridionali
indeboliti dall'influenz

vilizzatrice dell'lmpero, Per questo motivo, il
culto dei molti déi antichi del Kislev varia d'intensich nella nazione ed & pitt
sentito nel nord, mentre nel pantheon delle zone meridionali sono state
incorporate altre divinitd, | Gospodar portarono inoltre con sé il Culto

del Dio Orso Ursun che si é fortemente radicato, diventando la religione
prevalente dell'intero Kislev. ,

Dal momento che i loro antenati erano originari delle steppe orientali e
delle aspre tundre del nord, gli déi rappresentano valori molto importanti
nella vita dei Kisleviei. Gli spiriti della natura ¢ i numi protettori delle case
vengono rispettati in tutto il Veechio Mondo, ma sono particolarmente
cari ai Kisleviti che consi

Che Sigmar ti protegga,
olfgang

erano queste magiche creature come servitori e
messaggeri degli déi nel mondo mortale.

LA RELIGIONE KISLEVITA

La principale divinit dei Kisleviti ¢ Ursun, il Padre degli Orsi, animali
che gli antichi Gospodar ritenevano sacri, I per lo pilt raffigurato come un
enorme orso delle grotte, con la corona, i denti e gli ardigli d'oro sfavilland.

concedere 'ospitaliti a chi la chiede porta sicurezza a una famiglia, mentre
un C;l“‘l\'(] P'.](II('I“L‘ di casa PUI:'I ri[rﬂ\'dl’hl un l’“l){.'ﬂ CII(.' non ne \'lll'l[l.' s.lpt’l’t’
di accendersi, o scoprire che nel tero §'& improvvisamente aperta una falla.

Dazh ¢ raffigurato come un bel giovane dai capelli lunghi e fold, avvolto
Si dice che Ursun possa assumere forma umana se vuole, apparendo come nelle iamme. E stupendo a vedersi e nessuno puo osservarlo direttamente

un corpulento uomo barbuto con il volto corrugato dal tempo, grosse senza restare accecato dal suo asperto divino. Si dice che viva in un palazzo
braccia pelose ¢ una gonfia massa arruffata di capelli, con indosso soltanto

d'oro nell'est, dove va a riposarsi la notte dopo aver viaggiato per il mondo
una fascia che gli cinge i fianchi.

durante il giorno. Nel palazzo lo attendono le Arari, sue spose e guerriere
che spesso si possono vedere nei cieli boreali mentre danzano e lottano per

Dazh & il Dio del Fuoco ¢ del Sole. Fu Dazh a prendere il segreto della ¢ 14
il suo divertimento.

fiamma dal sole per donarlo agli antichi capi guerrieri delle tribii. Senza
il fuoco di Dazh, i lunghi inverni sarebbero farali, e preghiere e triburi gli

Tor & il Dio del Fulmine e del Tuono, considerato una diviniti guerriera dai
vengono regolarmente offerd. Nel zone piiic

suoi discepoli. Viene raffigurato come un combattente muscoloso e dalla

zzate, protegge i focolari

domestici ed & anche patrono degli ospiti e dei bisognosi. Di conseguenza, mascella quadrata. Brandisce una massiccia ascia con il manico di quercia
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che utilizza per fendere il cielo e creare i tuoni che lo hanno reso famoso,
Essendo un dio combattive, Tor & il pitt indaffarato tra gli déi Kisleviti, ¢ il
Suo nome & usato con una certa frequenza per maledire il prossimo.

Nelle regioni pitt meridionali, altre divinita sono venerate da piccole
comunita di Kisleviti. Le pitt famose tra queste sono Taal (dopotutto il
Kislev confina da una parte con il Talabec, il fiume sacro a Taal) ¢ Ulric,
Ancor piui degli altri abitanti del Vecchio Mondo, i Kisleviti offrono tributi
a ogni specie di spiriti della natura e della famiglia, sia per ricevere aiuto
nella vira quoridiana, sia per chiedere di essere messi alla prova. Le offerte
e i rituali triburari loro sono scarsi, giusto il necessario per appagare queste
maliziose, seppur solitamente benevole, creature.

In epoche passate, le Regine Khan dei Gospodar appresero come
attingere dal potere dell'aspro vento del nord per ressere sortilegi di

gelida distruzione. E un potere che shoccia dalla terra stessa, un distillato
dell'energia magica che scorre sul mondo ¢ si sedimenta nel suolo e nelle
rocce da dove il rigido inverno la raccoglie. Quando la breve primavera si
affaccia al nord, il potere dei Maghi del Ghiaccio svanisce, fino a toccare il
minimo a met dell'estate, per poi ritornare pii forte che mai con il rigore
dell'inverno.

I PriINCIPATI DI CONFINE

A sud dell Tmpero, oltre Passo Fuoco Nero e le Montagne Nere, si estende
una regione barbara ¢ indomita. Qui, i Nobili spodestati possono cercare di
ricostruire il loro potere, ¢ l'arido paesaggio ¢ punteggiato da piccoli castelli
e fortezze, diviso tra i minuscoli feudi di questi aristocratici in guerra
continua, E da questi individui arricchiti e senza scrupoli che la regione
prende il nome di Principati di Confine.

Sia per i Mercenari che per gli avventurier, i Principati di Confine sono
una term ricca d'opportuniti. Delimitati a sud dal Fiume Sangue, i
Principati di Confine sono costantemente sorto assedio da parte degli
Orchi e dei Goblin delle Malelande. Eserciti di Mercenari al soldo di
qualche Barone muovono guerra I'uno contro Ialtro con la speranza di
espandere i piccoli domini dei loro padroni.

E sempre nei Principati di Confine si possono incontrare tanti cacciatori di
tesori, vista la presenza di molte tombe antiche risalenti all’epoca delle tribi
preimperiali. Sgraziate colline nascondono tumuli colmi d'oro, mentre

su molte alture i monoliti del remoro passato torreggiano nel cielo come
frastagliate dentature. Si mormora che questi antichi sovrani non riposino
in pace e che le loro tombe siano protette da maledizioni che risalgono ai
tempi di Sigmar. Inoltre, necromanti e altri malvagi stregoni si recano nei
Principati di Confine per praticare le loro arti oscure lontano dalle torce dei
Cacciatori di Streghe.

A occidente giace il Golfo Nero, le cui coste sono butterare da molte grotte
naturali e approdi celati. Per questi motivi forniscono covi perfetti per i
corsari, e non & raro, per molti dei Mercenari che lavorano da queste parti,
indulgere in ard di pirateria quando gli impieghi pit legittimi scarseggiano.

Le zone orientali, presso le falde delle Montagne ai Confini del Mondo,
sono ugualmente senza legge ¢ i capi dei Banditi gareggiano con i
Capiguerra Orchi per il possesso delle vie d'accesso a Passo Fuoco Nero,
ansiosi di depredare gli inermi viaggiatori provenienti dall Tmpero o le
carovane mandate a commerciare con i rari insediamenti dei Principati di

Confine.

Insomma, i Principati di Confine sono la frontiera dell Tmpero, luoghi in
cui una persona di moralita flessibile puo farsi una fortuna in breve tempo.
O, con pari probabilita, morire in qualche sperduto campo di battaglia
oppure tra gliartigli di qualche orrore a guardia di una tomba appena
risvegliatosi.

LE CITTA STATO DELLA
TiLEA

La Tilea & una rerra assolata situata a sud-ovest dell'Impero. A differenza
della Bretonnia e dell'Impero, non si tratta di una nazione unificata, ma
di un insieme di cittd stato rivali. E circondata da tre catene montuose (gli
Apuccini a est, gli Irranici a nord, ¢ le Abasko a ovest) ¢ dal mar Tileano.
Grazie a queste impressionanti barriere naturali, la Tilea non ha mai
subito le invasioni che invece hanno flagellato ITmpero, il Kislev e perfino
la Bretonnia. Anche se quest'eventualiti ha permesso lo sviluppo di una
cultura molto avar

zata, ha d'altra parte contribuito alle divisioni interne
alla regione. Non essendoci alcuna minaccia esterna che unificasse le citty
stato, non si ¢ mai sviluppaw un’unica

nale,

Come altre regioni del Vecchio Mondo, la Tilea fu colonizzata nel corso
delle migrazioni delle tribit umane. Queste scoprirono le rovine delle
colonie elfiche, ¢ molte delle odierne cite stato vi sono state costruite
sopra. Trovarono anche le Paludi Maledette, una landa senza vita di
profondi specchi d"acqua ricoperti da una densa foschia fumosa e
alimentati da innumerevoli fetidi fiumi

atroli. Quest'area ¢ cosi malsana e
cosi densa di malattie che tutti ne stanno alla larga, a parte i pi disperati
fuorilegge e i pazzi. All'insapua dei Tileani, la grande Maldiskaven, citth
degli Uomini Ratto, risiede, sgretolandosi, nel fango puzzolente. Sebbene la
Tilea abbia sofferto di qualche sporadico artacco da parte degli Skaven e di
almeno un'epidemia di Febbre Rossa, ha avuro la fortuna che il Consiglio
dei Tredici abbia finora indirizzaco altrove l'attenzione degli Uomini Ratto,

Le maggiori citcd stato della Tilea sono Luccini, Miragliano, Remas,
Tobaro, ']

rantio e Verezzo. Una nota speciale va a Sartosa, la cosiddetta
Citea dei Pirati, dove ogni sorta di bucanicre ¢ il benvenuto ¢ questa
categoria letteralmente & padrona del luogo. T pirati di Sartosa depredano
i vascelli che si trovano nel Mar Tileano, ma le litigiose citti stato non
sono mai state capaci di cooperare abbastanza a lungo da porre fine alla
minaccia.

Due sono le forze che dominano le citea stato in Tilea: le casate mercanili
¢ le compagnie di Mercenari, Le prime a emergere furono le famiglie

di Mercanti che agivano da tramite tra gli EIf ¢ i Nani. Ma le grosse
carovane di merce costosa richiedevano protezione e fu cosi che le Guardie
che venivano assoldate, andarono formando nel corso dei secoli potenti
compagnie di Mercenari. E queste divennero infine la chiave per la difesa
della Tilea nel suo insieme, e per le guerre tra le varie citea stato. Le spade
prezzolate sono cosi comuni in Tilea tanto che questa landa & spesso
chiamara “la terra dei mercenari”,

Questi due volti della Tilea si ritrovano anche nelle due divinita pit
venerate della regione. I Mercenari onorano Myrmidia sopra tutti gli altri
déi, mentre i Mercanti sono devoti a Ranald. Questi ultimi sostengono
di preferire l'asperto di Ranald quale Dio della Buona Sorte. T detrattori
invece affermano che cio i mostra per i ladri che in verita sono.




l l no def pitt importanti compiti dell'arbitro di gioco consiste nel creare

¢ gestire i nemici dei PG, cost come i gli altri abitanti del Vecchio
Mondo, Se stai arbitrando un'ayventura pubblicara, gran parte di questo
lavoro & gik stato fato al posto wo, Se giochi invece un'avventura che
hai creato da solo, dovrai occuparti personalmente degli antagonisti. Tali
nemici di solito assumono due forme; creature ¢ PNG, Le creature sono i
mostri come gli Skaven, gli Spettri ¢ gli Uominibestia. | PNG sono Elfi,
Mezzuomini, Nani ¢ Uon
ma di solito privi di Punt

provvisti di carriere esattamente come i PG,

¢ statistiche relative a ogni creatura fornite in questo capitolo vanno

bene per la maggior parte delle situazioni, ma ogni rappresentante
di una specie potra avere qualche peculiarith. i si porranno situazioni
in cui ti occorrerd un mostro particolarmente forte o abile, specie per

quanto riguarda i capi. E a questo scopo che servono le carriere per le
crearure. Funzionano esattamente come le carriere per i personaggi, ma
ce ne sono soltanto tre: Bruto, Astuto e Capo. Queste si possono usare
per rappresentare un‘ampia gamma di mostri, a seconda di quale
scegli e di quanti avanzamenti dai alla creatura. Se vuoi degli arcieri Goblin
che siano soltanto un diversivo, per esempio, gli applicheri la carriera
Astuto, un avanzamento del +10% alla AB e il ralento Mira Eccellente.

Se invece vuoi che questi Goblin siano esploratori scelt, allora darai loro
10-12 avanzamenti nella carriera Astuto.

Queste carriere funzionano al meglio con le creature umanoidi come
Goblin, Uominibestia e Orchi. Si possono comunque applicare a et |
mostri, ma dovrai usare un pizzico di buon senso nel farlo. Potrai usare
la carriera Bruto per creare uno Spettro part icolarmente pericoloso, ma
una simile crearura Nonmorta non avia di certo bisogno dell'abilicy Bere
Alcolici.

Puoi anche usare le carriere descritte nel Capitolo 3 per i toi mostri, ma
anche in questo caso ti serviri un po’ d'occhio. Molte di queste carriere,
semplicemente non hanno senso se applicate a un mostro.

“E questa la differenza. Noi Elfi combattiamo
perché dobbiamo, voi Umani perché vi piace.”’

— Gilathel, Guerriero del Fraterno Legame

In questo capitolo sano fornite le statistiche di gioco per i mostri
comunemente incontrati nell'Tmpero, oltre ad alcunc carriere, ched
serviranno a personalizs

arli adarrandoli ai twoi scopi. Questa sezione non
& assolutamente onnicomprensivi, ma ti permetic comunque di iniziare a
giocare. Sono anche forniti molti PNG per gli incontri, come per esempio
ne. Infine diamo le statistiche di gioco per gli

Jadruncoli e guardie citts

animali come i cani ¢ i ca

ASTUTO

Gli Astuti sono esploratori o schermagliatari, gli occhi e e orecchie della

tribit, Usano la furbizia per fare ricognizioni e per raccogliere informazioni.
Gli Astuti preferiscono usare tattiche di guerriglia, eccellendo nel mordi
e fuggi. Sono spesso usati come assassini ¢ molti di loro sono abili

avvelenatori.

— Schema di Avanzamento —

Profilo Principale

AC AB F R Ag Int Vol
+10% | +209% | +10% | +10% | +20% | +10% | + 15% —_
0 0
A Fe BF BR M Mag Fol PF
il +4 = = = = — =

Abilita: Arrampicarsi e Cavalcare, Comandare o Preparare Veleni,
Muoversi Silenziosamente, Nascondersi, Orientarsi, Percepire, Schivare,
ce, Sopravvivenza, Travestirsi
Talentis Arma da Specialista (Avviluppanti o da Lancio), Colpire con Forza
o Colpo Sicuro, Mira Eccellente o Ricarica Rapida, Selvaggio o Topo di

Seguire 1

Fogna, Senso dell'Orientamento

Ferri del Mestiere: Arco o Balestra, Armatura Leggera (Gi
Uscite di Carriera: Capo

-ca di Cuoio)

{-1-]-]
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Bruro

I Bruti sono mostri letalmente forti. Si sono distint in battaglia e hanno
sconfitto molti rivali. Alcuni sono comandanti nati, mentre altri non sono
che ottusi ammassi di muscoli. I Bruti tendano a distinguersi comunque
dalla massa. Sono grossi, spesso pieni di cicarrici e armati pesantemente.

Maolti portano macabri trofei delle loro precedenti vittorie.

— Schema di Avanzamento —
Profilo Principale
AC AB EF R

Sim

+20%

Profilo

+10%

+15% | +10%

Mag

Fol

+1 +0 — — — - —

Abilita: Bere Alcolici, Cavalcare o Cercare, Comandare o Valutare,
Intimidire, Percepire, Schivare

Talenti: Arma da Specialista (a Due Mani o Flagello), Colpire con Forza,
Colpire per Ferire, Rissare

Ferri del Mestiere: Arma Grande o Flagello, Armatura Media (Corpetro di
Maglia ¢ Giacea di Cuoio)

Uscite di Carriera: Capo

Caro

[ Capi sono mostri potenti, i condottieri della loro razza. Comandano
bande che vanno da una dozzina a dis

¢ centinaia di individui. Anche
se mantengono la loro posizione con Ja forza e la brutalicd, i migliori Capi
sono anche individui accorti.

— Schema di Avanzamento —

Profilo Princi

AC AB F R Ag Int Vol Sim
+30% +20% +20% +20% | +35% +15% +20% +20%
ofilo 0
A Fe BF BR M Mag Fol PF
2 8 L e =D = -4

Abilita: Arrampicarsi o Cavalcare, Comandare, Conoscenze Accademiche
(Strategia/Tatrica), Intimidire, Percepire, Schivare, Sopravvivenza,
Valutare

Talenti: Arma da Specialista (due qualsiasi), Calpire con Forza, Colpire per
Ferire, Disarmare o Estrazione Rapida, Minaccioso, Molto Resistente o
Sesto Senso, Parata Fulminea

Ferri del Mestiere: Scudo, Armatura Media (Armatura Completa di
Maglia), Banda di Seguaci

Uscite di Carriera: Nessuna

— CrEATURE COMUNI —

I mondo di Warhammer brulica di creature, molte delle quali malevole,

La sezione seguente descrive alcuni dei mostri comuni, e le regole per le
Mutazioni del Caos. Dettagli su molti altri mostri possono essere trovati
nel Bestiario del Vecchio Mondo, disponibile dove hai acquistato questo
volume.

Murazion: per. Caos

Gli efferti del Caos, orrendamente deturpanti, possono corrompere ¢
deformare le creature in una miriade di manicre orribili. Queste mutazioni

o tramite altre manifestazioni del potere del
Caos. Per generare una mutazione, lancia un
dado percentuale e consulta la Tabella
11-1: Mutazioni del Caos. Ogni

mutazione |'|'LI('J CSSCre presa una Sllli]

volta, quindi se dovesse uscire due volre
lo stesso risultaro ritira. Gli effetti delle #
Mutazioni del Caos sono permanenti.

Le deserizioni in questa sezione
elencano, se necessario,

possono presentarsia causa della magia, dell'esposizione alla mutapietra, il tipo di mutazioni che
la creatura possiede. Le
e e R e e o
mutazioni si possono
anche ottenere studiando
I -1: M C 0
ABELLA II-I: IMUTAZIONI DEL (CAOS certi tipi di magia. Vedi
: Capitolo 7: Magia per maggiori
Tiro Mutazione Effetto h ‘pllo it gla pe 58
informazioni.
01-09  Aspetro Emaciato -1d10% alla cararteristica Forza |
|
10-18  Braccia a Tentacolo +10% alle Prove relative alle prese { DEMONI MINORI
19-27  Coda +1d10% alla caranteristica Agilita [ Demoni sono creature che popolano il Reame del Caos, Se ne trovano di
283N C A A Possono essere usate per campiere un infinite forme, tutre dall’aspetto di incubi viventi. T Demoni Minori sono
attacco, danno BE-1 anche i soldari degli Déi Oscuri, mandati nel Vecchio Mondo per diffondere
3745 FoormemeneG B R A W la follia ¢ il Caos. Possono stare al mondo solo per periodi limitari di tempo,
+1d10% alla ca}azteriqtica .I:urm ‘ cosi gli Stregoni del Caos e i cultisti li evocano solo per scopi ben precisi.
- . x bs ! |
46-54 Gambe Animali +1 alla caratreristica Movimento l
55-63  Gambe Corte -1 alla caratteristica Movimento | AC AB
6472 Nasuto Ottiene I'abilita Seguire Tracce 509% 40%
73-81 Pelliccia Spessa 1 Punto Armatura in ogni parre del
s Profilo
po
. 0 : - 2 n E
82-90  Scaglie 1 Punto Armatura in ogni parre del A Fe BF BR M Mag Fol P¥
SOIED ) 2 15 i i 4(6) 0 0 0
91-100  Tre Occhi +5% alle Prove di Percepire basate !
sulla vista

| Abilita: Intimidire, Parlare Lingua (Lingua Oscura), Parlare Lingua Arcana
Demoniaco), Percepire, Schivare
I




Talenti: Ambidestro, Armi Naturali, Colpire con Forza, Spaventoso,
Temerario, Visione Notturna, Volante

Regole Speciali: Mutazioni del Caos: Lancia 1d10 per determinare il
numero di mutazioni: 1-3=1 mutazione, 4-6=2 mutazioni, 7-9=3
mutazioni, 10=4 murtazioni. Poi tira sulla Tabella 11-1: Mutazioni del
Caos per generarle e modifica opportunamente le statistiche.

Armatura: Nessuna

Punti Armatura: Testa 0, Braccia 0, Torso 0, Gambe 0

Armi: Arrigli

DEMONIETTI FAMIGLI

I Demonietti Famigli sono orrori provenienti dal Reame del Caos. Sono
i pitt piccoli fra i Demoni, ma sono in ogni caso spaventosi. Assumono
molte forme, tutte provviste di ali ¢ artigli. I Demonieui Famigli sono
spesso usati come messaggeri da Demoni piti porenti.

33% 0% 409% 33% 409 309% 339% 15%
A Fe BF BR M Mag Fol PF
1 12 4 ) 3(6) 0 0 0

Abilita: Parlare Lingua (Li
(Demoniaco),

ngua Oscura), Parlare Lingua Arcana

:pire, Intimidire, Schivare

Talenti: Ambidestro, Armi Natural;, Fluttuante, Spaventoso, Temerario,
Visione Norturna

Regole Speciali: Mutazioni del Caos: Lancia 1d10 per determinare il
numero di mutazioni; 1-4=1 murazione, 5-8=2 mutazioni, 9-10=3
mutazioni. Poi tira sulla Tabella 11-1: Mutazioni del Caos per
generarle e modifica opportunamente le startistiche.

Armatura: Nessuna

Punti Armatura: Testa 0, Braccia 0, Torso 0, Gambe 0

Armi: Artigli

GoBLIN

I'Gablin sono umanoidi bassi e dalla pelle verde, raramente piis alti di
un metro e venti. Sono maligni, litigiosi e disorganizzati, Le tribii Goblin
vivono nel profondo delle foreste dell'Impero, spesso sotto la tirannia
dei loro potenti capi Orchi. Quando non sono controllari da capi forti, i
Goblin inevitabilmente iniziano ad azzuffarsi fi
tendenz,

a di loro. Questo, oltre alla
a squagliarsela quando la battaglia inizia ad andare per il peggio,
rende i Goblin una minaccia effimera. Per le loro crudelel e perfidia si sono
comunque assicurati il ruolo di spauracchio dei contadini.

Profilo Principale

F R Sim

25% 309 30% 30% 25% 25% 309% 20%
A Fe BF BR M Mag Fol PF
1 8 3 3 4 0 0 0

Abilita: Arrampicarsi, Cavalcare o Nuotare, Muoversi Silenziosamente,
Nascondersi, Parlare Lingua (1 ingua Goblin), Percepire, Sopravvivenza
Talenti: Visione Notturna
Regole Specializ Gli Elff Fanno Paura: 1 Goblin trovano che gli
Elfi siano estremamente inquictanti, Se¢ questa sensazione sia
causata dall'ancestrale animos
dall'arregg

tra le due razze o semplicemente

umento di superiorici degli EIfi unito al loro odore di
pulito, paco importa: in ogni caso, in presenza di Elfi, i Goblin devono
effertuare una Prova di Paura, 2 meno che non si trovino in vantaggio
numerico di almeno due a uno,

Armatura: Armatura Leggera (Corpetto di Cuoio)

Punti Armatura: Testa 0, Braccia 0, Torso 1, Gambe 0

Armi: Arco Corto o Lancia, Arma a una Mano

L'umanitd si & mostrata particolarmente suscetribile alla deformante
influenza del Caos. Anche nel cuore dell'Impero nascono bambini con
orrende mutazioni, Aleri invece manifestano mutazioni crescendo. Schbene
i Mutanti sia uccisa alla nascita, molte

madri non se la sentono di ammazzare la propria progenie, preferendo
abbandonarla nelle foreste, Qua, il bambino muore o & raccolto da alri
Muranti o da bande di Uominibestia, Questi Mutanti, abbandonati e
incattiviti, diventano volenterosi servitori del Caos.

la maggior parte dei pilt osc

Profilo

Abilita: Allevare Animali, Muoversi Silenziosamente, Nascondersi, Parlare
Lingua (Lingua Oscura o Reikspiel), Percepire, Sopravvivenza

Talenti: Fuga!

Regole Speciali: Mutazioni del Cuos: Lanci;
numero di mutazioni: 1-3=1 mu

1d10 per determinare il

zione, 4-6=2 murazioni, 7-9=3
mutazioni, 10=4 mutazioni. Poi tira sulla Tabella 11-1: Mutazioni del
Caos per generarle ¢ modifica opportunamente le statistiche.

Armatura: Nessuna

Punti Armatura: Testa 0, Braccia 0, Torso 0, Gambe 0

Armi: Arma a una Mano (Clava)

ORrcHI

Gli Orchi sono i pii grossi fra le raze goblinoidi (o pelleverde) ¢ usano la
forza per domin

i loro cugini minori ogni volta che & possibile. Sono

mostri orrendi che adorano infliggere dolore, ¢ si deliziano nella crudelti e

nel massacro, Gli Orchi combattono di continuo e. se non trovano nemici,




lortano fra di loro. Gli Orchi vivono in arce remore, preferendo territori
montagnosi e boscosi. I Nani sono i loro nemici giurari e le due razze sono

in guerra da sempre.

Profilo Principale

Vol Sim

35% | 35% | 35% | 45% | 25% | 25% | 300% | 20%
A Fe BF BR M Mag Fol PF
1 12 ) 4 4 ] 0 1]

Arrampicarsi, Cavalcare ¢ Nuotare, Intimidire, Parlare Lingua
(Lingua Goblin), Percepire, Sopravvivenza, Torturare

Talenti: Colpire con Forza, Minaccioso, Rissare, Visione Notturna

Regole Speciali: Animosita: Gli Orchi odiano tutto, anche gli aliri Orchi
¢i Goblin. Basta che si presenti loro anche una mezza Opportunita,
perfino la mera ombra di un pretesto, ¢ gli Orchi inizieranno ad
azzuffarsi I'un con I'altro, lottando contro una tribii rivale o, se proprio

non ¢'é nessun altro, cercando rissa con altri membri della stessa tribit.
Se un Orco ha la benché minima scusa per litigare, deve effert

Prova di Volonta altrimenti attacea il pelleverde che lo ha offeso.

e una

Zpakka: Qualunque sia l'equipaggiamento di un Orco, cgli avra sempre
con sé una Zpakka. Una Zpakka ¢ una pesantissima ed enorme lama,
impossibile da usare con una sola mano per un uomo ¢ in grado di
procurare tremende ferite. Quando usata da un Orco, la Zpakka i|‘|liit"_:=.'
una danno pari a BF+1 nel primo round di combarttimento, che diventa
BF nei seguenti. Se usata da altri che non siano Orchi, la Zpakkae
considerata un'arma a una mano, ma con la qualita Lenta.

Armatura: Armatura Media (Cappuccio di Cuoio, Corpertto di Maglia,
Giacca di Cuoio)

Punti armatura: Testa 1, Braccia 1, Torso 3, Gambe 0

Armi: Arco o Pugnale, Zpakka

Gli Schelerri sono creati d

iecromanti, quando questi violano le tombe
¢ rubano le ossa dei morti per rianimarle. Sono creature prive di mente
che devono essere controllate dalla magia, altrimenti ripiomberanno nel

loro sonno eterno, Siccome non hanno intelligenza, non hanno bisogno di
mangiare ¢ riposare, ¢ non si ritirano né si arrendono mai.

AB F
25% | 20% | 30% | 30% | 25% = = =
0 0
A Fe BF BR M Mag Fol PF
1 10 3 3 4 0 0 0

Abilita: Nessuna

Talenti: Nonmorto, Spaventoso

Regole Speciali: Dinoceolato: Gli Scheletri sono implacabili ma lenti, ¢
non possono incraprendere |

azione di correre,

Privo di Mente: Gli Scheletri sono ossa animate e non hanno una mente e
uno spirito propri. Pertanto non hanno Intelligenza, Volonta e Simpatia
¢ quindi non possono avere successo o fallire nelle Prove basate su tali
caratteristiche,

Armatura: Armatura Leggera (Cappuccio di Cuoio e Corpetto di Cuoio)

Punti Armatura: Testa 1, Braccia 0, Torso 1, Gambe 0

Armi: Arco o Pugnale, Arma a una Mano

SKAVEN

Gli Skaven sono ratti umanoidi giganti, caricature bestiali dell'uomo che
£OVErNANO Un impero sotterraneo esteso sotto e la superficie del mondo.
Anche se la gente comune dell' Impero non crede all'esistenza degli Skaven,
queste malvagie creature “sgranocchiano” giorno dopo giorno il ventre
dell'Impero nel nome del Ratto Cornuto, il vorace Dio degli Uomini
Rartto. Gli Skaven sono servitori della peste ¢ del decadimento, interamente
dediti alla distruzione del mondo sovrastante,

Profilo Principale

AC AB Ag

30% 25% 30% 30% 40% 25% 25% 15%
A Fe BF BR M Mag Fol PF
1 9 3 3 5 0 0 0

Abilita: Arma da Specialista (Fionda), Arrampicarsi, Muoversi
Silenziosamente, Nascondersi, Nuotare, Parlare Lingua (Queekish),
Percepire, Sopravvivenza

Talenti: Topo di Fogna, Visione Notturna

Regole Speciali: Nessuna

Armatura: Armatura Leggera (Cappuccio di Cuoio, Giacea di Cuoio)

Punti Armatura: Testa 1, Braccia 1, Torso 1, Gambe 0

Armi: Arma a una Mano (Spada), Fionda o Pugnale

SPETTRI

In ere remote gli antenari degli attuali abitanti del Veechio Mondo
seppellivano i loro morti in tombe elabora

. | campioni di questi popoli
furono sepolti con armi e armature, per ricordarli per sempre come grandi

guerrieri. | necromanti hanno imparato che questi capaci guerrieri possono

essere rianimati come Spettri. Simili nell'aspetro agli Scheletri, gli Spettri

sono molto piti potenti e conservano un barlume della loro intelligenza
passata. Cio li rende molto piit pericolosi di un normale Scheletro.

e




11 Bestiario

AC AB F R Ag Int Vol Sim
40% 35% 45% 45% 30% 25% 35% 20%
ofilo Secondario
A Fe BF BR M Mag Fol PF
1 15 4 4 4 0 0 0

Abilita: Parlare Lingua (Classico), Percepire

Talenti: Nonmorto, Spaventoso

Regole Speciali: Lama Spettrale: Gli Spettri brandiscono armi antiche
¢ letali, infuse del potere della Morte Irrequieta, Nelle mani di uno
Spettro, queste lame contano come armi magiche e infliggono un danno
pari a BF+2. Inoltre, quando uno Spettro infligge un Colpo Crirtico,
effeteua due tiri sulla Tabella 6-3: Colpi Critici e sceglie il risultaro pit
letale, Nelle mani di chiunque altro, una Lama Speterale conta come
una normale arma a una mano.

Armatura: Armatura Media (Armatura Complera di Maglia)

Punti Armatura: Testa 3, Braccia 3, Torso 3, Gambe 3

Armi: Lama Spettrale ¢ Scudo

UOMINIBESTIA

Gli Uominibestia sono perverse creature del Caos, che fondono in

maodo orribile tratti umani e ferini. Infestano le foreste dell'Impero da
innumerevoli generazioni, cacciando gli uomini come fanno i caceiatori
con gli animali. Si muovono in piccole bande conosciute come “branchi da
‘I;lll.'rril.., Cf'IL' a \'(1'[(' Si llniNCDHU SOLo un I)l“i.'n[(.' L-iil!tl I“.'l' PUTlde' morte ¢

terrore fra la gente dell'lmpero. Gli Uominibestia sono fedeli servitori del
Caos ¢ odiano I'Umanita sopra ogni cosa.

AC
409% 25% 35% 45%% 35% 25% 25% 25%
d
A Fe BF BR M Mag Fol PF
1 12 3 4 5 0 0 0

Abilita: Intimidire, Muoversi Silenziosamente, Nascondersi, Parlare Lingua
(Lingua Oscura), Pedinare, Percepire, Seguire Tracce, Sopravvivenza

Talenti: Minaccioso, Selvaggio, Sensi Acuri

Regole Speciali: Mutazioni del Caos: Corna ¢ Gambe Animali, 25% di
probabilitd di un'ulteriore mutazione. Tira un dado percentuale sulla
Tabella 11-1: Mutazioni del Caos per generare la mutazione aggiuntiva
se presente, ¢ modifica opporrunamente le staristiche.

Silenziosi come le Bestie della Foresta: Gli Uominibestia sono agili per
natura, e sono inoltre esperti cacciatori ¢ inseguitori di rracce.
Ottengono un bonus del +20% alle Prove di Muoversi Silenziosamente
edel +10% alle Prove di Nascondersi.

Armatura: Armatura Leggera (Giacca di Cuoio)

Punti Armatura: Testa 0, Braccia 1, Torso 1, Gambe 0

Armi: Arma a una Mano ¢ Lancia, Corna (danno BE-1) e Scudo

Z,OMBI

Gli Zombi sono cadaveri rianimari. Diversamente dagli Scheletri hanno
ancora carne attaccata alle ossa, ma putrida e infestata dai vermi. Servitori
privi di mente, colmano le fila degli eserciti dei Vampiri e dei necromanti.

Ag

10%

Abilita: Nessuna

Talenti: Nonmorto, Spaventoso

Regole Speciali: Dinoccolato: Gli Zombi sono implacabili ma lenti, e non
possono intraprendere |'azione di correre,

Privo di Mente: Gli Zombi sono cadaveri animati e non hanno una mente ¢
uno spirito propri. Pertanto non hanno Intelligenza, Volonci e Simpatia
¢ quindi non possono avere successo o fallire nelle Prove basate su tali
caratteristiche.

Armatura: Armartura Leggera (Giacca di Cuoio)

Punti Armatura: Testa 0, Braccia 1, Torso 1, Gambe 0

Armi: Arma a una Mano

T

LAscIATEMI UNA GAMBA

“Bazta! Che vi credete che ztate facend?”” abbaid il gran capo Orco
Nero.

Facce losche da Goblin si voltarono ¢ tremarono d’istinto. “Gnente
Capo, solo zuffe, ch...” borbortd il pid coraggioso fra i pelleverde.

“Non i provare. Ztate nazcondend...” I’enorme Orco si guardd
sospettesamente intorno. “Dove zta Rargash? Non ve lo zaret...

. magnat?”’
: Ci fu un silenzio imbarazzaro.

““Magnat Rargash.” Il Goblin sembrava offeso. “Magnat Rargash.
Schifo, capo. E un amichett a noi.”

: “E poi,” squitti un altro Pcllcv:rdc, “& turto grasso ¢ cartilagine,
dat c’avrebbe il mal di panz.’

“Allora chi?"” L’Orco Nero puntd un dito accusatore verso il
banchetto: “O nezzuno imbroglia, o ve lo do io il mal di panz.”

“E... Gitter, capo. Un di quelli di Maggot. Ma era mort, ’abbiamo
trovat mort.” Il Goblin fece una pausa. “Ha dett che dormiv, ma tutti
imbroglioni, quelli 1i...” I Goblin annuirono all’unisono, Tra loro,
nessuno si fidava dell’altro, e non a torto.

““Vabbe, fat pure,” disse 1'Orco Nero. “Ma vi conviene che mi
lasciat ‘na gamba, z¢ ci tenet alla pell!”?

itk e o S it i s i .

231

._"" ._":e)@@s- @@ e]

Y
f
S

.f}

L




Capitolo XI

> &P,

— ANMALI COMUNI —

Imn_-uri non sono le uniche creature che popolano il Veechio Mondo,
Gli animali sono comuni praticamente ovunque. | villaggi di contadini
sono pieni di galline e cani, mentre i lupi e gli orsi si aggirano nelle grandi
foreste dell'Impero. Qui di seguito puoi trovare le statistiche di gioco per
gli animali.

CANE

I cani sono animali da compagnia diffussi nell'Impero, e se ne wovano
di molte razze diverse. Branchi di cani selvarici si aggirano per le terre
selvagge, un ulteriore pericolo che tormenta i viaggiatori.

Vol

30%

Abilita: Nuotare, Percepire +20%%, Seguire Tracce
Talenti: Armi Naturali, Fugal, Sensi Acuti

CANE DA GUERRA

I cani pitt grossi e feroci possono essere addestrati per la guerra.

Profile Principale

Profilo Principale

AC AB F R

38% 0% 10% 10% | 38% | 129 | 24% 0%
D ondario
A Fe BF BR M Mag Fol PF
2 0 1 1 2(8) 0 0 0

Abilita: Percepire +20%
Talenti: Sensi Acuti, Vista Eccellente, Volante

DESTRIERO

[ destrieri sono pesanti cavalli da guerra usaci principalmente dagli ordini
cavallereschi del Vecchio Mondo.

1 18 4 4 8 0 0 0

Abilita: Nuotare, Percepire +10%
Talenti: Armi Naturali, Colpire con Forza, Sensi Acuti, Udito Acuto

Luro

I'lupi sono comuni nelle province settentrionali dell'Tmpero e sono sacri
alla chiesa di Ulric.

Ag
41% 0% 32% 38% 30% 15% 43% 0%
A Fe BF BR M | Mag | Fol PF
1 10 3 3 6 0 0 0

Abilita: Nuotare, Percepire +20%, Seguire Tracce

AC

F

R

Ag

30%

30%

30%

40%

Talenti: Armi Naturali, Colpire con Forza, Sensi Acuti

CORSIERO LEGGERO

Questi cavalli sono accuratamente addestrati e preparati per portare chi li
cavalea e affrontare la trbolenza delle battaglie. Sono in grado di sferrare

artacchi e non scapperanno quando nell'aria ¢'& odore di sangue.

F R Vol

30% 0% 40% 40% 30% 10% 10% 0%

Ag Int

A Fe BF BR M Mag Fol PF
1 14 4 4 8 0 0 0

Abilita: Nuorare, Percepire +10%

Talenti: Armi Naturali, Colpire con Forza, Sensi Acuti, Udito Acuto

Corvo

A volte anche noti come “uccelli ladri”, i corvi sono uccelli mangiatori

di carogne che infestano i campi di battaglia del Vecchio Mondo, Sono
attratti dagli oggerti scintillanti ¢ ralora si sono trovari oggetti di valore nei
loro nidi.

Secondario
BF BR
| 10 3 3 (5] 1] 0 ]

Abilita: Nuotare, Percepire +10%, Seguire Tracce
Talenti: Armi Narurali, Sensi Acuti

Orso

Queste sono le statistiche per gli orsi di montagna, i pitt comuni del
Vecchio Mondo.

Profilo Principale

Abilita: Nuotare, Percepire
Talentiz Armi Naturali, Colpire con Forza, Colpire per Ferire, Inquictante,
Sensi Acuti
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Questi cavalli da sella sono le cavalcature piis diffuse tra la nobile
dell'Impero.

Ag Int

30% 10%

0 12 3 3 8 0 0 (i

Abilita: Nuotare, Percepire +10%
Talenti: Sensi Acuti, Udito Acuto

Pony

I pony sono usati come animali da soma o da sella dalle razze pitt basse di
statura, come i Nani ¢ i Mezzuomini, Sono creature timide per natura, non

adatte alla confusione del combartimento.

Int Vol

10% 10%

Abilita: Nuotare, Percepire
Talenti: Sensi Acuti, Udito Acuro

— PNG Comunt —

Puui usare le regole di Capitolo 2: Creazione del Personaggio per
creare un'ampia gamma di PNG (ricorda che solo in casi eccezionali
avranno Punti Fato). Puoi creare un PNG con tutti gli avanzamenti e

le carriere che ritieni adarti al ruolo che rale personaggio deve ricoprire
nell'avventura, Con oltre il centinaio di carriere descritte nel Capitolo 3,
hai un'ampia scelaa. Per facilitarti nel lavoro, questo capitolo comprende un
vasto veneaglio di PNG, dai borseggiatori ai tagliagole. Qui di seguito trovi
le loro statistiche.

Nota: Le abilich con Maestria sono segnate con +10% o +20%. Per
esempio, gli scommettitori hanno Pertegolezzo +10%, ¢ cio significa che
hanno preso I'abilita Pettegolezzo due volre,

BORSEGGIATORI

I borseggiatori abbondano nelle strade affollate delle cittd, e rubano
silenziosamente i borselli nella folla.

Carriera: Ladro
Razza: Umano

Vol Sim

29% 40%

Profilo Secondario
A Fe BF BR M Mag Fol IPF
1 11 2 3

Abilita: Affascinare, Borseggiare, Cercare, Conoscenze Comuni (I'lmpero),
Giocare d'Azzardo, Muoversi Silenziosamente, Nascondersi, Parlare

Lingua (Reikspiel), Percepire, Pettegolezzo, Segni Segreti (Ladri),

Valutare

Talenti: Conoscenza della Strada, Cortese, Riflessi Fulminei, Vista
Eccellente

Armatura: Armatura Leggera (Giacca di Cuoio)

Punti Armatura: Testa 0, Braccia 1, Torso 1, Gambe 0

Armi: Pugnale

Equipaggiamento: Borsello

BRIGANTI

I briganti vivono nelle terre selvagge e attaccano i viaggiatori e le carovane
prive di protezione.

Carriera: Fuorilegge
Razza: Umano

Int Vol
2949 42% 0% 31% 35% 30% 28% 25%
0
A Fe BF BR M Mag Fol PF
1 12 5 3 4 0 0 0

Abilita: Allevare Animali, Arrampicarsi, Conoscenze Comuni (I'Impero),
Guidare, Muoversi Silenziosamente, Nascondersi, Parlare Lingua
(Reikspiel), Percepire, Pettegolezzo, Piazzare Trappole, Schivare

Talenti: Mira Eccellente, Riflessi Fulminei, Selvaggio, Vigoroso

Armatura: Arman

a Leggera (Cappuccio di Cuoio e Giacca di Cuoio)
Punti Armatura: Testa 1, Braccia 1, Torso 1, Gambe 0

Armi: Arco, Arma a una Mano (Spada), Scudo
Equipaggiamento: 20 Frecee




————

FABBRI

I fabbri si rrovano in ogni paese e villaggio dell Impero. La perizia dei
fabbri Nani & giustamente rinomara.

Carriera: Bottegaio
Razza: Nano

GUARDIE CITTADINE

Le guardie cittadine mantengono l'ordine sedando le risse nelle taverne,
g
perlustrando le strade e arrestando i criminali,

AC AB Ag Int

31% 31% 33% 41% 30% 38% 28% 30%
A Fe BF BR M Mag Fol PF
1 12 3 4 4 0 0 0

Abilita: Cercare, Conoscenze Accademiche (Legge), Conoscenze
Comuni (I'Impero), Intimidire, Parlare Lingua (Reikspiel), Percepire,
Pettegolezzo +10%, Schivare, Seguire Tracce

Talenti: Buon Senso, Colpire con Forza, Colpire per Stordire, Disarmare,
Molto Resistente, Sangue Freddo

Armatura: Armatura Leggera (Giacea di Cuoio)

Punti Armatura: Testa 0, Braccia 1, Torso 1, Gambe 0

Armi: Arma a una Mano (Randello) ¢ Pugnale

Equipaggiamento: Lanterna su Palo, Uniforme

LIBERTINI

I libertini sono i giovani rampolli della nobilth con niente di meglio da fare
che molestare le classi inferiori.

Carriera: Nobile
Razza: Umano

AC AB F R Ag Sim
36% 27%
Profilo
A Fe

30% 43% 35%

BR M Mag
1 11 3 3 4 0 0 0

Abilita: Affascinare, Bere Alcolici, Cavalcare, Ciarlare, Conoscenze
Comuni (I'Impero) +10%, Giocare d'Azzardo, Leggere ¢ Scrivere,
Parlare Lingua (Reikspiel) +1096, Petregolezzo

Talenti: Arma da Specialista (da Parata, da Scherma), Cortese, Eticherta,
Parlare in Pubblico, Riflessi Fulminei

Armatura: Armatura Leggera (Gambali di Cuoio e Giacea di Cuoio)

Punti Armatura: Testa 0, Braccia 1, Torso 1, Gambe 1

AB Ag Sim
29% 30% 209
Profilo
A Fe BF BR M Mag Fol PF
1 11 3 4 3 0 0 (1]

Armi: Fioretto e Pugnale da Parata

Equipaggiamento: Vesti Nobiliari, Borsello con 3d10 CO

Abilita: Conoscenze Comuni (Nani), Guidare, Leggere e Scrivere,
Linguaggio Segreto (Gilda), Mercanteggiare, Mestiere (Armaiolo,
Fabbricante d"Armature, Fabbro), Parlare Lingua (Khazalid, Reikspiel),
Percepire, Pettegolezzo, Valutare

Talenti: Affarista, Cuore Impavido, Odio Atavico, Perizia Nanica,
Robusto, Visione Notturna

Armatura: Armatura Leggera (Corpetto di Cuoio)

Punti Armatura: Testa 0, Braccia 0, Torso 1, Gambe 0

Armi: Arma a una Mano (Martello)

Equipaggiamento: Strumenti di Lavoro (Fabbro)

MENDICANTI

I mendicanti infestano le cited, arrangiandosi a vivere con quel che
otrengono da quanti hanno pieti di loro,

Carriera: Villico
Razza: Umano

F

28%

M

1 11 2 3 4 0 0 0

Abilita: Affascinare, Affascinare Animali, Conoscenze Comuni (I'Impero),
Esibirsi (Cantante), Guidare, Muoversi Silenziosamente, Nascondersi,
Parlare Lingua (Reikspiel), Pettegolezzo, Remare, Sopravvivenza

Talenti: Fuga!, Resistenza alle Malattie, Udito Acuto, Vigoroso

Armatura: Nessuna
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11 Bestiario

o

Punti Armatura: Testa 0, Braccia 0, Torso 0, Gambe 0
Armi: Arma a una Mano (Stampella)
Equipaggiamento: Ciotola da Mendicante, Stracci

PrRATI

I pirati sono corsari di fiume o di mare con una certa inclinazione per la
violenza e la prepotenza.

Carriera: Marinaio
Razza: Umano

AC AB F R Ag Vol Sim
33% 32% 40% 35% 29% 25% 30% 28%
A Fe | BF | BR | M | Mag | Fol | PF
1 11 4 3 4 0 0 0

Abilita: Arrampicarsi, Bere Alcolici, Conoscenze Comuni (la Desolazione,
I'Impero), Nuotare, Parlare Lingua (Bretoniano, Reikspiel), Percepire,
Pettegolezzo, Remare, Schivare, Veleggiare

Talenti: Colpire con Forza, Guerriero Nato, Molto Resistente, Rissare,
Viaggiatore Esperto

Armatura: Armatura Leggera (Corpetto di Cuoio)

Punti Armatura: Testa 0, Braccia 1, Torso 1, Gambe 0

Armi: Arco, Arma a una Mano (Sciabola)

Equipaggiamento: 20 Frecce

PROPRIETARI

[ proprictari possiedono ¢ gestiscono i piccoli negozi e raverne nelle citta
dell'Impero.

Carriera: Cittadino
Razza: Umano

AB F R Ag Int Vol Sim
28% 25% 28% 31% 32% 43% 30% 39%
A Fe BF BR M Mag Fol PF

1 11 2 3 B 0 0 0

Abilita: Bere Alcolici, Cercare, Conoscenze Comuni (I'lmpero), Guidare,
Leggere ¢ Scrivere, Mercanteggiare, Parlare Lingua (Kislevita, Reikspiel
+10%), Percepire, Pettegolezzo, Valutare

Talenti: Affarista, Buon Senso, Cortese, Udito Acuto

Armatura: Armatura Leggera (Giacea di Cuoio)

Punti Armatura; Testa 0, Braccia 0, Torso 1, Gambe 0

Armi: Arma a una Mano (Randello)

Equipaggiamento: Negozio o Taverna

SCOMMETTITORI

Gli scommettitori sono giocatori esperti che campano imbrogliando gli
sprovveduti.

Carriera: Furfante
Razza: Umano

F
25% | 31% | 28% | 32% | 38% | 42% | 30% | 38%
ond
A Fe BF BR M Mag Fol PF
1 12 2 3 5 0 0 0

Abilita: Affascinare, Ciarlare, Conoscenze Comuni (I'lmpero), Esibirsi
{Artore), Linguaggio Segreto (Ladri), Giocare d’Azzardo, Parlare Lingua
(Reikspiel) +10%, Pettegalezzo +10%, Valutare

Talenti: Conoscenza della Strada, Genio Matematico, Parlare in Pubblico,
Pié Veloce, Sesto Senso

Armatura: Armatura Leggera (Corperto di Cuoio)

Punti Armatura: Testa 0, Braccia 0, Torso 1, Gambe 0

Armi: Pugnale

Equipaggiamento: Mazzo di Carte, Coppia di Dadi

SPADE PREZZOLATE
Le spade prezzolate non sono altro che puri e semplici muscoli in affitto.

Carriera: Mercenario

Razza: Umano

AC AB F R Ag Int Vol Sim
35% 30% 33% 35% 30% 25% 35% 28%
A Fe BF BR M Mag Fol PF
1 11 5] i 4 0 0 0

Abilita: Conoscenze Comuni (I'Impero, Tilea), Giocare d'Azzardo,
Guidare, Linguaggio Segreto (Battaglia), Parlare Lingua (Reikspicl,
Tileano), Percepire, Pettegolezzo +10%, Schivare

Talenti: Disarmare, Mira Eccellente, Ricarica Rapida, Sangue Freddo,
Tiratore Provetto

Armatura: Armatura Media (Armatura Completa di Cuoio, Calotra di
Maglia e Corpetto di Maglia)

Punti Armatura: Testa 3, Braccia 1, Torso 3, Gambe 1

Armi: Arma a una Mano (Spada), Balestra, Scudo

Equipaggiamento: 20 Dardi

T AGLIAGOLE

I tagliagole sono malviventi violenti che derubano (e a volte uccidono) gli
ignari.

Carriera: Sgherro
Razza: Umano

AC AB f Vol Sim

339 | 26% | 43% | 31% | 32% | 25% | 36% | 30%

A Fe BF BR M Mag Fol PF
1 12 4 3 4 0 0 0

Abilita: Bere Alcolici, Conoscenze Comuni (I'Impero), Giocare d’Azzardo,
Intimidire, Linguaggio Segreto (Ladri), Parlare Lingua (Reikspiel),
Pettegolezzo, Schivare

Talenti: Colpire per Stordire, Disarmare, Estrazione Rapida, Molto Forte,
Resistenza ai Veleni, Riflessi Fulminei, Rissare

Armatura: Armatura Leggera (Giacca di Cuoio)

Punti Armatura: Testa 0, Braccia 1, Torso 1, Gambe 0

Armi: Arma a una Mano (Randello), Tirapugni

Equipaggiamento: Mantello con Cappuccio

—_—— —— — —
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ﬁ straverso il Drakwald & una breve avventura progetrata perintrodurre i giocatori al mondo di WERP alle regole del gioco, e all'Impero, ormai
vacillante sotto la devastazione inferta dal Caos. Se hai intenzione di partecipare a quest'avventura in qualit di giocatore,
procedere con la lertura. 1l resto di quanto scritto & per gli occhi del solo ADG.

Comarone XA

“Archaon potra anche essere stato sconfitto,
ma le bestie del Drakwald sono ancora li. Guai al
viaggiatore che sfida le profondita della foresta!”

— Uli, Zelota

ti preghiamo di non

— INTRODUZIONE — |

Conccpim per personaggi alla loro prima (o al massimo seconda)
carriera, quest'avventura & ambientata durante i tempi successivi

alla “Tempesta del Caos”, la devastante invasione dell'Impero guidata

da Archaon, Signore della Fine dei Tempi. Le forze del Caos sono state
respinte da Middenheim e dalle zone circostanti, e hanno lasciato dictro di
loro una scia di desolazione. | sopravvissuti stanno cercando di ticostruire
il Middenland dalle rovine, combartendo le ultime bande di Uominibestia
¢ altri pericoli. Uavventura ha inizio a Untergard, una piccola citti non
lontana da Middenheim. 11 Conte Boris Todbringer ha mandato alla
gente di Untergard dei doni, come premio per il valore mostrato durante
la Tempesta del Caos. Ma, proprio mentre la gente di Untergard celebra
questa notizia, i Mutanti sferrano un attacco varcando il ponte cittadino.
Subito dopo I'assalro, giungono voci di unarmata di Uominibestia che si
sta avvicinando alla cirtadina da sud. A quanto pare la guerra non ¢ ancora

ntergard fu fondata circa cento anni fa. [ paesani dei pressi di

Grimminhagen, stufi delle opprimenti tasse imposte dal Graf
Sternhauer, infagottarono i loro averi e si diressero verso sud. 11 Graf,
furibondo, era certo che questa gente malcontenta sarcbbe stata ingoiata
dalla Foresta di Drakwald, ma non fu cosi: gli esuli seguirono il fiume
verso sud, finché non trovarono sulla sponda occidentale un luogo adatto
all'insediamento. Vi costruirono un villaggio e riuscirono a tirare avanti
contro ogni pronostico, tnto che, dopo qualche tempo, gli abitanti
iniziarono ad aumentare. Fu cosi che il piceolo abitaro divenne una citt
che occupava anche la sponda orientale del fume. In un'impresa degna di
lode, i cirtadini di Unrergard trasportarono a sud tutte le pictre necessarie
per costruire il largo ponte che ora connette le due parti della citd. Essendo
F'ultimo attraversamento prima di Grim minhagen, il ponte divenne un
punto di sosta naturale per le chiatte dei mercanti che risalivano il fiume

finita! Quantunque le difese della citea mprovvisate e approntate alla

meglio, siano abbastanza forti da respingere l'occasionale banda di predoni,

Untergard non pud sperare di resistere contro questa nuova minaccia:

gli abitanti devono evacuare e cercare di raggiungere Middenheim e

la protezione del Conte Todbringer, In questo viaggio disperato, i PG

assumeranno il ruolo di protertori, di responsabili del vettovagliamento 1
e perfino di investigatori, perché tra i profughi di Untergard non tutto &

come sembra, Gli avventurieri avranno un assaggio di quello che il Mondo

di Warthammer ha da offrire, dalle sanguinose faide agli orrori della guerra, b

LADG dovrebbe leggere accuratamente l'intera avventura prima di
presentarla ai giocatori. Gli ADG alla loro prima esperienza dovrebbero
riguardarsi il Capitolo 9: PArbitro di Gioco da cima a1 fondo prima di
iniziare il gioco,

¢ cosi, nel giro di due generazioni, il villaggio di esuli si trasformd in un
fiorente centro di commeri locali., 3

Turtavia, questo successo ebbe un prezzo. Quando le forze di Archaon
invasero il Middenland, Untergard ¢ il suo ponte divennero obiettivi
strategici vitali. Una notte, Khazrak, il piti potente condotticro Uomobestia
di rutto il Drakwald, nonché arcinemico del Conte Todbringer, guidd

un assalto a sorpresa contro la cittadina. Gli Uominibestia di Khazrak
riuscirono a superare le mura, entrarono a Untergard e ne sottomisero

completamente la parte orientale, mentre i difensori ripiegavano sul ponre. “
Seguirono nove giorni di bartaglia per salvare la citca: migliaia di truppe
imperiali e di alleati Nani accorsero per dare man forte ¢ il ponte divenne
lo scenario di una incredibile carneficina. Messo in difficolta, Khazrak
rase al suolo la met orientale della citti e condusse il suo esercito a nord,
spostando rapidamente il fulcro della guerra verso Middenheim. A rut




sembrd che Untergard fosse ormai al sicuro e cost, reggi

:nto dopo
reggimento, la guarnigione fu spostara dalla cita per rafforzare gli eserciti
imperiali altrove.

I sopravvissuti iniziarono la ricostruzione, ma la meti orientale della citea
aveva subito danni talmente ingenti che doverte essere temporaneamente
abbandonata. I narivi di Untergard, assieme ad alcuni profughi provenienti
da insediamenti ancor piit sventurati, si misero subito al lavoro tra

le rovine, ma ci vollero due settimane solo per seppellire i morti, e i
cadaveri in decomposizione furono il focolaio di un contagio che ridusse

ulteriormente il numero d SOpravvissuti.

La popolazione corrente di Untergard ¢ di circa 75 persone, per lo pitt
Villici e Cicradini (vedi il Capitolo 3: Carriere). Tutti i residenti di
costituzione rl‘lhllsl'

olere a svolgere le loro normali activica, devono

contribuire alla difesa della cited, montando la g

wrdia per qualche ora al

giorno sulle mura ¢ presso la palizzata sulla sponda del fiume. La cita & a
tutti gli efferti sotto legge marziale, ed @& governata dal Generale Schiller, il
Capitano della Ronda.

Lavventura si apre su questo scenario. I PG pourebbero essere nativi di
Untergard, oppure porrebbero essersi rifugiari qui in cerca di scampo
durante la Tempesta del Caos. Quelli di formazione militare potrebbero
esser stati feriti durante gli scontri ¢ poi lasciati indietro. I PG Nani
potrebbero essere arrivati con il considerevole contingente nanico venuto a
dare man forte durante I'assedio.

Non & necessario che i PG si conoscano git, anche se sarebbe tutto molto
pilt semplice, Possono iniziare come estranei per poi fare gruppo mentre

affrontano le avversiri.

NotasiL DELLA CITTA

Segue una presentazione dei cittadini pitt importanti di Untergard.
Ognuno di loro avrd un ruolo nello svolgimento della trama, quindi, prima
d'iniziare a giocare, assicurati di conoscere bene le loro storie, personalith

€ motiv

azioni. I PG avranno molte occasioni per interagire con questi
personaggi, quindi avrai bisogno di far riferimento a quanto segue per
interpretarli corrertamente.

GERHARD SCHILLER

Un veterano brizzalato sulla
cinquantina, Schiller ¢ il sopravvissuto
di rango pit alto a Untergard. E

stato luia org
per l'autodif

re la cittadinanza

54 ¢ a supervisionare la
riparazione delle mura. Governa la
cittd soprattutco perché sono stati gli

abitanti a chiederglielo, e sta
cercando di fare del suo megl
1 sopravyi

affinché
suti siano pronti a difendersi
da ulteriori attacchi.

Schiller ¢ un Capitano inflessibile
ma giusto. Pud sembrare una persona sgarbaca, ma ha cura della gente di
Untergard e farh del suo meglio per proteggerla.

Ha sequestrato uno dei magazzini piit grandi per converrirlo nel

provvisorio quartier generale della Ronda. Rafforzandone le porte e
le finestre, e racimolando le armi ¢ l'equipaggiamento che sono stati
recuperati sul campo di battaglia, sper:

di poter far fronte a ulteriori
minacce. Un intero piano del mq 1no ¢ stato convertito in un

appartamento a uso personale di Schiller.

NonNA MOESCHER

La Nonna & 'abitante piti anziana di Untergard ¢ fa da guaritrice ¢ da
santona. La gente non sa che si trarea di una vera ¢ propria Maga, ¢ lei ha

fatto di tutto per tenere segrete le proprie capacita. Dimostra una sessantina

d'anni, ma in realth ne ha moldi di pit: nessuno a Untergard ha
1za della Nonna,

ordi che
precedano la pr

La—— s

Nonna Moescher fa anche da
controparte politica al Capirano
Schiller e dirige gli sforzi volti alla
ripresa delle attivich agricole ¢ della vira
normale, A dispulm del SU0 nome, la
Nonna & una donna picna d'energie,
dai modi seri ¢ tiene molto alla
concretezza. E anche una delle poche
persone che vivono al di fuori delle
mura. Il Capitano Schiller ha tentao
pitt volte di convincerla a trasferirsi nel
centro cittd, ma lei si ¢ sempre rifiutata
di abbandonare casa sua.

Capitano Gerhard Schiller, Capo della Ronda

Carriera: Capitano (ex-Guardia, ex-Sergente)
Razza: Umano

Profilo Principale

AC AB F R Ag Int
50% 46% 43% 44% 40% 429 45% 50%
ofilo dario
A Fe BF BR M Mag Fol PF
2 15 i i 4 0 4 0
Abilita: Cavalcare, Cercare, Comandare +10%, Conoscenze Accademiche

(Diritto), Conoscenze Comuni (la Desolazione, I'Tmpero), Intimidire;
Leggere e Scrivere, Linguaggio Segreto ( Battaglia), Parlare Lingua
lRuik\pil:L Tileano), Percepire +10%, I’"Llcgnlw.xn +109%6, Schivare,
Seguire Tracce

Talenti: Buon Senso, Colpire con Forza, Colpire per Stordire, Disarmare,
Minaccioso, Molto Resistente, Rissare, Sangue Freddo

Armatura: Armatura Media (Armartura Completa di Maglia)

Punti Armatura: Testa 3, Braccia 3, Corpo 3, Gambe 3

Armi: Arma a una Mano (Spada), Pugnale ¢ Scudo

Equipaggiamento: Uniforme

Nonna Moescher, Maga Ambra
Carriera: Mago Errante (ex-Fattucchiere, ex-Apprendista Mago)

Razza: Umana

AB F
28% | 30% | 30% | 31% | 35% | S6% | 53% | 45%
0 Seco 0
A Fe BF BR M Mag Fol PF
1 13 3 3 4 2 5 0

Abilita: Affascinare, Afascinare Animali +10%, Allevare Animali, Cercare,
Conoscenze Accademiche (Magia) +10%, Conoscenze Accademiche
(Teologia), Conoscenze Comuni (I'lmpero, le Malelande), Guarire,
Incanalare +10%, Leggere ¢ Scrivere, Parlare Lingua (Classico,
Reikspiel), Parlare Lingua Arcana (Magico), Percepire, Pettegolezzo
+10%, Senso Magico

Talenti: Armonia Aethyrica, Buon Senso, Fattucchieria, Magia Minore
(Arcana, Fatture), Menté Equilibrata, Sfera Arcana (Bestie), Visione
Notturna

Armatura: Nessuna

Punti Armatura: Testa 0, Braccia 0, Torso 0, Gambe 0

Armi: Bastone

Equipaggiamento: Borsella con 30 €0, Grimorio, Strumenti per Serivere,
Zaino




Capitolo )‘(II E ? E:;!f // ‘F
Carriera: Boscaiolo

Ra U e barbuto, ed & uno dei Boscaioli giunti
AZZA: Umano &

Hans Baumer, Boscaiolo HaNs BAUMER

Hans ¢ un womo sulla trentina, alto ¢

a Untergard in cerca di protezione. E
un individuo pacaro, che preferisce
la solitudine dei luoghi selvarici al

!
Int Vol | trambusto delle cictd. Trascorre le
42% | 25% | 41% | 34% | 35% | 3396 38% | 25% glornate a cacciare nella foresta
. . esplorando i dintorni in cerca di
0 ondarig J eventuali forze nemiche, e ritorna
X Fe BF BR M Mag Fol PE in citta solo al tramonto. La piccola
( selvaggina che di tanto in tanto riesce a
! 14 & 3 2 0 3 0 trovare aiuta a integrare i magri viveri
Teak o e A " forniti dalle coltivazioni e dal bestiame
Abilita: Arrampicarsi, Linguaggio Segreto (Ranger), Muoversi T Sl : i :
Silenziosamente, Nascondersi, Parlare Linge (Reikspiel), Percepire ma, da quando il Capitano Schiller ha dato voce al timore che ogni cosa
SUCNZIOSS ente, Nasc Crs ariarc L. a o » 1'CIrce - - . .
IJ tt r(]l FE0, g “ir 'I'r“_ n' S L,T(.[iLER ng r] P . | catturata “L'“-'l j(lrL'.‘il.'l p!]lrl'hhl.’ CS5CTE cContaminata l.lll[ (.'JU)‘ LlICllﬂL’ P(‘J'.‘N!HL‘
cttegolezzo, Seguire Tracce, Segni Segreti (Range; oy ) s : ;
o L & i 5 o i & i | preferiscono non mangiarla. Turravia, nessuno a oggi ha man to alcun
Talenti: Arma da Specialista (a Due Mani), Pié Veloce, Resistenza alle | ; G 2 Bl : e
Malattic, Selvaggio, Udito Acuto malessere derivato da quanto cacciato nei boschi. Hans si trova fuori cited
AvLads Cy o Ageio, U AL TR 0 e
At T gL AR l!:gg ra (Giacca di- Cuioio) all'inizio dell'avventura ¢ solo pits tardi fard la sua compars.
s 2 Arma d LG Cr 1iACca o ALOIC

Punti Armatura: Testa 0, Braccia 1, Torso 1, Gambe 0
Armi: Arma Grande (Ascia 2 Due Mani)
Equipaggiamento: 7

PADRE DIETRICH

Padre Dietrich ¢ stato mandaro da

ino

Aledorf per dare conforto al popolo

Padre Dietrich, Prete di Sigmar

——— L

dopo la morte durante la grande

Carriera: Prete (ex-Iniziato) battaglia del Prete di Untergard.
Razza: Umano Essendo I'unico straniero, deve ancora !

farsi conoscere bene dalla gente,
anche se, in qualici di Prete di Sigmar,
€ Lrattato con rispetto, se

M con

Ag Int Vol Sim

cordialita. La maggior parte delle
37% | 27% | 41% | 3796 | 2406 30% | 489% | 430 persone, comunque, pref

sce chiedere

consiglio a Nonna Moescher peri

propri problemi.

A Fe BF BR M Mag Fol PF
1 13 4 3 4 0 3 0

Il tempio di Untergard é andato distrutio con il resto della parte orienrale

della ciett, ma Padre Dictrich ha stabilito un santuario di fortuna nei press

dell;

o I E . by 300 te occidentale del ponte. Essendo la persona pilt colta in cited,
Abilita: Affascinare, Conoscenze Accademiche (Storia), Conoscenze I i F

Accademiche (Teologia) +10%, Guarire, Leggere e Serivere, Parlare
Lingua (Classico, Reikspicl), Percepire

Talenti: Colpire per Ferire, Cortese, Guerricro Nato, Molto Forte, Parlare
in Pubblico, Resistenza alla Magia |

Armatura: Armatura Media (Armarura Complera di Cuoio, Corpetto di !
Mg i PREPARARSI A INIZIARE |

Punti Armatura: Testa 3, Braccia 1, Torso 3, Gambe 1

Armi: Arma a una Mano (Martello)

Equipaggiamento: Borsello, Libro di Preghiere, Reliquia, Simbolo di
Sigmar, Strumenti per Scrivare

serve anche come consigliere del

pitano Schiller riguardo agli affari
spirituali e magici. A Padre Dietrich manca un po' il senso dell'umorismo,
i g I

ma ¢ onesto, schietto ed estremamente devoro sia a Sigmar che all'Impero,

La prima cosa da fare & consegnare ai giocatori il primo Sussidio: La
Tempesta del Caos (ma puoi anche leggerlo ad alta voce se non ne hai una
fotocopia). Questo documento i

troduce i giocatori ai recenti avvenimenti
ta di Untergard. Chiaramente, le
notizie non sono molto accurate, poiché vogliono rappreser

che hanno scosso I'lmpero ¢ la ¢

are cid che
J - —— % PG hanno sentito dai profughi, dai soldari di passaggio, dai predicatori

itineranti e dalle vedove addolorate. Insomma non & necessariamente la
Tra le altre cose, la Nonna & stata di grande aiuto nel prendersi cura dei veritd. Benvenuto nell Impero!
bambini rimasti orfani dopo I'attacco, affidandone molt in custodia alle
famiglie sopravvissute. In qualsiasi momento, nel corso dell’avventura,

ci saranno dai tre ai sei orfanelli che vivono in casa sua aiutandola con le l lN RES(EON' I '0 PRE‘ :ISO |
faccende domestiche. i

Quando i PG arrivano alla Ackerplarz, descrivi la scena che trovano. Puo

Se nel gruppo di PG ¢’ qualche lanciarore d'incantesimi, puoi concedergli
una Prova Impegnativa (-10%) di Percepire per notare che in presenza
lonna Moescher ¢'¢ “qualcosa di strano”. Nel corso degli anni,

scegliere di leggere ad alta voce il sottostante testo evid

ato, oppure

di parafrasarlo secondo la tua in ventiva. Ci sono svariadi riquadri come

atti, questo nel testo dell’avventura, e si tratta di un formato che evidenzia le !
la Nonna ha perfezionato I'arce di nascondere la propria natura magica

informazioni da riferire a giocatori, |
anche ad altre persone dotate dell'occhio della strega. Sebbene si tratti

di un'anima fondamentalmente buona, lo sforzo di mantenere questo z |

SEEreto, unito a un oscuro ricordo del passato, porteranno al culmine finale Quasi tutte le 75 anime di Unsergard sono gia riunite nella

dell’avventura, Vedi I Segreti della Nonna a pagina 244 per maggiori malconcia piazza principale, e MROTINOTANRG fenza posda tra loro, |
informazioni. Molti sono ancora convalescenti perle ferite subite in battaglia,

mentre altri sono chiaramente trappo giovani o troppe vecchi
per aver presa parte al combattimento, Tutti pero sono stanchi ¢
pallidi, e alcuni soffrono chiaramente def morsi della fame.




Nella confusione generale, i PG possono effettuare delle Prove Molto
Facili (+30%) di Pettegolezzo per capire come mai tanta agitazione.
Quello che riescono a capire dipende dai gradi
Prova di Pettegolezzo,

successo ottenuti nella

PETTEGOLEZZO

Gradodi  Informazione Ottenuta
Successo
0 Il Capitano della Ronda Schiller sta per fare un'importante

comunicazione.

Il Capitano della Ronda Schiller ha ricevuto un messaggio da
1 arte del Conte Boris Todbringer di Middenheim, ¢ sta per
rcggcrlu alla cirth.

Il Conte Boris Todbrila.;cr di Middenhcim ha spedito un
2 remio ai cittadini di Untergard come riconoscimento per la
oro tenacia nel corso dell'invasione di Archaon,

1l Conte Boris Todbringer di Middenheim ha spedito una
3+ carovana di cibo ¢ rifornimenti per aiutare la cittd a rimettersi
in sestol

Mentre cutti attendono la comparsa del Capitano Schiller, i PG hanno
il tempo di chiacchierare con i locali. La gente spera che la situazione
sia giunta a una svola e che il Capitano abbia buone notizie. | PG
possono anche cogliere alcune dicerie tra i cittadini e, per ogni Prova di
Pettegolezzo coronata da successo, tira una volta sulla tabella seguente
per vedere di quale informazione si tratea. La verit su ciascuna diceria &
annotara tra parentesi.

DiCERIE
Tiro Diceria

1 La Foresta del Drakwald ¢ ancora piena di Uominibestia e di
sbandati dell'esercito del Caos (Vero).

2 Tempo fa, il Capitano Schiller era al comando di una
compagnia di mercenari (Falso).

3 Nonna Moescher non ha alcuna intenzione di trasferirsi in
cited, Vive fuori le mura con alcuni orfanelli nella sua casa, che
& rimasta miracolosamente illesa dalla bataglia (Vero),

4 Il baule contenente la T.‘lga di una compagnia di mercenari
tileani & caduto dalla chiata che lo trasportava, E ancora sul
fondo del fiume, in atcesa di fare la forcuna di qualeuno (Falso).

5 Aleuni abiranti scomparsi sono tenuti prigionieri dagli
Uominibestia nella foresta (Falso).

6 Padre Dictrich possiede una reliquia sacra (Vero),

7 Una nuova guarnigione direta a Untergard & sulla via a nord di
Altdorf (Falso),

8 Il Boscaiolo Hans Baumer & scomparso da una settimana
(Vero), ed ¢ probabilmente morto (Falsw).

9 A Grimminhagen, sono stari visti certi topi, grandi come
persone, banchetare con i cadaveri (Falso),

10 Il Conte Boris Todbringer di Middenheim offre una l:li{liﬂ di
diecimila corone d'oro per la testa di Khazrak I'Orbo, i capo

degli Uominibestia che h:

no assalito Unrergard. Khazrak e

Todbringer sono da anni acerrimi nemici (Vero).

IL. DISCORSO DI SCHILIER

Quando ritieni opportuno, presenta l'arrivo del Capitano Schiller.

Un brusio corre tra la folls quando appare il Capitano
Schiller. Una delle sue guardie gli prepara una cassa a mo' di
palchetto, e lui vi sale sopra con unagilita rara negli womini
della sua eta. Anche se la sua uniforme ¢ rovinata ¢ larmaturg
ammaccata, il Capitane suscita sempre il vispetto della folla ¢ ha
bisagno di far un solo gesto perché il brusio si arresti,

“Popolo di Untergard!” esclama. “Questo é un glorioso giorno,
Ho ricevuto una lettera da parte del Conte Boris Todbringer di
Middenheim. Il vecchio lupo vive ancora e la citti di Middenheim
resiste salda sull Ulricsherg!"

La folla acelama le sue parole, e ancora una volia Schiller deve
chiedere il silenzio.

“ll Conte Todbringer manda i suoi ringraziamenti a tusti §
cittadini di Unsergard per il ruolo svolto nell sstacolare Uinvasore.
Dice che, testuali parole: ‘La bastaglia del ponte di Untergard
sari ricordata come una delle pit gloriose vittorie nella storia del
Middenland.” Potete esserne orgagliosi, popolo di Untergard, perché
sutii 1 nostri sacrifici non sono stati vani!”

Quando gli applausi si calmano, Schiller continua: “In
grazia al nostro valore, il Conte ci ha mundito una prova del suo
apprezzamento. " Il Capitano mette le mani in un sacco e ne trae
nna pagnotta di pane e una bottiglia di vino. “Siamo onorati di
aver ricevuto trenta filoni di pane e una dozzina di bottiglie di
vine, direttamente da Middenheim. "

La folla inizia ad agitarsi alla vista della generosita del Conte
e molti oechi affamati puntano il pane fresco tra le mani del
Capitano. Subito si alza un coro: “Lunga vita al Conte! Lunga
vita al Conte!” Schiller tiene alti il pane e il vino mentre gli
induriti sopravvissuti di Untergard diventano rochi a forza di
aridare.

Improvvisamente, si sente un forte sparo: la bortiglia scoppia,
schizzando su Schiller ¢ sulla pagnotta vino e vetri rorti. Ne nasce
wn pandemonio ¢ la folla si disperde presa dal panico.

Dopo gli orrori dell'ultima battaglia, tutta la gente di Untergard sa
riconoscere il suono di un'arma da fuoco e, siccome I Ackerplarz &
completamente priva di ripari, la gente si getta in una folle corsa per
cercare rifugio. A questo punto i PG possono effettuare una Prova di
Percepire, per capire che lo sparo & partito dall'altro lato del ponte. Se i PG
guardano in quella direzione possono notare due cose: anzitutto, il colpo
veniva con tutta probabilici dalla stazione delle diligenze abbandonara

sul lato orientale del fiume; in secondo luogo, ¢'é un gruppo di umanoidi
deformi che corre lungo il ponte verso la Ackerplarz, armi alla mano,

ATTACCO MUTANTE!

Vedete quattro orrendi Mutanti correre lungo il ponte. Uno
di lore ha tentacoli al posto delle braccia, il secondo ha le corna ed
é ricoperto da una folta pelliccia, Ualtro ha un griigno da suino ¢
Fultimo vi fissa con un terzo occhio che gli si apre nel bel mezzo
della fronte. Sono tutti vestiti con degli stracci sporchi e, mentre si
avvicinane, vi rendete conto che i loro occhi bruciano dodie,

A questo punto dovresti passare dal Tempo di Narrazione al Tempo

di Combattimento. Se i giocatori non hanno specificato in che punto
dell'assembramento si trovassero i loro personaggi, assumi che fossero nelle
ultime file, cioe vicino al ponte. Se sono altrove, devono spendere 1 round
per muoversi tra la folla e raggiungere il pone, perché la confusione & tale
da impedire la corsa,

&L e @@ &2




IIRONTEI DI/ NTERGARD)

In queste pagine trovi una mappa git quadrettata da utilizzare per la scena
di combattimento. La scala & 1 quadretto = 2 metri, cosa che dovrebbe

facilitare la riproduzione su di una mappa tattica adatta per le miniature.

Siccome la Ackerplarz & piena di bambini che gridano e genitori nel panico,
i PG devono cavarsela da soli contro la minaccia dei Mutanti per i primi

3 round. Se a quel punto il combattimento non & ancora finito, 3 Guardie
della Ronda giungeranno per dar loro man forte. Nel caso, usa le statistiche

per le Guardie Citadine che si trovano a pagina 234,

Per gli assalitori invece, usa le statistiche del Mutante a pagina 229, ma
considera che hanno le seguenti murazioni:

. Mutante 1: Braccia a Tentacolo

. Mutante 2: Corna ¢ Pelliccia Spessa
. Mutante 3: Nasuto

. Mutante 4: Tre occhi

C'e un quinto Mutante, quello che ha sparato al Capitano Schiller, in
agguato tra le rovine della stazione delle diligenze. Cerchera di svignarsela
tra le rovine mentre i suoi compagni combattono sul ponte.

Se il gruppo di giocatori ¢ piti numeroso, puoi aggiungere aleri Mutanti;
uno per PG sara sufficiente.

Doro 1.A BATTAGLIA

Sconfitti i Muranti le acque si calmano. Nonna Moescher si avvicina

per curare i feriti ¢, se qualche PG ha bisogno di cure (cosa alquanto
probabile), la Nonna gli si presenta, offrendo la propria assistenza. Sia
lei che il Capitano Schiller ringraziano i PG per aver aiutato a respingere
lartacco, e il Capitano aggiunge che fari appendere le teste dei Mutanti
uccisi alla porta della cittd, come monito per gli altri.

Molte persone iniziano a raggrupparsi attorno al Capitano dando vita a un

clamore generale. 1 PG riescono a distinguere le seguenti affermazioni:

. “Deve aver avuto un fucile lungo Hochland, nientialero poreva sparare
cost lontano!”

. “Forse il posto é infestato da cecching.”

. Aleuni di quei Mutanti parevano avere una faccia dannatamente
Sfamiliare.”

-

“Saremo tutti assassinati nei nostri letti!”

Nel mezzo della discussione, una Guardia affannata arriva di corsa verso il
Capitano, riportando che, durante la confusione, le porte principali hanno
subito un duro assalto. Per fortuna, quando s'¢ sparsa la notizia dell'attacco
sul ponte, gli wvomini di guardia non hanno abbandonato il posto. Ora le
porte sono al sicuro, ma molte Guardie sono rimaste uccise, A quanto pare,
la battaglia sul ponte era solo un diversivo.

IL. RACCONTO DEL
BoscaiorLo

Mentre la discussione va avanti, si ode un grido provenire dalle
porte della citta. Temendo wn altro attacco, molti impugnano le
armi ¢ si guardane intorno. Poi si scopre che ¢ Hans Bawmer, di
ritorno dalla foresta, accompagnato da una marmaglia di persone
spaventate che portano sulla schiena i loro pochi averi.,

Se i PG non hanno ancora sentito di Hans, concedi una Prova Facile

(+20%) di Pettegolezzo per scoprire che si tratea di un Boscaiolo locale,
P

partito ormai da una settimana ¢ dato per morto.

Il Capitano Schiller ¢ Nonna Moescher vanno a incontrare Hans,
accompagnati da molti cittadini. Tui vogliono sapere se ci sono novie.




ttraverso

“Ha esploraro il contado radunando i fuggiaschi. Queste
persone con me..." dice indicando i rifugiati giunti con lui a
Untergard “ ...sono sopravvissuti che ho incontrato vagando per i
boschi. Provengono da svariati villaggi del Middenland,"

“Mentre li portavo qua, ho trovato parecchie tracce fresche di
Usminibestia, verso sud. Quasi come se un branco da guerra forte
di duecento bestie stesse marciando verso Untergard. Sono tornato
dietro di corsa per avvertirvi,”

“Obbediro ovviamente agli ordini del Capitano Schiller, ma
secondo me dovremmo abbandonare Untergard prima dell'arrivo
degli Uominibestia. Non so se savema in grado di respingerl,
¢ questa volta non ci sara nessuno ad aiutarci. Sono stato a
Grimminhagen sei giorni fa, e ho trovato solo distruzione. Non
possiamo aspettarci alcun aiuto da li. Che altro ¢ di nuove? Ab,
devo anche dirvi che, sebbene Grimminhagen sia stata messa al
sacco, il Graf Elster Stevnhauer ¢ sopravvissuto, nascondendosi nel
suo castello.”

Alla menzione del Graf, molti tra la folla incominciano a
wrlare. Anche la gentile Nonna Moescher si fa scura in volto.

Quando il Boscaiolo conclude il suo discorso, ha inizio un furioso
dibactito. Hans Baumer capeggia la fazione che propende per abbandonare
il villaggio e cercare salvezza altrove. Padre Dietrich, il nuovo Prete, & il
portavoce di coloro che vogliono restare e combatrere. Anche i PG, se
vogliono, possono partecipare al dibattito. Qualcuno potrebbe essere
incuriosito dai commenti fatti da Hans su Grimminhagen e il Graf
Sternhauer. Una Prova Molto Facile (+30%) di Pettegolezzo rivela che

il popolo di Untergard fondd questa citth dopo essere fuggito dalle inique
imposte del nonno del corrente Graf, circa cento anni or sono. Fin da
allora, la famiglia Sternhauer ha nutrito un aspro rancore contro Untergard
¢, come dimostrano le critiche al vetriolo di questa gente, il sentimento

¢ reciproco. Quando il dibattito inizia a riscaldarsi troppo, il Capitano
Schiller fa la mossa decisiva:

“Ho ascoltato entrambe le parti in causa,” inizia il Capitano
Schiller, "¢ ora, in qualita di comandante in capo della citta di
Untergard, devo prendere una decisione. Per quanto mi addolori
affermarlo, sono daccordo con Hans sul fatto che non possiamo
sperave di vincere contro tanti Uominibestia. Domani, alle prime
luci dell'alba, ci dirvigeremo a nord, verso Middenbeim, dove
sappiamo di poter contare sulla benevolenza del Graf Todbringer.
Resteremo al sicuro dentro le mura della capitale, poi, con
laiuto del Graf, faremo ritorno qui per ricostruire le nostre case.
Untergard sorgera di nuove!”

“Ora, gioviamoci della generosita del Conte ¢ poi prepariamoci
a partire. Ci sono molte cose da fare prima dell alba.”

A questo punto i PG devono fare una scelta, Possono restare con la gente
di Untergard oppure andarsene per conto proprio. Sebbene sia meglio per
l'avventura se accompagnano i profughi, i giocatori dovrebbero sentirsi
liberi di scegliere. Lascia che ne discutano, ma se si perdono in sciocchezze
fai in modo che Padre Dietrich, Nonna Moescher o il Capitano Schiller li
vengano a cercare per chiedere il loro aiuto. Una Prova Molto Facile (+30)
di Conoscenze Comuni (I'lmpero), pud aiutare a far loro realizzare che

la Foresta del Drakwald & gia, a cose normali, un posto pericoloso, e che
quindi questi profughi affamari hanno bisogno di tutto I'aiuto disponibile,
Se i PG si ostinano ad andarsene per conto proprio, devi cercare comunque
di indirizzarli verso Middenheim se possibile (perché ¢ la direzione in cui

si svolge il resto dell'avventura). Dovrai farli imbattere in parecchi incontri
pericolosi lungo la strada, facilmente giustificabili in un posto cupo come

il Drakwald. Goblin, Uominibestia, Mutanti e briganti infestano le foreste
e non aspettano altro che un piccolo gruppo di viaggiatori da insidiare.

Le pattuglie dell'esercito imperiale vanno in giro in cerca di disertori ¢ i
Cacclatori di Streghe seguono ogni persona sospecra d'essere un Mutante

0 un eretico, Assicurati insomma che i giocatori non trovino la via verso
Middenheim spianata, e cerca di far loro capire in quali guai hanno lasciato
la gente di Untergard.

Drakwald

ATTRAVERSO LA FORESTA

Nel viaggio verso Middenheim con le loro famiglie e i loro pochi averi,

i cittadini di Untergard costituiscono una facile preda. La carovana di
profughi consiste di tre carri trainati da buoi (uno dei quali trasporta la
Nonna con gli orfanelli) e circa 85 persone a piedi, aleune con dei fagorti
sulla schiena, altre con carriole stipate di tutta la loro roba. Il gruppo
procede lentamente, riuscendo a coprire circa venticinque chilometri al
giorno, ¢ si accampa la notte.

Il Capitano Schiller organizza un approssimativo ordine di marcia, con un
terzo delle Guardie sopravvissute davanti, un altro terzo come retroguardia,
e gli aleri a proteggere i fianchi. Hans Baumer fu d'avanguardia nel
profondo della foresta. I PG possono posizionarsi ovunque vogliano, in
accordo con le loro capacit individuali. Ci sono cinque uomini assegnati
ai turni di guardia durante la notte.

Non esistono strade dirette per Middenheim, quindi la carovana deve
intraprendere la via piti lunga che passa da Grimminhagen ¢ Immelscheld.
Nessuno oserebbe inolerarsi nel Drakwald per risparmiare strada. Sarebbe
sicuramente un suicidio.

Il viaggio fino a Middenheim dureré sei giorni, e nella carovana scarseggiano
i viveri, Ogni tentativo da parte dei PG di procurare cibo extra (utilizzando
per esempio l'abilita Sopravvivenza) sari molto apprezzato dai profughi.

GRIMMINHAGEN

I primo giorno ¢ la prima notre di viaggio trascorrono senza
problemi. Lavanzata é lenta perché bisogna far procedere i carri e
tenere a bada i bambini, per non contare le ore perse a procurarsi
qualcosa da metiere sotto i denti. A mezzodi del secondo giorno
giungete a Grimminhagen. Senza proferire parola, Hans guida
la carovana aggirando le rovine della cira. Sapete gia il motivo
di tutto cio: la gente di Untergard non é la benvenuta qui e non
troveri sollievo tra queste case,

Da lontano, grazie a una Prova Molto Facile (+30%) di Percepire,
Grimminhagen sembra messa molto peggio di Untergard. A quanto

pare Archaon ha saccheggiato la citti passando a fil di spada gli abitanti.
Nessuno nella carovana ha intenzione di avvisare i sopravvissuri di
Grimminhagen del manipolo di Uominibestia provenienti da sud, ma,
dara la lentezza del convoglio, i PG possono facilmente entrare in cittd,
mettere gli abitanti in guardia, e ritornare nel giro di qualche ora. In questo
caso trovano la cittd devastata e le poche persone sopravvissute intente alla
ricostruzione. Qualche Prova Facile (+20%) di Pettegolezzo permette di
cogliere le seguenti informazioni:

. Il Graf Sternhaur non & piit in cittd. Se ne resta nel suo maniero a
molti chilometri di distanza.

Guner, 'anziano Balivo del Graf, rappresenta il Nobile durante gli
sforzi per la ricostruzione. La prima volta che ha fatto ritorno dal
maniero s'é azzardato a chiedere le tasse, ma ha cambiato subito
idea quando ha visto le reazioni dei sopravvissuri.

Dopo la vittoria di Middenheim, I'Imperatore in persona ha fatto
sosta a Grimminhagen. Un santuario di fortuna & stato eretto sul
luogo in cui fu piantata la tenda del sovrano.

Se i PG avvertono dell'incombere degli Uominibestia, saranno mandati
a conferire con Gunter. Si tratta di una persona piuttosto intrattabile,
ma ascolterd quello che hanno da dire ¢ promette di mandare qualche
esploratore per accertare la minaccia.

Se i PG dovessero cercare di agire da pacificatori tra le due cit, l'attirudine
di Gunter s'inasprira. Il popolo di Grimminhagen non ha niente a che fare
con “quegli scansafatiche di Untergard”.




FANTASMI NELLA FORESTA

}] resto dLI SL’L'UI)dII giumu (rascorre senza I“l)l)tt‘l“i c ]-'l carovana si

accampa in una radura presso la strada. Come al solito vengono orgs
dei turni di guardia.

Poco dopo il tramonto, molti orfanelli vagano per
Laccampamento, piangendo ¢ lamentandesi, “Nonnina, nonnina,
dove sei, nonnina?” Dopo una rapida occhiata in gire non si riesce
a trovarla,

1l Capitano Schiller sacciglia: “Per i denti di Taal! Che succede
ora? La nostra migliore guaritrice ¢ svanita. Bene, qualcno deve
andare a cevcarla...”

Si scopre che la Nonna ha lasciato gli orfani a dormire nel carro e si &
inoltrata nel bosco da sola per raccogliere certe erbe. Una Prova di Seguire
Tracce riuscita permette di capire la direzione che ha preso. Se nessuno

tra i PG ha Seguire Tracce, Hans potrebbe dare una mano. In ogni caso,

la Nonna puo essere trovata in meno di 10 minuti e, seppur
tempo, pare che la vecchi

cosi poco

i sia cacciata nei guai,
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mano un fascio d'erbe appena raccolte. Ma vi accorgete subito che
[!fl‘i“r{‘”.lh’ non vd, !’Jf /lJU”'”lq’ Sta (!.‘J‘(:T'ﬂh’f(f’ﬂ con J‘UJ;”]S!-’ ”-l‘_llr‘:{fﬂfﬂl
incappucciate, le quali, arco alla mano, sembrano minacciarla.
Sono Elfi e il loro capo esclama:
o la mia freccia scoccheri precis

Fornisci delle spiegazioni, strega,
i

E un:
servizio dei Poteri Oscuri possa aggirarsi da sola nel Drakwald la note. La
No
alcune erbe curative per la gente di Untergard. Gli Elfi possono convineersi

situazione delicata. Gli Elfi sono convinti che solo una strega al

ssere innocente, affermando che stava solo cercando

a protesta di

Schermagliatori Elfi
Carriera: Guerricro del Fraterno Legame
Razza: Elfo

Int Vol

36% Ja6%

S
o
i

¢, Conoscenze Comuni (EIfi), Muover

n, Rei

Abilita: Arrampicarsi, Cerc
Silenziosamente, Nascondersi, Parlare Lingua (Eltha
Percepire, Schivare, S

ire Tracce, Sopravvivenza

Talenti: Arma da Specialista (Arco Lungo), Ricarica Rapida, Selvaggio,
Visione Norturna, Vista Eccellente

Armatura: Armatura Leggera (Giacea di Cuoio)

Punti Armatura: Testa 0, Braccia 1, Corpo 1, Gambe 0

Armi: Arco Elfico ¢ Arma a una Mano (Spada)

Equipaggiamento: 20 Frecce

e o M- e

ria almeno una Prova di

di aver torto ma sono molto ,-.n-;pmm-"t E necess:
Affascinare, ma se tra i PG ¢’é un

I PG hanno la possibilita di dare un'occhiata alle erbe della Nonna. Una
Prova Abituale (+10%) di Mestiere (Erborista) conferma che quelle

piante sono comunemente usate nella medicina popolare. Tuttavia, se si

ha successo anche in u

a Prova di Conoscenze Accademiche (Magia), si
scopre che possono essere usate per la magia rituale, informazione che i PG
potrchbero voler tenere segreta,

ce che la

Il capo degli Elfi, Gilmir, abbassa 1] suo arco quando si con

i\unn 4 non ‘. una !'l'lll'ld&Lll'I. C Ll'l!l o i '\ll[)] l.n[llp.q:,nl \Il(]lL‘ sC non
i
molte sertimane ¢ a capo di una banda di Guerrieri del Fraterno Legame
impegnat:

i da

¢ proprio a suo agio, accerteri di scambiare quattro chiaccl

sferrare agguati contro gli invasori. Negli ultimi giorni hanno
incontraro solo piccoli manipoli ¢ sparuti ritardatari, ¢ hanno pensato che
la Nonna fosse tra questi ultimi.

Se gli viene detto degli Uominibestia provenienti da sud, Gilmir apparira

allarmato ¢ cerchera di congedarsi il prima possibile.

Questo incontro non dovrebbe sfociare in un combattimento, a meno che

i PG non siano arroganti e ostili. Nel caso in cui dovesse scoppiare una

lotta, la Nonna cerchera di allontanars

. Devi cercare di farla sopravvivere a
questo incontro, perché il prosieguo dell’avventura richiede la sua presenza.

In ogni caso, ringrazierd i PG per averla tirata fuori dai guai.

L’INcrocio

}“J H’h[fl"lj,’u ‘['"”!"I!f Irdscorre senza J‘HIT({}'HJ‘: in{ J;”'['fhf ¢
buia e apprimente, ¢ aleggia una tanquillita simile a quella

calma che precede la tempesta. A meta pomeriggio gli esploratori

ritarnano con brutte notizie. A wn incrocio piti avanti i sono §
resti di wun'imboscata e la strada é ostruita dai cadaveri. Bisogna
sgomberare il tragitto prima di poter proseguire.

1l Capitano Schiller ordina una sosta per riposarsi mentre la strada viene

pulita. Una dozzina di uomini abili vengono mandari avanti insie

a molte Guardie ¢ ai PG. Padre Dietrich si accoda con l'intenzione di
benedire i deceduti e lo stesso fa anche Nonna Moescher, nel caso vi siano

lIL‘I NIII‘T.!\'\'ISSLI[].

Ifo la difficolt scende a Facile (+20%),

———g— T —— e e e e

—




i
6 f
=,
L=
atead

=]

Sulla strada ci sono i relitti di due carrozze e quindici corpi mutilati, ma
nessun sopravvissuto, Chi assiste a questa scena di devastazione deve
effetruare una Prova di Volonta altrimenti acquisisce 1 Punto Follia,

Perlustrando tra la carneficina i PG possono scoprire le seguenti
informazioni:

. Tueri i cadaveri sono di persone adulte, nove uomini e sei donne.
Sebhene siano ormai ridotti a brandelli, gli abit di quartro
individui, due uomini e due donne, dovevano essere di quality
eccellenre,

J Una delle carrozze ha un emblema dipinto. Sembra raffigurare

un gruppo di bilance sovrastante una spira ornamentale su cui c'é
scritto “Delberz”. Una Prova di Conoscenze Comuni (I'Impero)
rivela che la bilancia & un simbolo diffuso tra le gilde dei mercanti.
Delberz & un centro di commerci che sorge a ovest, sul Fiume Delb.

J La maggior parte dei viaggiatori & stata uccisa da frecce con penne
nere di fattura molto rozza, Una Prova Impegnativa (-10%) di
Conoscenze Comuni ('Impero) le identifica come opera dei
Goblin. Si dice che il Drakwald ospiti le tane di molte tribii di
pelleverde.

U Una Prova di Cercare coronata da successo permette di trovare
uno scudo ammaccato ma ancora utilizzabile e una faretra con
10 quadrelli da balestra. Per il resto, wtti i corpi e i carri sono stati
saccheggiati di ogni oggetto di valore.

UN Curo Ricorpo

Mentre i personaggi sono intenti a perlustrare la zona, si rendono conto di
quanto accade intorno:

La stvada principale appare molto frequentata, ma laltro lato
della biforcazione sembra un sentiero stretto ¢ poco battuto. Un
corvo é appollaiato sull indicazione ormai illeggibile che punta
in quella divezione. Nonna Moescher fa un cenno all'uecello per
‘rm-"_fw'mf.'r.r:' di botto. Legge ¢ r'f}'q;g:' il cartello pite volte tra sé ¢
sé: “Fahndorf.. la mia famiglia era di quelle parti.” Poi volge lo
sguardo al siolo scuotendo la testa. “Mio padre é morea li."

Se i personaggi le chiedono maggiori informazioni, diri quanto segue:

Furono i soldasi del Graf Sternhauer a ueciderlo. Era un uomo
buona, un somo innocente. Tutta la sua colpa era di aver nascosto
wn po’ di viveri agli occhi del Balivo. Non voleva che soffrissimo
la fame durante Uinverno. Lo bruciarono vivo, perché facesse du
esempio al resto del villaggio. Malederti nobili! Come se la nostra
vita nou fosse gia abbastanza difficile senza i tacehi dei loro stivali
sulle nostre gole.”

Ai PG basta fare due pilt due per realizzare che, stando alle sue stesse
dichiarazioni, la Nonna & ultracentenaria! Se le chiedono dell'epoca dei facti
o della sua ech arcuale, lei se la cava con un elusivo: “Ho smesso di contare la
mia etd da molto tempo ormai.”

IL DEsTINO DI DIETRICH

Padre Dietrich benedice i morti a mano a mano che vengono
spostati sul ciglio della strada. Improvvisamente, udite il Prete
gridare, poi un forte tonfo e un urlo di dolore. Voltandovi di scatto
nan rivscite a capire che cosa sia accaduto.

A quanto pare, coloro che erano intenti allo sgombero della via stavano
disponendo i cadaveri in un posto accanto a un grande ciocco rovesciato,

proprio il luogo da dove i Goblin avevano lanciato I'imboscata. Una Prova
di Percepire rivela un gran numero di piccoli buchi per terra dietro il
ciocco, evidentemente lasciati dalle frecce dei Goblin piantate al suolo
prima dell'attacco.

Purtroppo, perd, i pelleverde avevano anche scavato una fossa di fronte
alla loro postazione, e 'avevano ricoperta di frasche. Cosi Padre Dietrich,
nel chinarsi accanto a un morto, & caduto nella trappola, schiantandosi
faralmente sulle punte acuminate poste sul fondo. 1 PG possono tentare di
salvarlo, ma & troppo tardi.

! paletsi acuminati hanno sapassato il corpo di Padre Dietrich
in pite punti, ¢ il sangue sta lentamente riempiends il fondo della
buca. E vivo per miracolo, ma la ferita é mortale. Alzando lo
sguardo verso di voi, vi saluta con il suo pugno rosso di sangue ¢
vi dice: "Muoio con una reliquia del Santo Sigmar stretta tra le
mie mani. Anche solo per questo, sono grato alla vita. Ma non
lasciate che questa sacra icona venga sepolta con me in questo luogo
disgraziato. Portatela via di qui ¢ lasciatela al Tempio di Sigmar a
Middenheim. Giuratemi che lp farete!”

Se i PG accettano, lui, rantolando, dice: “Sigmar Heldenhammer sia
lodaro,” dopodiché spira. Se i PG si rifiutano, muore pregandoli di prestare
giuramento. In entrambi i casi la reliquia pud essere recuperata dalla buca
senza molre difficoltd.

Nel caso in cui i PG volessero saccheggiare il corpo del Prete, Nonna
Moescher interviene gridando: “Mostrate rispetto per i morti!” La buca viene
poi ricoperta, fungendo cosi da tomba per Padre Dietrich.

La RELiIQuUIA

La reliquia di Padre Dietrich & una piccola icona di cirea 25 em’, rivestita
d'oro e ferro. E palesemente antica, ma il suo valore non & subito chiaro.
Si rraca di un ritratco di Sigmar dipinto da un artista Nano subito dopo
la grande vitroria dell'Heldenhammer contro le orde dei goblinoidi. Padre
Dietrich I'aveva rrovara tra le rovine del Tempio di Sigmar di Untergard e
immediatamente si era accorto dell'antichiti ¢ del valore dell'oggetto.

1l valore monetario dell'icona si aggira intorno alle 100 €O, in basc
all'antichii ¢ alla quantiti d'oro da cui ¢ stata ricavara. Un collezionista
d'arte 0 un devoro seguace di Sigmar perd sarebbero disposti a pagare molto
di piit. Nel caso in cui la Chiesa di Sigmar dovesse accorgersi dell'esistenza
della reliquia, non si fermerebbe davanti a niente pur di ottenerla.

I, CErRCHIO ST CHIUDE

Dopo aver trovato il luogo dell'imboscata i PG potrebbero iniziare a temere
un artacco da parte dei Goblin. Lascia che si preparino come vogliono,
Anzi, puoi pure giocare con le loro paure, facendo compiere tante Prove di
Percepire o tirando inutilmente i dadi dietro lo schermo mentre fai finta

di consultare qualcosa tra le pagine dell'avventura. In realed i Goblin se ne
sono andati da un pezzo e non sono affatto nei pressi della strada.

Con la strada igo mbra e i cadaveri ;’r‘,‘)pr”fﬁ. la carovana pud
ricominciare il viaggio. Prima di sera giungete a Innmelscheld,
unaltra cinti saccheggiata durante la Tempesta del Caos. Il
Capitano Schiller stabilisce laccampamento fuori dalle rovine ¢
dispone i turni di guardia come al solito. Titti sembrano sollevati
dal ﬁ;‘r-‘u che la carovana non abbia incontrato lo stesso destino det
viaggiarori di Delberz.

Il Capitano manda alcuni uomini a Immelscheld in cerea di rifornimenti.
I PG hanno qualche ora a disposizione prima che I'avventura giunga al
culmine, cosi se hanno qualcosa in mente lasciali fare, Immelscheld & nelle
stesse condizioni di Grimminhagen, un luogo semidistrurto con qualche
sopravvissuto che fruga ta le rovine.




Capirolo

A questo punto i PG potrebbero avere qualche sospetto su Nonna
Moescher, ma se la tengono d'occhio non notano nicnte di strano.
L'anziana donna si mette a preparare quel poco di cibo che ¢’ per dar da
mangiare agli orfani, poi racconta loro una fiaba prima di accompagnarli

a nanna nel carro. Quando chiude i lembi delle tende, ttto cade in una
profonda tranquillic.

Se qualcuno perd rimane a osservare il carro, fagli effectuare una Prova
Impegnativa (-10%) di Percepire dopo un'ora d'attesa. Se ha SuCcesso,
nota qualcosa di veramente strano, Un corvo, nero come il carbone, fa
capolino dal retro del carro, spicea il volo e i dirige indietro lungo la strada.

Nel caso in cui i PG non tengano d'occhio la Nonna, ve

rranno insospettiti
da quanro segue.

! pianto di wn bambino infrange il silenzio della notte. Ben
presto, altri piagnistei si aggiungono, Jormando un coro di lamenti,
Alcuni ra i profughi pite esausti maledicono I'in terruzione del
sonng e gridano a Nonna Moescher di calmare i bambini. Per
futta risposta il pianto sintensifica,

Si scopre ben presto che Nonna Moescher & scomparsa di nuovo. I bambini
possono essere calmati con una Prova di Affascinare, Uno di loro,
svegliatosi, aveva norato l'assenza della Nonna e si era messo a piangere,
svegliando gli altri e dando inizio alla cacofonia, 1 PG possono parlare con i
bambini o con gli altri profughi per sapere che:

. Uno dei bambini ha sognaro che un corvo nero era entrato nel

Vagone.

Nessuno ha visto la Nonna abbandonare il carro, tantomeno
I'accampamento.

La Nonna ¢ diventata molto cupa dopo aver visto i resti
dell'imboscata,

I Tomo Magico

Contiene il rituale utilizzato da Nonna Moeschere i PG lo trovano se
riescono a sconfiggerla. Se sono furbi faranno meglio a distruggerlo
immediatamente perché si trarta di un oggetto del Caos. Se decidono
di renerselo, le cose si metteranno male se un Cacciatore di Streghe, un
twemplare o qualche altro fanatico lo scopre.

La Feroce Vendetta del Cuore Distrutto

Tipo: Arcano

Lingua Arcana: Magico

Magia: 2

PE: 200

Ingredienti: Le corna macinate di uno Sciamano Uomobestia, un ardente
fald.

Condizioni: Il rituale dey’
I'atto da vendicare,

Conseguenze: Se il Tiro per il Lancio di Incantesimi ha successo, subisci
un colpo con Danno 5 a causa dell'encrgia aethyrica. Se il Tiro per il
Lancio di Incantesimi fallisce, non solo subjsei il danno, ma devi anche,

ogni giorno per 1d10 giorni, effettuare con successo una Prova di
Resistenza 0 morire.

Difficolta di Lancio; 12

Tempo di Lancio: 2 ore

Descrizione: Se questo rituale & €seguito con successo, un feroce spirito della
vendetta compare tra le fiamme del fals, pronto a scovare ¢ a uccidere

un obiettivo a tua scelra. Si tracta. i un Demone Minore con le seguenti

mutazioni: Corna e Scaglie. I suoi artacchi infliggono un Danno pari

a BF+1 per via delle iamme che lo circondano. Per |2 stessa ragione,

chiunque provi ad afferrare il Demone subisce un colpo con Danno 5.

essere eseguito nel luogo esatro in cui & avvenuto

. La Nonna tende a soffrire di “buffe crisi”

———————

Se i PG non sanno ancora la storia del padre della Nonna e la causa della
sua morte, devi rivelare ora questa informazione,

E uno degli orfani che
spiffera quanto segue:

"Nonna Mo' é stata triste tutto il giorno. Fin da quando ci
siamo fermati vicino ai carri rott per far riposare i buoi, Ha
pianto, io Uho vistal M'ha detto che le ere andata la polvere negli
occhi, ma non é vero, Piangeva per Fabndorf! Ha detto che erano
stati i soldati a fare il fuoco, ma chiera il Graf Sternbauer ad
avere le mani insanguinate. Ha detto un saco di brutte parole. .,
Ha detto, a che serve il potere se non Io usi? Ha detto pure chera
stata Luccellino a dirle la cosa giusta da fare, Io Uho sentito che lo
diceva e poi pareva cosi arrabbiata la Nonnina! Come il Capitano

Schiller, quando ha fatro a pezzi 'Uomobestia che aveva uceiso
Frau Becker.”

I PG possono anche perquisire il carro, Chiunque riesca in una Prova di
Percepire notera che la borsa a tracolla non c'¢, e che la Nonna ha lasciato
un biglietro (secondo Sussidio; Il Messaggio della Nonnina)

I SEGRETI DELLA NONNA

La Nonna ha usato 'incantesimo forma del corvo veleggiatore per
abbandonare I'accampamento e tornare in volo lungo la strada, verso
Fahndorf, il suo villaggio natale. Giunta sul luogo in cui avvenne 'omicidio
di suo padre, ha intenzione di evocare uno spirito vendicatore e scatenarlo
contro il Graf Sternhauer e la sua famiglia. La Nonna crede di chiamare

in questo mondo lo spirito di una giustizia sanguinaria, ma la verita non
potrebbe essere piit orribile. 1l suo rituale, infarti, aprird un varco nel
Reame del Caos ¢ lascerd passare un Demone dell'Odio e della Furia, che
dopo aver eseguito le istruzioni impartitegli, sard libero di vagare in questo
mondo, almeno per un certo periodo.

La vecchia donna ha nutrito questo desiderio di vendetta fin da quando
Isuoi occhi di bambina videro I'assassinio del padre, e ha imparato la
magia proprio con la speranza di usarla per avere giustizia, Molti anni or
sono scapri un rituale magico che sembrava perfetto per i suoi scopi, ma
lingrediente chiave sembrava impossibile da trovare, Gli anni correvano
veloci, tanto che si trovd obbligata a utilizzare la magia per allungarsi la
vita, ma non fu mai capace di portare a termine il piano, cosi se ne fece
una ragione e si dedicb al suo ruolo sociale a Unrergard, La Tempesta del
Caos ha pers cambiato tutto: anzitutto si rese conto che l'ingrediente di cui
aveva bisogno per completare il ricuale (le corna macinate di uno Sciamano
Uomobestia) era finalmente a portata di mano tra i resti della bartaglia di
Untergard; poi venne a sapere che gli Sternhauer si erano messi in salvo
durante l'invasione, lasciando morire le persone che avrebbero invece
dovuto difendere, Era stato il destino, pensd la Nonna, ad averle dato
finalmente la possibilita di vendicarsi degli Sternhauer. Cosi ha deciso di
agire in fretta, pur sapendo di andare in contro alla morte.

PERCHE ANDARE

L PG potrebbero non avere aleun motivo per immischiarsi negli affari
della Nonna, oppure potrebbero rinunciare a cercarla nel timore che i
Goblin assalgano la carovana. In tal caso cerca di stimolarli a in

vestigare la
misteriosa scomparsa. Ecco alcune buone ragioni:

La Nonna ¢ l'unica guaritrice che hanno, ed & necessaria

per
preparare i rimedi medicinali,

Il Capitano Schiller ha giurato che non avrebbe perso nessun'altra
persona sotto la sua custodia, ma non pud abbandonare la carovana,

La Nonna potrebbe essersi persa nei boschi un‘altra volta, e solo
Rhya sa in che cosa si pud essere imbattuta questa volta!

quando vede cose che non
esistono, Forse questa volta & davvero impazzita! Potrebbe anche
essere pericolosa per i profughi... Pensateci, dov'é quel grosso
coltello di cui fa spesso uso?
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Attraverso il Drakwald : !

Se dovessero ancora rifiuarsi di andare, il Capitano Schiller mandera
i ragazzi pilt giovani a esplorare i dintorni. Dopo due ore ritorneranno
all'accampamento, ricoperti da morsi di lupi e farfugliando qualcosa
riguardo la stregoneria. Se pure questo non riesce a interessarli, passa
semplicemente alla fine dell'avventura e assegna 50 PE come premio,

IL RrTtuark

I PG devono ritornare sui propri passi in direzione di Fahndorf, questa
volta nelle tenebre, Ci vogliono circa due ore per giungere alle rovine del
villaggio, a meno di mezzo chilometro dall'incracio. E abbastanza facile
scovare la Nonna.

In un campo spoglio vedete un enorme fald, circondato dalle
sagome di aleuni animali. Udite un canto trasportato dal vento e
vedete le fiamme danzare, mentre un'ombra nera getta qualcosa nel
Juoco che subito cambia colore, dal rosio al blu e del blu al verde.
Laria é satura di magia.

Quando i PG arrivano la Nonna ha quasi terminaro il rituale, quindi
hanno 3 round per fermarla prima che il Demone sia evocato, Una Prova
di Percepire identifica gli animali come lupi (dopotutto la Nonna & una
Maga Ambra!), e ogni personaggio con I'abiliti Parlare Lingua Arcana
(Magico) riconosce che il cantico & in Lingua Praestantia. A quanto pare
questa Nonna & piena di sorprese!

Ci sono tre modi per fermare il rituale:

. Distrarre la Nonna (disturbandola, infliggendole ferite o
quant'altro); in questo caso dovra effertuare una Prova di
Incanalare altrimenti l'interruzione rovina il rituale,

. Uccidere Nonna Moescher.

L Soffocare le fiamme. Date le circostanze questa & una scelta difficile,
ma funziona, sempre che i giocatori siano creativi e trovino la
maniera di farlo,

I'lupi attaceano ogni intruso e fanno del loro meglio per proteggere la
donna. Regola il loro numero in base a quello dei PG: uno a testa dovrebbe
essere ragionevole, Le statistiche per i lupi sono a pagina 232,

Siccome la Nonna si trova per la prima volra dopo un secolo nello stesso
posto in cui fu assassinato suo padre, & piena di rabbia, Quindi, anche se
nutre simpatia per i PG che I'hanno accompagnata per turro il viaggio, non
permetterd a nessuno di fermarla mentre si vendica degli Sternhauer, Non &
facile, ma non & nemmeno impossibile che i PG riescano a convincerla del
farto che l'assassinio di quei nobili non risolvera niente, Sarebbe una bella
impresa, certamente non da dirimere con un tiro di dado, ma con il buon
gioco di ruolo, e 'argomento dev'essere davvero convincente per arrivare
alle orecchie della Nonna in questo stato,

Se la Nonna viene uccisa, dira: "Mi dispiace, padre, ho Jalliro!” prima di
morire sullo stesso suolo che vide la morte del suo genitore.

Se la Nonna invece sopravvive allo scontro, si ritirerd in sé stessa, cadendo
quasi in uno stato catatonico, Nel giro di una sertimana morira di pena
0, se il rituale & fallito, per le conseguenze descritte nel riquadro Il Tomo
Magico a lato.

Se i PG non riescono a fermare il rituale, un Demone alaro appare tra le
fiamme e vola via nel ciclo, In seguito si viene a sapere del massacro al Forte
Sternhauer, nel quale I'intera famiglia ¢ i suoi seguaci sono stati trucidari
da un Demone avvolto tra le fiamme. Lo sforzo per portare a rermine il
rituale va oltre le capacita della Nonna, che muore nel seguente round con
un sorriso sul volto.

VERSO MIDDENHEIM!

1 resto del viaggio fino a Middenheim é manguillo. Mentre vi
avvicinate alla citea, vimbattete in molte partuglie militari ¢ la
minaccia del Drakwald sembra svanica. Lultimo glorno riuscite
a vedere bene U'Ulricsberg, la grande roccia su cui é costruita la
cited del Lupo Bianco. Il cuore vi baste forte al vedere le bandiere
dell Tmperatore ¢ del Conte Todbringer che sventolano con orgoglio
sui bastioni. Quando siete pitt vicini, pero, riuscite anche a vedere
la devastazione portata da Archaon: fosse comuni 5018010 ovuNque,
le mura sono in vari punti malmesse e addivittura sfondate, ¢
buona meta della citti sembra in completa rovina, A quanto
pare anche a Middenheim la vita sari difficile, e potete soltanto
immaginare cio che vi attende nella citvi del Lupo Bianco.

Cosl si conclude Arraverso il Drakwald.
Lavventura continua nel primo volume de /f
Cammino dei Dannatiz Le Ceneri di
Middenheim. 1 PG hanno risolto

il loro impegno con la gente di
Unrergard e il Capitano Schiller li
ringrazia di cuore a nome di turti i
rifugiati. Hanno perd ancora tra le mani
la reliquia di Padre Dietrich... Il Fato ha
nuovamente molte cose in serbo per loro.

PunTI ESPERIENZA

I PG ricevono 125 PE per essere sopravvissuti all'avventura, Guadagnano
ulteriori 50 PE se sono riusciti a fermare in tempo il riruale di Nonna
Moescher. Puoi anche assegnare dai 5 ai 30 PE a testa per il buon gioco di
ruolo.
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LA TEMPESTA DEL CAOS

Siete tutti cresciuti ascoltando le storie della Grande Guerra contro il Caos. II racconto di Magnus il Pio e della
sua vittoria sulle armate del Caos € risaputo e, sebbene vil siano state altre guerre e altre minacce in questi 200
anni, niente era paragonabile a esso. Fino a oggi. Q uest’anno il Signore del Caos Archaon ha invaso I"Impero
con cinque potentissimi eserciti calati dalla Desolazione del Caos, colmi di guerrieri mutanti, mostri da incubo
¢ stregoni resi folli dal potere. All’inizio della guerra, i flagellanti e altri profeti di sventura dissero che quella
era la Fine dei Tempi, ed era facile credere alle loro parole mentre gli eserciti saccheggiavano e bruciavano tutto
ci6 che ostacolava a loro avanzata tra le province settentrionali dell’Impero.

Avete sentito innumerevoli storie negli ultimi mesi. Si dice che Sigmar sia sceso di nuovo in terra e che un
esercito di lupi abbia attaccato la citta kislevita di Erengrad. Si dice che i morti stessi si siano sollevati dalle loro
tombe per difendere I’Impero e che una grande battaglia sia stata vinta a Middenheim. Si dice anche che la peste
abbia riempito le strade di Talabheim di cadaveri enfiati.

Potete credere soltanto a cid che avete sotto i vostri occhi. Siete a Untergard, nella foresta del Drakwald, dove
una battaglia durata nove giorni in cui avete fronteggiato un’orda di Uominibestia che cercava di passare il
grande ponte della citta. Sono stati respinti, ma a caro prezzo. La citta & in rovina, i suoi abitanti stentano a
sopravvivere e I’esercito imperiale se n’2 andato da tempo, lasciandosi dietro solo i morti. Avete sentito dire che
le battaglic continuano a nord, ma che la guerra & finita. O almeno questo & cio che sperate.

Sicte rimasti a Untergard per parcechi giorni, mentre piogge d’incredibile intensita sferzavano il Drakwald,

ma oggi al vostro risveglio avete trovate due novita: il cielo s’ aperto e pare che ci sia un’assemblea nefla vicina
Ackerplarz.
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Da_Norna Meescher

Ct}ﬂffdm, vt porgo le miie scuse  per aver abbandonato in questo modo i bandbiri 2);'/0743’0
d trovare una dimora digritosa che & accolga a Middenheim. Fono di bravi bimbi e
prego che ricevano la misericordia a’{%{@m a/?a ittt 1 patimenti che hanno “%10.

o vado a riscuotere un credit a’a@yém{g&bﬁmﬁmxx [écygcda per mie stessa ¢ per i
papule di ?/mi’r(gzsz Le consgguenze di questo gesto ricadrarno solo su & me.

2% ayguro di frwag%m’ﬂzm la pace a  Middenkeim. ﬁwfaygmar vigilare su di
vt ¢ su tutfo z‘/)w/wfa d; Untergard. ﬁ(}/ﬂfr andare a casa un ultima volta. Forse ci

ineoritrereno di rmuove vl regno i Morr,
Wmeﬁer
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‘¢ solo un gioco di ruolo di cui mi

icordo esattamente la prima volta che I'ho provato, ¢ questo gioco & Warhammer Fantasy Roleplay (Marrelli da
Guerra, ndr). Allora ero matricola all'Universita di New York e, per qualche ragione, mi ero messo in testa che avrei smesso di giocare una volta che

fossi andaro al college. Trovare un gruppo di persone per giocare era difficile ed ero molto pitt interessato alla scena punk newyorchese che a rintracciare

altri appassionati. Per mia fortuna, m'imbattei per caso nel nascente club di gioco dell'u

versita di New York. Stavo tornando al dormitorio, dopo

aver assistito a un concerto punk al CBGB, ¢ nella stanza comune cerano una dozzina di persone tutte prese da un gioco di ruolo. Li osservai per un

po’ ¢, quando fecero una pausa, mi presentai; la settimana successiva mi unii alla Saciety for Stategic Gaming. Giocammo a molti GDR e giochi da

tavolo durante I'ultima parte dell’anno ¢, alla fine del semestre, quasi tutti tornarono a casa per le vacanze. Eravamo in pochi a occupare il dormitorio
oramai vuoto, ¢ cercavamo qualcosa da fare. Dave aveva comprato una copia di Warbammer Fantasy Roleplay e il primo supplemento della campagna
Enemy Within (Il Nemico Dentro, ndv), cosi decidemmo di provarlo. Pat, Gene ¢ io generammo due personaggi a testa ¢ giocammo tutta la sera. Era il

23 dicembre 1987. Ne sono certo perché ho ancora le schede dei personaggi di quelle avventure, forocopie sbiadite tenute insieme da graffette arrugginite.
Sul retro della scheda della mia Guida Elfo avevo iniziato a prendere nota di
questannotazione: “12/23, prima sessione”.

0 che accadeva nelle nostre sessioni di gioco. La pagina inizia con

I gioco fu un successo immediato. Quando i nostri amici tornarono dalle ferie nataliz
il club fu preso dalla frenesia di giocare a WFRE Clincontrs
giocare anche nel mezzo della settimana. Ci furono molte oce

= liiL'L'n"“D lﬂﬂ} L'h!: {il‘\'{'"ﬂ."i) iL'iS(lIllt.llTlt'"tt? Pf(l\'ilf[(‘, Ijrl.'\'ntﬂ Tureo
10 una volta a settimana, la domenica notre, in Hayden Hall, ma presto cominciammo a
OF

n cui membri del club smisero di studiare per esami important o fallirono le sessioni
are per gli aleri, ma, in definitiva, il fato ha dimostrato che feci la cosa giusta. Dopo
izione del gioco che & uno dei mici GDR preferiti di tutti i tempi.

— Un INCONTRO FATALE —

Hn scoperto che dicembre & un bel mese per me e per WERE L'11 dicembre 2003 stavo partecipando con la mia societa, la Green Ronin Publishing,
alla “GenCon SoCal”, Quella sera incontrai Marc Gascoigne della BL Publishing ¢ Simon Budler, il nuove direttore della Black Industries.

Quel meeting era il culmine di due anni di tratcarive con la Games Workshop. Dopo un'ora di conversazione, Simon disse: “Ci farebbe piacere che w
lavorassi con noi.” Da li & iniziato tutto. Un mese dopo andammo a Nottingham per una settimana d'incontri presso la sede della GW. Decidemmo una
strategia per il progetto, un processo produttivo e le date d'uscita. Clincontrammo con personaggi chiave della GW come Alen Merrett e John Blanche.
Conoscemmo Simon, che scoprimmo essere un altro punk della vecchia scuola (tanto megliol). Per febbraio ero tornato negli USA con quello che era il
pitt importante progetto che avessi mai avuto nell'industria del gioco che mi guardava dritto in faccia. Ora che il destino di WFRP era nelle mie mani, che

cosa avrei fatto esattamente?

Sﬂlm certi aspetti, la prima decisione era la piti facile. Dovevamo aggiornare le vecchie regol
che volevo mantenere gl

di fine semestre solo per giocare di pili a Warhammer, Non posso pi
16 anni ho avuto la fantastica opportunit di real

wzare la seconda e

C C hl.:ltt;lr
wspetti principali del vecchio gioco, in particolare il sistema delle car

tutto ¢ iniziare da capo? Sapevo benissimo
re, quindi, fin dall'inizio, si trattava di aggiornare
iare da zero, Lunica cosa di cui volevo veramente sharazzarmi era il vecchig sistema della magia. Inizialmente era staro
saluzione provvisoria, ma, in qualche modo, era durato per quasi due decadi. I fan di WERP erano da tempo delusi da questo sistema
magico, mencre si era andara formando, nel corso degli anni, un'idea piit chiara di che cosa fosse la magia nel mondo di Warhammer attraverso i giochi
amente la magia di Warhammer, in grado di mostrare chiaramente che,
enza del Caos (con tutio cid che questo implica). Ho burtato
gere al nuovo sistema. Le nuove regole sono, come ha fatto osservare uno dei Playtester, “faustiane” ed &
volevamo. Indubbiamente & un potere a cui molti asp

< mrrcggcrs; Piil“l)ﬁl(l Chl.' d

I’(.'ﬂh&l 10 come uni

di miniature, i libri ¢ i romanzi. Volevo creare un sistema che rifletesse corre
quando si usa la magia, si sta manipolando niente di meno che I
idee differenti prima di g

€ poi scartato, varie

0 che veramente

ino, ma quando il Caos ¢ coinvolto, niente & certo.

Ma ora mi sto spingendo un po’ oltre con il discorso. Le prime cose che ho v
dirertamente alcune statistiche dal gioco di miniature del tempo (come I'Ini

iato sono state le caratceristiche e le abilita. 1l vecchio sistema aveva mutuaro
ativa ¢ I'Autorita), le quali mi sembravano superflue o ridondanti. Ho snellito
il profilo nella forma che ora potete vedere. Ho inoltre aggiunto i Punti Fato ¢ Punti Follia, in modo che tutti i valori essenziali di un personaggio fossero a
diﬁpnsizionu con una semplice occhiata.

Le abilitd sono state la seconda sfida. Il gioco originale ne aveva una lunga lista, anche
se molte di loro (come Fuga! o Molto Forte) non erano per nulla abilici. Erano invece

acitd

naturali o speciali, piuttosto che abilitd. Per chiarire le cose, ho deciso di dividere
la vecchia lista in due caregorie: abilich e rlenti. Sono riuscito a creare un unico
sistema di Prove valido per le abilitd ¢ per il resto delle situ
adesso ¢ disciplinato dalla stessa regolaes
inoltre aggiunto regole per la Maes
sistema era bir

rioni, cosi tutto
sso modo. Ho
a nell'abilied, perché il vecchio
i0 (0 uno aveva un'abilich o non l'aveva)
¢ l'unico modo per migliorare un'abilici era
innalzare la
possibile essere un eccellente Navigatore,

solve nello

ratteristica collegata. Ora &

senza dover avere il QI di Einstein.




Note del Designer

La Maestria nell'abiliti & importante anche per un'altra ragione: volevo rallentare la velocita d’avanzamento dei personaggi. Una critica diffusa delle vecchie
regole era che, in fondo, ogni personaggio che non lanciasse incantesimi finiva, presto o tardi, per diventare un guerriero. Non volevo che i personaggi
PASSASSEr0 come sactte attraverso tre carricre ¢ senza poi sapere piit che fare. Con lintroduzione della Maestria nell'ability, prendere diverse carriere che
hanno la stessa abilita diventa una scela appetibile. Ho anche deciso di rendere gli avanzamenti del Profilo Principale del 5% invece che del 10%, Cié non
solo fa diventare piui difficile saltare da una carriera a un‘altra, ma mi ha dato anche molta piti fessibilita nel progettare le carriere stesse,

Un altro cruccio del vecchio WERP era la “sindrome del Nano nudo”. 11 problema qui era che certi Nani, nelle regole originali, erano pils resistenti degli
Umani che indossavano un'armatura a piastre. Ma la soluzione del problema era semplice. Ho solo reso le armature piit efficienti e ho tenuto d'occhio
I'avanzamento della Resistenza mentre creavo le carriere. A questo si aggiunge una semplificazione nell'uso dei dadi. Il vecchio metodo usava differenti dadi
policdrici (d4, d6, d8, d10, d12 e d20) per ragioni che avevano pitt a che fare con la storia del GDR che con una corretta progettazione delle meccaniche
di gioco. Volevo presentare un sistema che usasse solo i d10 e le modifiche per le armature funzionavano bene
duro come giustamente dovrebbe essere, ma non & piti un carro armato alto un metro e trenta.

— It Cuore bt WFRP —

Pcr me, il sistema delle carriere & sempre stato il cuore di WFRP e volevo assolutamente conservarlo. Tuttavia, aveyo avuro la mia serie di problemi con
il sistema originario. C'erano alcune carriere, come il Guardastrada, che avevano wuna sola abilicy, mentre altre, come il Fuorilegge, ne avevano fino a
quindici. Mentre volevo che la carriera iniziale fosse stabilita dai capricci del caso (da qui il tiro di generazione casuale), non volevo che le carriere fossero
pesantemente sbilanciate. Non ¢ divertente giocare un personaggio inutile che puo solo guardare gli altri prendersi tutto il divertimento, Alla fine, ho
cercato di rendere le carriere base simili, per numero d'abilic, talenti, avanzamenti e cosi via. Rimangono, in ogni modo, un gran numero di differenze tra
loro, ma ora sapete che ogni carricra iniziale ha almeno qualche tratto saliente,

con quest'idea. Ora un Ammazzagiganti ¢

Con le carriere avanzare, ho voluto creare percorsi distinti che potessero essere applicari a differenti stili di gioco. Ora, per esempio, ¢'¢ la carriera del

Maestro dei Ladri a cui tutdi i giovani tagliaborse possono aspirare. O, se la politica vi appassiona, potete diventare un Mastro della Gilda. Tl Mondo
di Warhammer potri essere tetro, ma cid non implica che ogni campagna sia incentrata sul combattimento, Volevo che le carriere supportassero una
vasta panoramica di personaggi. Volevo, inoltre, soffermarmi un po’ sulle alere culture, ecco perché ¢'¢ almeno una carriera legata a ogni razza o nazione
principale del Vecchio Mondo. 11 manuale base & chiaramente focalizzato sull'Impero,

ma desideravo che i nuovi giocatori avessero la sensazione di trovarsi
davanti a un mondo piit vasto.

L'ambientazione ¢, naturalmente, assolutamente cruciale per WERR, cosi abbiamo dovuto subito prendere la difficile decisione di quante pagine dedicarle
nel manuale base, Sebbene i critici ne tengano raramente conto, non abbiamo tempo ¢ spazio infinito da spendere su ogni supplemento. Sapevamo,
quando abbiamo iniziato a lavorarci, che il manuale base doveva essere di 256 pagine, Quindi aveva senso rendere 'Impero ambientazione centrale di
WERE. Furturi supplementi, naturalmente, descriveranno altre nazioni e razze.

La vera sfida era ottenere il giusto tono. E chiaro che ci sono letteralmente migliaia di persone con differenti idee su come deve essere il Vecchio
Mondo. Abbiamo provato a rievocare 'ambientazione non solo con le regole, ma anche con i racconti, le illustrazioni e la grafica. John Blanche ¢'¢ stato
particolarmente d'aiuto, fornendoci molte ispirazioni tratte sia dal mondo reale che da aleri progetti legati a Warhammer. Siamo stati anche fortunari

di poter disporre del talentuoso Dan Abnett, che ha scritto il racconto che introduce il libro. Questa storia d subito il giusto respiro all'atmosfera ¢

all'ambientazione,
— METTERE TUTTO INSIEME —

Si afferma che in guerra nessun piano sopravvive al primo contatto con il nemico. Lo stesso pud essere detto per il game design ¢ il lavoro di playsest.

Cio che ¢ nella tua mente non & mai cosi chiaro come uno pud pensare ¢ alcune cose che sembrano buone idee sulla carta non funzionano nel gioco,
Dunque il lavoro di playtest & stato essenziale per definire WFRP com'® oggi. La risposta degli appassionati & stata impressionante, con gruppi di giocatori
in tuto il mondo che hanno collaborato in manicra entusiasta. Gi sono stati anche gruppi interni di giocatori alla Green Ronin e alla Games Workshop.
Come potete vedere nei ringraziamendi, abbiamo avuro il contributo di molte persone,

La fase di sviluppo del manuale & stata il punto in cui la nostra collaborazione con la Black Industries & sbocciara, Simon Butler, Ewan Lamont e Kate
Flack sono stati fondamentali nel dare la luce a questo progetto e abbiamo sviluppato con loro un'eccellente sintonia. Questo non vuol dire che siamo
stati sempre d'accordo, ma i nostri vigorosi dibattiti hanno aiutato a rendere il gioco motivo di profondo orgoglio per noi tutti. Quando Hal Mangold,
direttore artistico della Green Ronin e nostro principale grafico, ha iniziato ad assemblare insieme i vari PDF che avrebbero composto il manuale oramai
quasi ultimato abbiamo finalmente apprezzato come rutti gli elementi funzionassero bene insieme.

— IL. PREsenTE E I, FUTURO DI WFRP —

0 gei ¢ il 13 dicembre 2004, ¢ siamo a meno di una sertimana dall'andare in stampa. Dicembre colpisce ancora! Provo una sensazione d'immensa
soddisfazione, ma ho paura che non sia il momento giusto per riposarmi. Sono gia preso dai fucuri lavori per la linea di WERP, In passato, WEFRP
non & stato il GDR meglio supportato, ma le cose stanno per cambiare. Preparatevi a vedere almeno otto prodotti di WERP I'anno. 11 prossimo anno ci

saranno cosi tanti nuovi libri quanti ne sono stati prodorti nella decade precedente. Cid significa che non c'é mai stato un momento migliore di questo per
essere un fan di WERP.

Spero vi piaccia il gioco. E soprattuto che giochiate a WFRP. Il Vecchio Mondo ha molro da offrire ¢ abbiamo appena cominciaro,
Chris Pramas
Green Ronin Publishing
13 Dicembre 2004
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sociali alle mutazioni del Caos. 5 N -

B Un orlgma!c meccanismiofdi avanzamento del personaggio basato sulle carriere, nonché, 1a dcscrmonc di “
: p "
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. ) ricssere giocata, Artraverso il Drakwald

A X L -3 {

ey . i)

. Wniraccontojbrevel dcll,autorrz Dan Abnett.

e e i
Benvenuu" 14Mondo di Warhammer. - o
Morte ¢ Gloria ti Aspettano‘ ‘{' >

© Capyright Game aill rkestrop 1aed 2000, CGames Wirks shap, i lago i Cames Workshop, Wichanmer ¢ il oo i WatrTurmmer, W m Davsmer Fawtasy Roleplay e u’fugn i Winrhummney
Fatntasy r'fﬂfrﬂfu;l'l\ EREY Citarelel e Uinsegua Ciraddel, BE Pabilishivg o il fogo di 151 Publishing, lack Ddustries ¢ il logo di Bilucke Slnetustries, GW, Caos ¢ tutti i velativd wearehi, loghi,
=
meccanisminonitrazze ¢ insegue delle vazee, veicoliy eagh, wnita, persaaggd, illustvazions e imaging dal | Muuda i Waarhiemner sonto sin v, 1M efo 1| Gimtes Work hapr Lid
” ‘,?_ 2000- 2000 varialilimente vegistvntd in UK e iu altve nazioni ffnfmugnfn Tueei § divieed viservati,
¥ v v

W
Coreen Kowin o il fago ofi Creen Rowin somo nvelid oi Creen Bowin ."".rn’:.fnfuu:.:. FLLC ¢ sono wsati s amtorizzazione,

n "~ b . i

{ ‘\- wm . sodice Prodotto: 00701
‘(\?E)(&E) r{((}( N m (%) : ISBN :I~-.-.u
\ V ’ —,fAJJ ‘ povo1>

|
Siti Internets
www. blackindustries.com B l - ] l}:{i';.':.,','.al.t.'
WWW.Ereenionin.com i T Grren Rosiy 9 N788886114984¢6

WWWLNEXUAEAMCS .com Punisitin, 1




