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i - INTRODUZIONE

IDTRODUZIODE

Chiamateli “gli esperti”.

Alcuni di loro prediligono il silenzio e le ombre, ed
evitano le attenzioni altrui mentre svolgono il loro
lavoro. Altri bramano di mostrare il loro ingegno,
beandosi dell'adorazione del pubblico. Sono i ladri e i
bardi, e spesso la loro presenza, per chili accompagna, fa
la differenza tra il successo e il fallimento.

Nei panni di uno di questi abilissimi individui, avrete
un ruolo speciale in un gruppo di avventurieri. Lasciate
che guerrieri, barbari, ranger ¢ monaci si lancino in
bartaglia quando il pericele si fa minaccioso, Lasciate che
maghi e stregoni si tengano in disparte per lanciare
incantesimi da distanza di sicurezza. Lasciate che
chierici, paladini e druidi mantengano l'armonia del
gruppo e guariscano chi ne ha bisogno. 1l vostro
approccio sard pil astuto e indiretro. Se impersonerete
un ladro, saprete come infliggere i colpi piu letali, con
precisione chirurgica che fard impazzire di dolore il
sisterna nervoso delle vostre vittime. Se impersonerete
un bardo, sarete come il factotum: avrete buone abilird
combattive, un buon arsenale magico, l'inclinazione ad
andare d'accordo con gli altri e infine quei poteri speciali
che migliorano i talenti dei vostri compagni. Per
banalizzare, chi parte per 'avventura senza un ladro si
vede scattare in faccia una trappola dopo laltra, mentre
un bardo sa esaltare le capacita dei singoli in un gruppo.

CQSA C’E E COSA NON

Questo libro descrive nel dettaglio i ladri e i bardi e
suggerisce nuovi modi per sviluppare questi personaggi.
Il materiale qui contenuto fa riferimento alla nuova
edizione del gioco di DUNGEONS & DRAGONS®, Vi trove-
rete nuovi talenti, incantesimi e classi di prestigio,
insieme a utili consigli su come tirar fuori il meglio dal
VOSTro ladm o ]:l'ﬂ'[d-D.

Il presente supplemento é stato formulato in modo da
integrarsi al sistema di regole presentato nel Manuale del
Giocatore, nella Guida del Dunceon Master e nel Manuale
dei Mostri. Nulla di quanto qui pubblicato sostituisce o
contraddice le regole e le informazioni presentate in
quei manuali, tranne dove esplicitameme segnﬂtntﬂ.

Questo libro presenta opzioni, e non restrizioni, per

giocare il gioco di D&D¥ Usate quel che desiderate
cambiate o ignorate il resto. 1 giocatori dovrebber
interpellare i loro Dungeon Master (DM) sulla possibilit
di incorporare un gualsiasi elemento di questo libro nell
campagna, prima di apportare un qualsiasi cambiamen
ai loro personaggi giocant {(PG). I DM possonoe anch
adoperare i nuovi talenti, incantesimi e classi di prestigi
per delineare personaggi non giocanti (PNG).

COME USARE
QUESTO LIBRC

Il Canto ¢ il Silenzie fornisce un buon numero d
strumenti utili ai giocatori per personalizzare i loro bard
o ladri. Nuove classi di prestigio, nuovi talenti, nuov
equipaggiamento e nuove organizzazioni consentono d
dettagliare i personaggi e di intensificare il loro ruol
rivestito all'interno di un gruppo di avventurieri.

Queste informazioni riguardano tanto i PG quanto
PNG, e quindi sia giocatori che i DM possono servirsen
appieno, Tutti i luoghi menzionati in questo libro son
trarti dal mondo di D&D come descritto nell'Atlante ¢
D&D: i DM che fanno uso di altre ambientazior
possono sostituire quei nomi con altri di loro scelta.

Il Capitolo 1 presenta dieci nuove classi di prestigi
particolarmente adatte a ladri e bardi. Ciascuna svilupp
il personaggio in una direzione esclusiva.

1l Capitolo 2 propone un arsenale di nuovi talenti vol
a potenziare le capacita di qualunqgue bardo o ladro. Sen
altresi presenti indicazioni su come utilizzare in nuo
modi abilita gia esistenti.

Il Capitole 3 contiene un cospicuo numero di nuo
oggetti per ladri e bardi, dagli strumenti musicali a nuo
oggetti magici.

Il Capitolo 4 descrive le gilde dei ladri e le scuo
bardiche. Lappartenenza ad uno di questi gruppi pu
fornire allearti e altri benefici ad un bardo o ad un ladrc

1l Capirtolo 5 contribuisce a collocare i personaggi n
contesto dell'ambientazione. Fornisce inoltre sugger
menti su come utilizzare nel migliore dei modi manow
speciali di combattimento, come l'attacco ai fianchie g
attacchi furtivi.

Infine, il Capitolo 6 elenca nuovi incantesimi per
bardi e gli assassini. Questi incantesimi consentono
distinguere i bardi e gli assassini dalle altre classi, m
gliorandone contemporaneamente le normali capacita



CAPITOLO 1:
CLASSI DI
PRESTIGIO

“Come ¢i rieser?”

- Regdar
“E tutta una questione di polso, ecco... esattamente... cosi!”
- Lidda

[ ladri e i bardi, le classi con il pitt ampio repertorio di
abilita, sono candidati ideali per entrare a far parte di una
classe di prestigio, Le dieci classi presentate di seguito
sono di particolare interesse per i ladri e i bardi; turtavia,
un personaggio qualsiasi che possedesse wutri i requisiri
necessari, pottebbe ugualmente accedervi.

ARTISTA

Il boato della folla, il plause del pubblico dopo una
strepitosa esecuzione, una pioggia di doni di ammiratori
affascinati: chi mai rinuncerebbe a tutto questo per dor-
mire invece in mezzo ai boschi o gironzolare in vecchi
sotterranei fetidi? Larrista lascia che siano gl alri a
strisciare lungo corridoi oscuri e rimuginare di fronte a
trappole letali. Il suo posto € sul palco, circondato dal
pubblico in adorazione, Fortunatamente per lui, tutti i
qughi in cui si reca divengono subito un

palcoscenico, ¢ fin tanto che ci sari
almeno une spettatore da
impressionare, l'artista sara
sempre sotto le luci della
ribalta.

In genere, 'artista &
una figura estroversa,
carismatica e socievole.
Adora stare in mezzo alla
gente, ¢ non gli & dif-
ficile conquistarsi nuovi
amici con le sue maniere
attraenti. Aleuni lo con-
siderano un egocentrico
bizzoso, eppure tutti
gioiscono almeno un po
della sua presenza.

Spesso un artista con-
sacra la sua vita alla mu-
sica; altri sono ottimi
danzatori o attori. Altri
ancora scelgono di spe-
cializzarsi in generi di
intrattenimento meno
solari o popolari, come la
magia da palcoscenico o i
giochi di destrezza.

Poiché gli intrattenitori
si trovano frequentemente
in giro, un artista pud =
recarsi ovunque gli pare e
vivere avventure di tutti i
tipi durante i suoi viaggi.
Grazie alla sua dote naturale

CAPITOLO I: CLASSI DI PRESTIGIO - |

di conquistare ammiratori, di solite l'artista rimane
insospettabile anche quando si veritica qualecosa di losco
durante una tappa della sua tournée.

I bardi sono spesso artrarti da questa classe di prestigio,
ma anche i ladri, gli illusionisti e le loro combinazioni
multiclasse possono essere ottimi artisti, 1 bardi
generalmente sono musicisti o attori, gli illusionisti si
dedicano alla magia da palcoscenico, mentre i ladri sono
spesso appassionati di danza, acrobazie e giochi di
prestigio. I personaggi di altre classi, di solito, non sone
sufficientemente estroversi per essere degli artisti,
oppure trovano altre strade per sfogare il loro
protagonismo,

Dado Vita: dé.

Requisiti

Per aspirare ad essere un artista, un personaggio deve
soddistare turti i requisiti che seguono.

Abilita: Intrattenere 10 gradi, Intimidire o Diplo-
mazia 6 gradi.

Incantesimi: Capace di lanciare incantesimi arcani di
livello 0 (truccherti),

Abilita di classe

Le abilita di classe di un artista (e le caratteristiche chiave
per ogni abilita) sono Acrobazia (Des), Artigianato (Int),
Artista della Fuga (Des), Camuffare (Car), Concentra-
zione (Cos), Diplomazia (Car), Equilibric (Des), Intimi-
dire (Car), Intrattenere {Car), Raccogliere Informazioni
(Car), Raggirare (Car}, Saltare (For) e Sapienza Magica
{Int). Vedi Capitolo 4 “Abilita" nel Manuale del
,.\ Giocatore per la descrizione delle abilita.
Punti abilita ad ogni livello: 4 +
modificatore di Int.

Le voci seguenti descrivono i privilegi
della classe di prestigio dell'artista.
Competenza nelle armi e
nelle armature: Lartista non

armature.
Incantesimi al gior-
no/Incantesimi
conosciuti: Dal
momento che ar-
. [iSta si serve
W spessodella

) magia per
arricchire
¢ le sue ese-
. cuzioni, e
importante
= per lui prose-
= 2 guire lo studio nel

g

campo delle arti magi-
che. Pertanto, ogniqualvol-
ta egli acquisisca un nuovo livello
——— ~ diartista, ottiene anche un numero
di incantesimi al giorno e di incantesimi
| | conosciuti, proprio come se avesse guadagnato




' - CAPITOLO 1: CLASSI DI PRESTIGIO

un nuovo livello di incantatore in una classe di cui faceva
parte prima di entrare nella classe di prestigio. Non
ottiene perd gli altri benefici che avrebbe ottenuto un
personaggio di quella classe (talenti di meramagia o di
creazione oggetto, nuove capacita del famiglio e cosi via).
In pratica, questo significa che il suo livello di artista
viene aggiunto al livello di altre classi di incantatore di cui
il personaggio era dotato prima di determinare gli
incantesimi al giorno, il livello di incantatore totale e gli
incantesimi conosciuti (se prima era un bardo o stregone).
Se il personaggio apparteneva a pit di una classe di
incantatori prima di diventare un artista, deve decidere a
quale classe aggiungere il livello di artista per determinare
gli incantesimi al giorno e gli incantesimi conosciuti.

Musica bardica: Al 1° livello, lartista ottiene la capacita
di musica bardica, se non la possiede gia. Tutti gli efferti di
musica bardica (affascinare, controcanto, ispirare compe-
tenza, ispirare coraggio, ispirare grandezza e suggestione)
divengono immediatamente disponibili per lui, fermi
restando i requisiti normali dell'abilita Intrattenere (vedi
la sezione “Bardo” nel Capitolo 3 del Manuale del Giocatore).
Controcanto richiede un'esecuzione musicale o poetica;
tutti gli aleri effetti possono essere ottenuti con qualsivo-
glia tipo di esecuzione. Ogni effetto della musica bardica
tranne suggestione richiede un utilizzo della capacira di
musica bardica o di esecuzione artistica (vedi sotto), Sugge-
stione non richiede alcun utilizzo, ma il bersaglio deve
prima essere affascinato.

Esecuzione artistica: Servendosi di un monologo
appassionato o di una melodia straziante, l'artista puo
ricreare effetti magici che travalicano persino i limiri
della musica bardica. Uesecuzione artistica pud essere
utilizzata una volta al giorno per ogni livello di artista. Se
I'artista possiede livelli da bardo, questi si sommano a
quelli di artista per determinare il numero di utilizzi
guotidizni. Molte esecuzioni artistiche richiedono che
venga impiegato pitn di uno degli utilizzi giornalieri
disponibili. Benché molti dei titoli delle esecuzioni
artistiche facciano riferimento a performance musicali,
l'artista non & affatro limitate ad esse; ad esempio, un
attore potrebbe eseguire un "monologo di sostegno”
piuttosto che un canto di sostegno.

Come nel caso della musica bardica, l'artista puo
solitamente combattere mentre si serve di questa
capacitd, ma non pud lanciare incantesimi o attivare

TageLLA 1-1: ARTISTA

Bonus Tiro Tire Tiro
Livello  di attacco salvezza salvezza salvezza

diclasse  base  Tempra Riflessi Volonta Speciale
Esecuzione artistica (canto di

oggetti magici a compimento di incantesimo o co
parole di comando. Se l'esecuzione costringe u
bersaglio ad effertuare un tiro salvezza sulla Volonta
I'unica altra azione che l'artista possa compiere in qu
round & un passo di 1,5 metri. [

Canto di sostegno (Sop): Un artista di 1° livello con 11
gradi o pitt nell'abilita Intrattenere puo sostenere i suol,
alleati morenti, annullande il lore bliﬂghﬂ di prove d]i
stabilizzazione, Poiché non effettuano prove de[.
stabilizzazione, gli alleati non diventano stabili né
perdono punti ferita. Un canto di sostegno dura § minut
oppure fin quando lartista non smette di cantare,
qualunque condizione si verifichi per prima. Canto di
soStegno € una capacita soprannaturale,

Diffamazione (Sop): Un artista di 3° livello con 13 gradi
o pit nell'abilita Intrattenere & divenuto maestrg
dell'arte della calunnia e, grazie alla sua esecuzione
riesce decisamente a mettere in cattiva luce particolan
individui o gruppi specifici (classe, razza, nazionalita o
simili}. Tutti gli astanti devono effertuare un tiro salvezzs
con una CD pari al risultato della prova di Intrattenere
dell'artista. Un tiro effertuato con successo annullaght
efferti della diffamazione; un fallimento sposta di ug
gradino l'attitudine di quellindividuo verso il bersaglia
da amichevole 2 indifferente, da indifferente a m-tlclis[mﬁ
sto, da maldisposto ad ostile (vedi Tabella 5-4: lnﬂuenr
zare attitudine dei PNG" nella Guida del Dunceox
Master). Inoltre, ogni creatura colpita dall'efferro ortient
un bonus morale di +2 a turte le prove contrapposte &
interazione sociale contro il bersaglio. La diffamaziong
influenza le menti del pubblico per 24 ore per ogni
utilizzo quotidiano dell'esecuzione artistica applicata -
tentativo di diffamazione. Ad esempio, un bardo di 7
livello/artista di 3° livello potrebbe applicare settt
utilizzi giornalieri dell'esecuzione artistica ad un cante
che ispiri sentimenti contro i duergar. Turti coloro che
ascoltassero il canto e fallissero il tiro salvezza sull
Volonta sarebbero influenzati per una setrimana, {
all'artista rimarrebbero tre utilizzi di esecuzione artistic
per quel giorno. Diffamazione & una capacita sopranng
turale che influenza la mente e dipende dal linguaggio

Canto discordante (Sop)k Un artista di 4° livello con 14
gradi o pit nell'abilita Intrattenere pud ostacolare il lan
cio di incantesimi. Chiungue provi a lanciare un incante
simo durante un canto discordante deve effertruare uni

Incantesimi al giorno
+1 livello alla classe esi

sostegno), musica bardica

Esecuzione artistica (diffamazione)
Esecuzione artistica (canto discordante) +1 livello alla classe esistentt
Esecuzione artistica (nota affilata) enE
Esecuzione artistica

+1 livello alla classe esistentt
+1 livello alla classe e'sistaﬂ

+1 livello alla classe esistentt
+1 livello alla classe esistentt

(melodia dominante)

] +0 +0 +0 42
2 +1 +0 +0 +3
3° +] +1 +1 +3
4* +2 +1 +1 +4
s +2 +1 +1 +4
6° +3 +2 &7 +5
e +3 +2 +2 +5
-5 +4 +2 +d +B
g* +4 +3 +3 +6
14° +5 +3 +3 +7

Esecuzione artistica

(diffamazione superiore)

Esecuzione artistica (melodia magica)
Esecuzione artistica (canto di furia)
Esecuzione artistica (melodia rivelatrice)  +1 livello alla classe esistentt

+1 livelio alla classe Esisten_1

+1 livello alla classe esistent
+1 livello alla classe esistent



P

provi di Concentrazione (CD 15 + 1l
livelle dell'incantesimo). Un tiro etfertuato
con successo consente un normale completamento
dell'incantesimo; un fallimenro indicache lincantesimo
¢ perduto. Un canto discordante richiede tre urilizzi
quotidiani dell'esecuzione artistica ed € una capacita
soprannaturale sonora.

Nota affilata (Mag): Un artista di 5° livello con 15 gradi
o pitt nell'abilitd Intrattenere pud affilare le lame di turre
le armi perforant e taglienti entro un raggio di 3 metri.
Le armi funzionano come se uno stregone di &° livello
avesse lanciato l'incantesimo estrerita affilata su di esse,
tranne per il farto che 'efferto dura sole 10 minuri. Nota
affilara richiede tre urilizzi quotidiani dell'esecuzione
artistica ed & una capacita magica di rrasmutazione,

Melodia dominante (Mag): Un artista di 67 livello con 16
gradi o pit nellabilita Intrattenere pud dominare un
umanoide che ha precedentemente affascinato; Questa
capacitd funzionz esattamente come un incantesimo
dominare persone lanciato da uno stregone di 9° livello, 11
bersaglio deve efferruare un rivo salvezza sulla Volenra
(CD 15 + il modificatore di Carisma dell'artista) per
negare l'efferto. Una melodia dominante richiede due
utilizzi quotidiani dell'esecuzione artistica ed ¢ una
capacita magica di charme che influenza la mente e
dipende dal linguaggio.

Diffamazione superiore (Sop) Un artista di 7° livello con
17 pradi o pit nell'abilita Intrattenere puo suscitare il
biasimo generale del pubblico nei confront di qualcuno.
Diffamazione superiore funziona esattamente come
diffimazione, tranne per il fatto che l'attitudine del
pubblico & spostata di due gradini (ad esempio, da
indifferente ad ostile), e che ogni ereatura colpita
dall'efferto ortiene un bonus morale di+4 a tutte le prove
contrapposte di interazione sociale contro il bersaglio
Diffamazione superiore @ una capacita soprannaturale
che influenza la mente e dipende dal linguaggio.

Melodia magica (Sop): Un artista di 8" livello con 18
gradi o pitt nell'abilita Intrattenere puo incrementare il
potere degli incantatori suoi alleat, aumentando, per
ciascuno di essi, il livello di incantatore effettivo di +1

allo scopo di determinare gli effertd degli incantesimi e le
prove di resistenza agli incantesimi. Questo effetto dura
finché prosegue l'esecuzione, Melodia magica richiede
due utilizzd quu:rridi:-‘ini dell’esecuzione artistica per ogni
minuto della sua durata, E una capacita soprannaturale.
Cantto di furta (Sep): Un artista di 9° livello con 19 gradi
o pitt nell'abilita Inrattenere pud provocare l'ira dei
suoi alleati, Questa capacita funziona esartamente
come lira barbarica su tuttd ghi alleadi entro 6 metri
che volonmariamente accertano di ricevere gli
effert del canto, e dura finché Partista non prose-
gue nella sua esecuzione, Canto di furia richiede
tre utilizzi quotidiani dell'esecuzione artistica per
ogni round in cui prosegue l'esecuzione. E una capa-
citd soprannaturale che influenza la mente.
Melodra nivelatrice (Mag): Un artista di 10° hivello

= ©con 20 gradi o pit nell'abilita Intrattenere pué rivelare

la reale essenza delle cose. Letferto della melodia

C 3 ﬂ‘ rivelatrice equivale a quelle di un incantesimo visione
s A

del vere lanciato da uno stregone di 17° livello e dura
tanto quanto la melodia, Melodia rivelatyvice richiede
due urilizzi quotidiani dell'esecuzione artistica per ogni
round in cui prosegue lesecuzione, ed & una capacita
magica di divinazione.

CARTOGRAFO REALE

I sovrani di Keoland sono grandi appassionati di rutto
cio che riguarda terre e culture lontane, ma accade
spesse che urgenti questioni di stato impediscano lero di
perseguire questo interesse, trattenendoli ai loro doveri
regali. Pertanto, per lunghi anni essi hanno sovvenzio-
nato straordinarie squadre di esploratori che viaggias-
sero in lungoe e in largo per il mondo per rornare poi 4
riferire delle loro avventure in terre lontane. Come ovvia
conseguenza, la biblioteca reale di Keoland contiene la
migliore selezione mondiale di mappe, olire ad
affascinanti serie di diari di viaggio conosciuti col nome
di Appunti della Secieta dei Cartografi Reals.

Gli Appunti sono spesso utilizzati nell'insegnamento
della geoprafia, ¢ dunque moln figli istruit di nobili
trascorrone le lore not in veglia, sognando di scalare
montagne insieme ad Ahn Balic o di cacciare lupi albini
selvaggi con Istai Sunblessed. Ad ogni modo, ghi esami di
ammissione alla Secietd dei Cartografi Reali sono molio
severi, Per essere accolto, un candidato non solo deve di-
mostrare di possedere una conoscenza approfondira della
geogralia e impeccabili abilitd cartografiche, ma deve
anche impressionare la commissione esaminatrice della
societa con degni racconti che narrine di esplorazioni di
particolare interesse.

Considerando che i geograti accademici raramente so
pravvivono alle esplorazioni nelle terre selvagge, moln
cartografl reali sono ex-bardi o ex-ladri Talora alcuni av-
venturieri, nel bel mezzo delle loro missioni, si imbattono
in PNG cartografi reali che possono ricercare oppure offri-
re loro informazioni. Inolire, gl stessi cartografi reali sono
soliti ingaggiare bande di avwenturieri per oecuparsi degli
abitanti pitt pericolosi delle aree da esplorare. 1 cartografi
reali sono infine disposti a sborsare fior di quartrini per
ottenere copia di una qualunque mappa, tracciata da
avventurieri, di una regione precedentemente inesplorata.

Dado Vita: ds.




CARITOLD | CLASS] D PEESTIGI

Reqguisiti

Per aspirane ad essere un caringrztn resile, Lo porsomEg-
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Gli Appunti

dalla Societa dei

Cartografi Reali
y causa dell’alie numano di
arte contemate, & pnii;hl‘. Sonn
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iltri 2aki racrolti durants Féspio-
arione- Besgocont oil bravi
sulle esplorszioni in.corsa
ArBAlanG iR Ul SEZIane Bu-
anoma dal #balo “Carrispor-
deaza dal Cammpo™

Lo party pid ‘nicressanti
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ratiasi nei mamen precedenti. Lo
seziane Lidndine delldneddato
Aerirmior e o un aesenein
autagralfe i qualche disay-
seritura, cormesa o fragca che sia,
sihita da ue cartografe reale
Ud=dine del Bnrdootn Ammo.
FtOne RO & ar e e f-rl:lpi'ic
arcline cova! s oo G armente,
ma moltl carasrab eali; Tatse
CUFIDsgy, 5
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Privilegi di classe
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ABELLA 1-2: CARTOGRAFO REALE

Bonus  Tira Tire Tira
I.nrclu di attacco  salverza salverra salverszs
_ didasse  base Tempra Riflessi Volonta Speciale
iy +Q +2 +2 +0
rig +1 3 b3 +0
3 P T +3 +1
4 &3 +4 4 +1
5 ol ad +d +1
[ -4 9 +5 +2
‘i +5° +5 +5 +2
g =h =5 +6 + 2
- +6 +6 +h +3
1 ) &7 +7 +1

Padronanza dell'abilied: Al 7 livello o
superiore, un cartograto reale pud urilivare le sue
abilita con precisione anche in condizioni avverse.
La prima volta che guadagna quesmn capaciti,
seleziona un numero di abilita equivalente 2 3 + il
suo modificatore di Intelligenza, Quando -
effetiug una prova su una di queste abilina, il
personaggio pud prendere 10 anche se
tensione ¢ distrazioni normalmente glielo :
impedirebbera

Impavido (Str): Un cartegrafo reale di 9 1i-
vello o superiore & immune agll efferd di paum

— CHELICERI DI LOLTH 7
Molti bardi e ladei studiano § modi di “forzare gli 18
oggert magicl a funzionare senza soddisfare i t
loro normali requisin. Capira, tutravia, che o)
“mntova la gataal lardo che o lascia lozamping”. B4

h -
Talvolta, i seguaci di Lolth creano un oggento \ﬂ =

magico chinmato sambes chelicemto che da un bonus -
di sraceo al ragnl. Tale opgerto é piuttosto comune,

finché un bardo o un ladro non effermans una prova =
di Unlizznre Oapetti Magici nel tentative di forearlo —=s

a funzionare su di loro. Sebbene essi guadagnine il
beneliclo dello warabeo dhelienla, esso si fonde comungue
sul loro colle, dande indzie ad una metamorfosi che
potrebbe allz fine trasformare il barde o ladro in un
abominio dall'sspetto armcenoide.

Alcuni cercano di opporsi a questa rrasformazione, pro-
gepuendo nelle loro carmere da svventurieri normalmen-
te, mostrando solo aleuni segni esteriori delle lore
capaciti- di megno. Al si lasciano catturare dalla
metamorfosi od acquisiscono livelli nells clisse di
prestigio del cheliceri di Lolth, consacrande i loro corpl
alla Regina dei Ragni. A prescindere dal loro atteg-
glamento verso questo lascito, colono che si sono uniri ad
uno saeraben cheliceralo apprendone infine che la morte ¢
Funice modo per separare questoggetto dai loro corpl.

I chierici e gli altri agenti di Lolth conoscono uUEEEID
wpetto degli scamber cheliceraiy, ¢ pertanto cercane conrl-
nuzmente di rrascinare al servizio di Lolth chiungue si sia
unito-ad uno di quest oggerni. La maggior parte dei FNG
cheliceri di Lolth sono al servizio dei chierici della Regina
dei Ragni, ma esistono anche: alcuni rinnegari che, pur
cereando il potere dei ragni, non intendono inchinarsi di
fronte a Lolth. CH agenti della Regina dei Ragni danno
continuamente la caceia a rali personagei, intenzionati oo

CAPITOLD I CLASS! DI PRESTIGIO -

Conoscenze da cartografo, lingvapgio bonus

Prova del cartografo (Diplomazia), Seguire Tracce

Cofaggio, linguaggio bonus

Prova del cartografo [Percepire Ingannd)

Bonius per Cercare, Linguaggio bonus

Prova del cartografo (Raccogliere Informazioni), smarrimento impaossibile
Linguaggic bonus, padronanza dell’abilitd

Prova del cartografo (Disattivare Congegni)

Impavido, linguaggio bonus

Prova del cartografo (Utilizzare Oggetti Magicl)

RN

condurli 3 ser-
vire Lolth oad weci-
derli per recuperare gli
scaraber chelieerati.

Poiché i cheliceri di
Lolth  cominciano le
lore carriere solo nel
momento in cul svelano
i segreet delle scaraben
chelicerata, essi devono
saper forzare Voggetto o
trattarli come se fossero
dei ragni. Tale limitazione consente di acquisire questa
classe di prestigio solo a quei personaggi che possiedono
Iabilith Uilizzare Opgetri Magici. Anche il mago o lo
stregone pit potente proverebbero invano a far
funzionare ghi scarabei chelicerali in questo mode; ci
vogliono quellinmizione e quel plzzico di forruna che
solo chi sa forzare gli ogperi miagici conosce.

Dado Vita: de.
Requisiti

Per aspirare ad essere un cheliceri di Lolth, un personag-
gio deve soddistare rure i requisiti che seguono,

Allineamento: Qualsiasi non legale e non buono

Bonus di attacco base: +5

Abilira: Urilizzare Oggeni Magici 10 gradi.

Speciale: 1| personaggio deve ottenere uno sambeo
chelicerato e farlo funzionare con una prova di Uilizzare
Oggerni Magici (CD 25). Cio gli consente di ortenere i
beretict dell'oggento (vedi riguadro) ¢ fonde bo scambeo
permanentemente al suo collo.

@




Anncdite al contro di una cate-
na di argento ﬂmrr'ru'rte liorata
& forgiata 3 puisa di ragnatela,
pende wn cristalle a forma di
d‘wdqum fichaliceri). Quan-
ido la calena yviens U per
wvvelgere o warebeo chlicenie
intorno alls grustura che con-
piuenge il eefaletorace {18 bosta)
& I'addome di- un ragna mo-
shrsas, | epeatura pols wdine
rel sus subconscls gl oscul
soatiznl di Ladih, Cid cancede J
LA LOMDSTRTIEN Rt i s
['attinne successive potterd con
18 conpscenza che s concie-
Eifra i din Bonis copnibiee di <
ol tari per colpive.

Paoichd lo evnhen chekecmts &
:pmg;l:mt-up:rl ragnl, ron & di
alcuna utilith perla maggeios
pacto degh nvyemuriedl Gl
siasl creatura diversa da un
TAgry prd Aibivane urr deraa bt
ehelieenin solo 56 supes una
prosa di Utilizrare Oggeti Ma.
phes 0D 25), i e fonge sache
penmanenemente o scanbes
&l collo delPutiliscators, vicing
alln goda; Mulls, branee lo morke

di chi o indosza, potrd allara
tirmugvers b seanaboo.

Sebbene I worabeo chefrce-
mis conceda a4 ohi i indassl ke
fnesse bonut & artecco che
copoederebie ad un mgno, ciio
did arche inkno ad wna terribile
metamorios che, mel 1ampo,
mata #l postome in un abaminio
semi-aracnaide, Nen appera lo
semrabe viene irdossato per fa
prirmia volta, subio | denti canini
del porialon 1 sllungans, o uns
peefuria neva e suvida compere
vulla parie pottesiane oef colio.
Mesiun uiterane cambiamenta
his lepgo finchd Bl personaggia
pon soguivisen vl nells datue
di presiaghs tisl chelicer) o8 Lelth
[t = Mutaaiomi fasche™).

Lrwelie dellincamtatons: 55
Prerequisity: - Creare Oggettl
Mernepliotl deanations: Preznd
dr mercatos 3500 mal Pesp -

Abilita di classe

Lz abiliti oli claewe di un chelicer di Lolik (s
he cararetistiche cliove perogn abdlial soma
Acrobaaia (Des), Anfglarass (Int), Ascolisre
15ag Cercara | Int); Decifrane Seridiues [Livt],
IRemivane Congegri { Lyl Equilibrio (e,
Tncimidéne (Car), Miseeenal Sifensioiamente
(Dl Mawcomdersl [Dea), Muootare {Forl,
Oiedervare [Sagl, Percepire Ingannd (Sag),
Professbone {5agt, Raccogliere Informazion
{Car), Saleare (Forl Scabige {Forl, Lhiilizare
Corde {Dosh e Uilizeare Ogpeni Magici
[Cark Vedi il Capicolo & “Abikic” nel Maniak
il Gioeatore pr la descrizions delle sbilinh.

Tl whibick 3d opni velle: &+ modifi-
catore di Ind.

Privilegt di classe
Le vack seguenit desorivono | piivilegi dells
elamse di poestipio del chelbcen di Lolth

Competenza pelle armi o nelle ar-
mature | chelicedd & Lalth non LTINS
sleuna cofspelenss nellue di armi o ar-
mature.

Bonus alle abilith: Come cipacit
siraosdinaria, | clelicen dl Lolth otrengono
un bonus 8 competenza «2 alle prove i
Scalare ¢ Saliare. Inclton, § sospin di Lokth
sussugrano al subconscio ded chelicer abouni
sUgEeTIme Bl wal funslenamienco dells Mg
Formendogli o bowis cognitivo i s4 alle
geowe di Ueilizzare Cggemi Magic, Cisein
bonud iina capacith sopranmamrale

Attocco Fartive: A2 vella il ebelicen
i Lolth omiens fa capacii i anseco umivo
fvedl la sezione "Ladse” nel Capltolo 3 ded
Maiale del Ciscabore), se mvon ba pnin.-rd:' pia
Inkzialmente ottigne @h <16 & dennd con
guesto stiwcce, ma H momale aumenta #ino a
ol sl 57 hve o e 2 2ds ol lvello. S |1_1;;u
oitennto la capacits i seseco v da alere
elaesi, | borse ai dennd £ sommiani.

Maorse del ragnos 1 cheficen i Lohb
pud spalaneane be sie fasei e mosdeoe con |
denti allidsizsimd come adone di simacco. £
R marE & ibn artacen matirale e iy
i dannl se il chelicen di Lolth e di taglia
i o e damand ge & di paglia Ficools Cosi
facendo nion provoca attacchd |F opponittiea
da pame del proprio swenane. Se atilios
uriarione di antaccn completo, pud compéen:
un normeale anscoo con aomd o usare {§ sue
trirws come abacco secondario con ormi
racurali alla penalics gamland di -5

Vielocith in scalate & metri (Seej Al 47
livelley, il chelices di Lalch pul séalzre murd ¢
sodfird ad ora velocid di & metd, poopeia

came il mgno mcamess i el lemamente 51 msforma
Coueses capeci gl fornisce un bonus meekale Ji 48 slle
prove di Sealare

Armatura matacale: Al &0 livello; 15 polle del
personspphe st indurisce, conferendagli un banus di

armitiara nabusale H +2 Al 107 livella, 12 s pelis
imdurisce in un campece chitinose, sumermando il s
bermvus dli snmatums nwuele o o,

Vista del ragno (56 Al & livello, il cheliceri di Lol
oulene uns vids oodevelnente pis acucy che
conferisce up bonus &l competerca 4 alle prove
Chservare & Cerare. Ligll ottiene inolore B sourcvision
con un raggio 3 18 metrl. Se pomiede gia [ scnroveiion
come peivileio di clasge o come taeio mrisle, | rmppie
aione Bon il semimaano

Evvca m{:ﬁ!q‘:t'lrr volie al Fiomo, un chelicen d
Lolth di 7° livello o superiors prb cvocare & dirigere
escrcite i magnd normali #d esegaine § ol coma
Chuesta capecled funslond  earaments  come 4
{ncanteshme ovnca wame lanciaen s un drisdo df i
ugiale 5 guello di cheliceri di Lolth del persoiszgi
iranne per il fatmo che lo sciame & sempre compoate
rigsl. 11 chelicer i Lolib, come szione cquivaleme
movimenio, pus far muvene bo sclame lino'a - metn
roaind nells disezione welea

Arth arzcaoidl (Seek AT livelo, i chelicer di l.-l-"l'j
wilapna doe paia Si 2 in pill, chie al blsogoo emergond
dslls e hiens o dai Hanchi ¢ che saho |:|:|-!'|1!1|."..I:I'I1|'E|'l:
retrataili. Esraree o ricrarre ghi arel asacnoldl & wnikon
equivalente sl moviments che non - provecs armochi d
opportunizh; Gl arscecidi del cheliced di Lodik
ferminana con semplics’ arvighi ghe pottono mattened
aemd ¢ ali opgestl peemalmenie, sehbene o tien
capaci di abilita in cul & sichicsa mola precisione 4
Frzme, come Scrsiinane Serranie @ Stz Taachs
Mapsostante gli ani aggluncivl, i cheliceri di Lol
sernpre mitso ad unxcons srandssd per ronnd. Tt
pud efferaene un attecco secondaro con srmi jrarued
oo ognd ars alla penalich sandard di <5 come pare I!
i wbomes o gerscco completo. | suod setiph Lnﬂ@}rnhil
dannt se egli & di 1aglis Media o 1d3 danni se & di gl
Piccals, Il cheliceri di Lolth pud acquiseare | talent
Multianzcso, Mulidesinezza e Combattene con Pl Arm
g desidern usarn § suni siplhi con maggior elficacia |
mar e armi kn pld artigli

Al 107 liveblo, g s axscnoidl del cheliceri di Lol
divenceno shbastanza |l.1|:|,gi:| v mokib da Wuﬂnrg_aﬂ
spanpissi in st Se egli urilize due ard arscnoid
s imivarenis per la lotomazione, L sua velocizh su'ters
& iy 2calar gumentano entrambe di & memri

Tipe parassita (Seer Al 107 Fvells, (I sipo di covans
slel cheliceri di Lolth diventa parassiea, sebbene o
imardenps i s puniepgio d Eraellipensa, i suo tipo &
Dado Vita, e Je sue capacid precedenti In quank
parsmhiae, ephl diviene Immume aghl effetel di nfluens
mentale (el & charme, comspalsiond, allicinrcis
e ed effeni sul marale)

Mlarzbonl fisiche Ter ogmi liwelle scquisite: com
chelicesi di Lelih, i} corpo del personaggio sublsce us
meranzortos. Ad esclussone delle fBsict ¢ deghl orsl ap=
neidi (el comerrono eneramti attscchi :=,|.H:1.'in|'r. - -
descritto precedentements ), tudth quesss cambizmen
sl LTI STIDE SSnETck, T permaneiii Clicwic: cans
peristiche srsenoil mon slicmane [ punteggio di Carles
o be shilied woctali del ehelicern i Loleh, ma B D5 l'ﬂl"-"ﬂi
glisre di enfliggere wia penalits di circostanes o guales
que prova riguanti e inferaziond con coeatuns che i
spavercss gueste mutasiond. Un chelicon di Lolch asna



CAPITOLO 1: CLASSE DI PRESTIGIO -

Taniiia 1-3; CHeiiceni o1 LoitH

Bonus  Tire Thra Thea
Uvello  di attacce salverza salvexza salvesza
diclatee base  Tempra Riflessi  Wolenth  Speciale Mutazioni Asiche
I 40 40 +2 40 Banus alle abilith La pelle si scurisce
"5 +1 0 +3 +0 Attaccs furtive +1d6 Gl artd sl allungana
¥ +2 #1 +3 41 Morso dal mgno Le fauci si spalancano per
consentine F'atacce del morso
i +3 | | &1 Vielocita in scalata 6 m Gli oochi i ingr.i ndisconn &
divengona sfaccettati
5 #3 +1 =1 +1 Attacco furtve 42d6 Le dita delle mani ¢ del pledi si afunganc
B ol -} w5 w2 Armatura naturale «2,  Una pelurla nera & nuvida ricopre il corpa,
wista ded ragno gl occhi sviluppans la vista def ragna
r +5 &3 &5 ag Evaca scrarme La schisna 55 imarca
1 +h +2 +h +2 Altaces furtive +3d6. Il psih piccola delo del piede o dells mano par
ogni arto si atrofizza e cade senza aloun dokore
o vl «3 b +3 Asti arachidi Cresconn gh ani aracnoidi aggiumtng
e +7 +3 w7 +1 Armatura naturaks +4,  Unostrate di chiting ricopre |2 pelle

tipo parasdita

potrebbe evitare quesio problema indosando un aappelly
delcavaufficnienio o unlizando qualche alro effers magico
in grado di alteramne le sembianze.

ESPLORATORE
DI DUNGEON

Sorto modt aspert, Pesploratore di dungeen & il ladro
avveniuriens per eccellen, !EI.;_lI ¢ Capace di mucvers]
furtivamente in mrel § dpd di dungeon, cercare ¢ div
C3rivare mppcl-!;_: Fw:in:_:-]-l,;lw. {oraare serratiine ¢ luechert,
provare beson e pubacchiare preziost opgenti custodin

1l tipico esploratore di dungeon ha sccantonate le
shilini sociali & di borsegeio per concentrarsi sulla pratica
e farte dellesploradione di dungeon e del ritrovamento di
pesort. | ladd sono eccellenti esplosatord di dungeon, cost
come abound bardl e ranger che decideno di intraprensdere
qaisn carriera. [ Tuttavias I magglor parte dei baedi
perderi il proprio pubblico, e § ranger avranno non poche
difficolvi nell'scquisive ructe e abtlisd necessarie).

Poiché un esploratore di dungeon spesso livera da selo,
deve [mparare 3 pensane ¢ od agine in modo indipendente,
confidindo solo nelle proprie capacivd. Anche quando
esplorasse un dungeon in compagnia di altrt avventurier,
:!’li @ termebhe Skl (11 J:irpa.l:l!r:.:lhl!l.{'l.jkl nido il ETUpPO,
dissptivands be rrappole 2 distanes di sicuresza o cercando
seson quando g aler Fessero distrat,

I mighior esplorator di dungeon sono beggendari e di
conseguenza ricercatissimi da chinngue ablbia bisogno di
fecuperare un tesoro praticamente inaccessibile. Inolme,
aleuni nobili; par di 1enerli alla larga dai loro esor,
prefeniscono pagare agh esplorateri di dungeon uno
gipendio regobire, Tumavia, soltanto i miglien esplomion
didungeen vivono tante o lungo da farsi una 1ale nomea.
Infani, coloro che mancane delle necessarie abilin o
sooortezzs mudono nellanondmato. duranre Sp{ﬂ.iLﬁlﬂhi
fallimentar, lesciando dietro di sé selo e loro ossa che un
coenpsriors pif formmnato porebbe un giorno rtrovare,

Dado Vita: de.

Requisiti
Fer aspirare od essere un csploratore di dungeon, un
persanapgio deve soddisfare it i reguisit che seguono

Abilita: Artigianate (lavori in muratuma)d § gradi,
Cercare 10 gradi, Disamivare Congegni 10 gradi, Muoversi
Silenzivsamente & gradi, Mascondersi § gradi; Scalare 10
gradi, Scassinare Serrature 10 gradi

Talenti: Combatiere alls Cieca, Sensi Acuti,

Speciale: Per diventsre un esploratore df dungeon, un
personaggio deve prima superare una grande prova nelle
profondita della verra. In genere questa prova si presenta
i una delle seguenti foe forme:
¢« Lin'esplomsone in solitariodi un dungeon che permet-

ta al personagels di pusdagnare la merd del punn espe-

FieTEs necessTi per mggiungene il livells sucoessiva,

(Per esempio, un persenageio di 7° livello doveebbe

guadagnare 3.500 PE per mie prova). 11 personaggio ha

pam settimana di tempo per completare Fesplorazione,
potendo comungue, in qucl laso iemporale, enmre ¢

""— -1..1

F’Tﬂ'”ﬂﬂﬂhlﬂ




uscire a piacere dal dungeon.

* Sopravvivere a una frana o a una valanga (vedi b sexio-
ne “Frane e valanghe” nel Capitalo + della Guida 44
Durnceos MasTrg).

* Vivere per un anno senzs veders 3 luee del sale, di
solite tra gli abitanti delle profondita della terra come i

o -'-}-I' nani delle profonditd o 1 drow.
o

Abilita di classe
Le abilita di classe di un esploratore di dungeon (e le
caratteristiche chisve per ogni abilitd) sono Acrobazia
(Des), Artigianato (Int), Ascoltare (Sagh, Cercare (Int),
Disattivare Congegni (Int), Equilibrio (Des), Muoversi
Silenziosamente [ Des), Mascondersi { Des), Muotare (For),
1 Urrientamento (Sag), Osservare (Sag), Saltare (For), Scalare
{Fer), Scassinare Serrature (Des), Uilizare Copde {Des),
Utilizzare Oggerti Magiei (Car) ¢ Valutare {Int). Vedi
Capitolo 4: “Abilita® nel Manuale del Giocatore per la
descrizione delle abilin.

Puntt abilita ad ogni livello: 8 + modificatore di Int.

Privilegi di classe
Le vori seguenti descrivono | privilegi della classe di
prestigio delfesploratore di dungeon.

Competenza nelle armi e nelle armature: Gli esplo-
ratori di dungeon sono competenti nell'uso di e le
armi semplici e da guerra, cosi come in tutte le armarure
leggere.

Senso del pericolo: Lesplortore di dungeon possiede
un prodigioso inmite che lo allerta di un pericolo
imminente. Pertanto, eghi ottiene un bonus cognitive di
+2 ai tirl salvezza sui Riflessi per evitre le mappole, un
bonus di +2 per schivare alla CA contro gli atacchi delle
trappole ¢ un bonus cognitivo di +4 per le prove di
Oisservare effertuate per vedere le creature all'inizie di un
incontro (ved: “Distares dell'incontre” nel Capitolo 3della
Guida del Duncroxn Master) Al & livells, tali bonus
HUMENIENG FSPertivamente o +4, 44 & 46,

Trappole: Al 1° livello, Fesploratore di dungeon, se non
I'ha gia omenura da una precedente classe, ottiene la
capacita trappole (vedi la sezione “Ladre” nel Capitolo 3
del Munuale del Giocatore),

Vista cicca (Str) Al 27 livello, lesploratore di dungeon
ortiene una sensibilith acuitn 2 suoni, odor, movimenti
altri dettagli apparentemente insignificant entro & metri.
Utilizzando tale percezione spaziale potenziam eghl pud
muoversi ¢ combartere bene quanto in condizioni

TABELLA 1-4: ESPLORATORE DI DUNGEQN

Banus Tiro Tira Tira
Livella di attacen salvezza salvezza salverza
di classe base Ternpra  Riflessi  Volonta
1* +0 +2 1 A
2‘ +1 +3 +3 "":'
3" +2 +3 ] +]
" +3 - = =
5* +3 +4 + +1
&" 44 +5 5 b
i +5 +5 +5 +2
i +b +B +h 2
g 6 +6 +6 +3
10 +F =7 +7 +3

5 - CAPITOLO 1: CLASSI DI PRESTIGIO

normali, a prescinders dallilluminazione ambi
Linvisibilita & irrilevante, sebbene il personaggio non &
in grado di individuare be creature in forma cterca, La v
cleca non sostituisce la vistn normale. Usare quesg
capacitd ¢ unazione standard, i cud efferro ha una du
di 10 minutl. Ciwesta capacita non si basa sull'udito, perd
sorditi ed effeni simili non possono negarla, Alla* fivell
il raggio di azione della vista cieca dellesploratore &
dungeon aumenta a 12 metri.

Esperte minatore {Ser): Al 3° livello V'esploranone
dungeon ottiene ln capacita di esperio minatore. Ques
capaciti funziona esattaments come il teatto
nanico (vedi la sezione "Nani” nel Capitolo 2 del Man
del Giocatere), con la sola differenza che i modificatori all
prova sono bonus di competenia e non bonus rzziali;

Ridurne (Magk Al 4° livello, lesploratore di dungeo
pud sgusciare attraverso strefti pertugi, passaggi paf
zialmente ostruiti; sharee di priglond e alen luoghi angug
che aliimenti bloccherebbero un personaggio di g
peso e di quells mglia. Questa capaciny, utilizzabile m
volee al giorno, funziona esattamente come un incanres
mo ridurre lanciato da uno sregone di §° livello,

Seurmnsione (Magh Al 5° livello, lesploratore ¢
dungeon pud usare o surovdone a volontd, fino a U
metrl. Se possiede gid bn scurovisione come privilegio
classe o come rratto razxiale, | mggi di azione non
SOMano, |

Senso dei tesori (Sop): Al 7 livello, rrsp]nmmmi
dungeon pud individuare un cumuls di tesori del valon
di 1.000 mo o superiore entro 60 metri per li
dell'esploratore di dungeon. Egli non pub conosce
Tesatta composizione o la natura dei tesori cosi indk
duati, ma solo la direzione e la bocazione rispetto all
propra pestzions (con un margine i ervore di 3 mulﬂ
Thstti § beni preziosi entro un raggio di 3 metri rispertol
un dato punto contano come un singolbo tesoro, codl, i
due pile di monete doro fostero 1 un metro ¢ mezo [umn
dall'alérs, conterebbero come un unico tesors, non du-r.‘
senso ded tesord individuz sempre il tesoro con il pi als
valope di mercare quando pilt cumuli sono presenti enis
il raggio della capaciti. Questa capacith non conferi
akcuna informazione sul percorso pii sicur (sempre ¢
ve ne sia uno) che separa lesploratore di dungeon e
tesor; fornisce semplicemente direzione ¢ locazione.

Feopni il percorso (Mag): Tre volte al giorno, un u-splni
tore di dungeon di 9 livello o supertore pud individ uare
strada per entrare o uscire da dungeon ¢ labirine che
disorienterebbero chiunque altro. GH effetti com

Special
Senso del pericolo #2[+2 /4, trappole 1
Vista cieca 6 m

Esperto minatore |
Righirre

g = 1
Senso del pericols +4 /+4/+6 :
Senso del tasori

Vista cleca 12 m

Scopri fl percorso

Porta in fose ‘



spondono ad un incantesimo scopr il percorso lanciate da
uno stregone di 16° livello, tanne per il fatio che :
il raggic di azione ha effetto solo sullesploratore di
dungeon o
Porta in fase (Magh Al 107 livello, l'esplomtore di
dungeon ottiene ln capacita di ereare una porn in fase
uma volta al giorno. Questa capaciti gli permerte di
seansare crolli e cedimenti, oltrepassare vicoli ciechi o
eatacoli inamovibili (per esempio, ln sarmcinesca di un
barbacane abbassata) o improvvissre tina rapida via di fugs
stiraverso e parcti, Ciuesms capacith funziona esartamente
come un incantesimo porta in fose lanciato da uno stregone
di 18° livello, tranne per il fatto che lesploratore di
dungeon pud creare Un PRssigEio etereo ATraverso ni |
tipi di mareria inanimata, non solo legno, calcina o pierra,

FLAGELLO DEI MARI

Filibustieri ¢ tagliagole in ogni porto si fregiano
dellappellative di “pirara”. ma riuscire a fare fortuna con
la pirateria & un'impresa tutt'aliro che
Gcile. Un flagello dei mard, turavia, ha 785
perfezionato ogni asperto delle scorrerie
sul mare. Ogniqualvolea un convoglio di
grande valore salpa dal porto, la sua rete di
informatori lo svverte della partenza. Egli
insegue la preda e con un impeccabile
arembaggio, stocco in pugno, balzs con la
siza ciurma sul ponie della nave assaltata,
Una volta costretto alla resa Pequipaggio
della nave arrembata, 1 pirati trasbordano il botting e
prendono il largoe dileguandosi. In seguito, durante un
Incontro segreto con gualche mercante senea serupoli, in
an covo ben isolato, il flagello ded mad aved loceasione di
pigzzare il suo ultimo bortino ad un prezzo favoloso.

Alcuni flagelli dei mari conseguono i lom obicttivi con
il terrore, uccidendo indiscriminatamente e governando
le proprie navi in punta di srocco. Almi riducono al
minimo gli spargimenti di sangue, mostrando un curioso
atteggiamento quasi cavalleresco, forse nella convinzione
che i capitani e gli equipaggi delle navi i arrendano pit
facilmente s¢ pensana di poter vivere anto a lunge da
tornare in porto: Talvol un flagello dei marn assecondern
gquesta sua artirudine cavalleresca al punto di assaltare solo
le nawi dli nazioni nemiche o solo quelle di alir pisni

Lo stile di vita del fagello dei mari si adata alla per
fexione ai ladri, poiché questa attivita richiede un numero
di shilita che | personaggi delle alire clagsi non hanna il
empo o ln predisposizione per imparare. Ad ogni modo, la
chigee & di un qualche interesse per ghi incantatori che
potrebbero usare la magia per nascondere le loro navi o
incapacitare pli equipaggi delle navi abbordate.

Dado Vita: dé.

Requisiti
Peraspirare ad essere un flagello ded man, un personaggio
deve zoddisfare rurri | requisiti che seguono.
Allineamento: Crualsissi non legale.
Bonus di attacon base: +4.
Abilita; Muotare § gradi, Professione (marinaio) §
graddi, Utilizzare Corde 5 gradi, Valurare 8 gradi.
Talenti: Arma Preferita (qualsiasi), Estrazione Rapida.
Speciale: 11 personaggio deve possedere una nave di

almeno 10,000 mo di
valore. Come il personaggio
N 51 Yenuio 11 possest, comprie

vendita, forza bruto, rradimento o ingan-
no, & indifferente, purché egli possa navigare liberamente
in mare aperto.

Abilita di classe

Le abilitd di classe di un flagello dei mari (e le caraneristi-
che chiave per ogni abiliti) sono Acrobazia (Des), Amtigia:
nato {Int), Ascoltare (Sag), Cercare (Int), Comunicazione
Segreta (Sag), Equilibrio (Des), Intimidire (Car), Muotare
| For), Orientamento (Sag), Osservare (Sag), Percepire
Inganni (Sag), Professione (Sag), Raccogliere Infor
maziont (Car), Raggirire (Car), Saltare (For), Scalare {For),
Swiprare Tasehe (Do), Unilizrare Corde {Deg) e Valutare
(Inr), Vedi Capitolo 4; “Abilira” nel Maniale del Giocatore
per la descrizione delle abilin,

Punt abilitd ad ogni livelle: 6 + modificarone di Int.

Privilegi di classe
La vord SEFiLe deserivono i prwﬂﬂgj della elasse di
prestigio del flagello dei mari.

Competenza nelle armi ¢ nelle armature: 1 flagello
dei mart & competente nell'uso di turee le armi semplici
da guerm, cosi come in tutte le armarnure leggere e medie,
Cruzndo indossa unarmatura lepgera o media 0 nessuna
armatura, egli pud combattere con due armi come se pos-
sedesse | talent Ambidestria e Combarere con Due Armd,
Un fagello dei mari spesso combatre con une stocco
{nella mano primaria} e con una spada corta o un pugnale
nella mano secondaria, Se non dispone della magia
necessaria o nuotare inarmatura, di solite va in giro senzm
tndossarne una, almeno quando & a bordo di una nave.
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TapeLLa 1-5; FLAGELLO DEI MARI

Bonus Tira Tira Tira
Livella di attacco salvezza salvezza  salverza
di classe base Tempra  Riflessi  Volontd
1" 1 + %2 +0
Faig +& +0 #3 +{
cy +3 +1 43 W1
4" +4 | +4 +1
5 +5 +1 e} |
5* w6 . +5 +2
o +7 &2 +5 +2
- +8 +2 +6& 82
e -9 +3 +B &3
1o «10 &3 +7 +3

Reputazione: Al 2 livello, il fagetlo dei mar, soleando
il mare aperto, si ¢ fatto una certa reputazione. A questo
punto, eght deve decidere se adottare il codice dionore dei
pirati (evitare inutili spargimenti di sangue, puntare solo
al botting, nessuna carneficina) o scegliere una condotm
pitt disonorevole ¢ sanguinaria. Quando non ¢ sotto
mentite spoglie, il lagello del mari ottiene un bonus di
circostanza +2 alle prove di Diplomazia (se rispettabile) o
Intmidire (se disonorevole). Ogni due livelll ortenur
come flagello dei mari olrre il 2%, questo bonus sumenta di
+2. Perdere la propria reputazione (a discrezione del DM)
potrebbe in qualsiasi momento negare questl bonus,

Balzo con la corda (Serk Se alcune cime pendenti
sono a portta di manoe (e a bordo di una nave, ve ne sono
guasi sempre}, un fagello dei mari di 3° livelloo superiore
pus afferramme una e balsare fino a & metri in linea rerta
come azione equivalente al movimento o come sxione di
movimento durante una carica. Se il flagelle dei man
SUPCIA i provi d: l,]l”:!u':l'.'ll'c Coarde Ch 15], quesio
movimento non provoca un attacco di eppertunit per
essersi mossi allinterno di unarea minacciata, Una prova
di Utilizzare Corde (CD 25} effertuara con successo
permene al personaggio di muoversi fino a & metr entro
wn'ared oCcupats semza provocare un sttacce di oppor-
wunits, 1 fallimenio in entrambi § casl significa che il
flagello dei mari, pur balzando con la corda enito larea
desiderata, ha provocato un normale atscco di oppor-
tunitd. Il balio con la corda pud essere usato anche a terea,
per esempio appendendosi ail rendaggi o al lampadario di
uma Stmnia.

| giocatori che utilizzano le regole variant per labilita
Acrobazia (vedi Capitolo 2) doveebbero applicare le stesse
varianti al balzo con la corda,

Vento in poppa: Al 37 livello, il flagelle dei mari ha
perfezionare e recniche per sfrurtare al massime la spinta
dei venti a favore, Ognd nave da lui capitanats viaggi a
una velocitd di 1,6 km allom pit rapida del normale.

Bonus ad Autoriti: Al 5° livello, il flagello dei mari
ottiene un bonus di +2 al suwo livello di personaggro per
radunare gregari con il talento Auroritd, Ogni due livelli
ottenuti come flagello dei mari oltre il §°, queste bonus
aumenta di +2.

Superfici mobili: Come azione grati, un fagello
dei mard di 5 livello o superione pud effertzre una prova
di Equilibrio (CD 1%5). ¢ ln supera, viene negata ogni
penaliti dovuta 3 una superficie precaria, come il ponze di
wna nave in mare ondoso, e tuth i bonus che gh sraccantd
in posizione soprselevars avrebbero almimenti, 11 DM

Speciale

Combattere con due armi

Reputazione +2

Balzo con la corda, venta In poppa
Repulazione +4

Autarita 42, superfici mobii
Reputazioie +6, virare

Attacco con |'arma occultats, Autorith +4
Reputazione +8, suendolare bamdicra mena
Autorits +6

Reputazione +10, terrore diei mari

potrebbe modificare la CD per le prove effetiuate
guperfici molto precarie o pericolose

Virare: La capacita del fagello dei mari di far ca
rotra alle navi & beggendarin. Al 6 livello, egli ottiene uni
nus cogritivo di +4 per le prove di Professione (marin

Attacco con 'arma oceultata: Un fagello del n
spesso nasconde piccoll pugnall nelle maniche o ng
stivali, Al 7* livello, un flagello dei mari che non abbisg
ottenute la capacitd di arracco furtivoe la ottiene con
bonus di +2de danni extra, ma pud usarla solo p
compiere atracchi furtivi con armi occuliae. Se
personaggio ha gid ortenuro fa capacita di arracco fund
da altre classi, il danno extra si somma al swo danna
attacco furtive solo per quegli artscchi compiuni of
ur'arma precedentemente occuli.

sventolare bandiens ner (Mag): Lo stemma di un agelS
dei mari di 8° livello o superiore & cosi ben conosciutochi
guando viene esposto su una bandiera o su uno stendan
agni alleato entro 15 metr ottiene un bonus al morled
+2 sui tiri per colpire. Questo bonus dura per 10 ron
dopo che la bandiera & stata sventolats o fino o quar
quests viene distrutta o smmainata, qualungue
dizione si verifichi per prima. Swentolare bandier vena p
essere usato e volte al giorne; i lagello dei man de
sventolare personalmente ba bandicr o consegnarla ad
alleato che poi la sventall

Terrore dei mari: Al 107 livello le imprese del flage
dei mari sono diventare cosi memorabili che centinaa
marinai sono disposti a entrare a far parte della sua ciun
sehza altra ricompensa che una ferta del borino. T flags
dei mari di alio livello possono usare b loro presa
marinai per guidare intere flotte di navi pirata, comped
gnche da unn dozzina di vascelll. Ogni piccola cif
portuale dispone di abbastanza marinai per forms
l'equipaggio di una singols nave (combartent ed ¢
1* livells), mentre una citth pit prande pud fo
Fequipaggio per uninters fotta. Questa capacin
indipendente dal ralente Awroritd: la ciurma ortenuts
ls capacita del flagello dei mari non influisee sul tor

seguact o di gregard.

FUORILEGGE DEL
STRADA CREM

¥

51 dice spesso che non & l'uome a scegliere la strada
si; & bei che sceglie te, “La strada cremisi” & unlespressio
gergale che indica lavita di un fuorilegge, dato che qus
# sanguinesa e piena di fischi. Sehbene i possa vivered
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fucrilegge semza aver commesso aleun erimine; la
magmior parte & Curest ultimi sono i|'|1.u'.|:'|J:".'|'h.'.’I?|:'i|I1'|L':I:|[l.'
grrefici del loro desting.

Il fuorilegge della seroda cremist & del o escluso
|'|...|i|-1 :|5.|1r1:u.'|!|.' Lk S |:|.|-e:. {':'l'l.l.lll'l-:iIJl: ;!llll.!l U:-L'l’.'ll]-l"T]L‘:- 2ETEA
diverne rispondere davantialla leppe, giacché le sentenze
di reato revocano awtomaticamente il dirieo di un
fuortlegpe ad usufruire di un giusio processo. Che il
fuorilegge sia realmente colpevole dei crimini che gli
vengono imputati o no, una ricompensa attende chi
ritescird ad impiccare un bandito ad un erocevia o ad
CEpOLTE I sua resta in cima ad una pECCa

Un fuorilegee della strada cremisi potrebbe essere un
mvelusionario t.:|||'i1-:_'-_ Lif |-.-e:t|1_' Lo lEn LOTE di 1:||.|_'||.1_'J'|-:: G-
viano deposto, o pii semplicemente un normale
individuo che ha "pestato i piedi® alla persona sbagliata nel
mamento sbagliang, A causa della ::lj__r|| i3 p:::dn:::nh' stilla saea
testa, 1l |'|||:l1|.|¢_'gj__'|e' ha deciso di vivere al di fueei delle Jl::p_;.ll
della socien, derubando tutr coloro che passane perlasua
strada, tranne quanti sono sotto la sua protezione speciale
{fvedi il Tu_!'u.1|,|n_|-"l| Codica dal I'L|-:1|‘i|1';|_;5|"'|.

Molte clissi di personaggi potrebbero vivere da fuo-
rilegge, ma alcune sono meglio predisposte di altre. | ladn
sono obili nelle art della SEETETeTI & i CANEET COMOSCON
bene la vira dei boschi (ed entrambe queste conoscenze
sapo un oitimo punte di partenza per chi vuole tendere
unimboscatal. 1 bardi, d'aliro canto, si basano prevalen-
temente sulla loro reputazione e sulle leggende che
narmino b lovo imprese quando vopliono convincere §
viandanti d allontanarsi pacificamente dai propn beni
Lin monaco u;:-||l;|.r|n;:- I."!-||,'||.|.I"'\-I::l |:|.'|i. |1|.‘-:_1|,?|:|| 1![1:’::'.;' 1x1IrL-]1|:!-c'
CEEETE UR vul.,-'.llq' J-I.Il.:lrdl:'REI.'. Ol COITE E'\cﬁtt'{'hl:lu -.'-.ti-tr!n
un paladino scontratosi con unaimministrazione cormotia e
che quindi abbia intrapreso la vita dei boschi come ultimo,
di.\p{'r.11|.'-1ﬂ'.l:|!:'.-'|l di raddHeErane 1 voeti inocul & inCappaco
| barbari non possiedono in genere Ia scaltrezza necessaria

=

a condurre un simile stile di vir
Dado Vita: da

Requisiti
Per aspirare ad essere un fuorilegge della srrads cremisi
L1 persdnaggo deve soddisfare e CHELE che g
RO,

Bonus di attacco base: +4

Abilita: Camuffare § gradi, Cavalcare £ grad:, Intimi
|]1:r|,~ 5 j__'||-.|.||1. |-'.:||:'|.'|:_1t;E||'n.' Informaziond 5 -1._l|r:|-:i'.. |"'.,Hi1;i__'|lﬂll'|_' 5
praci

Talenti: Iniziativa Mipliorac, Maestria,

Speciale;: Unlopportuna  autorith  legale  deve
promulgare uns sentenza di reato contro il personaggio,
anche se egli non deve necessariamente e¢ssere colpevole
ded eriming che EII VETgonG ascriitl Tnalere, il PLrEonag
gio deve giurare di risperare il *Codice del Fuorilegge”
vedi rguadro)

Abilita di classe
Le abilitd di classe di un fuorilepge dellasmrada eremisi
{¢ le caratteristiche chisve perogni abilita) sono Acro-
I'u;-'i.'l [ L), Ad rig|:|r|.'|t-:_.l [LIfE), Arfisia I.I-I'”:l E-::p'.: [ lexg)
Ascolmre (Sag), Camuffare (Car), Cavalcare (Des), Cer-
care {Int), Comunicazione Segreta (Sag), Conoscenza
delle Terre Selvagge (Sag), Diplomazia (Car), Equilibrio

(es), Falsificare (Int), Intimidice (Car), Muovers]

Silenzicsamente [Des), Mascondersi (Des}, NMuotare

LBoT), Onentamento (ag), Osservare (sag), Percepire

|:|'.£,1:n11| '."-:u.;.. I':-"”'*""'Fll"""' ]rll:-\.:lrmrl'.":ll.'-tll. 1C.arl, “..'Ig_gl-

eare {Car), Saliare '.|'-::II:' s alare Far}, Litilizzare Corde

{Des), Utilizzare Opgerti Magici (Car) ¢ Valurare (Int),

Vedi Capitolo 4: “Abilia” nel Manuale del Giocatore per la

|.||,':_i-i'r'|ir1l.:-:|'.:'. delle abilics

Punti abilitd ad ogni livello: 6 + modificatore di 1nt
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Il Codice del Fuorilegge
Ciascun fuorilegge della strada
cremisi deve selezionare un
gruppo (satioposts all'approva-
ziong del DM} che sia immune
alle sue scomibande. Per esem.
pic, | Pirati di Penzance si rifiu-
tavano di derubare gli orfani,
mentre Robin Hood risparmiava
i poveri Alcuni fuorifegere <i rifi-
tano di derubare | membri del
sesso opposta, della lors razza o
del elera, In cambio, il gruppo
cuf & concessa questa immanitd
prova una sincera devozions mei
confronti del fuprilegge, tanto da
afutario in temps di dificoitd, Per
esempin, | membri del gruppe
seferionato potrebbers offrire
un posto ove nascondersl o
indirizzare gventuali inseguitor
nella direzione sbagliata. Un
fuorilegge che danneggi inten-
zipnalments un membro del suo
gruppa selezionato deve esplare
I prapri peceati (vedi Nincan.
tesima espiazione nel Manuale
del Ciocatore), Eghi perde tufti |
privilegi i classe dovutl a
questa classe di prestigio finché
nen ha completato la sun re-
denzione, tranne le competenze
in armi ¢ arrmaturne,

r - CAPITOL 1: CLASST DI PRESTIGI

Privilegi di classe

Le voci seguenti descrivono i privilegi della
classe di prestgio del fuorilegge della strada
cremist,

Competenza nelle armi e nelle
armnture: Ln fuorlegpe della soradn coemisi
¢ competente nell'uso di mure le armi
semplicl, di uma da guerra a swa scela e di
urarma esatica (o retel, cosi come di muree le
armature leggers

Appuate: Durante un round di sorpresa,
il fuorilepge pud compiens WA HTACCO TONETD
une gualeizs dei beraghi che non hanno
ancora agito, Se Vattacco ha suecesso, un
fuorilegge della strada cremisi di 1° livello
infligge +1dé danni extra Ogni due Livelli
ottenuti come fuorilegge della strada cremisi,
i danni excirs sumentano di +1de. Le creansre
immuni agli areacchi furtivi (come non
morti, costrutti, melme e vegerali) non
possong essere colpit da quesid danni
speciali. Un artacco o distanza infligge danni
extra solo s il bersaglio si trova entro 9 metrd,
Se il personaggio ba gi orrenuro la capacita
di agraceo furtive da altee class, 1 dannd extra
PeT un agguato s sommane 2l suo danne di
attaceo furtibve, ma sole a patte che le
condizioni dell'amaceo rispetting i requisin di
un amasce furtive.

Vita sulla strada cremisi: 1l fuorilegge
ha imparato molto nel periodo trascorso nel
disprezzo della legge. Al ¥ livelle ¢ poi di
nuove al 5 livello, egli omtiene uno dei
seguenti talennn bonus: Arma  Preferin,
Amaceo tn Sella, Amacco Turbinante, Carica
Devastanie, Combsttere in Sells, Disarmare

Migliorato, Estrazione Rapida. Shilanciare Migliorato,
Sensi Acut, Tirare in Sella, Travolgere. 1 prerequisi
vanno applicat normalmente per queste scelte.

Eludere: Al 3° livello, il fuorilegge ottiens la capaciei di
eludere (vedi ln sezione “Ladro™ nel Capitolo 3 del Manuale
dlel Gincictore) 52 mon la possiede gid

Fortuna del fuoggiaseo: Al 47 livello, il fuorilegge della
strada eremisi omtiene un bonus di fortuna di +1 su ttti i
tiri salverz ¢ un bonus di fortuna di +2 alle prove di
Artista della Fuga, Cuesti bonug sumeniané a +2 e +4al 6
livello, & a 4% ¢ 46 2l 9 livello

Autoriti: Sempre al 4° Hvello, il fuorilegge ottiens

TageLia 1-6: FUDRILEGGE DELLA STRADA CHEMISI

Bonus Tira Tira T
Livells di attaces salverza  salvezza  salverza
di classe base Tempra  Riflessi  Volonta
" #0 42 +2 +0
F & =1 +3 +3 +0
g #i +3 +3 +1
4" +3 -4 =4 +1
o +3 i w4 |
ﬁ' wib t.s 4.5 +2
i +5 +5 &5 oF;
. & +& =g =2
g +a +i +6 +3
10 o +F o] - |

Autoriti come talento bonus ¢ comincia ad i
ineormo @ 6 una banda dil gregari e seguaci che comd
damo be sue stesse kdee: da gente graziar durante incom
precedentt (vedi il riquadro "Il Codice del Fuorilegge®)
aspiranti luogotenents, invoglion dalla  crescen
reputazione del fucrilegge e reclutati tra la gente comin
da i proterre Aloani di questi grepan e segusct poson
unirsi al fuorilegge nel suo rifugio e agire apermamente
suo fianco, mentee alerd porrebbero atutarlo fornendog
alloggi sicuri, alibi, rifornimenti, & magari anche ident
di copertura, in cazo di necessitd Dopo tutto, o
fuorilegge, entrands in una cirtd dove c'e una gl mi
suf tesia, ha unas maggiore probabilia di mantenere b sy
copertura ¢ possiede un buon reavestimento €
sccompagng ad womini apparentemente inocenti.

Eludere migliorato: Al 6° livello, il fuorilegge ortienel
capacith d eludere migliorato [vedi |3 sézione "Ladre’
Capitolo 3 del Marninale del Ciocstore ) se non la possiede g

Disarmare a distanza: Al 7 livello, il fuorilepge po
utilizzare ghi attacchi a distanza per disarmane @ ne
entro @ metrl. Compiere unn simile axione non proved
attacchi di opportunitd da parte dei difenson, a meno ok
un normale attecco a distanza non i provechi (pd
esemnpio, s¢ il fuorilegge e il suo bersaglio sono adiacensl
A prescindere dall'arma a distanza che il fuorilegge s
ausando, ai fini della prova contrapposta di disar
I'arma viene considerata ad una mano e di taghia Media
fuorilegge mon pud perdere la sua arma duranee
tentativo di questo tipo.

Leggenda: Alls livello, la reputazions del personagg
gli fornisce un bonus di ciroostanza di «4 alle prove
Diplomaria, Intimidire, Raccogliere Informazioni
Raggirare. Questo bonus si applica solamente quando g
<ta interagendo apertamente con aleri che conoscona
sun reputazione, e non quando & tavestito o altmimen
sconosciute 2 colore che sta affromtando. Inolire, lostap
lepgendario del fuorilegge vale come “grande prestigio’
fine di sequistre gregart o seguact con 1 alento Autori

Ingannare la morte (Strk Al 10° livello, un fuorily
pe dells strads cremisi ottiene la capacita straordinana
evitare un colpo mortale. Cio rifletre la difficos
intrinseca nel porre veramente b parols fine alla carrie
di un bandito famoso; La capacith di ingannare |3 mo
funziona esattamente come il tiro difensivo del
{vedi ln sezione “Ladre” nel Capitolo 3 del Manwale
Giscalore), tranne per il farte che ogni tipo di dang
{inclusi incantesimi e trappole) pud essere evitato, ¢ o
il fuorilegge non deve essere necessariaments co

Speciale

Agpuato +1d6

Vita sulla strada cremisi

Agguato +2d6, eludere

Fortuna del fuggiasco, Autoriti

Agguato +3d6, vita sulls strada cremisi
Fortuna del fuggiasco, eludere mighorato
Appuato +4d6, disarmare a distanza
Leggends

Agguate +5d6, fortuna del fuggiasco

Ingannare la morte



CAPITOLO i: CLASSI DI PRESTIGIO -‘L ‘

vole dellattacco in anticipo. Una volia al giorno pubd
efferruare un tiro salverza sui Riflessi (CD = dannp
inflitte) per ricevers solo metd det danni da unattacco,
incantesimo o efferto che lo ridurrebbe altrimenna 0o
meno punti ferita. Se Petletto indirizzat contro di lui
consente un tiro salverza sui Riflessi per subire solo
meth del danno, la capacira di eludere migliorato entra
pormalmente in gioco, ma eludere migliorato non ¢
applica altrimenn alls capacitd di inganmnare la morre
Cvviamente, un fuorilegge prudente che sa che qualcu-
o sta per irrompere nel suo rifugio potrebbe utilizzare
la 2ua abilita Camuffare per scambiarsi gli abitd con uno
qualungue dei suoi tirapiedi. Dopo di che, wrto cio che
ghi resterebbe da fare sarebbe fingere la morte a causa di
qualche ferita relativamente secondaria (che avrebbe
inflimo abbastanza danni da far fuori il tirapiedi) e uscire
silenziosamente di scena non appena i suoi sssassini
dano impegnati altrove. Espedienti di questo tipo
contribuiscono generalmente ad estendere la durata
della carriera di un fuorilegge.

Una gilda di kadrd, al pani di mume le alme corporazioni,
annovera tra: le sue fila diversi specialise, inclusi
tagliaborse, scassinatori, lestofant e persino banditi
Megsuno di questi, runavia, possiede il prestigio dei ladri-
acrobai, gli stracrdinari ladri celebrati nei raccont di
stradda, famosi per le loro rocambolesche fughe ma i terd
della el 1! ladro-acrobara riesce ad enirare @ uscire da
lsoghi altriment inaccessibili. Se il portone che conduce
alls Gilda dei Giodelliers & chiuso ¢ ben sorvegliato, il
ladro-acrobata semplicernente si armmpica sul emo di
um vicing locanda, e, dopo aver arpioRato con un uncino
da:scalara 1] pit alvo minareto, corre lungo la corda resa
fino ad una finestra chiusa che con rapidita riesce a
scawsinare. E se pol durante il furte qualeoss dovesse
andare storto, le sue capaciticatletiche gli permenercbbero
comungue di sfuggire alla carmra,

Lamaggior parte dei ladri-acrobati ha iniziato la propria
curriera come semplice ladro, fscendosi strada fino a
mggiungere le sfere pit alie della gilda, Anche |
personaggi di altre classi, in particolare il barbaro e
Filhasiomiste, trovano che le abilith stfetiche congesse dalla
chage di prestigio del ladro-acrobara possano essere di
't[lﬂthﬂinl‘tl‘t‘?ﬂ.‘.

1 gruppi di avventurier, in genere, 51 imbanono in un
NG [sdro-acrobara intento a commettere qualche
crimine. Talvelt, un lxdro-ncrobata potrebbe assoldare gli
avventurien per exere alutato in un'szione funambolica
piutiosto complessa, o anche per coeare un diversivo

mentre commette un crimine,
Dado Viea: de.

Requisiti

i Per aspirare ad essere un ladro-acrobara, un personaggio

deve soddisfare tut 1 requisid che seguono.

Allineamento: Qualsiss non legale

Abiliti: Acrobazia 8 gradi, Equilibrio 8 gradi, Saltare 8
gradi, Scalare 8 gradi

Speciale: 1l personaggio deve possedere la capacina di
ehudere ed essere un membro di rilievo delln gilda dei
badri locale.

Abilita di classe
Le abilied di classe di un bladro-acrobar (e le carateristiche
chiave per ogni abilita) sono Acrobazia { Des), Antigianate
{Int}, Artista della Fuga (Des), Comunicazione Segret

[P
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(Sag}, Cercare (Int), Disattivare Congegni (Int), Equilibrio
(Des), Intrattenere (Car), Muoversi Silenziosamente
(Des), Mascondersi (Des), Saltare (For), Scalare (For),
Scassinare Serrature {Des), Utilizzare Corde {Des) e
Valutare (Int). Vedi Capitolo 4: "Abilita” nel Manuale del
Giocatore per la descrizione delle abilira,

Punti abiliti ad ogni livello: 6 + modificatore di Int.

Privilegi di classe

Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di
prestigio del ladro-acrobata.

Competenza nelle armi e nelle armarure: Il ladro-
acrobata & competente nell'uso di turte le armi semplici.
Con la sola eccezione degli attacchi furtivi, il ladro-
acrobata deve indossare un'armarura leggera o nessuna
armatura per poter sfruttare i suoi privilegi di classe.

Manovra di kippe (Str): Come azione gratuita, un
ladro-acrobata pud rialzarsi da una posizione prona,

Salto libero (Str): Laltezza di un ladro-acrobata non in-
fluisce sulla massima distanza di salto (in lungo o in alto).

Equilibrio veloce (Str): Al 2° livello, il ladro-acrobata
ottiene la capaciti di mantenere con facilita l'equilibrio
sulle superfici precarie. Se supera una prova di Equilibrio
(per la CD, vedi la descrizione dell'abilita Equilibrio nel
Capitolo 4: “Abilita” del Manuale del Giocatore) il ladro-
acrobata é in grado di muoversi alla sua piena velocita in
tali condizioni, invece che a meta della sua velocira.

Shilanciare Migliorato: Al 2° livello, il ladro-acrobata
ottiene il talento bonus Shilanciare Migliorato, anche
senza aver acquistato il talento prerequisito Maestria.

Eludere migliorato (Str): Al 3° livello, il ladro-
acrobata ottiene la capaciti di eludere migliorato (vedi la
sezione “Ladro” nel Capirolo 3 del Manuale del Giocatore) se
non la possiede gia.

Caduta lenta (Str): Al 3° livello, il ladro-acrobara
ortiene anche la capacira di cadura lenta (vedi la sezione
“Monaco” nel Capitolo 3 del Manuale del Giocatore).
Inizialmente, e g].i subisce danni come se la caduta fosse &
metri pitl corta di quanto non sia realmente. La sua
capacita di rallentare la caduta aumenta di 3 metri per ogni
tre livelli successivi come ladro-acrobara. Se ha gia
ottenuto la capacita di caduta lenta da altre classi, le
distanze non si sommano.

Bonus per combattere sulla difensiva: A causa del
suo costante dinamismo, il ladro-acrobata diventa un
bersaglio difficile da colpire. Quando combatte sulla
difensiva, il personaggio ottiene un bonus per schivare di

TABELLA 1-7: LADRO-ACROBATA

Bonus Tiro Tiro Tira
Livello di attacco  salvezza  salvezza salvezza
di classe base Tempra Riflessi  Volonta
i +0 +0 +7 +0
/2 +1 +0 +3 +0
30 +2 +1 +3 +1
4* +3 +1 +d4 +1
5° +3 +1 T o+4 &1
6* +4 +2 +5 +2
T +5 +2 +5 +2
& +6 +2 +6 +2
G° +6 +3 +6 +3
10° +/ +3 £ +3

+4 alla CA, invece del normale bonus di +2 o di +3 se hat
o pii gradi di Acrobazia. Quando invece sceglie I'aziont
standard di difesa totale, il personaggio ottiene un bony
per schivare di +8 alla CA, invece del normale bonus di+
o di +6 se ha 5 o pit gradi di Acrobazia.

Attacco furtivo: Al 4° livello, il ladro-acrobata ottient
la capacita di attacco furtive (vedi la sezione “Ladro” ne
Capitolo 3 del Manuale del Giocatore), se non la possied
gia, Inizialmente otiene un +1dé ai danni con quess
attacco, ma il totale aumenta sino a +2de6 al 9° livello, Sek
gia ottenuto la capacita di attacco furtivo da altre classi,
bonus ai danni si sommano,

Ruota con carica: Facendo capriole e la ruota in ling
refta verso un nemico distante 3 metri o pit, il ladm
acrobata di 5" livello o superiore ottiene i modificatog
standard di +2 al tiro per colpire e di -2 alla CA pe
compiere un attacco di carica piuttosto inusuale, Per far
la ruota bisogna effettuare una prova di Acrobazia (CD 20
Una prova superata significa che il ladro-acrobata ha
possibilita di compiere un attacco furtivo extra cont
l'avversario che sta caricando; un fallimento significa che
il ladro ha ottenuto i normali effetti della carica ma non
danno extra dell'attaceo furtive.

Scalare veloce (Str): Al 57 livello, il ladro-acrobaraf
diventato un esperto scalatore. Se il ladro-acrobata supess
una prova di Scalare, si muove alla sua piena velocigh
invece che a meti della sua velocitg, in turte quelld
situazioni che di norma richiedono tale prova. Scala
veloce & un'azione di round completo.

Difesa prona: Al 6° livello, il ladro-acrobata & abitua®
a rotolare e a fare capriole. Gli avversari che lo attaccang
mentre & prono non ottengono il bonus di +4 agli attaccl
in mischia che normalmente riceverebbero. J

Tire difensivo: Al 7° livello, il ladro-acrobata ottiene
capacita tiro difensivo (vedi la sezione “Ladro’ nel Capé
tolo 3 del Manuale del Giocalore) se non la possiede gia.

Muoversi ovunque (Str): All's® livello, il ladre
acrobata pud muoversi normalmente anche quando & it
equilibrio su superfici precarie o mentre si ~--‘.!
arrampicando. In entrambi i casi, a condizione che §
movimento sia sempre in linea retta, 5i muove alla s
piena velocita come azione equivalente al movimento e, &
lo desidera, pud persino correre. Inoltre, se non é I8
mischia, il personaggic pud prendere 10 alle prove &
Equilibrio e Scalare.

Combattere ovunque (Str): Al 10° livello, il ladro
acrobata pud combattere normalmente anche quando éi :
equilibrio su superfici precaric o mentre si st

Speciale

Manovra di kippe, salto libero
Equilibrio veloce, Sbilanciare Migliorato
Caduta lenta (6 m), eludere migliorato
Attacco furtivo +1d6, bonus per combattere sulla difensivi
Ruota con carica, scalare veloce

Caduta lenta (9 m), difesa prona

Tiro difensivo

Muoversi ovungue

Attacco furtivo +2d6, caduta lenta (12 m)
Combattere ovungue




arrampicando. Ad esempio, un ladro-acrobata potrebbe
arrampicarsi di qualche metro su una parete vicina per
ottenere il bonus al tire per colpire in mischia da
posizione sopraelevata. 1l personaggio, tuttavia, per
potersi arrampicare deve avere almeno una mano libera,

PREDATORE DI TEMPLI
DI OLIDAMMARA

Iseguaci di Olidammara innalzano pochi templi al loro
dio; talora é piu facile trovarli nelle chiese di altre
divinita, impegnati a derubarle di qualunque oggetto di
valore, pesante o leggero che sia. 1 predatori di templi
sono un manipolo ben addestrato di ladri che venerano
il Ladro Ridente e che si specializzano a sgraffignare
oggetti di valore e conoscenze segrete dai templi di altri
déi. Poche imprese sono pericolose quanto introdursi in
un tempio, e pertanto Olidammara concede ai predatori
di templi al suo servizio una capacita limitata di lanciare
incantesimi.

I predatori di templi lavorano di solito in piccole

squadre che con azioni furtive, travestimenti e magia si
infiltrano di nascosto nei templi rivali. Una volta dentro,
essi svaligiano la tesoreria, arvaffano le reliquie religiose
e fuggono via con turti i segreri che i chierici del tempio
rivale si erano precccupati di scrivere da qualche parte.
Se tutto procede per il verso giusto, sgusciano via
inosservati, ma spesso sono costretti a combattere per
aprirsi una via di fuga. | predatori sanno perfettamente
che la punizione per aver tentato di derubare un tempio
i SPEsso la morte, & per:;if:b non esitano a sguainare le
spade se la cattura sembra imminente.

| predatori di templi sono sempre attenti a captare noti-
zie di grandi ricchezze o oscuri segreti che provengano dai
templi di altre diviniti, e sono sempre a caccia di notizie
sualtari nascosti e templi dimenticati dalla storia. Ad ogni
modo, dispongono solitamente di molto tempo libero tra
unincursione e l'altra per dedicarsi alle normali avven-
ture, che spesso intraprendono con la benedizione della
loro divinita. Dopo tutto, avventurarsi in un dungeon
affina le abilita richieste dal predatore per missioni
speciali come “liberare” il bottino di guerra che i chierici
di St. Cuthbert intendono portare al loro tempio per
custodirlo al sicuro.

(BELLA 1-8: PREDATORE DI TEMPLI DI OLIDAMMARA

Bonus Tiro Tiro Tiro
di attacco salvezza salvezza salvezza

CAPITOLO I: CLASSI DI PRESTIGIO -

I chierici che venerano altri déi considerano i
predatori di templi una minaccia, sicché molti di questi
ultimi fingono di essere ladri, bardi 0 anche chierici di
Olidammara, 1 ladri e i bardi possiedono solitamente le
abiliti necessarie ad un predatore di templi, laddove
solo pochi chierici, anche quelli di Olidammara, sono
in grado di scassinare una serratura o di disarmare una
trappela talmente bene da soddistare i requisiti dei
predatori di templi. I personaggi piocanti potrebbero
incontrare dei PNG predatori di templi in fuga da una
citta, braccati dalle loro ultime vittime, o mentre
stanno pianifi::ﬂndu la loro prossima incursione,

Dado Vita: ds.

Requisiti

Per aspirare ad essere un predamre di tempii di
Olidammara, un personaggio deve soddisfare turti i
requisiti che seguono.

Allineamento: Qualsiasi caotico.

Bonus di attacco base: +5.

Abilita: Cercare 8 gradi, Disattivare Congegni 4 gradi,
Scassinare Serrature 4 gradi.

Speciale: Il personaggio deve essere un seguace di
Olidammara ed essere invitato ad unirsi ai ranghi dei
predatori di templi da almeno tre affiliati atruali di quella
classe di prestigio.

Abilita di classe

Le abilita di classe di un predatore di templi di Olidam-
mara (e le caratteristiche chiave per ogni abilita) sono
Acrobazia (Des), Artigianato (Int), Ascoltare (Sag),
Cercare (Int), Disattivare Congegni (Int), Muoversi
Silenziosamente (Des), Nascondersi (Des), Osservare
(Sag), Saltare (For), Scalare (For), Scassinare Serrature
(Des), Utilizzare Corde (Des), Utilizzare Oggetti Magi-
ci (Car) e Valutare (Int). Vedi Capitolo 4: “Abilita” nel
Manuale del Giocatore per la descrizione delle abilita.

Punti abilita ad ugni livello: 4 + modificatore di Int.

Privilegi di classe

Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di
prestigio del predatore di templi di Clidammara.
Competenza nelle armi e nelle armature: Un

Incantesimi al giorno™

diclasse  base Tempra Riflessi Volonta Speciale A T s
g +0 +0 +2 +2 Trappole 1 P, eSS
2! +1 +0 +3 +3 Attacco furtivo +1d6 1+ - . .
(= +2 4 +3 +3 Schivare prodigioso (bonus Des alla CA) 1+#1 0+1 - -
4’ +3 +1 +4 +4 Bonus ai tiri salvezza +1 1+1 1+ - .
5 +3 o+ +4 +4 Attacco furtivo +2d6 1 T -
6" +4 +2 +5 +5 Schivare prodigioso (non attaccato sui fianchi) 141 141 141 -
e +5  +2 +5 15 Bonus ai tiri salvezza +2 v B 0 [ % B Ty
g +6 42 +6 +6 Attacco furtivo +3d6 241 141 141 14
i +6 43 +6 +6 Schivare prodigioso (+1 contro trappole) 241 241 141 141
10° +7 +3 +7 +7 Bonus ai tiri salvezza +3 241 241 241 141

%*In aggiunta al numero indicato di incantesimi al giorno dal 1° al 4° livello di incantesimi, un predatore di templi ha un
Incantesimo di dominio per ogni livelle di incantesimo. Il “+1" sulla lista rappresenta questo incantesime. Questi sono in

Eaggiunta a qualsiasi incantesimo bonus per alto punteggio di Saggezza.

s,

&
L



5yt

I CAPITOLO I: CLASSI DI PRESTIGIO

predatore di templi & compe-
tente nell'uso di tutte le armi
semplici ¢ nello stocco. Incl-
tre, & competente nell'uso di
rutte le armature leggere e
medie.
, Trappole: Al 17 livello, il
predatore di templi, se non lo
ha gid ottenuto da una prece-
dente classe, ottiene la
capacita trappole (vedi la
sezione “Ladro” nel Capirolo 3
del Manuale del Giocatore).
Incantesimi: Un preda-
tore di templi pud lanciare un
numero limitato di incan-
tesimi divini. I suoi incante- A :
simi si basano sulla ':_H!i
Saggezza, quindi lanciare ";"'Iifi :
/9 qualunque incantesimo ri- | :
’ chiede un punteggio di Sag-
gezza di almeno 10 + il livello
dell'incantesimo. La CD per
un tire salvezza contro uno di
questi incantesimi ¢ 10 + il
livello dell'incantesimo + il
modificatore di Saggezza del
predatore di templi. Quando
la tabella indica che il preda-
tore di rtempli ottiene 0
incantesimi di un cerro
s livello (come 0 incantesimi di
1 livello al suo 1° livello), egli
ottiene solo gl incantesimi
bonus che il suo punteggio di
r Saggezza gli concede. Come un
: chierico, un predatore di templi puo
preparare un incantesime di dominio per ogni
livello di incantesimo in aggiunta ai suoi
incantesimi standard. Nel momento in cui diviene
predatore di templi, il personaggio deve selezionare
| due domini tra i tre che Olidammara presiede (Caos,
; Fortuna e Inganno). In

| —— i
’/_\—,.?—-’r_ ~_ questo modo egli ha

accesso a  due

.

& I"I'_i‘r'l..

[

s

incantesimi di dg
minio ad ogni livello
pud preparare gques
tidianamente ['uno g
I'altro come incante
simo di dominio.

Un predatore di te
pli deve rrascorrere
ora ogni notte In o
templazione  sile
ziosa, pregando Ol
dammara di conc
dergli di nuovo la su
quota giornaliera di in
|/ cantesimi. Al fine &
I.'."-.' preparare gli incantesimé
,. ,Ir" / non conta quanto tempos
/ "’ ""_. i predatore abbia lms-lﬂrsl
"r-'-"lu’r.’.'f'f’l"l I."I,-"I f a riposare,

. ””I."n'.. | J‘lr- ' Diversamente dai chierici
[ ff :H'I'f predatori di templi n
" '” i, I/l catalizzano energia per ﬁcacciarzz

.'".' " intimorire i non morti, ¢ n

/ ;' possono lanciare spontaneamente is

' cantesimi curare o infliggere. Inoltre, neg
ottengono i poteri concessi per i loro domini.

Attacco furtivo: 11 predatore di templi orriens
la capacitia di artacco furtivo (vedi la sezmmlr
“Ladro” nel Capitolo 3 del Manuale del Giocatore)d
2° livello, se non la possiede gia. Inmalmeni
ortiene un +1dé ai danni con questo attacco, ef
totale aumenta di +1dé ogni 3 livelli da pmdﬂl:oi

di templi. Se ha gia ortenute la capacita
attacco furtivo da alere classi, i bnnus:
danni i sommano.

Schivare prodigioso (Str): Al
livello, il predatore di temp
ottiene la capaciti  schivag
+ prodigioso (vedi la sezione "Ladro” né
] {,.apn;nln 3 del Manuale del Giocatore), &

non la possiede gia. Egli ottiene benefid
aggiuntivi da questa capaciti man mano che il suo liveld
di predatore di templi aumenta (vedi Tabella 1-8). ¥
possiede gia schivare prodigioso da una o pin cl:m.
precedenti, i livelli di queste classi si sommano a quelli
predatore di templi allo scope di determinare i benefia
ma continua a progredire in questa capacita seguen&;
qualunque progressione stesse originariamente usandg
Per esempio, se un ladro diviene un predatore di templ
si sommano i suoi livelli di predatore di templi e ladrg
poi si fa riferimento alla Tabella 3-10: “Ladro” nel Manual
del Giocatore per determinare i benefici di schivare pro
digioso al suo nuovo livello complessivo.

Bonus ai tiri salvezza: Il predatore di templi gode d
parte della fortuna di Olidammara, che si concretizza it
un bonus di fortuna a tutti i tiri salvezza. Questo bone
aumenta da +1 al 4° livello sinoa +2al 7° livello e +3 al 14
livello.

Lista di incantesimi del predatore
di templi

I predatori di templi possono scegliere i lort
incantesimi dalla seguente lista:

"’5:!-;!"

- -

h




1* Livello-azione caswale, contrastare elementi, cura fevite

. tndividiazione del bene, individuazione del oo,

individuazione del male, indenduazione della legge, indin-

dinnzione delle porte segrefe, infliggi ferite legere, inuisibilita ar

non morti, foschia occultante, movimenti del ragno, protezione

dal bene, protezione dal male, protezione dalla legge, rimuon
panera, santuario, scudo della fede, seido entropico,

2° Livello-allincamento imiperscrutabile, blocca persone,
am ferife moderate, dissimulare, grazia felina, infliggi ferile
moderate, nube di mebbia, oscurita, presagio, vesistere agle
dementi, restorare inferiore, nitavda veleno, scassimare, scure-
visione, silenzio,

3* Livello-ceciti/sordita, corchio mageco contvo il bene,
gerchio magico contro il male, cevchio magico contvo la legge,
cama ferite gravi, dissobn magie, infligge ferite gravi, localizza
opgetto, protezione dagli clementi, protezione dall'energia
negativa, o maledizione, veste magca.

4° Livello-camminare nell'aria, cura ferite criliche,
mmmunita agh incantesmy, infliggt ferite evitiche, libevta di
movimento, neutralizza veleno, ristorare,

SPIA

 Alcuni avventurieri i compiacciono delia loro reputa-
- gione: pit conosciute sono le loro imprese, pit essi sono
felici. Di contro, la spia preferisce evitare lattenzione ge-
nerale. Compie il suo lavoro silenziosamente ¢ in
privato, stando ben alla larga dallo sguarde pubblico. Per
non destare sospetti, la spia mantiene spesso un'identita
di copertura, fingéndo di essere membro di un'altra
elasse di personaggio, di solite quellain cui ha iniziaro la
Uit cariera

Le spie non sono molie popolari, ma fino 2. quando le
nazioni diffideranno le une delle altre ci sara sempre
Bisogno di impiegare qualcuno per raccogliere informa-
gioniche altri vorrebbero tenere nascoste. Molti regnan-
ti aborrono pubblicamente l'uso delle spie, ma segreta-
‘mente si servono di lore, se non alro per proteggere i
~ Joro segreni dalle spie di altre nazioni. La segretezsa
~ imtrinseca alla professione e il suo alto tasso di mortaliti
~ rendono impossibile determinare quante spie siano
~ plfettivamente attive in un luogo e in un momento dari.

I ladri sono eccellenti spie, per Falio numero di punti
abilit e la lore propensione al sotterfugio. Per gli stessi
motivi, | ranger sono perfetti quando si trarta di agire
come spie in-ambient rurali. In realdd, i personaggi &
- qualungue classe possono divenire spie: pit improbabile
~ sembra lacombinazione di classi, migliore ¢ la copertura
- che offre. Alcuni maghi e stregoni urilizzano la lero
| sapienza magica come copertura per operazioni segrete,
~ ecerti barbari sono molto pili accorni di guanto non sem-
~ bria prima vista. Le spie, poi, possono essere di qualsiasi
 allineamento. 51 va da agentd indipendenti che raccol-
~ gono informazioni ¢ vendono i loro servigi al migliore
offerente, ad infiltrati di nobile animo che penetnino
* nelle organizzazioni pit corrotte col fine di distruggerle.
* Per una spia € importante mantenere distinte le
- emozioni personali dai rapporti professionali. Se questi
~ sono gli ordind, le spie devono essere sempre pronte a li-
* quidare qualcuno, anche molto vicino a loro, senza esj-
~ e per un solo istante, I tradimento ¢ il loro mestiere,
& I loro lealta va sempre alla missione prima che alla
- gente che essi incontrano durante il lavoro.

CAPITOLO I: CLASSI DI PRESTIGIO - -

A volte le spie ritengono utile infiltrarsi in gruppi di
avventurieri che si dirigono nell'area in cui la spia dovea
svolgere la sua missione vera e propria.

Dado Vita: ds.

Requisiti

Per aspirare ad essere una spia, un personaggio deve
soddisfare tutti i requisiti che seguono.

Bonus di attacco base: +5,

Abilita; Comunicazione Segreta 5 gradi, Raccogliere
Informazioni § gradi, Raggirare 5 gradi.

Talento: Abilita Focalizzara ( Raggirare).

Speciale: 1l personaggio deve possedere § gradi in due
tra le abilita elencate di seguito: Camuffare, Diplomazia,
Falsificare e Percepire Inganni.

Abilita di classe &
Le abilita di clagse di una spia (e le caratteristiche chiave :
per ogni abilitd) sono Acrobazia (Des); Artista della Fuga F
{Des), Ascoltare (Sag), Camuffare (Car), Cercare (Inr), LR
Comunicazione Segreta (Sag), Decifrare Scritture (Int), ¥ b

Diplomazia (Car), Disattivare Congegni (Int}, Equilibric
(Des), Falsificare (Int), Intimidire (Car), Leggere Labbra ;
(Int}, Muoversi Silenziosamente (Des), Nascondersi VA
{Des), Nuotare ( For), Osservare (Sag), Parlare Linguaggi, e
Percepire Inganni (Sag), Raccogliere Informazioni (Car), ; ‘Y
Raggirare (Car), Saltare (For), Scalare (For), Scassinare ¥
Serrature { Des), Scrutare {Inr), Svuotare Tasche (Des),

Uttilizzare Corde ( Des), Urilizzare Oggerri Magici (Car) e

valutare (Int), Vedi Capitolo 4 “Abilita® niel Manuale del £
Giocatore per la descrizione delle abilisa. ™

Punti abilita ad ogni livello: & + modificatore di Int.

Privilegi di classe
Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di .
prestigio della spia.

Competenza nelle armi e nelle armature: Una spia
¢ competente nell'use di torte le armamre leggere e
medie & in tutre le armi semplict e da guerra.

Identita di copertura: Di solito una spia vuol mante- 2 z
nere segrera la sua vera attivits, e cosi finge di essere un _ /""\
semplice ladro, ranger o simile. Oltre 3 non destare il I
sospetto dei compagni, avere un'identiti di coperturain-
duce i nemici « sottovalutare la spin finché non sia
troppe tardi. Al 17 livello, una spia stabilisce una partico-
lare identitd di copertura (come ad esempio Murek, il
sarto di Sumberten). Mentre opera con quellidentita,
omiene un bonus di circostanza +4 alle prove di
Camuffare e un bonus di circostanza 42 alle prove di
Raccogliere Infonmazioni e Raggirare. Al 4% e poial 7* li-
vello, Ia spia puo sviluppare unlidentita di copertura ag-
giuntiva che fornisce gli stessi bonus di circostanza del-
la prima.

Se decide di "mandare in pensione” un'identica di
copertura ¢ di acquisirne un'zlera, dovra rrascorrere una
settimana ad esercitarsi rigorosamente sulle intonazioni
vocali e sul linguaggio corporec appropriati prima di
poter usufruire dei bonus. Le identita di copertura non
forniscono automaticamente alla spia abilita, com-
petenze o privilegi di classe aggiuntivi che gli aleri
considererebbero normali per la professione che egli sta
impersonando, sebbene i gradi richiest (vedi sotto)

-4 3
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servano: 3 rinforzare le abilita nelle aree seleziomate.

Tuttavia, la spia deve essere accorta quando sceglie iden-

tita che possono essere sottoposte ad attenta =
osservazione, :

Gradi richiesti: Per una spia ¢ fon-
damentale sapere cosa sta facendo
quando finge di essere
qualcun altro. Ad ogni
livello di spia, egli deve |35
spendere almeno due iz
punti  abilita in ;
un'abilita di Arvigia-
nato, Conoscenze o 70
Professione che six
legata ad una delle
sue identita di co-
pertura. Il limite |
massimo di gradi $i
applica normalmente a
queste abilira.

Attacco furtivo: La spia
ottiene la capacita di attacco
furtive (vedi la sezione "Ladro” A%
nel Capitolo 3 del Manuale 2
del Giocatore) al 17 livello, se
non la possiede gid. Inizial-
mente ottiene +1dé oi danni con
questo attacco, ma il totale aumenta
sino 2 +2d6 al #° livello ¢ +3ds al 7° livello. Se¢ ha gia ot-
tenuto la capacita di artacco furtivo da alire classi, i
bonus ai danni si sommano.

Allineamento imperscrutabile (Str): Lintrico di
identita ¢ priorith diverse che si affollano nella mente
della spia rende impossibile individuare il suo allinea-
mento attraverso una qualungue forma di divinazione,
una volta che egli raggiunga il 2 livello, Questa capacita
funziona esattamente come un incantesimo alliearmento
imperscrutabile, tranne per il fatro chie & sempre attivo, Solo
le divinazioni sono confuse; gli incantesimi che agiscono
contro certi allineamenti, come protezione dal male e
punizione sacra, hanno normalmente effetto sulla spia.

Travestimento rapido (Str)k Al 3° livello, 12 spia &
divenuta abile nel cambiare rapidamente identita. Da
QUesTo mOomento in poi, egli pud travestirst in un decimo
del tempo normalmente richiesto (1d3 minuti) ¢ indos-
sare o togliersi un'armatura in meta del tempo standard,

Schivare prodigioso (Str): Sempre al 3 livello, 1a
spia ottiene la capacira schivare prodigioso (vedi la

i
¥

: ;ﬂaﬁ:
VA

TaseLLa 1-9: Sria

Bonus Tiro Tiro Tiro
Livello di attacco salverza salvezza salvezza

diclasse base Tempra Riflessi Volontd Specinle
1 e +0 +{ +2 +2
rle #1 o +3 #3
3 +2 +1 +3 R ]
4 +1 +1 e +
-5 3 +1 +4 +4
6" 44 +2 +5 +5
i +5 +2 45 +5
& +6 +2 46 +B
9° +5 w3 +6 +6

1o +7 +3 7 7

Attacco furtivo +1d6, gradi richiesti, identita di copertura
Allineamento imperscrutabile, gradi richiesti

Gradi richiesti, schivare prodigioso (bonus. Des alla TA), travestimento rapl
Attacco furtivo +2d6, gradi richiesti, identita di coperiura

Gradi richiesti, mente sfuggente, osservare lo scrutamento

Gradi richiesti, schivare prodigioso (non attaccato sui fianchi)

Attacea furtive +3d6, gradi richiesti, identita di copertura

Copertura impenetrabile, gradi richiesti, riconoscere inflessioni

Gradi richiesti, linguaggio non verbale, smorzare lindividuazione
Gradi richiesti, vuote mentale

sezione “Ladro”
y. Capirolo 3 del A
P, muale del Grocalong
¢ non la possi L
 pia. Egli otties
. benefici aggi
tivi da questa o
pacitl man mag
B che il suo livell
di spia aume
5 (vedi Tabella 1
Se possiede g0
schivare prodigioso &8
upa o pit classi
cedentd, 1 livelli
queste classt si somman -
quelli di spia allo scopo
determinare i benefici,
cgli continua a progredire
guesia capacita segue
qualunque progressiol
stesse originariaments
usande. Per eses
s pio; se un lad
diviene una spis
QECOTEE . SOmmancs
suoi livelli di spials
ladro, poi fare rifely
ento alla Tabella 3-10; “Ladro” nel Manuale del Grocaigs
per determinare | benefici di schivare prodigioso al s
nuovo livello complessivo. ]
Mente sfuggente (Str) Al 57 livello, ka spia orriene§
capacits mente sfuggente {vedita serione “Ladre” nel Cxg
talo 3 del Mannale del Giocatore), se non la possiede gi
Osservare lo scrutamento (Str): Sempre al 5 livell$
la spia & in grado di accorgersi dei sensori magicic
da acchio arcan, sorutare, una sfera di crissallo o simili
supera una prova di Osservare (CD 20,
Copertura impenetrabile (See): All'S’ livello, 1a s
pud ridurre al silenzio la sua mente ¢ immerge
completamente nella sua identiza di coperturs, 2 &
discrezione. Menire & in copertura impenetrabile, §
incantesimi di divinazione individuano solamente
informazioni appropriate alla sua identira di coperns
¢ssi non rivelano nulla che riguardi fa spia in quanto 18
Riconoscere inflessioni: Sempre all's” livello, la 58
pud determinare le vere motivazioni altrui ascoltng
con attenzione le pitl tenui inflessioni vocali. Le o8
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orecchie sono cosi ben allenate che gli procurano un
bonus cognitivo di +3 alle prove di Percepire Inganni.

Smorzare l'individuazione (Sop): Al 9° livello, fa
gpia puo, artraverso il suo subconscio, creare delle
interferenze che negano gli incantesimi indnnduazione
del magrco, La forza dell'aura per gli oggetti magici che
tiene in mano, porta con $¢ o indossa viene considerata
come di due categorie inferiore alla norma. Per esempio,
unaura forte diviene debole, ¢ le aure deboli e flebili
SO mmp!ammvnm i!l'l'l].'H.‘.lti!iiI!'.I:iE!i da individuare.

Linguaggio non verbale (Str): Sempre al 9° livello, la
spia apprende il linguaggio non verbale dei movimenti
COTPOTE] subconsct, Imitando il E:inguﬁggin COTPOTED di
coloro con cui interagisce, egli otriene un bonus
cognitivo di +2 alle prove di Camuttare e Raggirare.

Vuote mentale (Mag): Al 10° livello, la spia diviene
immune agli incantesimi che influenzano la mente e alle
divinazioni, grazie alla sua capacita di occuleare i suoi
pensieri pitl profondi. Utilizzare vueto menlale equivale
ad unazione standard, e la spia pud farlo un numero di
volte al giorno pari a 3 + il suo modificatore di Intel-
ng:n'.-.ﬂ. Cluesta capacitd funziona esattamente come un
incantesimo vuoto mentale lanciato da uno stregone di
15" livello, tranne per il fatto che ha effetro solo sulla spia
eche la sua durata é 10 minuri,

VIGILANTE
Un vigilante, dopo aver subito le angherie di alcuni
malavitosi; potrebbe aver deciso di farsi giustizia da solo.
Un altro potrebbe aver perduto una persona cara, vittima
di una pugnalata in un vicolo buio. Un altro ancora
potrebbe voler riscattare un'esistenza rrascorsa al di fuori
della legge. Qualungue sia la ragione, il vigilante prova
un ardente desiderio di risolvere i erimini ¢ consegnare
alla giustizia | malfarcori.

1l vigilante interviene sul luogo del crimine, uriliz-
zando tecmiche d'indagine sia magiche che tradizionali.
Sacaptare le voci che circolano nel mondo della malavira
i un crimine, analizzare
gl indizi ¢ identificare i %
possibili sospetti. Una volta
che 51 & messo su una pista,
ki segue senza sosta, fino a
che non cattura il so-
spettato ¢ non riesce ad
estorcergli una confes-
gione, Alcuni vigilanti
potrebbero essere al ser-
vizio del sovrano locale o
di una milizia cirradina,
mentre altri porrebbero la-
yorire come detective privati
fn cerca di impiego. Aleri

ancora potrebbero par- £ N )

tugliare le strade di notte —‘m
per fermare i crimini in R
corso o bloccare 1 malviventd, ‘mﬁ. h
prima ancora che agiscano. :
Un bardo o un ladro possono §
acquisire velocemente la varieta di
abilita richieste ad un vigilante. Questa
tlasse & di un certo interesse anche per i ranger, poiché

permette loro di ingaggiare cacce all'vomo cittadine, se-
guendo i criminali come prede,

Un PMG vigil:uuu |‘Ju|!nrh11-|_' entrare in Scena giusto in
tempo per salvare i personaggi da un attacco criminale.
Comunque, se i PG dovessero violare le leggi del
“terreno di caccia’ di un vigilante, potrebbero presto
finire nel suo libro nero.

Dado Vita: de.

Requisiti

Per aspirare ad essere un vigilanre, un personaggio deve
soddisfare turti i requisit che seguono.

Allineamento: Qualsiasi non malvagio.

Bonus di attacco base: +4,

Abilita: Cercare 8 gradi, Intimidire 8 gradi, Percepire
Inganni & gradi, Raccogliere Informazioni 8 gradi.

Talenti: Sensi Acuti.

Abilita di classe

Le abilita di classe di un vigilante (e le caratteristiche
chiave per ogni abilitd) sono Acrobazia (Des), Arti-
gianato (Int), Artista della Fuga (Des), Camuffare (Car),
Cercare {Int), Comunicazione Segreta (Sag), Disattivare
Congegni (Int}, Equilibrio (Des}, Intimidire {Car),
Intrattenere {Car), Muoversi Silenziosamente {Des),
MNascondersi (Des), Percepire Inganni (Sag), Saltare
{For), Scalare (For), Scassinare Serrature (Des) e Urliz-
zave Corde (Des), Vedi Capitolo 4: “Abilita" nel Manuale
del Giocatore per la descrizione delle abilia.

Punti abilita ad ogni livello: 6 + modificatore di Inc.

Privileqi di classe

Le vocl seguenti descrivono i privilegi della classe di
prestigio del vigilante.

Competenza nelle armi e nelle armature: T vigi-
lanti sono competenti nell'uso di rurre le armi semplici e
da guerra, piu la rete. Non ottengono alcuna competenza
aggiuntiva nelle armature.

Incantesimi: A partire dal 1* livello, il vigilante lancia
incantesimi arcani come se fosse uno stregone. Per
lanciare un
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Taeeria 1-10: VIGILANTE

Banus Tiro Tiro Tiro

- CAPITOLO 1: CLASSI DI PRESTIGIO

Livelle  di attacco salvezza salvezza salvezza Incantesimi al giorno
diclasse base Tempra Riflessi Volontd Speciale  E ol L
1 +0  +0 +2 +2 Individuazione del male 0 - - -
2° +1 +0 +3 +3 Cercare indizi, conoscenza delle cittd +2 1 -
3 +2 o+l +3 +3 Fortuna sfacciata 1 volta al giomo | -
4" +3 1 44 +4 Conoscenza delle eitth +4, Ombra 1 1 E
5* +3 4 +i EL Perseguire il crimine 1 volta al giormo 1 1 a
6" +4 +2 +5 +5 Conoscenza delle cittd +6 2 1 1 -
74y +5 +2 +5 +5 Fortuna sfacciata 2 volte al giorno, 2 1 1 0
perseguire il crimine 2 volte al giorno
8" +6 +2 +6 +6 Conoscenza delle citta +8 2 2 1 1
2 6 +3 +6 +6 Mente sfuggente P i
[+3 +7 43 +7 +7 Perseguire il crimine 3 volte al giorne T

incantesimo, un vigilante deve avere un punteggio di TABELLA 1-17: INCANTESIMI CONOSCIUTI DAL VIGILANTE

Carisma almeno pari a 10 + il livello dellincantesimo. Cli
incantesimi bonus del personaggio sono in base al
Carisma, e la Classe Difficolta (CD) per un tiro salvezza
contro un incantesimo da vigilante & 10 + il livello
dell'incantesimo + il medificatore di Carisma del
vigilante. Come uno stregone, un vigilante non ha
bisogno di preparare i propri incantesimi in anticipo.

Individuazione del male (Mag) Una volu al giormo per
livello da vigilante, il personaggio pud usare indiiduazione
del male come se fosse un paladino (vedi la sezione
“Palading” nel Capitolo 3 del Manuale del Giocatere).

Cercare indizi: Un vigilante di 2° livello o superiore
che semplicemente arriva a meno di 1,5 metri dagli
indizi di un crimine pud effertuare una prova di Cercare
come se stesse cercando attivamente. Il vigilante deve es-
sere messo al corrente del crimine commesso, ma non ha
bisogno di conoscerne i particolari, Gli indizi lasciari
sulla scena del delitte possono essere individuari in
questo modo solo entro una settimana da quando & stato
commesso il crimine,

Conoscenza delle citta: 11 vigilante deve scegliere
una citth come suo “terreno di caccia”. Per turto il tempo
in cui soggiorna in quella cittd, ottiene un bonus di
circostanza alle prove di Comunicazione Segreta e
Raccogliere Informazioni. 11 bonus iniziale & di +2 al 2°
livello, maaumenta con il livello di classe come illustrato
nella Tabella 1-10. Se si trasferisce in un'altra cirta, prima
di poter utilizzare nuovamente guesta capacita, il
vigilante deve impiegare un mese di tempo per adattarsi
alla nuova realta,

Fortuna sfacciata: Questa capacita, a disposizione dei
vigilanti di 3° livello o superiore, permerte al giocatore di
ritirare un qualsiasi tiro di dado depo aver visto il risultato
ma prima che questo abbia avuto effetto. Il risultato cosi
tirato nuovamente deve essere comungue mantenuo,
Sebbene questa capacita possa essere utilizzata pinn di una
volta al giorno agli alt livelli, un vigilante non puo
utilizzarla pii di unavolta per la stessa prova di abili,

Ombera: Al 4 livello, il vigilante ottiene il ralento
bonus Ombra. {Vedi Capitolo 2 di questo manuale per la
descrizione del ralento),

Perseguire il crimine (Sop) Se un vigilante di 5°
livello o superiore assiste di persona ad un fatto che
costituisce reato secondo le leggl del suo “terreno di
caccia’ cittadino, pub tentare di perseguire il criminale.
Per fare cid, deve compiere unazione di attacco,

Livello di classe 3 Z 3 4°
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applicande al tire per colpire il suo bonus di Carisma (se
positive), oltre a i i modificatori che si applicane =
normalmente, Se Pattacco & stato effettuato con successa,
infligge un danno extra per livello da vigilante. Questo
attacco speciale deve avvenire enrro tre giorni dal crimine
infatti, oltre questo termine, i bonus non hanno pin aleun
efferto. Perseguire il crimine pud essere utilizzato una
volta al giorno al 5° livello, due volte al giorno al 7 livello
¢ tre volte al giorno al 10° livello, 1l vigilante pud usare 5
questa capacita quante volte desidera contro lo stesso
criminale & in relazione allo stesso crimine, purché i
utilizzi rientrine nel termine temporale. Se lil vigilante
persegue accidentalmente una persona innocente, i
bonus non hanno aleun efferto, ma il tentativo conta
rispetto al totale giormaliero dispanibile,

Mente sfuggente (Str): Al 9° livello, il vigilante
ottiene la capacith mente sfuggente (vedi la sezione ©
“Ladro” nel Capitolo 3 del Manuale del Giocafore) se non la
possiede gia.

Lista di incantesimi del vigilante

I vigilanti possono scegliere i loro incantesimi dalls
seguente lista,

1* Livello-cambiare sembianze, foschia occulfante,
identificare, imcuti peura, indidvazione del magico,
mdividuazione delle porle segrele, luce.

2° Livello-mdinduazione der pensiers, localizza ogpettn, |
luge diurma, scurovisions, spaventare, vedere invisibulita, zong
di verita.

3° Livello-cerchio magico contro ol male, chiaroudien- -
2t/ chiaroveggenza, dissolvi magie, emozione, linguagg, par- &
lare com 1 morti, rivela bugie.

4° Livello-ancora dimensionale, individuazione dello
serulamente, localizza creatura, occhio arcano, paura, soriubar,




CRPITOLQ 2:
ABILITA €
TALEDTI

eSO wpimln 51 aApre <on due nuove categorie del-
labilita Artigianato: Artigianato (preparare veleni) e
Artigianato (costruire trappole). La sezione successiva
descrive nuovi moedi di utilizzare alcune abilita gii
esistenti. Infine, M'ultima sexione introduce nuovi talentd
di particolare interesse per i ladri e i bardi.

NOZIONI BASE SUI VELENI

Naseondendo una dose di veleno, si pud abbattere un
nemico senza dover rischiare un combattimento prolun-

TageLLA 2-1: CD DI ARTIGIANATO (PREPARARE VELENI)

Prezzo di
CD per  mercato

Vieleno Tipo preparare per dose

Arsenico Ingestione CD 13 15 120

Bile di drago Contatto CD'26 30 1.500

Essenza d'ombra Ferimento CD 17 20 250

Estratto di loto nere  Contatto CD 20 35 4.500*

Foschia di demenza  Inalazione CD 15 20 1.500

Fumi di othur Inalazione CD 18 25 2100
bruciats

Fungo velenoso Ingestione CD 11 15 180

 striato

Lama di maorte Fesimento CD 20 25 1.800

Muschio di id Ingestione CD 14 15 125

Mitharit Contatto CD 13 20 650

Clio di sangue verde Ferimento CD 13 15 100

Olio di taggit Ingestione CD 15 15 o0

Pastadiradicedi  Contatto CD 16 20 500
mmalyss

Polvere di lich Ingestione CD 17 20 250

Polvere di rapinatore Ingestione CD 18 25 300
OSCUMD

Palvere di ungol Inalazicne CD 15 20 1.000

Radice di terinay Contatto CD 16 25 750

Residuo di fogha Contatto CD 16 20 300
sassone

Sangue di radice Ferimento CD 12 15 100

Succodi cervellodi  Conmtatto CD 13 15 200
YEMTIEHena

Veleno di aspide Ferimento CD'12 15 120

nera:

Yeleno di millepiedi  Ferimente CEB1T 15 90
Piccolo

Veleno di ragno Medio Ferimento CD 14 15 150

Welero di scorpione  Ferimento CD 13 20 200
Grande

Veleno di verme Ferimento CD 24 20 700
purpureo

Veleno di vespa Ferimenta CD 18 20 210
Gigante

Veleno di viverna Ferimento CD 17 25 3.000

Whinni blu Feriments CD 14 15 120

* |ndica un prezzo riveduto. Sostituisce il prezzo riportato
nella Guida del DusvGEON MaSTER.

gato. E pratica comune degli assassini somministrare
intrugli velencsi, e persino alcuni ladr e bardi sono
disposti a farvi ricorso, nonostante i rischi intrinseci nella
manipolazione di tali sostanze. Ma i veleni non sempre
sono disponibili; anche nei luoghi dove sono state
legalizzate, lacquisto di tossine spesso richiama antenzioni
indesiderate. Pertanto, chi manipola i veleni con una certa
frequenza, prima o poi, st mertera a prepararli in proprio.

Purificare le materie prime per preéparare det veleni
efficaci richiede tempo e pazienza. Artigianato (preparare
veleni), una sottocategoria speciale dellabilivi Artigianaro,
tornisce le necessarie competenze. Le CD per ricavare dei
veleni utilizzabili dalle sostanze elencate nel Capitolo 3
della Guida del Dunceon Master sono riportate nella
Tabella 2-1 in questa pagina. Per preparare veleni con
Iabilitd Artigianato (preparare veleni}si seguono le regole
del Mamuale del Grocatore per la creazione degli oggetti con
Iabiliti Artigianato, tranne per le seguenti eccezioni.

1. 1l costo delle materie prime ¢ estremamente variabile;
dipende dalla relativa facilitd con cui il personaggio pud
disporre del componente artivo, ossia il veleno o la pianta
che effertivamente secerne il veleno, Se & gia disponibile
una scorta, ].l: matere prime COSTAno un Sesic dll':i P‘T‘EEID IEII
mercato, non un terzo. In caso contrario, le materie prime
costane almeno tre quarti del prezzo di mercaro,
nellipotesi che Ia sostanza sia effertivamente in vendita.

2. Per determinare la quanritd di veleno che puo essere
preparata in una sertimana, si deve effertuare una prova di
Artigianato (preparare veleni) alla fine della sertimana di
lavore. Se la prova viene effettuata con successo, bisogna
molriplicare il risultato per la CDu 1 risultate cosi ottenuto
rappresenta in mo la quantitd di veleno creara in quella
settimana. Se il risultato in mo & pari o superiore al prezzo
di mercato di una dose di veleno, allora la dose & stam
preparata (talvolea, il personaggio potrebbe creare piti di
una dose in una sertimana, sulla base del risultaro della
prova e del prezzo di mercato del velenc}. Se la prova &
fallita, per quella settimana non si ottengono progressi. Se
& fallita di 5 o pil, meta delle materie prime & stata
sprecata ed & necessario acquistarla nuovamente.

TRAPPOLE FAI DATE

Le trappole sono da sempre parte integrante dell'arsenale
del DM, ma con un accorto uso della abilira Artigianato
{costruire trappole) i personaggi giocanti possono
utilizzarle per migliorare le difese dei loro nascondigli e
delle loro fortezze. Anche i DM possono prendere spunto
da queste regole per progettare le trappele da collocare nei
dungeon per cogliere di sorpresa i PG malaccorti.

[l segLente metodo & un insteme di linee guid:l per la
costruzione di mrappole fal da te. Qualora le formule do-
vessero contraddirsi, per risolvere le incongruenze basteri
usate un po’ di buon senso e di obiettiviti. Se queste linee
guida tralasciano un particelare importante di una
trappola che si vorrebbe creare, potranno comunque
essere utilizzate come esempio.

Passo |: Ideare una trappola

Questo passo é la premessa alla base di mare le scelte che
si dovranno fare nel seguito. E il passo pit importante, ma
anche que"c- piu semp]iccr osgia  determinare il
funzionamento della trappola.
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TaBeLLa 2-2: MODIFICATORI AL COSTO BASE E Al G5 DELLE TRAPPOLE MECCANICHE

| - CAPITOLO 2: ABILITA E TALENTI

Peculiarith Modificatore al costo base Medificatore al GS
Tipo di attivatore
Posizione . :
. Prossimitd {meccanico) +1.000 ma 2
o 5*_ ( Contatto - *
L‘P . : Contatto (integrato) =100 ma -
. o ] Sinerono +1.000 meo
Tipo di ripristing
y Irripristinabile 500 mo
Riparabile -200 mo
Manuale -
b Automatico +500'mo (o 0 se con attivatore sincrono)
Tipo di aggiramento
" Serratura: +100 mo +200 mo per ogni incremento di +5 .
al di sopra di 30 per la CD di Scassinare Serrature
Leva nascosta +200 mo +200 mo per ogni incremento di +5 *
al di sopra di 25 per la CD di Cercare
Serratura nascosta #300 mo +200 mo per ogni incremento di +5 *
al di sopra di 30 per la CD di Scassinare Serrature,
+200 mo +200 mo per ogni incremento di +5
al di sopra di 25 per la CD di Cercare
CD di Cercare
15 & meno -100 mo per ogni decremento di-1 al disetto di 20 1
16-19 100 mo per ogni decremento di -1 al di sotto di 20 -
0 : _
21-24 +200 mo per ogni incremento di +1 al di sopra di 20 -
25-29 +200 mo per ogni incremento di +1 al di sopra di 20 41
30+ +200 mo per ogni incremento di +1 aldisopradi 20 42
CD di Disattivare Congegni
15 & meno 100 rro per ogni decrementa di -1 al di sotto di 20 -1
16-19 -100 mo per ogni decrementa di -1 al di sotto di 20
20 :
5 21-24 +200 mo per ogni incremento di +1 al di sopra di 20 .
'F:" i E 25-29 +200 mo per ogni incremento di +1 al di sopra di 20 +1

. # A o 30+
N Tipi di trappole; Una trappola pub essere meccanica
oo o~ o magica. Le rrappole meccaniche comprendono fosse,
frecce, blocchi in caduta, stanze allagare, lame falciant e
gualsiasi altro marchingegno che funzioni con dei
meccanismi. A lore vola, le trappele magiche si suddivi-
dono in trappole ad incantesimo e congegni magici. Le
trappole ad incantesimo altre non sono che incantesimi
che fungono da trappole, quali trappola di fusco o glifo di
interdizione. 1 Congegni magici, invece, funzionano come
oggetti magici ad attivazione, al pari di baccherte,
verghe, anelli e altri oggetti magici. Le regole peri cost,
i GS e la costruzione differiscono in base al tipo di
trappola che si intende costruire.

Peculiariti di una rrappola: Tune le rrappole, mec-
caniche o magiche, sono definite da queste peculiarita:
artivatore, ripristinog, CD per Cercare, CD per Di-
sartivare Congegni, bonus di artaceo (o tird salvereza o
danni ritardati), danni/effertd e Grado di Sfida. Alcuni
di questt elementi p::ltrcl}'hrnm essere pil importanii di
altri, e qualc he tmppn]ﬂ pﬂtr&hba anche includere delle
peculiarita opzionali, quali i veleni o un tipo di
AEEIramento.

26 Passo 2: Attivatore e ripristing

Dopo aver delineato il funzionamento generale della
trappola, & giunta l'ora di definirne le specifiche operative.
#

+200 me per egni incremente di +1 al disopradi 20 +2

Tali scelte possono modificare il GS ¢ il costo della
trappola, come indicato nelle Tabelle 22 ¢ 23, E neces-

sario calcolare la somma totale di questi modificatori, dato
che rorneri urile al Passo 4.

Attivatore

Lattivatore & il meccanismo che definisce le condizionl

che fanno scattare la trappola. Mel seguiro, ciascun

meccanismo attivatore viene descritto in d:llag!iu:
Posizione: Un meccanismo basato sulla posizione (s

scattare la trappela quando qualcuno si trova in un'ares

predefinita, Ad esempio, una fossa celata si atriva solo
dopo che una creatura ha calpestato il pavimento in un
certo punto, Questo & lartivatore pit diffuso ra quell
delle rrappole meccaniche,

Prossimita: Questo meccanismeo fa scattare lamappel

quande una creatura i avvicina ad una distanza pre
stabilita. Cattivatore di prossimird si differenzia da quello
di pn.li:i:-'.lum: pulr.l'lé non & necessario che In creatura &
trowvi unarea pn::lcﬂn:itn. Le creatune in volo POSSOTO £
scattare una trappola di prossimitd ma non quelle con un
meccanismo di posizione. Gli anivatori di prossimird
meccanicl sone estremamente sensibili al minime Spar

stamento d'aria. Pertanto, le trappole di prossimira sono,

particolarmente indicare in quei luoghi come le cripre,
dove l'aria & insolitamente stagnante.

r—
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TABELLA 2-2: MODIFICATORI AL COSTO BASE E Al GS DELLE TRAPPOLE MECCANICHE [CONTINUA)

Peculiarith
Fosse o trappole che danno diritto ad un tiro salvezza
Tire salvezza sul Riflessi
(€D 19 o meno)
Tiro salvezza sui Riflessi {CD 20)

Madificatore al costo base

-100 mo per ogni decremento di -1 al di sotto di 20

Madificatore al CS

‘1 per ogni decremento
di -5 al di sotto di 20

Tira salvezza sui Riflessi (CD 214) +300 mo per ogni incremente di +1 al di sopra di 20 +1 per ogni incremento di +5 al

Trappole con attacco a distanza

di sopra di 20

Bonus di attacco di +3 o mene -100 mo per ogni decremento di -1 al di sotta di +10 -1 per ogni decremento di -5

Banus di attaceo ol +10
Bonus di attacco di +11 o pil

Danno potente
Trappole con attacco in mischia

al di sotto di +10

+200 mo per ogni incremento di +1 al di sopra di +10 41 per ogni incremento di +5

al di sopra di +10

+100 mo per ogni +1 danno (massima +4)

Bonus di attaceo di +9 o mens <100 mo per ogni decremento di -1 al di softa di 410 -1 per egni decremento di -5

Bonus di attacco di +10
Bonus di attacco di +11 o pil

al di sotto di +10

+200 mo per ogni incremento di +1 al di sopra di +10  +1 per ogni incremento di +5

al di sopra di +10
Danno potente +100 mo per opni =1 danno (massimo +8) .
DannijEfetti
Danna medio +#1/+7 danni in media®
Altre peculiarita
Composto alchemico Livello di incantesimo
dell'incantesimeo riprodotto
Gas -
Infallibile +1.000 mo .
Bersagh multipli - +1 (o0 0 se infallibile)
Danni ritardati (1 round) - +3
Danmi ritardati (2 round) - +2
Danni ritardati (3 round) . +1
Danni ritardati (4+ round) - -1
Veleno - G5 del velene implegato™*
Spuntoni = +1
Attaceo di contatto - +1
Acqua . +5
Costi extra (da aggiungere al costo base modificato)
Velena Costo del veleno utilizzatof (x20 con ripristine automatico)

Composto aichemico

Costo degli oggetti nella Tabella 7-9 del Manusle del Clocatore (x20 con ripristino automatico)

* Arrotondata al pil vicine multiplo intera di 7 (armotondato per eccesso se il danno medio ¢ 'esatta metd della differenza di
due multipli successivi di 7). Ad esempio, una trappola che infligge 248 danni (in media 9 danni) viene arrotondata a 7,
mentre un‘altra che infligge 3d6 danni {in media 10,5 danni) viene arrotondata per eccesso a 14,

## Yedi Tabella 2-4.
1 Vedi Tabella 2-1.

Lincantesimo allarme [unziona come attivatore di
prossimita per @ congegni magici 1l persOnageio, a sta
discrezione, potrebbe ridurre l'area dellincantesimo cosi
da coprire un‘area pin piccola.

Alcuni congegni magici sono dotati di un artivatore di
prossimita speciale che si attiva solo quando un certo tipe
di creatura si avvicina. Per costruire questo tipo di attivato-
ré, & necessario lanciare un oppornune incantesimo (in ge-
nere, una divinazione) sulla trappola, rendendola cosi in
grado di discriminare tra le creature che si muovono nelle
vicinanze, Ad esempio, un incantesimo individuazione del
bene pud servire come attivatore di prossimita per un alta-
re malvagio, facendo scattare la trappola solo se una crea-
rura di allineamento buono si avvicina abbastanza ad esso.

Sonoro: Ouesto attivatore magice fa scattare la

trappola quando viene individuate un suono. Lattivarore
sonoro funziona come un orecchio umano detate di un
bonus di +15 alle prove di Ascoliare: E bene notare che
questo tipo di attivatore viene disarmate da movimenti
silenziosi, silenzio magico o altri effetti che normal-
mente non possono essere ascoltari. Per aggiungere un
attivatore sonoro, il personaggio deve lanciare chiaro-
udienza sulla rrappola che intende costruire.

Visivo: Questo attivators magico funziona come un
occhio umano, facendo scartare la trappola quando “vede”
qualcosa. Per aggiungere un atrivatore visivo, il perso-
naggie deve lanciare sulls rappola uno degli incantesimi
elencari di seguiro. La distanza di individuazione e i bonus
alle prove di Osservare dipendeno dall'incantesimo scelo,
come mostrato nella tabella seguente.
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TaseLLa 2-3: COSTO DELLE MATERIE PRIME E MODIFICATORI Al GS DEI CONGEGNI MAGICI

Maodificatore al costo Maodificatore Madificatore
Peculiarita delle materie prime” al costo in PE** al GS
. Incantesimo di livello pit alto - 50 mo « livello 4 PE x livello dellincantatore Livello dell'incantesimo |
2 [celpo singelo) defl incantatore % livello dell‘incantesima o +1/+7 danni in media per mundi
-y & livello dell incantesimo
£ ‘P; Incantesimo di livello pid alto 500 mo x livello 40 PE x livello dell'incantatore  Livello dell'incantesimo
-, {ripristing autamatica) dell incantatore % livello dell'incantesimo o +1f+7 danni in media per round*
» % livello dell'incantesimo
Aligrre . 5
Altro effetto dell'incantesimo 50 mo x livello 4 PE x livello dell'incantatore
'..-1:‘- . (eolpo singolo) dell'incantatore % livella dell'incantesimao
e i"'f'r % livelle dell incantesimo
, W Altro effetto dell'incantesimo 500 mo x livelle 40 PE x livello dell'incantatore
b Si {ripristino automatico) dell'incantatore % livello dell'incantesimo .
x livello dell'incantesime
Ty Costi extra (da aggiungere al costo delle materie prima)
’ Componenti materiali Costo di tutti | componenti utilizzati (x100 se con ripristine automatico) i
e 1 Costo in PE 5 x costo in PE (x100 se con ripristing automatico)
. = Arrotondato al pid vicino multiplo intera di 7 (arrotondato per eccesso se il danno rmedio & 'esatta metd della differenza di

due multipll suecessivi di 7). Ad esempio, una trappola che infligge 2d8 danni {in media 9 danni) viene arrotondata a 7,
rmentre un'altra che infligge 3d6 danni (in media 10,5 danni} viene amotondata per eccesso a 14
o Queste sono le formule corrette. Quelle riportate nela sezione "Costruire trappole magiche "della Cuida del Dusiceon

MasTer sono shagliate.

Incantesimo  Distanza di Bonus di
individuazione Osservare

chiaroveggenza  Un luogo prestabilito #15

occhio greane  Linea di viswale (illimitata)  +20
visione del vere  Linea di visuale (fino a 36 m) 430

Per permettere alla rappola di “vedere” nell'oscurit, il
personaggic deve lanciare visione del vero oppure lanciare
seurovisione sulla trappola (scurovisione limira a 18 merri la
linea di visuale della trappola nell'oscurita). Se linvisibi-
litd, i camuffamenti o le llusiond possOng ingannare lin-
cantesimo lanciato, allora ingannano anche lattivatore
VISIVO,

Contatto: In genere, lartivatore a contatio, che fa
scattare la rrappola quando viene toccata, & quella pin
facile da costruire. Questo attivatore pud essere o meno
integrato con il dispositivo che infligge il danno (ad
esempio, un ago scagliato da una serratura). i pud creare
un attivatore a conratto magico agglungendo allarme alla
trappola e riducendo l'area dell'incantesimo fino a
selezionare solo il punto di attivazione,

Sincrono: Questo attivatore fa scartare la trappola ad
intervalli di tempo prestabiliti. Un pendolo affilato che
oscilla lungo un corrideio con un periodo di 4 round, é
un esempio di artivatore sincrono,

Incantesimo: Tutte le trappole ad incantesimo sono
dotare di queste tipo di attivatore. Si rimanda alla
descrizione degli incantesimi nel Manuale del Giocatore
per una spiegazione completa delle condizioni di
attivazione di tutte le trappole ad incantesimo.

Ripristino
Il ripristino di una trappola, in realtd, & linsieme di con-
dizioni per cui una trappola viene riattivara, pronm a
scattare di nuovo. I tipi disponibili sono descritti nel
SEgUiTD.
Irripristinabile: A meno di ricostruire la trappola;

Passo 3: Calcolare 1 valori |

non ¢'¢ modo di frla scattare pin di una vol. Le
trappole ad incantesimo non permettono aleun tpo di
ripristino,

Riparabile: La trappola pud funzionare di nuovo, ma
deve essere riparata.

Manuale: Per risistemare la trappola, & necessario che
qualcuno rimerta le parti al loro posto. E il meccanismo
di riattivazione piu comune ira le rappole meccaniche,

Automatico: La trappola si riattiva da sé o dopo essere
scattata © ad un intervalle di tempo prestabilito. |
congegni magici beneficiano di questa peculiarita senza
aleun costo addizionale.

Aggiramento (opzionale)

Se un personaggio prevede di dover passare nei pressi
della trappola, & buona norma costruire un aggiramento
che permerea di disarmare temporaneamente la irappola
Gli aggiramenti, in genere, sono abbinati alle trappole
meccaniche; le trappele ad incantesimo, invece, con:
sentono di specificare delle condizioni intrinseche che
permettono all'incantatore di aggirarle. Le CD delle
prove riportate nel seguito corrispondono ai valor
minimi; aumentare tali valori modifica il costo base della
rrappela come indicate nella Tabella 2-2.

Serratura: Una serratura di aggiramento pud essere
forzata con una prova di Scassinare Sermature (CD 300

Leva nascosta: Una leva nascosta PUQ eSSere [Tovald
con una prova di Cercare (CD 25),

Serratura nascosta: Una serratura di aggiramenio
nascosta combina le peculiarita dei precedent element;
pud essere trovala con una prova di Cereare (CD 25) &
forzata con una prova di Scassinare Serrature (CD 30},

Dopo aver scelto gli attivatori, i meccanismi di ripristing
e il tipo di aggiramento, ¢ giunta lora di dar forma alla
wrappola vera e propria, Si devono calcolare le CD delle
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prove di Cercare e di Disattivare Congegni, nonché
definire gli arracchi/tin salvezza e 1 danni/etfer della
trappola. E meglio prendere nora del costo e dei
modificatori di GS; infarti, molte delle peculiaritd che
costituiscono una trappola modificano il calcolo di
questi valori.

CD delle prove di Cercare e di

Disattivare Congegni

Il costruttore prestabilisce le CD delle prove di Cercare e
di Disattivare Congegni per le trappole meccaniche. Per
le erappole magiche, i valor delle CD dipendono dall'in-
cantesimo di livello pit alto tra quelli lancian.

Trappola meccanica: Tutte le prove di Cercare e di
Disattivare Congegni hanno una CD base di 20, Aumen-
tare ¢ diminuire una o entrambe le CD modifica il costo
base della trappola come indicato nella Tabella 2-2.

Trappola magica: Tutte le prove di Cercare e di Disar-
tivare Congegni ¢ hanno una CD base di 25 + il livello
dell'incantesimo di pit alto livello tra quelli lanciati.
Soltanto i personaggi con la capacita trappole possono
effertuare entrambe le prove. Questi valori non modifi-
cano il costo della trappola né il GS.

Attacchi/Tiri salvezza

Una trappola, di norma, effettua un tiro per colpire o di
diritto ad un tiro salvezza per essere evitata. Lopzione
pit adarta alla rappola, in relazione al suo tipo, pud
essere trovata consultande una o pit delle sezioni
presentate nel seguito. A volte, una rrappola potra
impiegare entrambe le opzioni, o nessuna delle due
ivedi “Infallibile”, pag. 30}

Fosse: Le fosse (coperte o scoperte) sono delle buche
all'interno delle quali possono cadere i personaggi e
subire dei danni da caduta. Una fossa non deve effertuare
un tiro per colpire, ma il superamento di un tiro salvezza
sui Riflessi (CD prestabilita dal costrutiore) consente di
non caderci dentro. Anche le altre trappole meccaniche
che danno diritto ad un tiro salvezza rientranoc in questa
categoria.

Trappole con attacco a distanza: Queste trappole
scagliano dardi, frecce, lance e simili contro chiungue le
abbia fatte scattare. 1l costrurtore prestabilisce il bonus di
attacco della rrappola,

Trappole con attacco in mischia: Queste trappole
comprendono lame falciant che spuntano dalle pareti e
blocchi di pietra in caduta dal soffitte. Anche in questo
caso, il costrurtore prestabilisce il bonus di attacco della
rappola.

Danni/Effetti
Gli effetti di una trappola sono soltanto cid che accade a
chila fa scartare. In genere, la trappola infligge dei danni
o sprigiona: gli effetti di un incantesimo, ma alcune
trappole potrebbere anche avere aliri efferti speciali.

Se la trappola infligge dei danni, si deve calcolare il
danno medio di un tiro per colpire effertuato con
successo, e arrotondare tale valore al multiplo intero di 7

dardi scagliati x il danno medio di un dardo
arrotondato al multiplo intero di 7 pid
vicino, ossia 2,5 dardi x 2,5 danni per ogni
dardo = 6,25 danni, che viene arrotondato a
7. Mella Tabella 2-2 sono stati riportati i
modificatori al CS della rrappola.

Fosse: Cadere in una fossa infligge 1dé
danni per ogni 3 metri di profondita della
tossa,

Trappole con attacco a distanza:
Queste trappole infliggono danni a seconda
del tipo di munizione impiegata. Una
trappola che tira frecce da arco lungo, ad
esempio, infligge 1d8 danni per ogni colpo
andato a segno. 1l personaggio pud anche
costruire una trappola che infligga danni
extra. Ad esempio, una trappola porente
{(bonus di Forza +4) con attacco a distanza
che scaglia lance corte put infliggere fino a
1d8+4 danni per colpo andato 2 segno.

Trappole con attacco in mischia:
Queste trappole infliggono gli stessi danni
delle armi da mischia “brandire”. Nel caso di
un blocco di pietra in caduta, il personaggio
pud prestabilire un danno contundente a
piacere; turtavia, & bene ricordare che per
rimettere il blocco al suo posto, qualcuno
dovra poi essere in grado di sollevarlo. 1l
personaggio pud anche costruire una
trappola potente che infligge danni extra.

Trappole ad incantesimo: Le trappole
ad incantesimo sprigionano gli efferri
dell'incantesimo secondo le rispettive
descrizioni nel Manuale del Giocatore. Come
rueri ghi incantesimi, per ogni trappola ad
incantesimo che consente un tiro salvezza,
la CD & 10 + il livello dellincantesimo + il
modificatore di  caratteristica  del-
l'incantatore.

Congegni magici: Queste trappole
sprigionano ghi efferti di tuttd ghi incantesi-
mi che sono stati lanciati su di esse, secondo
le rispertive descrizioni nel Manwale del Gio-
catore. Se l'incantesimo lanciato su un con-
gegno magico consente un tiro salvezza, la
CD del tito & 10 + il livello dell'incantesimo
% 1,5. Per contro, altri incantesimi effettua-
no un tiroe per colpire.,

Speciale: Alcune rrappole sono dotate di
peculiarita particolari che producono eftetti
speciali, quali I'annegamento in una fossa
piena d'acqua o i danni alle eararteristiche
dei veleni. A seconda dei casi, i tiri salvezza
e i danni dipendono dal tipo di veleno (vedi
Tabella 2-1) o vengono prestabilite dal
costruttore.

Altri modi per disarmal
una trappola
Ovviamente, alcune trappe
possono essere disarmate anc
senza effettuare una prova
Disattivare Congegni.

Trappole con attacco a dists
za: Una volta che la trappol:
stata scoperta, Il modo pil se
plice per disarmarla & distry
gerne il meccanismo, semg
che sia stato trovato. Se cid n
fosse possibile, sl possono se
pre tappare | buchi attravers:
quali vengono scagliati i dardi.
questo modo, | personaggi pe
sono mettersi del tutto al ripa
dalla trappoela, impedendole c
di scattare @ meno che le s
munizieni nen sianc anche
grado di perforare le chiusu

Trappole con attacco in n
schia: Anche queste trappe
possono essere disarmate |
struggendone | meccanismi
bloccandone le armi. come vis
sopra, In altemnativa, il person:
gio pud osservare la trappe
mentre scatta, riuscendo
schivarla giusto in tempo p
evitare il danno. Se il person:
gia si limita a studiare [a trappe
quando viene fatta scattare
prima volta, ottiene un bonus
+4 per schivare gl attacchi de
trappola se quest’ultima vie
fatta nuovamente scattare en!
il successivo minuto,

Fosse: In genere, disarma
una fossa significa manometts
in un gualche modo |a botola
la ricopre, lasciando cosl la fos
scoperta. E bene notare che rie
pire la buca o costruire un por
improvvisato per scavalca
sono attivita manuali, non pro
di Disattivare Congegni. Inoltre
personaggi potrebbero anc
attaccare tutti gli spuntoni «
fondo della fossa; questi ultimi
rempono come fossero pugn:

Trappole magiche: Disso
magie, in questo caso, funzio
che & una meraviglia. Se la pro
di dissoluzione cantra il live
dell'incantatore della trappe
viene superata, le proprieta de
trappola vengono soppresse |
1d4 round. Cid & possibile se
con dissolvi magie utilizzato
versione mirata ¢ non in gue
ad area,

Altre peculiarita delle trappole

piit vicino. 1l danno inflitto dai veleni o dagli spuntoni di
una fossa non deve essere calcolato in questo valore, ma
il danno massiccio e il danno extra per attacchi multipli
si, Ad esempio, se una trappela lancia 1d+ dardi contro
ciascun bersaglio, il danno medio ¢ pard alla media dei

Alcune trappole sono dotate di peculiariti opzionali che
le rendono ancora pit terribilmente letali. Le peculiarita
pilt comuni sono descritte nel seguito.

Composto alchemico: Le trappole meccaniche pos-
sono incorporare alcuni composti alchemici o altre




ol

Riparare e ripristinare le
trappole meccaniche
Per riparare una trappala & ne-
CEs5ario effettuare una prova di
Artigianato (costruire trappole)
con CD pari a quella stabilita per
la costruzicne della trappola ori-
ginaria. Il costo delle matenie pri-
me ¢ un quinto del prezzo di
mercato originario. Per stimare /|
tempo occorrente per riparare la
trappola, si devono usare le stes-
se formule che andrebbero usate
per costruime un'altra, avendo
perd l'accortezza di sostituire il
prezzo di mercato con il costo

| delle nuove materie prime.

In genere, il tempo necessario
per ripristinare una trappola & di
un minuto o poco pil; tutto. cid
che si deve fare & azionare la le-
va che rimette al suo posto la
botola, ricaricare la balestra a
muroe o spingere indietro nella
serratura |'age avvelenato. Per
una trappola pil complessa,
come nel caso del macigno di
Baltof, il DM regola a sua discre
zione il tempo necessario e la
| manodopera richiesta,
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sostanze e oggetti speciall, quali borse
dell'impedimento, fuoco dell'alchimista,
pietre del tuono, e cosi via. Alcuni di questi
oggetri imitano gli efferti di un incantesi-
mo. Ad esempio, la borsa dellimpedimento
& simile all'incantesimo intralciare, e gli
efferti di una pietra del tuono imitano
guelli di un incantesimo sordita. Se l'ogget-
to riproduce l'effetto di un incantesimo, il
GS viene modificate come indicato nella
Tabella 2-2.

Gas: [ veleni ad inalazione sono il
principale pericolo di una trappola a gas. Le
trappole a gas, in genere, hanno anche le
peculiaritd infallibile e danni ritardari.

Infallibile: Quando l'intero dungeon
erolla sulle loro teste, seppellendo i perso-
naggi, neanche i riflessi pit rapidi possono
servire a qualcosa, poiché la mira delle pareri
& infallibile. Una trappola di questo tipe non
ha un bonus di attacco né da diritto ad un
tiro salvezza per essere evitata, ma pud
infliggere danni ritardati. La maggior parte
delle rrappole piene d'acqua e quelle a gas
sono anche infallibili

Bersagli multipli: Le trappole con
questa peculiaritd possono aver effetio
contemporaneamente su pit di un bersa-
glio.

Danni ritardati: 1 danni ritardati sone
guei danni che vengono inflitt solo dopo
che & trascorso un certo lasso di tempo da
quando la wrappola @ scattata. Una trappola

infallibile infligge sempre danni ritardari.
Veleno: Le trappole che impiegano veleno sono molo

pagina. Soltanto i veleni che agiscono a contatto, feri
mento ¢ inalazione possono essere impiegati per una
trappola; quelli ad ingestione no. .

Alcune trappole, come nel eago di un tavelo cosparss
di veleno a contatto, infliggono selo i danni da avvelena:
mento. Altre, come le frecce, sono anche capaci di
attaccare a distanza o in mischia.

Spuntoni: Gli spuntoni sul fondo di una fossa.
infliggono gli stessi danni dei pugnali, ciascuno con un
bonus di attacco di +10. 1l bonus ai danni per gli
spuntoni & di +1 per ogni 3 metri di profonditi della
fossa (fino ad un massimo di +5). Un personaggio che’
cade nella fossa puo rimanere impalato da 1d4 spuntoni
Gli spuntoni non contano rispetto al caleolo del danno’
medio (vedi sopra), né i loro bonus ai danni contano!
come danno massiceio.

Fondo della fossa: Se in fondo alla fossa ¢'e qualcosa:
di diverso dagli spuntoni, & pitt semplice trattare quest
insidia come una trappola separata (vedi trappole
multiple nel seguito) con un attivatore di posizione ad
impatto, come nel caso di un personaggio in cadura. Al
fondo della fossa il costruttore potrebbe aver messg
acido, mostri o acqua (che riduce i danni da caduta; vedi
la sezione “Ostacoli, pericoli e trappole” nel Capitolo 4
della Guida del Duncion Masteg), '

Attacco di contatto: Questa peculiarita si applica )
tutte le trappole che colpiscono con un semplice attacco,
di contatto (in mischia o a distanza).

Acqua: Tutte le trappole nelle quali & possibile anne-
gare (come una stanza sigillata che si dempie d'acqua o
una distesa di sabbie mobili nellz quale i personagg
possono affondare) rientrano in questa categoria. Le
trappole piene d'acqua, in genere, hanno anche lo
peculiariti infallibile ¢ danni ritardari (vedi sopra).

pitt letali delle rispertive versioni senza veleno, pertanto
hanne GS superion. Per calcolare il medificatore di G5
di un veleno, si deve consultare la Tabella 2-4, in questa

TaseLLa 2-4: MopiFicaTor! AL GS PER TIPO DI VELEND

Veleno Modificatore di GS
Bile di drago +6
Essenza d'ombra +3
Estratto di loto nero +8
Foschia di demenza +d
Fumi di othur bruciato +6
Lama di morte +3
Mitharit i
Olio di sangue verde +1
Pasta di radice di malyss +3
Polvere di ungal 43
Radice di terinay +5
Residuo di foglia sassone +3
Sangue di radice +1
Succe di cervello di vermeiena +]
Veleno di aspide nera +1
Veleno di millepiedi Piccolo +1
Veleno di ragno Medio +2
Veleno di scorpione Grande +3
Veleno di verme purpurea +4
Veleno di vespa Cigante +3
Veleno di viverna +5
Whinni blu e

GS delle trappole
Per trovare il GS di una rrappola; si devono sommare:
rurti | modificatori tabulati oltre al valore base di GS per
quel tipo di rrappola.

Trappola meccanica: Il G5 base di una mappols
meccanica & 0. Se il GS finale & 0 o negativo, si devono
aggiungere peculiaritd fino ad ottenere un GS 1 0
SUperione,

Trappola magica: Una trappola ad incantesimo o un
congegno magico hanno GS base pari a 1. Soltanto
lincantesimo di livello pin alto tra quelli lanciat
modifica il GS,

Trappole multiple: Se una trappola, in realt, &
costituita da due o pil trappole innestate che agiscono
all'incirca sulla stessa area, il GS per clascuna di esse deve
egsere [FOVATD separatamente.

Trappole multiple in serie: Se l'esito di una trappols
dipende dal successo di un'altra (ossia evirando la prima
si esce indenni anche dalla seconda), allora queste vanno
trattate come due trappole distinte.

Trappole multiple in parallelo: Se due o pii trappole sono’
indipendenti I'una dall'altra (ossia il successo di uns
Ir:-lppcrh non dip{mdg da qunl]u dell'altra, e viceversa), il
Livello di Incontro viene calcolato come se i GS delle
trappole fossero quelli di creature, secondo la Tabella 4-1
nella Guida del Dusceon Master 11 Livello di Incontro
cosi ottenuto corrisponde al GS di trappole mulriple in
parallelo,




Passo 4: Calcolare i costi
1 costi sono in funzione del tipo di trappola. Nel seguito,
vengono calcolati i costi dei tre tipi base.

Trappola meccanica

Il costo base di una trappola meccanica & pari a 1.000 mo,
Per ottenere il costo base modificato di e le
pet;l.tl'iarjté aggiunte alla tr.'appul:!., s devono sommare
turti i modificarori secondo la Tabella 2-2. 1l prezzo di
mercato & pari al costo base modificato x il Grado di Stida
+ i costi extra. 1l prezzo minimo di mercato per una
trappola meccanica & pari a 100 mo perogni +1 di G5

Dopo aver moltiplicaro il costo base modificare per il
Grado di Sfida, si devono aggiungere i costi dei veleni o
dei composti alchemici incorporati nella trappola. Se la
trappola utilizza uno di questi elementi ed é dotata di
ripristino automatico, il costo dei veleni o dei composii
alchemici deve essere moliiplicate per 20, cosi da
gamn Fire Uit Soorta -ljun:'..'ufr:.

Trappole multiple: Se una trappola, in realta, ¢ costi-
tuita da due o pia trappole innestate, il costo per
ciascuna di esse deve essere trovato separatamente, e tali
valori vanno sommati, Cid vale sia per le trappole in serie
che quelle in parallelo.

Congegni magici

Un congegno magico a colpo singolo costa 50 mo x
livello dell'incantatore x livello dell'incantesimo + 1 cost
extra pit 4 PE x livello dell'incantatore x livello
dellincantesimo. Le trappole magiche con ripristine
attomatico costano 500 mo x livello dell'incantarore x
livello dell'incantesimo + i costi extra pit1 40 PE x livello
dell'incantarore x livello dell'incantesimo. Se la rappola
utilizza pit di wn incantesimo {ad esempio, un attivatore
sonoro o visivo oltre agli efferti dell'incantesimao), il
personaggio deve pagare anche per quegli incantesimi
{tranne per allarme che & gratuito).

Questi valori ipotizzano che il personaggio sia lui
stesso l'incantatore, Se invece viene assoldato un PNG
incantatore per lanciare gli incantesimi, si veda la
sezione "Oggetti speciali e superiori” nel Capitolo 7 del
Manuale del Giocatore per trovare i costi.

Un congegno magico richiede un giorno di lavoro per
ogni 500 mo di costo,

Trappole ad incantesimo
Una trappola ad incantesimo ha un costo solo se viene
assoldato un PNG incantatore per lanciare ['incantesimo.
Si veda la sezione "Oggetti speciali e superiori” nel
Capitolo 7 del Manuale del Giocatore per trovare i cosri.

Passo 5: Costruire la trappola
Dopo aver progettato la trappols, & giunta lora di
costruirla. In base ai componenti richiest, pud essere
nécessario acquistare materie prime, effettuare una prova
di Artigianato (costruire trappole), lanciare incantesimi, o
una qualsione combinazione di queste attivita,

Trappole meccaniche
Il processo di costruzione di una rmppﬂ-l:l meccanicl g
articola in tre fasi. In primo luogo, si deve calcolare la CD
per la prova di Artigianato {costruire trappole), quindi si
devono acquistare le materie prime, e infine si deve
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TaABeLLA 2-5: CD DI ARTIGIANATO [msrnuma Tnu:-lu:_s}

GS della trappola CD base di Artigianato
[costruire trappole)

1-3 20

4.6 3

7-10 30

Elementi aggiuntivi Modificaton alla CD di

Artigianato (costruire trappole)

Attivatore di prossimitd 45
Ripristing automatico +3

effettuare una prova di Artigianato
{costruire trappole) ogni settimana fino al
termine dei lavori.

CD della prova di Artigianato: La CD
base della prova di Artigianato (costruire
trappele) dipende dal GS della trappola,
come riportato nella Tabella 2.5

Ai valori base della prima parte di
tabella devono essere aggiunti turri quelli
della seconda parte. 1 totale & la CD della
prova di Artigianato {costruire trappole).

Acquistare materie prime: In genere,
le materie prime (inclusi veleni, armi e
altri oggenti) costano un rerzo del prezzo
di mercato totale della trappola. Tuttavia, a
discrezione del DM, alcune trappole inso-
lite possono richiedere materie prime che
non seno dispenibili laddove st costrulsce
la trappola. Pertanto, il costruttore &
costretto ad inraprendere un viaggio per
recuperare i materiali o ad acquistarli ad
Un prezdo superiore. Ad ese mpio, il
veleno di uno scorpione Grande porrebbe
non  essere  immediatamente 3
disposizione di un personaggio che stesse
fortificando un castello di ghiaccio polare.

Effettuare le prove: Per stimare i pro-
gressi fatti ogni settimana sulla trappola,
si deve effettuare una prova di Artigianato
(costruire trappole). Se la prova viene
effettuata con successo, bisogna moltipli-
care il risultato per la CO. 1 msultato cosi
otlenuto rappresenta in mo i progressi
fatti in quella settimana. Se il risultato x la
CD & pari o superiore al prezzo di mercato
della rrappola, allora la wrappola & srara
completata. Se la prova é fallita, per quella
seftimana non si otfiengono progressi. Se
& fallita di 5 o pit, metd delle materie pri-
me & stata sprecata ed & necessario acqui-
starla nuovamente.

Modificatori alla prova: Per poter costrui-

.
L

)

Variante:

“Trappole” benigne
Le stesse regole per costruire |
CONEeEni Magici possono essere
impiegate per creare degli ogget:
ti benigni, capaci di ajutare i per.
sonaggi anziché ferirli. Tali mar-
chingegni vengono costruiti
nello stesso modao di una trap-
pola magica, ma utilizzana in-
cantesimi benigni al posto di
quelli letali,

Ad esempio, Mialee potrebbe
valer costruire un letto da am-
malato capace di aumentare |2
Costituzione di chiungue vi s
distenda. 5i tratta di una “trap-
pola® magica con attivatore di
posizions € ripristino automa.
tico che lancia resistenza fisica su
chiunque giaccia nel letto
Resistenza fisica & un incantesi
mo di 2° livello, percia il conge.
gno costa a Mialee 500 mo x 3
4= 3,000 mo di materie prime ¢
40 PE x 3 x 2 = 240 in PE. Le
occorrono sei giorni di lavore
{unc ogni 500 me di costo) pe
creare il letto magico. Se un;
spla volesse sabotare questc
congegno, la CD della prova d
Disattivare Congegnl sarebbe
pari a 27 (25 + 2).

| congegni benigni nan hannc
G5 perché non costituiscone
una sfida. || DM & incoraggiatc
ad imparre che tali apparat
siano inamovibili, ma nan ¢
dette che sia cosi.

re una trappola propriamente detta sono necessari
attrezzi da artigiano. Se vengono invece utilizzati artrezi
improvvisati, la prova di Artigianato (costruire trappole)
deve essere effettuata con una penalita di circostanza di
-2, mentre utilizzando artrezzi perferti si ortiene un
bonus di circostanza di +2. Inoltre, 1 nani hanno un
bonus razziale di +2 alle prove di Artigianato (costruire
trappole) relative a trappole in pietra o in merallo,
Collaborazione: Se la rappola richiede manodopera, un
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Variante: Cosa significa
Disattivare Congegni

E cosl, il vostro personaggio ha
superato una prova di Disat-
tivare Congegni per disarmare
una trappola. Ma cosa é suc-
cesso veramente? Dipende dal
margine.con cui ¢ stata superata
la CD. Nel seguito, sono state
riportate alcune descrizioni dei
possibill gradi di successa.

0-3: La prossima volta che
I'attivatore dovrebbe far scattare
ia trappola, quest'ultima non
funzionerd. Dopodiché, tuttavia,
I"attivatore tormerd a funzionare
normalmente, e per disarmarla,
si renderd necessario effettuare
un‘altra prova di Disattivare
Congegni.

4-6: La trappola & stata mano-
messa. Per poter funzionare di
nuovo, dovra essere ripristinata.
Se la trappola & dotata di
ripristine automatico, vale il
risultato gui sotto.

7-9: La trappola & rotta. Per
poter scattare di nuove, dovra
essere riparata con l'abilita di
Artigianato (costruire trappole).
Il costa di riparazione & pari a
1d8 x 10% del costo originale
della trappola. Se il personaggio
non ha intenzione di rompere il
meccanisma detla trappola, pud,
a sua discrezione, ridurre i costi
di riparazione previsti.

10+4: Il personaggio pub rom-
pere la trappola come al punto
Sopra oppure IgEIUNEeEre un
aggiramento. In questo caso, si
pud aggirare |a trappola senza
farla scattare o evitarne gli ef-
fetti. Ad esempio, il personaggio
potrebbe disarmare lo stretto
sentiero che se calpestato fa
scattare i dardi avwelenati sparati
attraverso la parete, o scorgere
la minuscola nicchia nella parate
che permette di mettersi al
riparo dal macigno rotolante.

decide di lasciare la CD di Disar-
tivare Congegni a 20. Coste base aggior-
nale + L0000 mo. GS aggniormaio; +0
[l macigno rotolante compie un attacco in

mischia, ¢ Baltoi si vuole accertare che 4;:}1 :
pisca. Pertanto, sceglie di portare il bonus di
attacco a +15, per un costo addizionale di 1.000 mo
e un incremento di GS pari a +1. Casto base aggiornato:
+2.000 mo, G5 agmornato; +1,

paio di braccia in pig, anche se inesperte,
possono risultare preziose. A meno che la
trappola non sia cosi piccola da consentire
lintervento di un solo lavoratore alla volea,
la collaborazione fartiva di uno o pin
assistenti velocizza lesecuzione dell'opera
Se & disponibile un numero otrimale di
collaboratori (a discrezione del DM, il
costruttore della mrappola; per ogni settima-
na di lavoro, completa il doppio del lavoroin
mo che avrebbe completaro da sole.

Esempio di trappola: il
macigno rotolante di Baltai

Nel seguito viene presentato un esempio di
applicazione delle regole per costruire le
trappole.

Passo 1 (Ideazione): Baltoi, il nano
ladro, vorrebbe costruire una trappola per
difendere il suo covo sotterraneo da
possibili incursioni. 1l nano ha pensaro ad
un ¢norme macigno rotolante che maciulli
wurti gli invasori lungo il suo cammine,

Passo 2 (Arttivatore, ripristino e
aggiramento): Baltoi in passate ha avuro
una certa sforruna con gli avversari volanii,
cosi opta per un attivatore di prossimitd, un
marchingegno particolarmente sensibile
che faccia rotolare il macigne al minimo
spostamento d'aria. Il ripristine manuale gli
sembra una soluzione accertabile, anche se
ci vorranno tutte le guardie del palazzo per
rimettere a posto il macigno. Baliod, quale
tipo di aggiramento, sceglie una leva ben
nascosta {CD 30 per la prova di Cercare).
Lartivatore di prossimita costa 1.000 mo e la
leva nascosta 400 mo che vanno ad aggiun-
gersi al costo base, 1l ripristine manuale non
maodifica il costo. Nessuna di queste pecu-
liaritda modifica il GS. Costo base aggiornato:
+ 1400 mio, G5 aggornafo; +0,

Passo 3 (Calcoli); Mel tentativo di
risparmiare un po di denaro, Balwoi prefe-
risce non destinare troppe risorse

r la copertura dell'enorme buco =557
per la cop dell’ b 5

nel soffirto antraverso il quale ==

dovrebbe cadere il :
macigno. Cosi facen- ,____'"T# ||-i
do, il nano riduce la .53 |
CD di Cercare a 15,
risparmiando 400
mo. Ma in un suse
sulte d'orgoglic da
MiMmore nanico,

m-
.Ir] s
MH"‘

Baltoi sceglie un macigno abbastanza grande di
infliggere 6dé danni. Il danno medio & pari a 21 danni
(incremento di GS pari a +3 per il danno medio); inoltre,
il macigno ¢ abbastanza grande da investire due invasor
affiancati (G5 +1 per bersagli muleipli}. Costo base
aggromate; + 2,000 mo. GS aggiornals: 45,

Passo 4 (Costo): 1l costo base & di 1,000 mo, cul va
aggiunto il cosro base aggiormaro di 2.000 mo, per un
costo base totale di 3.000 mo. Moltiplicando il coste
totale cosi ottenute per il GS finale (5, il prezzo di
mercato della trappola risulta par a 15.000 mo.

Passo 5 (Artigianato): Secondo la Tabella 2-5, uns
trappola con GS 5 ha una CD base di 25. Aggiungendo
un modificatore di +5 per lamivatore di prossimiti s
ottiene una CD finale pari a 30 per la prova di
Artigianato (costruire trappole). Baliol acquista materie
prime per un valore di 5.000 mo (un terzo del prezzo di
mercato della trappola) e si mette all'opera.

In condizioni normali, Baltoi ha un bonus di +19 alls
prova di Artigianato (costruire trappole). Per quests
pﬂrrimiﬂre costruzione, perd, ottiene un +2 aggiuntivo
come esperto minatore nanico ¢ un altro +2 per gh
attrezzi perferti, per un bonus complessivo di +23 alls
prova di Artigianato (costruire trappolel, 1l primo tiro ¢
un 15, Aggiungendo il bonus di +23, il risultato dells
prova e pari a 38: la prova € superata! Moltiplicando 38
per la CD della prova (30) si ottengono 1.140 ma,
l'equivalente in mo del lavoro completato nella prima
settimana. 1l DM suggerisce che cingue assistent
potrebbero essere d'aiuto per costruire questa rrappols;
Baltoi é in grado di impiegare la manodopera ottimale,
avendo a disposizione molti uomini nella sua fortezza
GH assistenti raddoppiano la quora di lavoro complertar,
fine ad un totale di 2,280 mo per la prima settimana.

A quanto pare, costruire guesta trappola non sard
un'impresa facile! Ipotizzando dei tiri medi, Baltos
impieghera almeno altre sette settimane per terminare |
lavori di costruzione, Forse quell'ativatore di prossimiti
non & stata una scelta molto felice...

Trappole magiche

Il processo di costruzione di una trappela magica é pio
semplice di quello per le meccaniche. 1 costi sono gli
stessi gid deseritti al Passo 4.

Congegni magici: La costruzione di
gueste trappole non richiede in alcun modo
l'uso della abilita Artigianato (costruire
trappole). Per contro, richiede il
talente  Creare Oggetil
Meravigliosi; infari, anche
se pill costosi da creare ¢
ancorati sul posto, i congegni

magici sono oggetti magici
tutti gli efferti, Se il per
sonaggio ha il ralento e pud

%.




banciare gli incantesimi che occorrono per costruire la
trappola, il successo & auromatico. 1l tempo necessario
per costruire un congegno magico & pari ad un giorno di
lavoro per ogni 500 mo di materie prime.

Trappole ad incantesimo: Per posizionare questo tipo
di trappole & sufficiente lanciare il corrispondente incan-
tesimo. Non sone richieste altre prove di abalisa,

90 esempi di trappole

Le seguenti trappole utilizzano le regole di costruzione
appena descritte e possono essere sistemate in loco per
difendere un dungeon, una gilda di mereant ¢ un
edificio. militare. I costi indicati per le trappole
meccaniche sono pari ai prezzi di mercato; quelli per i
congegni magici corrispondono ai costi delle materie
prime. 1 livelli e le classi degli incantatori necessari per
creare gli effecti delle trappole sono stati riportari nelle
statistiche di riepilogo dei congegni magici e delle
trappole ad incantesimo, Per turti gli altri incantesimi
lanciati (ad esempio, sugli attivatori), si ipotizza che il
livello dell'incantatore sia il minimo richiesto.

GS1

Blocco basculante: GS 1 meccanica; attivatore a
contatto; ripristing manuale; Atr +5 in mischia (4ds,
Blocco di pietra); Cercare (CD 20); Disattivare Congegni
(CD 20). Prezzo di mercafo: SO0 mo.

Dardo avvelenate: GS 1; meccanica; attivatore di
posizione; ripristino manuale; At +8 a distanza (1d4 piu
veleno, dardo); veleno (sangue di radice, [Tempra [CD
12] resiste], 0/1d4 Cos + 1d3 Sag); Cercare (CD 20}
Disattivare Congegni (CD 18). Prezzo di mercalo: 700 mo.

Filo tagliente traverso: GS 1; meccanica; attivatore
di posizione; irripristinabile; At +10 in mischia (2ds, filo
ragliente); bersagli mulrpli (il primo bersaglio che si
trova in due quadretti adiacenti di lato 1,5 m); Cercare
(CD 22); Disartivare Congegni (CD 15), Prezzo di mercalto:
4000 Y.

Fossa celata: GS 1; meccanica; attivatore di posizione;
ripristino manuale; Riflessi (CD 20) evita; profonda 3 m
(1d6, caduta); Cercare (CD 24); Disattivare Congepni
(CD 20). Prezzo di mevcato; 1.800 mo.

Fossa profonda: CS 1; meccanica; attivatore di
posizione; ripristino manuale; aggiramento leva nascosta
(Cercare [CD 25]); Riflessi (CD 15) evita; profonda 6 m
(2d6, caduta); bersaghi multipli (il primo bersaglio che si
trova in due quadretti adiscenti di lato 1,5 m); Cercare
(CD 20); Disattivare Congegni (CD 23). Prezzo di mercalo:
1300 mio.

Freccia: GS 1; meccanica; attivatore di prossimita;
ripristine manuale; Ate +10 a distanza (1de/x3, freccia);
Cercare (CD 20); Disattivare Congegni (CD 20). Prezzo de
mercalo: 2.000 mo.

Fucileria di dardi: G5 1; meccanica; attivarore di
posizione; ripristino manuale; Art +10a distanza (1d4+1,
dardi}; bersagli multipli (lancia 1d4 dardi contro tumi i
personaggi che si trovano in due quadreri adiacenti di
lato 1,5 m); Cercare (CD 14); Disattivare Congegni (Ch
20). Prezzo di mercato: 500 mo.

Lama murale: GS 1; meccanics; amtivatore a contatto;
ripristino  automatico; aggiramento leva nascosta
(Cercare [CD 25]): At +10 in mischia (2d4/x4, falce);
Cercare (CD 22); Disattivare Congegni (CD 22). Prezzo di
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mercalo; 2500 mo.

Maniglia cosparsa di veleno a contatte: GS 1;
meccanica; attivatore a contatte (integrato); ripristino
manuale; veleno (succo di cervello di vermeiena, Tempra
[CD 13] resiste, paralisi/0); Cercare (CD 197; Disartivare
Congegni (CD 19). Prezzo di merralo: 900 mo.

Roccia rotolante: G5 1; meccanica; attivatore di
posizione; ripristino manuale; Ate +10 in mischia (2de,
roccia); Cercare (CD 20); Disattivare Congegni (CD 22).
Prezzo di meveato: 1.400 mo.

GS 2

Ago avvelenato: GS 2; meccanica; attivatore a
contatto; riparabile; aggiramento serratura (Scassinare
Serrature [CD 30]% Are + 17 in mischia (1 pin veleno,
ago); veleno {whinni blu, Tempra [CD 14] resiste, 1
Cos/privo di sensi}; Cercare (CD 22} Disattivare
Congegni (CD 17). Prezzo di mercato: 4.7 20 mo.

Cassa di muffa bruna: GS 2; meccanica; attivatore a
contatto (apertura della cassa); ripristino automarico;
aura di freddo 1,5 m (3de danni debilitanti da freddo);
Cercare (CD 22); Disattivare Congegni (CD 18), Prezzo di
mercate: 3.000 mo.

Catena shilanciante: GS 2; meccanica; attivatore di
posizione; ripristino automatico; trappole muldple
(shilanciare e attacco in mischia); At +15 attaceo di
contatto in mischia (shilanciare), Atr 415 in mischia
(2d4+2, catena chiodara); Cercare (CD 18); Disattivare
Congegni (CD 15). Prezzo di mercato; 3.800 mo.

Nola: In realth questa trappola & una trappn]n
sbilanciante con GS 1 in serie ad una trappola con GS 1
che -artacca con una catena chiodata. Se l'attacco per
sbilanciare riesce, la catena chiodata ottiene un bonus di
+4 per attaccare un bersaglio prono.

Fossa ben celata: G5 2; meccanica; attivatore di
posizione; riparabile; Riflessi (CD 20) evira; profonda 3
m (1d6, caduta); Cercare (CD 27); Disattivare Congegni
(CD 20). Prezzo di mereato: 4.400 mo.

Fossa celata: GS 2; meccanica; attivatore di posizione;
ripristino manuale; Riflessi (CD 20) evita; profonda 6 m
(2de, caduta); bersagli multipli (il primo bersaglio che si
trova in due quadrett adiacentd di lato 1,5 m); Cercare
(CD 24); Disartivare Congegni (CD 19). Prezzo di merzato:
3400 mo,

Fossa con spuntoni: GS 2; meccanica; attivatore di
posizione; ripristine automatico; Riflessi (CD 20) evira;
profonda 6 m (2ds, cadura); bersaghi multipli (il primo
bersaglio che si trova in due quadretti adiacenti di laro
1,5 m}; spuntoni (At +10 in mischia, 1d4 spuntoni per
1d4+2 danni ciascuno per bersaglic impalato); Cercare
(CD 18); Disattivare Congegni (CD 15). Prezzo di merzalo:
16000 11200,

Giavellotto: CS 2; meccanica; attivatore di posizions;
ripristine manuale; Art +16 a distanza (1d6+4, glavel-
lotto); Cercare (CD 20); Disattivare Congegni (CD 18).
Prezzo di mercalo: 4.800 mo.

Infliggi ferite leggere: GS 2; congegno magico; attivatore
a contatto; ripristino automatico; incantesimo [thﬂlggj'
fevite leggere:, chierico 1° livello, Volonta [CD 11] dimezza,
1d8+1); Cercare (CD 28); Disattivare Congegni (CD 26),
Costo: 500 mo, 40 PE,

Mani brucianti: GS 2; congegno magico; artivatore di
prossimird (allarme}; ripristino automatico; incantesimo




{ reani bructanti, mago 1° livello, Riflessi [CD 11 ] dimesza,
1d4 danni da fuoce); Cercare (CD 2a); Disattivare
Congegnl (CD 26), Costo: 500 mao, 40 PE,

Mattoni in caduta: GS 2; meccanica; artivatore a
contatio; riparabile; Att +12 in mischia (2dé, mattoni);
bersagli multipli (rurti i bersagli che si trovano in due
quadretti adiacenti di lare 1,5 m); Cercare (CD 20);
Disattivare Congegni (CD 20). Prezzo di mercato: 2.400 mo.

G53

Anatema prolungaro: G5 3; congegno magico;
attivatore di prossimitd (individuazione del benc); ripristing
automatico; incantesimo (anatena prolungaro, chierico 3°
livello, Volonta [CD 13] nega) Cercare (CD 27);
Disattivare Congegni (CD 27). Costo: 3.500 mo, 280 PE.

Blocchi di pietra in caduta: GS 3; meccanica;
attivatore di posizione; riparabile; Atr 410 in mischia
{46, blocchi di pietral Cercare (CD 25} Disattivare
Congegni{CD 20). Prezzo di mercato: 5.400 mo.

Fossa celata: GS 3; meccanica; artivatore di posizione;
ripristine manuale; Riflessi (CD 20) evita; profonda ¢ m
(3d6, cadura); bersagli multipli (il primo bersaglio che si
trova in due quadretti adiacend di lato 1,5 m); Cercare
(CD 24); Disartivare Congegni (CD 18), Prezzo di mercato;
4 B0 mad.

Fossa con spuntoni: G5 3; meccanica; artivatore di
posizione; ripristino manuale; Riflessi (CD 20) evits;
profonda 6 m (2dé, cadural; bersagli muldipli (il primo
bersaglio che si trova in due quadrerti adiacenti di lato
1,5 m}; spuntoni (Art +10 in mischia, 1d4 spuntoni per
1d4+2 danni clascuno per bersaglio impalaro); Cercare
(CD 21); Disattivare Congegni {CD 20). Prezzo di merralo:
36000 o,

Freccia acida i Melf: GS 3; congegno magico; attivatore
di prossimitd (allarme); ripristine automatico; At +2
attacco di contatte a distanza; incantesimo {freccia acida dr
Melf, mago 3° livello, 2d4 danni da acido per round per 2
round); Cercare (CD 27} Disarrivare Congegni (CD 27).
Cosle; 3.000 mo, 240 PE,

Freccia avvelenata GS 3; meccanica; attivatore a
contatto; ripristine manuale; aggiramento serratura
(Scassinare Serrarure [CD 30])% A +12 a distanza (1d8
pilt veleno, freccial; veleno (veleno di scorpione Grande,
Tempra [CI¥ 18] resiste, 1dé For/1dé For); Cercare (CD
19} Disattivare Congegni (CD 15). Prezzo di menalo;
2.900 mo.

Mani brucianl; GS 3; congegno magico; attivatore di
prossimita (allarme); ripristino automatice; incantesimo
(mani bruciardi, mago 5° livello, Riflessi [CD 11] dimezza,
sd4 danni da fuoce); Cercare (CD 26); Disattivare
Congegni (CD 26). Coglo: 2.500 mo, 200 PE.

Pendolo in sospensione: GS 3; meccanica; attivatore
sincrono; ripristing automatico; Att +15 in mischia
(1d12+8/x3, ascia grande); Cercare (CD 15); Disattivare
Congegni (CD 27). Prezzo di miercale: 14.100 mo.

Tocco del ghoul: GS 3; congegno magico; attivatore a
contatto; Tipristino automatico; incantesimo (tocco del
ghoul, mage 3° livello, Tempra [CD 13] negal; Cercare
(CD 27} Disatrivare Congegni (CD 27). Costo: 3.000 mo,
240 PE,

Trappola di fuoco: GS 3; incantesime; attivatore ad
incantesimo; irripristinabile; incantesimo (trappola di
fuoco, druido 3° livello, Riflessi [CD 13] dimezza, 1d4+3

GS 4
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danni da fuoco); Cercare (CD 27); Disartivare Congegni
(CD 27). Costo: 5 mo per assoldare un PNG incantatore.

Baratro profondo con spuntoni: G5 4; meccanica;
attivatore di posizione; ripristino manuale; Riflessi (CD°
20} evita; profonda 6 m (2dé, caduta); bersagli mulrpli
(turti i bersagli che si trovano in unfarea di lato 3 m);.
spuntoni (At +10 in mischia, 1d4 spuntoni per 1da+2
danni ciascuno per bersaglio impalatok Cercare (CD 18},
Disattivare Congegni (CD 25) Prezzo di mercato; 7,200 mo,

Colonna vacillante: GS 4; meccanica; attivatore a-
contatto (integrato); irripristinabile; A +15 in mischis
(6de, blocchi di pietra); Cercare (CD 20); Disattivare
Congegni (CD 24), Prezzo di mercalo: 8.800 mo.

Dardo avvelenato: GS 4; meccanica; artivatore di
posizione; ripristino manuale; At 415 a distanza (1d444
pitt veleno, dardo); bersagli multipli (1 darde per ogni
bersaglio che si ova in unarea di lato 3 m}; veleno
{veleno di millepiedi Piccolo, Tempra [CD 11] resiste,
1d? Des/1d2 Des); Cercare (CD 21); Disattivare
Congegni (CD 22). Prezzo di mereato: 12.090 mo.

Falce murale: G5 4; meccanica; attivatore di |
posizione; ripristino automartico; At +20 in mischia
(2d4+8/x4, falce); Cercare (CD 21); Disattivare Congegni
(CD 18}, Prezzodi mercate: 17,200 mio.

Fossa celata: CS 4; meccanica; attivatore di posizione; |
ripristino manuale; Riflessi (CD 20) evita; profonda 12 m
(#d6, caduta); bersagli multipli (il primo bersaglio che st
trova in due quadretti adiacenti di lato 1,5 m); Cercars
(CD 25); Disattivare Congegni (CD 17). Prezzo di mercalo:
& 800 mo.

Fulmine: GS 4; congegno magico; attivatore di
prossimiti (allarme); ripristino automatico; incantesimo
(fulmine, mago 5" livello, Riflessi [CD 14] dimezza, 5d6
danni da elettricita); Cercare (CD 28); Disattivare
Congegni (CD 28], Costo: 7.500 mo, 600 PE.

Glifo di interdizione (esplosivo): GS 4; incantesimo; ait--
vatore ad incantesimo; irripristinabile; incantesimo (glifodi
intendizione [esplosivo], chierico 57 livello, Ritlessi [CD 14]
dimezza, 2d8 danni da acido); bersagli multipli (turti i ber:
sagli entro 1,5 m); Cercare (CD 28); Digattivare Congegni
{CD 28). Costo: 350 mo per assoldare un PNG incantatore.

Scagliare maledizione: G5 4, congegno magico
attivatore a contatto (indwiduazione del caos); ripristing
aurcmarico; incantesimo (scagliare maledizione, chierico:
57 livello, Volonta [CD 14] nega); Cercare (CD 28);
Disattivare Congegni (CD 28). Costo: B.000 mo, 640 PE.

Sigillo del serpente: GS 4; incantesimo; attivaiore:
incantato; irripristinabile; incantesimo (agillo del serpenfe,
mago 5° livello, Riflessi [CD 14] nega); Cercare (CD 28);
Disattivare Congegni (CD 28). Costo: 650 mo per
assoldare un PNG incantatore.

Stanza allagata: GS 4; meccanica; attivatore di
posizione; ripristino automatico; bersagli mulripli (vumi
i bersagli che si trovane in una stanza di lato 3 mj;
infallibile; danni ritardaci ($ round); acqua; Cercare (CD
17} Disattivare Congegni (CD 23). Prezze di mercalo:
11.200 mo,

G55

Allucinazione mortale: GS 5, congegno magico
attivatore di prossimita (allarme su tutta la stanzalj |




ripristing automatico; incantesimo (allucmazione mortale,
mago 7 livello, Volonti [CD 16] dubira e Tempra [CD 18]
parziale); Cercare (CD 29) Disattivare Congegni (CD
29). Costo: 14.000 mo, 1.120 PE.

Boia semovente: GS §; meccanica; attivatore di
posizione; ripristino automatico; aggiramento leva
nascosta (Cercare [CD 25]k At +16 in mischia
(1d12+8/x3, ascia grande); bersagli multipli (attacca con
entrambe le braccia); Cercare (CD 25); Disattivare
Congegni (CD 18]. Prezzo di mercato: 22.500 mo.

Fossa celata: GS 5, meccanica; attivatore di posizione;
ripristino manuale; Riflessi (CD 20) evita; profonda 15 m
(5d&, cadura); bersagli multipli (il primo bersaglio che si
trova in due quadretti adiacenti di lato 1,5 m); Cercare
{CD 25} Disartivare Congegni (CD 17). Prezzo di mercalo;
8.500 mo.

Fossa con spuntoni: GS 35; meccanica; atrivatore di
posizione; ripristino manuale; Riflessi (CD 25) evita;
profonda 12 (4dé, cadura); bersagli multipli {tutri i bersaghi
che si trovano in due quadretti adiacenti}; spuntoni (At
+10 in mischia, 1d4 spuntoni per 1d4+4 danni ciascuno
per bersaglio impalate); Cercare (CD 21); Disattivare
Congegni (CD 20). Prezzo di mercafo: 13.500 mo.

Fucileria di dardi: CS §; meccanica; arrivatore di
posizione; ripristinoe manuale; At +18 a distanza (1d4+1,
dardi); bersagli multipli (1d8 dardi per ogni bersaglio che
si trova in un'area di lato 3 m); Cercare (CD 19}, Disattivare
Congegni (CD25). Prezzo di mercato: 18.000 mo.

Maniglia cosparsa di veleno a contatto: GS 5;
meccanica; attivatore a contatto (infegrato); ripristino
manuale; veleno {nitharit, Tempra [CD 13] resiste, 0/3de
Cos}); Cercare (CD 25); Disarmivare Congegni (CD 19),
Prezzo di mercalo: 9.650 mo.

Palla di fuoco: GS §; congegno magico; attivatore a
contatio; ripristino automatico; incantesimo (palla di
fuoco, mago 8° livello, Riflessi [CD 14] dimezza, 8de
danni da fuoco); Cercare (CD 28); Disattivare Congegni
{CD 28), Coste: 12.000 mo, 260 PE.

Parete con spuntoni avvelenati: GS 5; meccanica;
attivatore di posizione; dpristine manuale; At +16 in
mischia (1d8+4 pii veleno, spuntone}; bersagli mulripli (il
primo bersaglio che s trova in due quadretti adiacenti di
lato 1,5 m); veleno (veleno di ragno Medio, Tempra [CD
14] resiste, 1d4 For/1d6 For}), Cercare (CD 17); Disattivare
Congegni (CD 21). Prezzo di mrcato: 12.650 mo.

Polvere di ungol vaporizzata: GS 5; meccanica;
attivatore di posizione; ripristino manuale; gas;
bersagli multipli {turd i bersagli che si trovano in una
stanza di laro 3 m); infallibile; danni ricardai (2 round);
veleno (polvere di ungol, Tempra [CD 15] resiste, 1
Car/1dé Car + 1 Car [perdita permanente]); Cercare
(CD 20); Disattivare Congegni (CD 14). Prezzo di
mercato: 9.000 mo.

Trappola di fuoco: GS 5; incantesimo; attivatore ad
incantesimo; irripristinabile; incantesimo (trappola di
fuoco, mago 7 livello, Riflessi [CD 16] dimezza, 1d4+7
danni da fuoco); Cercare (CD 29); Disattivare Congegni
{CD 29). Costo: 305 mo per assoldare un PNG incantatore.

GS 6

Baratre profondo: GS &; meccanica; attivatore di
posizione; ripristino manuale; Riflessi (CD 25) eviea;
profonda 12 m (4dé, caduta); bersagh multipli (tuerd i
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bersagli che si trovano in un'area di lato 3 m}); Cercare
(CD 26); Disattivare Congegni (CD 25). Prezzo di meralo:
28,200 mo.

Blocchi chiodari in caduta: GS & meccanica;
attivatore di posizione; riparabile; Att +20 in mischia (6ds,
spuntoni); bersagli mulripli (rurti i bersagli che si trovano
in untrea di lato 3 m); Cercare (CD 24); Disattivare
Congegni (CD 20}, Prezzo di mercato; 21.600 mo.

Camera schiacciante: GS &; meccanics; attivatore
sincrono; ripristine automatico; aggiramento leva
nascosta (Cercare [CD 25]); le pareti si muoveno
all'unisono (12d6, schisceiamento); bersagli mulripli (ruri
i bersagli che si trovano in una stanza di lato 3 m);
infallibile; danni ritardati (4 round); Cercare (CD 20);
Disattivare Congegni (CD 22% Prezzo di mencato: 25.200 mo.

Colpo infuseato: GS 6; congegno magico; attivatore di
prossimita (individuazione del magico); ripristine automa-
tico; incantesimo (eolpo infuocato, chierico 9° livello,
Riflessi [CD 17] dimezza, 9d6 danni da fuoce); Cercare
(€D 30); Disamivare Congegni (CD 30). Costo: 22,750 mo,
1.820 PE,

Crollo del muro intenzionale: GS & meccanica;
attivatore di prossimitd; irripristinabile; Att +20 in
mischia (8de, bloechi di pietra); bersagli multipli (ruri i
bersagli che i trovano in una stanza di lato 3 m); Cercare
(CD 14); Disattivare Congegni (CD 16). Prezzo di mercalo:
L5.000 mao.

Freccia della viverna: GS & meccanica; attivatore di
prossimita; ripristino manuale; At +14 a distanza (1d8 pid
veleno, freccia); veleno (veleno di viverna, Tempra [CD
17] resiste, 2d6 Cos/2d6 Cos); Cercare {CID 20); Disartivare
Congegni (CD 16}, Prezzo di mereato: 17.400 mo.

Fucileria di lance corte: G5 6; meccanica; attivatore
di prossimird; riparabile; Atr 421 a distanza (1d8, lancia
corta); bersagli multipli (1dé lance corte per ogni
bersaglio che si trova in un‘area di lato 3 m}; Cercare (CD
26); Disattivare Congegni (CD 20). Prezzo di meveato:
31.200 mo.

Fulmine: GS &; congegno magico: attivatore di
prossimiti (allarme); ripristino automatice; incantesimo
(fulmine, mago 10° livello, Riflessi [CD 14] dimezza, 10d6
danni da elettriciti); Cercare (CD 28); Disattivare
Congegni {CD 28). Cosfo: 15.000 mo, 1.200 PE.

Glifo di interdizione: (esplosive): GS &; incantesimo;
attivatore ad incantesimo; irripristinabile; incantesimo
(glifo di interdizione [esplosivo], chierico 16" livello,
Riflessi [CD 14] dimezza, 8d8 danni sonori); bersagli
multipli (rutti i bersagli entro 1,5 m); Cercare (CD 28}
Disattivare Congegni (CD¥ 28). Ceslo: 680 mo per
assoldare un PNG incantatore:

Lama rotante avvelenata: GS 6; meccanica;
attivatore sincrono; ripristino automatico; aggiramento
serratura nascosta (Cercare [CD 25], Scassinare Serrature
[CD 30]) Att +10 in mischia (1d4+4/19-20 piu veleno,
pugnale); veleno (veleno di verme purpureo, Tempra
[CD 24] resiste; 1dé For/1dé For); bersagli multipli {un
bersaglio che si trova in ciascuno di tre quadretti
prestabilitn di late 1,5 m}; Cercare (CD 20); Disattivare
Congegni (CD 20). Prezzo di mercato: 30.200 mo.

GS 7

Barrieva di lame: GS 7; congegno magico; attivatore di
prossimita (allarme); ripristino automatico; incantesimo
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(harriera di lame, chierico 11" livello, Riflessi [CD 19]
nega); Cercare (CD 31); Disattivire Congepni (CD 31).
Costo: 33.000 mao, 2.640 PE.

Catena di fulmini: GS 7; congegno magico; attivatore di
prossimiti (allarme); ripristine automatico; incantesimo
(eatena di fulmini, mago 11° livello, Riflessi [CD 19]
dimezza, 11de danni da eletrricita sul bersaglio primario
pit 5dé danni da elettricita su un massimo di undici
bersagli secondari, entro 9 m da quello primario);
Cercare (CD 31); Disattivare Congegni (CD 31). Costo:
33.000 mo, 2.640 PE,

Evoca mostri VI: GS 7; congegno magico; attivatore di
prossimitd (allarme); irripristinabile; incantesimo {evoca
mostri V1, mago 11° livello); Cercare {CD 31); Disattivare
Congegni (CD 31), Costo: 3.300 mo, 264 PE.

Fossa ben celata: GS 7; meccanica; atrivatore di
posizione; riparabile; Riflessi (CD 25) evita; profonda 21
m (7de, cadura); bersagli mulripli (il primo bersaglio che
si trova in due quadrett adiacenti di laro 1,5 m); Cercare
(CD 27} Disattivare Congegni (CD 18), Prezzo di mewcato:
24,500 o,

Fucileria di dardi avvelenati: GS 7; meccanica;
attivatore di posizione; ripristine manuale; Art +18 a
distanza (1d4+1 pil veleno, dardi}; veleno (olio di singue
verde, Tempra [CD 13] resiste, 1 Cos/1d2 Cos): bersagli
multipli (lancia 148 dardi contro tutti i bersagli che si
trovano in unarea di lato 3 m); Cercare (CD 25):
Disattivare Congegni {CD 25), Prezzo di mercato: 33.000 mo.

Fumi di othur vaporizzati: GS 7; meccanics;
artivatore di posizione; riparabile; gas; bersagli mulripli
(tutti i bersagli che si trovano in una stanza di lato 3 m);
infallibile; danni ritardati (3 round); veleno (fumi di
othur, Tempra [CD 18] resiste, 1 Cos [perdita
permanente]/3dé Cos);, Cercare (CD 21} Disattivare
Congegni (CD 21). Prezzo di mercate: 17.500 mo.

Mebbia acida: GS 7; congegno magico; attivatore di
prossimita (allarme}; rpristino automatico; incantesimo
(mebbia actda, mago 11° livello, 2dé danni da scido per
round per 11 round); Cercare (CD 31} Disattivare
Congegni (CD 31). Costo: 33.000 mo, 2.640 PE.

Serratura cosparsa di bile di drago: G5 7;
meccanica; aftivatore a  contatte (integrato);
irripristinabile; veleno (bile di drage, Tempra [CD 28]
resiste, 3de For/0); Cercare (CD 27); Disarrivare
Congegni (CD 16}, Prezzo di miereato: 11,300 mo.

Stanza allagata: GS 7; meccanica; artivarore di
posizione; ripristino manuale; bersagli mulvipli (turi i
bersagli che si trovano in una stanza di lato 3 m);
infallibile; danni ritardati (3 round); acqua; Cercare (CD
20); Disattivare Congegni (CD 25). Prezzo di mercato:
21.000 mo.

Tentacoli neri di Evard: GS 7; congegno magico; attivatore
di prossimitd (allarme); irripristinabile; incantesimo
(fentacoli nert di Evand, mago 7° livello, 1d4+7 tentacoli, Ant
+7 in mischia [1d6+4, lora]); bersagli multipli (fino a sei
tentacoli per tutri i bersagli che st trovano in due quadrert
adiacenti di lato 1,5 m); Cercare (CD 29); Disartivare
Congegni (CD) 29), Costo: 1.400 mo, 112 PE.

GS 8

Distruzione: GS B, congegno magico; attivatore a
contatto (allavme); ripristine automatice; incantesimo
(distruzione, chierico 13" livello, Tempra [CD 20]

GS 9-10

parziale); Cercare (CD 32); Disattivare Congegni (CD
32). Caslo: 45.500 mo, 3.640 PE.

Falce murale avvelenata: GS 8 meccanics; attivatore s
contatto; ripristino manuale; At +16 in mischia (2d4+8
pitt veleno, falce; veleno (lama di morte, Tempra [CD 20]
resiste, 1d6 Cos/2dé Cosk Cercare (CD 24} Disattivare
Congegni (CD 19). Prezzo di mercalo: 31,400 mo.

Foschia di demenza: GS 8; meccanica; attivatore i
posizione; riparabile; gas; infallibile; danni rirardari (1
round); veleno (foschia di demenza, Tempra [CD 15]
resiste, 1d4 Sag/2de Sag); bersagli mulripli (ruei |
bersagli che si trovano in una stanza di lato 3 mk
infallibile; Cercare (CD» 25); Disattivare Congegni (CD
20}, Prezzo di mercato: 23.900 mo. _

Fossa ben celata: GS 8 meccanica; attivatore di
posizione; riparabile; Riflessi (CD 20) evits; profonda 30
m {10d6, caduta); Cercare (CD 27); Disatrivare Congegnl
(CD 18). Prezzo di mercato: 16,000 mo.

Ereccin acida di Melf: GS 8; congegno magico; attivatore.
visivo (visione del vero); ripristino automatico; trappole
multiple (due frecce acide di Melf in contemporanea); Ar.
+9 attacco di contatto a distanza, Aw +9 attacco di
contatte a distanza; incantesimo {freceia acida di Mef)
mago 18° livello, 2d4 danni da acido per round per 7/
round}; Cercare (CD 27); Disattivare Cangegni (€D 27)
Coslo: 83.500 mo, 4,680 PE.

Nota: In realtd questa trappola & costiruita da due frece
acide di Melf con GS 6 che scartano in contemporanes,
con lo stesso attivatore e il meccanismo di ripristine in
comune,

Inversione della gravita: G5 8 congegno magice;
attivatore di prossimita {allarme, raggio di 3 m); ripristing |
automatice; incantesimo (inversione della gravita, mago 13°
livello, Riflessi [CD 20] evita, 6dé danni da eaduta [dopo.
essere caduti verso lalto per 18 m contro il soffino dells’
stanza), e altri 6de danni da caduta [dopo essere cadutiin
basso per 18 m contro il pavimento della stanza, al
termine dellincantesimo]); Cercare (CD 32); Disactivare.
Congegni (CD 32). Costo: 45.500 mo, 3.640 PE,

Parola del caos: GS 8 congegno magico; attivatore di
prossimita (individuazione della  legge); ripristing’
automatico; incantesimo {(pavola del caos, chierico 13
livello); Cercare (CD 32); Disattivare Congegni (CD 320
Costo: 46.000 mo, 3.680 PE,

Parola del potere, stordire: GS 8; congegno magico,
attivatore a contatto; irripristinabile; incantesimo (parcls
del potere, stovdive, mago 13" livello); Cercare (CD 32}
Digattivare Congegni (CD 32}, Costo: 4.550 mo, 364 PE

Spruzzo prismatico: GS 8 congegno magico; attivatore
di prossimita (allarme); ripristine  automatics
incantesime (spruzzo prismalico, mago 13" livello, Riflessd
o Temprz o Volonti [CD 20] a seconda degli effet
Cercare (CD 32); Disattivare Congegni (CD 32). Caslet
45.500 mo, 3.640 PE.

Terremoto: G5 B; congegno magico; attivatore &
prossimiti (allarme}; ripristine automatico; incantesime’
(terremoto, chierico 13" livello, Riflessi [CD 15 020,08
seconda del terreno], raggio di 19,5 m}); Cercare (CD 32
Diisattivare Congegni (CD 32), Costo: 45.500 mo, 3.640 PES

Baratro profonde: GS 9; meccanica; artivarore i
posizione; ripristino manuale; Riflessi (CD 25)
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profonda 30 m (10dé, caduta); bersagli multipli (rutti i
bersagli che si trovano in un'area di lato 3 m}); Cercare
(CD 25); Disattivare Congegni (CD 25), Prezzo di mercato:
40.500 mo.

Baratro profonde con spuntoni avvelenati: GS 9;
meccanica; attivatore di posizione; ripristino manuale;
aggiramento serratura nascosta (Cercare [CD 25],
Scassinare Serrature [CD30]); Riflessi (CD 20) evita;
profonda 21 m (7d6, caduta); (tuteti i bersagli che si
trovano in unarea di lato 3 m); spuntoni (Art +10 in
mischia, 1d4 spuntoni da 1d4+5 danni ciascuno per
bersaglio impalarto, pit veleno); veleno (veleno di vespa
Gigante, Tempra [CD 18] resiste, 1dé Des/idé Desl
Cercare (CD 20); Disattivare Congegni (CD 20}, Prezzo di
mercato: 11.910 mo.

Camera schiacciante: GS 10; meccanica; attivatore di
posizione; ripristino automatico; le pareti si muovono
all'unisono (16d6, schiacciamento); bersaghi multipli (rur
i bersagli che si trovano in una stanza di lato 3 m);
infallibile; danni ritardati (2 round}; Cercare (CD 22);
Disattivare Congegni (CD 20). Prezzo di mevcato: 29.000 mo.

Fossa con spuntoni avvelenati: CS 10; meccanica;
attivatore di posizione; ripristino manuale; aggiramento
serratura nascosta (Cercare [CD 25], Scassinare Serrarure
[CD 30])%; Riflessi (CD 20) evita; profonda 15 m (5ds,
caduta); bersagli multipli (il primo bersaglio che si trova
in due quadretti adiacenti di lato 1,5 m}; spuntoni (At
+10 in mischia, 1d4 spuntoni da 1d4+5 danni ciascuno
per bersaglio impalato pii veleno); veleno (veleno di
verme purpureo, Tempra [CD 24] resiste, 1dé For/1dé
Fork Cercare (CD 1&); Disatrivare Congegni (CD 25}
Prezzo dv mercato: 19.700 mo.

Gabbia di forza e evoca mostri VII: GS 10; congegno magi-
co; attivatore di prossimita {(allarme); ripristino auto-
matico; trappole multiple (una gabbia di forza e un cvoca
mostri VII che evoca un hamarula}; incantesimo (gabbia di
forza, mago 13° livello), incantesimo (evoca mostri VII,
mago 13° livello, hamarula); Cercare (CD 32); Disartivare
Congegni (CD 32). Costo: 241.000 mo, 7.280 PE,

Nota: In realta questa trappola & costituita da una
trappola con GS & che genera una gablia di forza e una
seconda trappola con GS 8 che evoca un hamartula nella
stessa area di effetto. Se entrambe le trappole hanno
effetto, I'hamatula appare allinterno della gabbia, Gli
efferti delle trappole sono indipendenti gli uni dagli aleri.

Lamento della banshee: GS 10; congegno magico;
attivatore di prossimita (allarme); ripristino automatico;
incantesimo (lamento della banshee, mago 17° livello,
Tempra [CD 23] nega); bersagli multipli (fino a 17
creature); Cercare (CD 34); Disattivare Congegni (CD
34}, Costo: 76,500 mo, 6.120 PE.

Nube incendiaria: GS 9; congegno magico; attivatore di
prossimita (allarme}; ripristine automatico; incantesimo
{nube mcendinria, mago 15" livello, Riflessi [CD 22]
dimezza, 4dé danni da fuoco per round per 15 round);
Cercare (CD 33); Disattivare Congegni (CD 33). Costo:
0000 mo, 4.800 PE.

Pomello di cassetto cosparso di veleno a contatto:
G5 9 meccanica; attivatore a contatio (integratol;
ripristing manuale; veleno (estratto di loto nero, Tempra
[CD 20] resiste, 3dé Cos/3dé Cos); Cercare (CD 18}
Disattivare Congegni (CD 26), Prezzo di mercato: 21.600 mo.

Risucchio di energia: GS 10; congegno magico; attivatore

visivo (visione del vero); ripristino automatico; Att +8
attacco di contatto @ distanza; incantesimo (risucchio di
energia, mago 17" livello, Tempra [CD 23] nega, 2d4 livelli
negativi per 24 ore); Cercare (CD 34); Disattivare
Congegni (CD 34). Costo: 124.000 mo, 7.920 PE,
Soffitro schiacciante: GS 9; meccanica; attivarore di
posizione; riparabile; il soffirto si schianta al suolo (12dé,
schiacciamento); bersagli mulripli (turti i bersagli che si
trovano in una stanza di lare 3 m); infallibile; danni
ritardati (1 round); Cercare (CD 20); Disatrivare
Congegni (CD 168). Prezzo di mercalo: 12,600 mo,

NUOVI MODI Di

TI

Questa sezione descrive nuovi modi di utilizzare le
abilita Nascondersi e Svuotare Tasche, oltre a varian
delle regole di Acrobazia.

L’arte del nascondersi

Nascondersi, per un ladro, ¢ probabilmente una delle pit
importanti abilita tra quelle tpiche degli avventurieri.
Tuttavia, oltre a celarsi nelle ombre per non essere visto;
il personaggio pud utilizzare questa abilita in molt altri
modi. Pud pedinare qualcuno, assalire alle spalle,
mescolarsi alla folla, sparare come un cecching, e persino
evitare di essere individuato mentre é invisibile.

Una prova di Nascondersi viene contrapposta a quella
di Osservare di un avversario. Pertanto, il primo requisito
per superare la prova é trovare un luogo nel quale celarsi
tra le ombre. Non importa quanto il personaggio sia
bravo a nascondersi; poiché non ¢i si pud nascondere in
campo aperto, a meno che non si possieda una capacita
speciale (quale, ad esempio, la capacita Nascondersi in
piena vista di un'ombra danzante; vedi Capirolo 2 della
Guida del Dunceon Masrer). In tutd gli aleri casi, é
necessario disporre di un qualche tipe di occultamento,
Qualsiasi  situazione che offra almeno met
occultamento pué essere utilizzara come un luogo dove
celarsi nelle ombre; tra queste, un mobile, un cespuglio,
o anche un semplice sito ombroso,

MNascondersi in circostanze particolari

Lutilizzo standard dell'abiliti Mascondersi presuppone
che il personaggio abbia trovato un luogo dove celarsi tea
le ombre e restare in disparte fino a quando non decida di
abbandonarloe. Tuttavia, nel significato esatto del termine,
nascondersi & 'arte di restare celati nelle ombre senza
essere visti, e si pud utilizzare questa abilitd in modi
diversi. Ad esempio, l'abilita Nascondersi permerte al
personaggio di non farsi vedere allinizio di un incontro
(vedi la sezione "Nascondersi e individuare” nel Capitolo
3 della Guida del Dusceon Masteg). Il personaggio, inoltre,
pud tentare alcuni truccherti speciali utilizzando labilita
Mascondersi, come spiegato di seguito.

Pedinare qualcuno: Labilita Nascondersi permerre il
movimento, & quindi, a discrezione, pud essere utilizzata
come azione equivalente al movimento o parte di
un'zzione di movimento. In altre parole, il personapgio
pud tentare di pedinare gualcune, effertvando prove
cicliche di Nascondersi per evitare di farsi vedere. La
frequenza delle prove di Nascondersi dipende dalla
distanza di pedinamento. Se il personaggio, senza

"

i
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compiere alcun'altra azione, cammina mantenendosi ad
almeno 18 merri dalla persona seguira, deve effertuare
una prova di Mascondersi ogni 10 minuti, purché quella
non sospetti di essere controllata. A disranze minori di
18 metri, il personaggio deve effettuare una prova di
MNascondersi ad ogni round.

E ovvio che, per superare una prova di Mascondersi
durante un pedinamento, il personaggio deve comungue
rimanere occultato, ma gli rimangono a disposizione
molte opzioni. Ad esempio, se il personaggic sta
pedinando qualcuno lungo una strada, si pud acquartare
dietro gli occasionali passanti; tuttavia, cosi facendo, il
personaggio rimane nascosto solo agli occhi della
persona pedinara e non alle persone utilizzate per
occultarsi. Se la strada & piuttosto affollara, ripararsi
dietro ai passanti non impone alcuna penaliti alla prova
di Nascondersi, anche se il personaggio potrebbe ancora
subire le penalita dovute alla sua velocita (vedi la
descrizione dell'abilitd “Nascondersi® nel Capitolo 4 del
Manuale del Giocatore).

Se non ci sono passanti dietro cui ripararsi, il perso-
naggio pud ancora inseguire la persona, spostandosi
perd da un nascondiglio all'altro. La distanza & un
tattore chiave e infatti questa soluzione pud essere
adotrata solo se il nascondiglio successivo si trova entro
30 ¢m per grado posseduto in Mascondersi da quello
che si deve lasciare (se il personaggio possiede degli
oggerti magici che lo aiutano a celarsi nelle ombre, qua-
li un mantello elfico o una tunica del mimetismo, si som-
mano al proprio limite 30 cm per ogni punto di bonus
a Nascondersi fornito dall'oggetto). Se il personaggio si
muove ad una distanza maggiore tra un nascondiglio e
l'altro, la persona pedinata lo ha individuato. Incltre, si
applica una penalita di movimento alla prova di Na-
scondersi se il personaggio si precipita da un na-
scondiglio all'altro ad una velocita pid rapida della met3
di quells normale.

Anche se il personaggio fallisce una prova di
MNascondersi per pedinare gqualcuno o viene individuato
per l'eccessiva distanza tra un nascondiglio e l'altre, puo
sembrare innocente effetuando una prova di Raggirare
centrapposta a quella di Percepire Inganni della persona
pedinata. Una prova superata significa che la persona
pedinata ha scorto il personaggio, ma non si e resa conto
che questi la stia seguendo; un fallimento le fa capire che
il personaggio la stia seguendo. A seconda di quanro sia
sospertosa la virtima, si applica un modificarore alla
prova di Percepire Inganni. La seguente tabella riporta
alcuni modificatori di Percepire Inganni da applicare in
queste siruazioni particolari.

La persona pedinata... Modificatore
E sicura che nessuno la stia seguendo -5
Mon ha ragione di sospettare che qualcuno

fa stia seguendo +0
Pensa che qualeuno la stia seguendo +10
Pensa che qualcuno la stia seguendo ed &

sicura che |'inseguitore & un nemico +20

Assalire alle spalle: Il personaggio pud assalire
qualcuno utilizzando delle prove di Mascondersi, ma per
fare cio, deve essere in grado di muoversi da un posto
all'altro, Valgono le stesse regole descritte nella sezione

‘& entro 30 cm per grado posseduto in Nascondersi dalle

Armi occultate

“Pedinare qualcuno” (vedi sopra ). Se 'ultimo nascondigl

vittima designata, il personaggio pud assalirla e complén
un attacco furtivo prima di essere visto, |

Mescolarsi alla folla: 1l personagpio pud mescoling
alla folla, ma cosi facendo si nasconde solo dalle persone
che stanno bartendo la zona per trovarlo. Tuttavia #
PETEQ“EEE!{} ‘E ancora \'l"?lbl EL ﬂI[L PLrSDI!H: l:hc'
circondano e, se per caso queste si rivelassero os
Pﬂtrﬂbbﬂ'rﬂ :H'H:].'IE‘ H.I:Idlti]l'l:l:l ﬂg].i ]hﬁl:‘ELlltun hrl.l:h'l!' g i
personaggio fallisce una prova di Nascondersi peg
mescolarsi alla folla, pud ancora rentare una prova df
Raggirare per sembrare innocente (vedi sopra, “Peding
gqualcunc”),

Cecchino: Se il personaggio si ¢ gia celaro nelle
ombre (con successo) ad almeno 3 metri dal sug
bersaglio, pud compiere un aracco a distanza, e subim
dopo nascondersi di nuovo come azione di movimentel
Il personaggio, dopo aver sparato, subisce una penalit di
circostanza di -20 alla prova di Nascondersi. '

Nascondersi mentre si & invisibili: 11 personaggis
superando una prova di Mascondersi, pub evitare df
essere individuato da un incantesimo qu:rle Ve
imvisibihita, purché vi sia un posto adeguato nel quald
celarsi tra le ombre. '

La descrizione di Svuorare Tasche spiega che rale abilin
pud essere utilizzata per nascondere su di sé degl
oggetti, Ma cosa accadrebbe se loggetio fosse un
pugnale?

In genere, una prova di Svuotare Tasche per occulrare
un'arma si contrappone alla prova di Osservare @
qualcun altro (se il personaggio viene visto per casojodi
Cercare (se il personaggio viene perquisito). In 1l
circostanze, la prova di Cercare ottiene un bonus di +4
perché di soliro non é poi cosi difficile trovare unarng
occultata addosso ad una persona che viene perquisita. §
possono applicare ulteriori modificarori ad entrambe
prove, cosi come riportato nella tabella seguente.

Occultare senza addestramento: Labilita Svuotan
Tasche non pub essere utilizzata senza addestramento. 3¢
un personaggio privo di gradi in questa abilita tenta di
occultare su di sé un'arma, non st tratta pin di una pros
contrapposta. Invece, chiungue osservi il personaggig
con 'arma occultata ha diritto ad una prova di Osservan
¢ chiungue perquisisca il personaggio ha dirirro ad ung
prova di Cercare. La CD base per entrambe le prove
pari a 10; si applicano it | medificatori della tabe
compresi quelli che di norma modificherebbero la prow
di Svuotare Tasche. Infatti, & sufficiente invertire I-.ﬂ:
di rurti i modificatori applicabili alla prova di Svuotase
Tazche elencat nells abella ¢ modificare di :uns:gu: i
la CD base della prova di Cercare o di Osservare.

Modificatore a

Svuotare Tasche  Condizione

-4 Per opni categoria di taglia dell’a
superiore 3 Piccola

i Arma Minuscola

+2 Il personaggic indossa un mantello.
un soprabito o altri abiti pesanti

4 Il personaggio porta un fodero
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occultabile o altre tas:hefcinghie wtili
per 'occultamento

+6 L'arma & occultata all'interno di un
oggetto appositamente adibito-a tale
scopo (per esempio, un bastone

animata)

+0 L'arma pud essere normalmente
estratta come azione standard

-2 Larma pud essere estratta come

azione equivalente al movimento o
come parte di azione equivalente al
movimento

4 L'arma pud essere estratta come
arione gratuita con il talento
Estrazione Rapida

Modificatore a

Cercare/Osservare Condizione

-1 Per ogni 3 metri di distanza tra
I'osservatore e I'osservato

= Osservatore distratto

Variante: prove di Acrobazia piu

difficoltose
Per coloro che desiderano un sistema pit complesso (e
pill rigoroso) per regolare le prove di Acrobazia durante
i combattimenti, di seguito vengono deseritte due
varianti: penalitd di circostanza e prove di Acrobazia
COnIFapposte.

Penalita di circostanza: Secondo questa variante, le

CD base per olirepassare gli avversari o per superare con
un salto un‘area occupata da un avversario sono invariate
(CD 15 e 25, rispettivamente ). Tuttavia, se non ci si trova
in circostanze perfette (¢ il caso di un qualsiasi
dungeon), la cattiva illuminazione o le asperita del
terrenc rendono le prove di Acrobazia pin difficili del
normale. Nella tabella seguente sono state riassunte le
penalita di circostanza,

Circostanza Penalith
Cattiva illuminazione (torce o sorgent| -2
luminose analoghe)
Terreno polveraso o scosceso o
Sporcizia leggera [clottolo occasionale o rifisti) -2
Pavimento bagnato -4
Pavimento che crolla -4
Sporcizia media (pavimento cosparso di rifiuti) -4
Il salto viene spiccato o termina nell’oscurita -4
Pietra grezza/caverna naturale b
Acqua stagnante/pozze profonde -6
Sporcizia pesante (ad esermpio un immondezzaio) -6
Oscurita totale -B

Le penalita di circostanza si sommano soltanto se
ciascuna di esse rappresenta una situazione ambientale
distinta; pertanto, tutte le condiziond verificate tra quelle
elencate nella lista precedente sono addizionali. Ad
esempio, se un terreno oltre ad essere polveroso (-2) &
anche cosparso di rifiuti (-4}, la prova di Acrobazia deve
essere effertuata con una penalita di circostanza paria-6,

Secondo questa variante, i salti per superare gli avver-
sari durante i combartimenri risultano piu difficolrosi.
Tumavia, cid non impedisce che i personaggi di alro

livello dotari dell'abilitd Acrobazia possanc comunque
superare con un salto gli avversari.

Prove contrapposte di Acrobazia: E logico che sia
piu impegnativo superare con un salto un avversario
avvezzo al combattimento piuttosto che un nemico
meno capace. Invece di concedere una prova di
Acrobazia per eliminare del rutto la possibilita di
provecare un attacco di opportuniti, il difensore
potrebbe effertuare un tiro salvezza sui Riflessi (CD pari
al risultato della prova di Acrobazia). Se l'acrobara si
muove attraverso lo spazio occupato dal difensore,
quest'ultimo ottiene un bonus di +10 al tiro salveszza sui
Riflessi, Il difensore che superasse tale riro salvezza
potrebbe compiere un atacco di opportuniti contro il
personaggio che sta effettuando un salto; un fallimento
significherebbe che il personaggio non ha provecato
aleun attacco di opportuniti. 1 falliment delle prove di
Acrobaria proveecane i normali attacchi di opportunira.

Nota: Questa variante ¢ pil precisa della "Conitro
Acrobazia® descritta nel Capitclo 4 de Il Pugno ¢ la Spada:
Una Guida per Monaci ¢ Guernieri, | Dungeon Master che
hanno a disposizione entrambe le guide possono
scegliere quale variante adottare e avvertire di
conseguenza i giocatori.

Velocizzare il combattimento: Un personaggio con
un modificatore alla prova di Acrobazia di +14 o
superiore non deve piu effertuare prove di Acrobazia per
superare con un salto gli avversari.

TALENTI

I ralenti sono una nuova ed emozionante regola di D& D
Questa sezione presenta nuovi talenti, appositamente
concepiti per i bardi e i ladri, anche se chiungue possieda
i relativi requisiti, volendo, potrebbe farli propri.

Acrobatico [Generale]

Il personaggio ha una straordinaria consapevolezza del
proprio corpo, nonché una spiccata coordinazione
MOororia.

Beneficio: 1l personaggio ottiene un bonus di +2 a
rutte le prove di Acrobazia e Saltare.

Affascinante [Generale]

1l personaggio gode di una certa fama; le sue parole
risultano molro credibili.

Prerequisiti: Fidato, Persuasivo.

Beneficio: 1l personaggio ottiene un bonus di +2 alle
prove di Diplomazia e un medificatore di +2 alle CD dei
tiri salvezza contro gli incantesimi che influenzano la
mente ¢ dipendono dal linguaggio.

Afferrare Arma [Generale]

Il personaggio pud disarmare un avversario, e poi
afferrare 'arma sospesa a mezz'aria.

Prerequisiti: Disarmare Migliorato,

Beneficio: Se il personaggio ¢ riuscito a disarmare
l'avversario ¢ ha una mano hibera, pud afferrare 'arma
anziché lasciarla cadere a terra. Se il personaggio puo
impugnare quell'arma in una mane, pud usarla
immediatamente per attaccare {un unico artaceco); il
personaggio, tuttavia, subisee le normali penaliti per un
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artacco exera con la mane secondaria

Normale: Dopo un'azions di disarmare effettuata con
successo, 'arma finisce per tercaal pim.fi del difensore, a
meno che il personaggio non abbia tentato 'azione di
disarmare mentre era senz'armi.

Atletico [Generale]

Il personaggio & in forma smagliante; adora le artivita
all'aria aperta.

Beneficio: 1l personaggio ottiene un bonus di +2 a
tutte le prove di Nuotare ¢ Scalare

Azzoppare [Generale]
Il personaggio pué attaccare gli arei inferior di un
avversario, intralciandone cosi il movimenio,

Prerequisiti: Bonus di artacco base +4 o superiore,
capacita di artaceo turtivo,

Beneficio: Se il personaggic compie un attacco
furtive, pué sostituire +2ds danni extra di attacco
furtivo per dimezzare la wvelocitd wvia terra
dell'avversario. Le altre forme di movimento (volare,
scavare, ¢ cosi viz) non vengono ostacolate, La
riduzione di velocita termina guando il bersaglio viene
curato (una prova di Guarire superata con SUCCesso, un
qualsiasi incantesimo cunare o altre guarigioni magiche)
o entro 24 ore, qualunque condizione si verifichi per
prima. Azzoppare non rallenta le creature che sono
immuni aghi artacchi lurtivi o quelle prive diarti o che
hanne pit di quattro arti. Per azzoppare un quadrupede
occorrono due attacchi compiuti con successo,

Canto Persistente [Generale]

La musica bardica del personaggio risuona nella mente
degli ascoltatori anche molto tempo dopo che & stata

emessa ['ultima nom

Prerequisito: Capacita di musica bardica.

Beneficio: Se il personaggio utilizza la musica
bardica per ispirare competenza, infondere coraggio, o
ispirare grandezza, gli effetti persistono il doppio dells
'L:lLiTIH':I I'IL'!I'I'HEJ.I‘.'.

Normale: Infondere coraggio ¢ ispirare grandezza
durano per tutto il rempo in cui il bardo canta, pid 5
round addizionali oltre il termine del canro. Ispirare
competenza dura 2 minuti.

Ciarlatano [Generale]
Il personagpio riesce a sfruttare la credulira altrui. Sa
esattamente cié che il suo interlocurore vuole sentirsi
dire.
Beneficio: 1l personaggio ortiene un bonus di 42
tutte le prove di Camulfare ¢ Raggirare.

Colpo di Polso [Generale]

Con un solo gesto, il personaggio pud estrarre un'arma

leggera e compiere un attacco devastanie
Prerequisiti: Destrezza 17 o pid, Estrazione Rapida
Beneficio: Se estrae un'arma leggera e compic un |

attaceo in mischia nello stesso round, il personaggio

coglie alla sprovvista il suo avversario {vale solo per

questo attacco). Questo talento pud essere utilizzato

solo una volta per combattimenio.

Colpo Emorragico [Generale]
Lattacco furtive del personaggio colpisce il sistemad
circolatorio della vittima, infliggendo cosi ferire che |
causano copiose perdite di sangue.
Prerequisiti: Bonus di attacco base +4 o superiore, |
capacita di attacco furtivo,




Beneficio: Se il personaggio compie un attacco
furtivo, pud sostituire +1dé danni extra di artacco
furtivo con una ferita emorragica che continuera a
sanguinare. Ogni ferita cosi inferta infligge 1 danno
addizionale per round. Le ferite da colpi arteriosi
multipli danno luoge ad una emorragia cumulativa; in
altre parole, due attacchi emorragici ben assestati
infliggono 2 danni addizionali per round. Lemorragia,
dovuta ad una o pid ferite, si arresta quando il bersaglio
beneficia degli efferti di una prova di Guarire superata
con successo, di un incantesimo. gurare o di qualsiasi
altro tipe di guarigione magica. Tutte le creature
immuni agli artacchi furtivi sono invulnerabili a questo
wlento.

Conoscenza Oscura [Generale]
Il personaggio € una miniera di informazioni su farri
misteriosi.
Prerequisito: Capacitd di conoscenze bardiche.
Beneficio: Il personaggio ottiene un bonus di 3 a
tutte le prove di conoscenze bardiche.

Esperto Tattico [Generale]
Labilita tattica del personaggio gli conferisce un certo
vantaggic.

Prerequisiti: Destrezza 13 o pi, bonus di attacco
base +2 o superiore, Riflessi da Combartimento.

Beneficio: 1] personaggio pud compiere un attacco
in mischia extra (o qualsiasi altra azione equivalente ad
un attacco in mischia o ad un armeco di contatto in
mischiz, come tentativi di disarmare, sbilanciare o
afferrare per dare inizio ad una loma) contro un
awversario adiacente, a cui, per qualsiasi ragione, sia
stato negato il bonus di Deserezza, 1l personaggio
compie fale attacco extra quando ¢ il suo turno, prima o
dopo la sua azione regolare. Se vi sono pit avversar
adizcenti cui & stato negato il bonus di Destrezza, il
personaggio, con questo talento, pud arraccarne solo
uno.

Nota: 11 talento & stato descritto per la prima volta
nella guida Il Pugnoe ¢ la Spada. Questa versione
sostituisce quella deseritta nel manuale citato.

Factotum [Generale]
M| personaggio ha un'infarinatura delle abilira pin
disparate.
Prerequisito: Livello del personaggio 8 o pii.
Beneficio: 11 personaggio pud utilizzare rurre le
abilitd senza addestramento, anche quelle che normal-
mente richiederebbero addestramento o quelle
esclusive di una classe che il personaggio non possiede.
|| personaggio, tutiavia, non pud acquisire gradi in
‘un‘abilita che non puo scegliere.

Fidato [Generale]
1l personaggio ispira fiducia; in genere, vieno messo a
parte dei segreti altrui.

Beneficio: 1l personaggio ottiene un bonus di +2 alle
prove di Diplomazia e Raccogliere Informazioni.

Incantesimi Camuffati [Metamagial
1l personaggio pud lanciare incantesimi di nascosto,
“senza dare nell'occhio.
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Prerequisiti: Capacita di musica bardica, 12 o pin
gradi in Intrattenere.

Beneficio: 1l personaggio ha perfezionato larte di
lanciare gli incantesimi senza dare nell'occhio, riuscen-
do ad unire nelle sue esibizioni le componenti verbali e
somatiche con una tale accortezza che difficilmente gli
astanti potranno capire che si tratta di un incantesimo.
Al pari di quelli silenziosi e immobili, un incantesimo
camuffato non pud essere identificato mediante una
prova di Sapienza Magica, Lesibizione del personaggio
& palese a rutti i presenti, ma non il fatto che sria
lanciando un incantesimo. A meno che l'incantesimo
non si manifesti in modo esplicito sull'incantatore o
che gli osservarori dispongano di altri mezzi per
identificarne l'origine, gli astanti non hanno la pit
pallida idea della provenienza dell'incantesimo. Un
incantesimo camuffato utilizza uno slot di un livello
superiore dell'effettivo livello dell incantesimo,

Mano Lesta [Generale]
1l personaggio muove le mani con tale rapidita che gli
osservatori non riescono a coglierne i gesri.

Prervequisito: Destrezza 19 o piu.

Beneficio: Quando il personaggio ¢ tenuto d'occhio,
puc effertuare una prova di Raggirare come azione
equivalente al movimento da conrrapporre alle prove di
Osservare degli spertatori. Se la prova viene superata, il
personaggio pud compiere un'azione parziale mentre
gli osservatori sono distratti e guardano altrove. Se
l'azione parziale & un attacco contro qualcuno che ha
fallito la prova contrapposta, a quell'avversario viene
negato il bonus di Destrezza alla CA.

Multirazziale [Generale]
Il personaggio si amalgama bene con i membri di
un'alira razza umanoide.
Prerequisito: Parlare Linguaggi (razea selezionata),
Beneficio: 11 personaggio sceglie una qualsiasi razza
umanoide diversa dalla propria. Ogni qualvelea egli
incontri i membri di quella razza, essi lo tratteranno
come se fosse uno di lore. 1l personaggio ottiene un
bonus di +4 alle prove di Carisma effettuate per modifi-
care l'attitudine dei membri della razza scelra (vedi
“Attitudine dei PNG” nel Capitolo 5 della Guida del
DusGEON MASTER)

Musica Extra [Generale]

Il personaggio pud usare la musica bardica con una
frequenza maggiore di quella normale.

Prerequisito: Capacita di musica bardica.

Beneficio: Il personaggio pud usare la musica
bardica quattro volte in pii al giorno,

Normale: I bardi senza il talento Musica Extra pos-
sono usare la musica bardica una volia al giorno per
livello.

Speciale: E possibile acquistare questo talento pit
volte,

Musica Inconscia [Generale]
La musica del personaggio influenza anche coloro che
non vi prestanc orecchio.
Prerequisiti: Capacita di musica bardica, 10 o pin
gradi in Intrattenere.




¢
- CAPITOLO 2: ABILITA E TALENT]

Beneficio: 1l personaggio pud suonare con tale
grazia che gli avversari non se ne accorgono, mentre gli
alleari ottengono ugualmente rurti gli usuali benefici
della musica bardica. Allo stesso modo, il personaggio
pud influenzare gli avversari entro il raggio di azione
della musica ¢, a meno che questi ultimi non lo vedano
suonare o abbiano a disposizione altri mezzi per indivi-
duarlo, non potranno scoprirne la provenienza.

Ombra [Generale]
[l personaggio sa come pedinare qualcuno con
circospezione.

Beneficio: 1l personaggio ottiene un bonug di
competenza di +2 alle prove di Nascondersi e Osservare
effetruare durante il pedinamento di una persona,

Orecchio Verde [Generale]

La musica bardica e l'esecuzione artistica del personaggio
hanno effetto anche sulle piante e sulle creature vegerali.

Prerequisiti: Capacita di musica bardica, 10 o pit
gradi in Intrattenere.

Beneficio: Il personaggio pud adattare gli efferti di
influenza mentale della propria musica bardica o
esecuzione artistica, cosi da influenzare anche le piante e
le creature vegetali, oltre alle altre crearure che vengono
normalmente gia influenzate,

Normale: Le piante, in genere, sono immuni agli
efferti che influenzano la menre.

Persuasivo [Generale]
Il personaggio riuseirebbe a vendere un cappello di
stoppini intrecciati anche ad un toll

Beneficio: 1l personaggio ottiene un bonus di +2 alle
prove di Intimidire e Raggirare.

Pie Veloce [Generale]
Il personaggio corre con tale agiliti che pud volrare gli
angoli di corsa senza perdere slancio.
Prerequisiti: Destrezza 15 o pit, Correre,
Beneficio: Durante una corsa o una carica, il
personaggio pud effertuare un singolo cambio di
direzione di 90" gradi o meno. Non & possibile urilizzare
questo talento se indossa un'armatura media o pesante, o
5€ 51 trasporta un carico superiore a quello leggero,
Normale: Senza questo talento, il personaggio pud
correre o effettuare una carica solo in linea retta.

Piroforo [Generale]

1l personaggio pud dar fuoco ad oppetti e ad avversar
con una certa facilita. |

Beneficio: Se il personaggio, con un espediente
qualsiasi (ad esempio un fuoco dell'alchimista), da fuoeo
a qualcosa o a qualcuno, le fiamme infliggono 1 danno
extra per dado, e la CD del tiro salvezza sui Riflessi per
estinguere le lamme aumenta di +5.

Normale: In genere, le fiamme infliggono 1de danni
da fuoco. Un tiro salvezza sui Riflessi (CD 15) effetruato
con successo estingue le fiamme.

Requiem [Generale]

La musica bardica del personaggio ha effetto sulle
creature non morte.

Prerequisiti: Capacitd di musica bardica, 12 o pig
gradi in Intrattenere.

Beneficio: Il personaggio pud adartare gli effets di
influenza mentale della propria musica bardica o
esecuzione artistica, cosi da influenzare anche i non
morti. Turt gli efferti della musica bardica sulle creature
non morte hanno una durata dimezzata rispetto a quells
normale contro le creature viventi,

Normale: I non morti, di norma, sono immuni agh
efferri che influenzano la mente:

Scattare [Generale]

Il personaggio si muove ad una velocita di base pio
rapida di quella normale della sua razza.

Beneficio: Se il personaggio indossa un'armatun
leggera o nessuna armartura e trasporta un carico leggers,
si muove ad una velocita di 1,5 metri maggiore del
normale.

Spacco nell’Armatura [Generale]

Il personaggio sa come far penetrare una lama tra le
piastre o nelle costure di un'armarura.

Prerequisito: Maesiria:

Beneficio: Se il personaggio wurilizza un'azione
standard per studiare lavversario, pud ignorare meta del
bonus di armatura (arrotondato per difetto) di
quest'ultimo, per il solo attacco successivo. Soltanto i
bonus forniti dall'armatura (compresa 'armaturs
naturale) vengono dimezzati, non quelli fornit dagh
scudi, dai bonus di potenziamento dell'armatura o dagli
oggetti magici che offrono un bonus alla armartura.
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Cosa sarebbe un bardo senza i suoi strumenti? O un ladro
senga 1 stiol arnesi da scasso? Questi oggetti, cosi come
farma favorita di un guerriero, non sono semplicemente
wili: sono i merzi grazie ai quali un personaggio che
appartiene a queste classi raggiunge la massima efficienza.

Chuesto capitolo presenta un elenco di oggetti comuni
che si aggiungono a quelli gia indicati nel Capitolo 7 del
Manuale del Giocatore, e nuovi oggetti magici che espan-
dono le opzioni presentate nel Capitolo 8 della Guida del
Dunceon Mastea. E estremamente improbabile che un
personaggio possa servirsi di turtl questi oggettd, ma ogni
bardo o ladro trovera probabilmente qualcosa che gli
tornera utile, o che potrebbe addirittura salvargli la pelle.

GLI STRUMENTI
MUSICALI DET BARDI

Unostrumento musicale & un oggerto fondamentale per
larte di un bardo, e lo distingue da un meneserello
qualsiasi. E anche parte importante dellimmagine di sé
che il bardo proietta verso gli altri. La scelia di uno
strumento insolito fa risaltare un bardo, persino tra i
propri colleghi.

Al momento di scegliere uno strumento, si tengano
presenti | seguenti aspetti.

* Se lo srrumento non é maneggevole, sard difficile
portarselo appresso durante un‘avventura. Un organo
acanne pud suscitare una certa ammirazione, ma l'uso
di un liute o di un'arpa probabilmente sara pid
proficue; a lungo andare.

* Uno strumento doviebbe essere abbastanza resistente
da sopportare anche lo stile di vira pit rude. Dopo
tutto, non si sa mai: ci si porrebbe imbattere in un
critico musicale che aspira a fare a pezzi lo strumento
del bardo! Potrebbe essere una buona idea avere nel
proprio repertorio lincantesimo riparare, o almeno
tenere a4 portata di mano una pergamena con
guell'incantesimo, in mezzo agli spartiti. Tra ['alro,
n;."ﬂ:nl'r':‘ SErve S:,'mprﬂ a F'T‘E'sﬂ'r'l'ﬂtf_" !H‘ SIruments In
guella guisa intonsa che tanto piace al pubblico.

* Lo strumento non dovrebbe essere un unicum. Oltre
alla normale usura dovuta ad una vita avventurosa, la
possibilita di perdere il flauto preferito in un vortice
dimensionale o 2 causa di un incantesimo disintegrazione
che ha mancare di poco il bardo & piuttosto verosimile.
La perdita del proprio strumento preferito ¢ un mesto
evento per qualungue bardo, cosi come la scomparsa di
una spada per un guerriero. Se, perd, non si vuole che
questo episadio equivalga ad una catastrofe che riduce,
da quel momento, le potenzialita del bardo, sarebbe
meglio disporre di unlalternativa per rimpiazzarlo. Gli
strumenti comuni (liut, arpe a braccio e simili) sono
ben pin facili da sostituire rispero agli strumenti esoeici.

* Infine, uno strumento riflette il musi-
cista. Dovrebbe esprimere lo stile ¢ la
personalitd di chi lo suona. Un bardo
halfling che porta con sé un bel man-
doline antico si presenta in modo mol-
to diverso da un alro che sfopgia un
vivace banjolele. 1l barde deve trovare
une strumento che dspecchi limma-
gine che ha di se stesso (intrattenitore
popolare, artista intellettuale, esecu-
tore/ COMPOSItOne appassionaio o vaga-
bondo spensierato), e usarlo per pro-
iettare verso gli aliri quell'immagine.

Tipologie di strumento

Chiesta sezione presenta unampia scelia
di strumenti comuni, principalmente
legni, corni, archi e percussioni. Non turtti
questi strumenti esistone nel mondo
reale, e molti tra quelli storicamente co-
nosciuti sono stati alterari per creare op-
zioni interessanti da giocare. Essendo pro-
dotti artigianali, non esistono due stru-
menti perfertamente identici, e percio
due esemplari simili possono presentare
diverse dimensioni, un numero differen-
te di fori o corde, o analoghe discrepanze.
Benché ogni bardo preferisca general-
mente un solo strumento, nulla, se si ec-
certua la capacitd di trasporto, gli im-
pedisce di portare con sé differenti tipi. In
questo caso, potri sempre selezionare lo
strumento pit adatto ad ogni occasione,

Descrizione degli strumenti

Ciascuna delle seguenti voci offre una
breve descrizione di uno strumento ¢
commenti sulle razze o creature che lo
utilizzano pil spesso. Data la facilith nel
reperitli ¢ 'ampia estensione di note
eseguibili, i tre principali strumenti wriliz-
#ati dai bardi sono il violine, l'arpa a brac-
cio e il liuto. E ovvio che i PG bardi posso-
no selezionare un qualungque strumento
che sanno suonare. I PNG bardi e musici,
tuttavia, scelgono solitamente lo siru-
mente prelerito dalla lore razza. Alcune
razze vanno incontro a limiti fisici quan-
do tentano di suonare certi strumenti. |
lucertoloidi, per esempio, hanno qualche
problema ad urilizzare le labbra e la lingua
come nel caso dei legni e dei fiar, e le loro
dita non sono sufficientemente delicate o
agili per pizzicare delle corde. I draghi
subiscono limirazioni analoghe, e pertan-
to, tranne quando mutano forma, é raro
che essi suonino strumenti diversi dalla

Variante:

Cantanti e strumentisti
Secondo |a tradizione. | bardi at
tivano le loro capacitd di musics
bardica grazie ad una combi
nazione di canto e musica stru
mentale. Per variare un po’
tuttavia, si potrebbero inserire
nelle campagne def bardi che 5
specializzing solo In uh campe
o nell’altro. Tali personagg
avrebbero pieno accesso alls
capacita bardiche, e si limite
rebbero ad attivarle in mod
leggermente diversi. Nessur
bardo dovrebbe subire delle
penalita rispetto ad altri a caus:
del modo in cui utilizza le sut
capacita. Ling strumentista; at
S5EMpi0, NON Sard MEeno esper
te nell’impiegare la music:
bardica solo perché non canta
si limita a suonare uno stru
mento (vedi sotta).

Cantante accompagnato: Que
sto & il bardo tradizionale, chi
canta e suona per produrre gl
effetti della musica bardica. §
serve di strumenti che gli lascing
la bocea libera di cantare, com
liuti, arpe a braccic o violini

Cantante: Questo tipo di bar
do preferisce evitare in toto I'us:
degli strumenti. Gli effetti dell;
sua musica bardica derivani
solamente dal canto, senza al
cun accompagnamento, La su:
voce & una strumento delicato
che possiede un'estensione
un'espressione e un'intensit
sufficienti a commuovere il pub
blico e anche ad ottenere effett
sonori senza alcun supporto

Strumentista; Questo tipo d
bardo, vero padrone dello stru
mento, non ha bisogne di prof
ferire parcla per far intenerin
anche |'ascoltatare pil impas
sibile (con una prova di Intratte
nere effettuata con successa
s'intende). E in grado di tra
smettere, solo servendosi de
su0 strumento, tutte le emo
zioni e le sfumature necessarie

pipa ad acqua. In genere i deaghi in forma umanoide pre-
feriscono strumenti complessi e particolari come gli or-
gani 4 canne, i liuti o le arpe, sebbene siano capaci di suo-
nare tutto cio che vogliono.

Ognuno di questi strumenti fornisce un potenziamen-
to speciale alla musica bardica, nelle mani di chi possiede
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Bardi non morti

| bardi non morti deveno affron-
tare problemi particolari, difficil-
mente immaginabili da un
bardo ancora vivo. Gli scheletri
sono privi di labbra e lingua, ne-
cessari persuonare corni e legni,
mentre gli zombi non hanno
abbastanza fiate per poter
suonare flauti, legni e corni. Un
non maorte immateriale non pud
toccare alcuno strumento, tran-
ne quelli che hanno in qualche
miodo seguito il loro proprietario
nell'altra vita: molte storie nar-
rano di percussionisti spettrali,
pifferai fantasmi, & cosl via,

Qualungue bardo abbia caol-
tivato intensamente la sua arte in
vita cercherd probabilmente di fa-
re lo stesso anche una volta
morta, pur se gh effetti della mu-
sica di un bardo non marto sono
tuttaltro chie salutari. | bardi fan-
tasmii, come quedli viventi, posso-
no chiaramente utilizzare i loro
canti o strumenti per ottenere
effetti da musica bardica. Ma un
barde divenuto un fantasma pud
anche rivelare le sue capacit da
non morto attraverso la musica
eterea e ossessiva che produce.
Pertanto, non ' nulla di strano
a pensare che il lamento
terrificante sia una capacitd mol-
te sviluppata dai bardi fantasmi.

Altri musicisti non maorti si
compartano in modo ben diver-
so. | necromanti, con il lero gu-
ste del macabro, potrebbera
utilizzare | loro incantesimi per
creare scheletri o zombi che
forniscano un sottofondo musi-
cale (tali creature hanno sicura-
mente | mezzi per riprodurre
semplici melodie su liuti, arpe,
violini e percussiont). Quando si
CONCEpISCE una situazione si-
mile, si considering i limiti fisici
e mentali degli esecutori, |'ef-
fetto desiderato e l'impatto
complessive che un'esecuzione
di tal fatta potrebbe avere sulla
SCena immaginata,

tale capaciti. Alcuni di questi potenziamenti
modificano specifici effetti della musica
bardica; alri hanno risultati diversi sugli
ascolratori. Se il potenziamento modifica un
effetto della musica bardica gii esistente, solo
gli asperti elencati vengono modificati; turtd
gli altri detragli che riguardano quellefferto
rimangono identici. Per i nuovi efferi, a
meno che non sia indicato altriment, g|i
ascoltatori sono tutt coloro che riescono ad
udire la musica, e l'effetto ha la stessa durata
dell'esecuzione. 1 musicisti privi della
capaciti di musica bardica non sono in grado
di ottenere questi risultari speciali, ed anche i
bardi ottengono il beneficio legato alla
musica bardica solo con le versioni perfette
degli strumenti elencari. Per ogni esecuzione
con tali scrumenti, il bardo pud scegliere tra il
beneficio speciale e il normale bonus di +2
alle prove di Intrattenere, di solito conferito
da uno strumento perfetto,

Alphorn: Lalphorn o corno bianco,
uno tra gli strumenti preferiti dalle razze
meno primitive di glgand, ha un corpo di
legno lungo e dritto, con la campana termi-
nale rivolta verso lalto. Il corpo & lungo da
3,64 6 merri e ricoperto di corteccia di berul-
la, particelare che conferisce allo strumento
il suo colore pallido e il caratteristice suono
cupo. Per suonare un alphorn, il musicista
poggia la curvatura terminale o terra e soffia
nellaltra estremiti. Poiché gli alphorn non
hanno fori per alterare laltezza del suone,
ciascuno di essi pud produrre solo una nota.

Il suone di un alphorn viaggia per lun-
ghe distanze, e cosi alcuni giganti isclari se
fe Servono per comunicare con i loro com-
pagni lontani. Una volta un critico saccente
paragono il suono di un alphorn ad un latra-
to notturne di lupi, ma i suoi discendenti
offrirono tanto generose quanto postume
scuse dopo che 1 gigant, offesi, mostrarono
al poveretto che aveva torto,

Musica bardica: 11 cupo suono dell'al-
phorn raggiunge distanze di 1d10 x 1,6 chi-
lometri. Cio consente T'uso di ispirare gran-
dezza, controcanto e ispirare coraggio anche
quando il musicista si trova oltre il normale
raggio di azione.

Armonica: Larmonica a bocca, versio-
ne pitt evoluta del flauto di pan (vedi sotta),
possiede dei tubi di metallo per le ance e le
racchiude in una piccola scatola retran-
golare. Per produrre una certa gamma di no-
te, il musicista deve semplicemente soffiare
in vari punti all'estremiti dell'armonica. 11
suone acute e ronzante dello strumento lo

rende popolare tra halfling e gnomi.

Muisica bardice: La musica di un'armonica riscalda i
cuori del popolo e delle persone di umili origini. Per-
ranto il musicista, dopo aver effertuato con successo una
prova di Intrattenere, omtiene un bonus di circostanza +4
alle prove di Camuffare, Diplomazia, Raccogliere Infor-

mazioni ¢ Raggirare che ripuardino questo tipo di ascol:
tatori, per 1dé ore dalla fine dell'esecuzione. Inoltre, egli
sposta di un gradino a suo favore l'attitudine degli
ascoltator {ad esempio, da amichevole a premuroso; vedi
la sezione “Artitudine dei PNG" nel Capirolo 5 dells
Guida del Dunceon Master). Tuttavia, egli subisce anche
una penalitd di circostanza di -4 alle prove di Intimidire
effertuare contro questo tipo di ascoltatori per lo stesso
periodo di tempo. Produrre questi effetti & una capacin
soprannaturale che influenza la mente.

Arpa: Larpa, decisamente meno trasportabile dells
sud sorella infériore, larpa a braccio, & uno srruments
alto 1,5 o anche 1,8 metri. Le sue quarantasei corde le
offrono un'incredibile gamma di note, che spaziano per
pitt di cingue omave. E possibile applicare all'arpa un’
pd':dafz upﬁnn&lq, che consente al musicista di elevare o
abbassare di un semitono le note, generando cost
un'ancor piil vasta estensione di note.

A disperto delle loro dimensioni, le arpe sono ak
quanto fragili e facilmente danneggiabili. Pertanto, l¢
esecuzioni d'arpa sono limitate ad ambient internl
solitamente teatri o residenze di aristocratici suffi
cientemente ricchi da possedere tali strumenti. '

Gli intenditori sostengono che la musica di un'arpasa
ancora pid eterea e raffinata di quella di un'arpa a brace
sebbene i sostenitori di questultima affermino che it
loro strumento possieda ronalitd pit ricche. Le arpe song:
molto comuni tra celestiali ed elfi, ma anche gli umani
rrovano gradevole la loro musica.

Musica bardica: Suonando unarpa, il musicista pud
infliggere una penalita morale di -2 ai tir salvezza contmo
gli efferri di charme. Questa & una capacita sopranng.
turale che influenza la mente,

Arpa a braccio: Un'arpa a braccio possiede di solin
diciassette corde, ma ne esistono esemplari pin piccols
con appena dodici o altd pid grandi dotati anche &
ventiquattro corde. Spesso le corde sono costituite da filé
d'argento, e occasionalmente si utilizzano aloi material
Le arpe a braccio sono generalmente in legno, anche s
alcuni maseri le intagliano in osso o avorio. Qualunque
sia il mareriale utilizzato, per lo pit le arpe 2 braccio sono
notevelmente raffinate e decorate con incisioni elabe
rate. Le piii belle divengono opere d'arte 2 tutd gli effent
a prescindere dal loro valore come strumenti. Per lo pi
misurano 60-90 centimetr in altezza ¢ la metd in
larghezza.

Seconda solo al liute nei favori del pubblico, larpas
braccio & molto apprezzata dai bardi elfi a causa del s,
suono sereno e delicato e delle note tenui e flutuang
che emette. Le arpe a braccio elfiche si tramandana
spesso di generazione in generazione, e molee finiscons
per acquisire per conto proprio una nomea leggendana
Qualunque personaggio possegga la capacina di
conoscenze bardiche ed esamind unarpa a braceio ellica)
ottiene automaticamente un bonus di +5 alla sua provady
conoscenye bardiche volia ad identificare lo strumentoe
I SUDl proprietari passatl.

Musica bardica: Larpa a braccio, uno dei tre principal’
strumenti bardici insieme al liuto e al violino, consent
all'esecutore di mantenere un effetto di musica bardica
di esecuzione artistica mentre da inizio ad un altra
Pertanto, un bardo potrebbe mantenere un efferto di afe
scinare su un ascoltatore, mentre ispira coraggio ad alii




CAPITOLO 3: EQUIPAGGIAMENTO DEI BARDI E DEI LADRI -

Banjolele: Questo strumento ha un corpe circolare a
forma di tamburello, con una tavola armenica in vello
ben tesa su di esso. Cingue corde meralliche partono dal
COTPO dello strumento e sono fssate ad un ﬁavigljem alla
fine del manico, lungo e dritro. Un ripico banjolele &
lungo circa 50 centimerri.

Tranne i bardi halfling, che lo preferiscono ad altri
strumenti, il banjolele & piuttosto raro. Alcuni trovanc la
sua musica allegra e rasserenante, mentre altri ritengono
che assommi le peggiori caratteristiche di un banjo e di
un ukulele.

Musica bardica: Questo vivace strumento, guando &
suonato per ispirare coraggio, aumenta da +2 3 +3.1 bonus
morali ai il salvezza contro gli effetr di pawra per gli
ascoltatori alleari del musicista.

Bombarda: Questo antenato dell'oboe a doppia ancia
rassomiglia un po’ ad uno scettro rovesciato, Alcune
bombarde sono fastosamente decorate, cosa che le rende
ancor pid simili a scertri. La bombarda tradizionale
misura circa 65-70 centimetri in lunghezza ed é dotata di
sette o otto fori,

Le bombarde sono state create per le esecuzioni all'aria
aperta; pertanto, il volume delle note suonate & molto
alto. Molti musicisti dilettanti aristocratici hanno optato
per utilizzare la bombarda come strumento preferito,
glacché essa non si limita ad essere attraente per 'occhio,
ma possiede anche un suono piuttosto caratteristico. |
treant adorano i suoni prodoti da ogni tipe di bombarda,
sebbene la loro preferenza vada al cromorno (vedi sotto).

Mugica bardica: Una bombarda conferisce un certo
prestigio a chiungue la sappia suonare adeguatamente.
Per questo motivo, una prova di Intrartenere efferruata
COR SUCCEssO in un contesto aristocratico concede al
musicista un bonus di circostanza +4 alle prove di
Camuffare, Diplomazia, Raccogliere Informazioni e
Raggirare efferruate contro chi abbia assistito ad

un'esecuzione per 1dé ore dalla fine di essa. Inoltre, essa
sposta di un gradine a favore Partitudine di quest
ascoltatoni (ad esempio; da indifferente ad amichevole;
vedi la sezione "Antitudine dei PNG” nel Capitolo 5 della
Guida del Duncron Master). Tuttavia, il musicista subisce
anche una penalitd di circostanza di -4 alle prove di
Intimidire efferruate contro questo tipo di ascoltatori per
lo stesso periodo di tempo. Produrre questi efferti & una
capacita soprannaturale che influenza la mente.

Bongos: Questi picceli tamburi sono sempre
utilizzati in coppia. Uno dei due ha un diametro di cirea
12,5 centimetrs; Paltro all'incirea 17,5 centimerri. 11
musicista pud disporre i bongos per terra quando inten-
de suonarli, oppure tenerli attaccati ad una cinghia. Per
suonare i bongos bisegna percuotere rapidamente le
membrane con le punte delle dita, ed un abile percus-
stonista & in grado di creare ritmi molto complessi alter-
nando rapidamente 'uso dei due tamburi.

I goblin sono melte appassionati di bongos, e li
suonano per intrattenimento, per radunare spedizioni
militari e per trasmettere messaggi servendosi di ritmi
astrusi, Turti questi different suoni sembrano identici ai
membri di altre razee.

Musica bardica: Vedi tamburo.

Campana: Una campana ¢ una versione pid grande
della campanella (vedi sotto), Le campane sono
solitamente di bronzo o altro metallo, ma ne esistono
anche esemplari in pietra. Sono prive di impugnature, e
pendono da perni montati su sostegni vari. Le campane
possono essere piuttoste grandi (sino ad alcuni merri di
altezza} e pesano solitamente piii di una tonnellara. Nella
campana tradizionale & sospeso all'interno un bastone di
metallo chiamaro battaglio,

Lesecutore non suona lo strumento muovendo la
campana stessa ma rirando o facendo oscillare una corda
artaccata al battaglio. Quelle rare campane che non
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possiedono un battaglio possono essere suonate colpen-
do l'esterno con una mazza, Ognuno di questi strument
produce solo una nota: pid grande ¢ la campana, pid
bassa & la nota che produce.

Il suono di una campana pud diffondersi per chilome-
tri, in particolare quando é montata in cima ad un cam-
panile. Pertanto, questo strumento é generalmente uti-
lizzato per dare un allarme, trasmettere segnali, indicare
occasioni speciali, segnalare particolari momenti del
giorno (il trascorrere delle ore, il cambio della guardia, il
tempo della preghiera, e cosi via), o semplicemente per
produrre suoni lieri.

Musica bardica: Quando & suonata per ispirare coraggio,
una campana che pesi almeno 1 ronnellara aumenta da
+2 a +3 i bonus morali ai tiri salvezza degli alleati contro
gli efterti di paura. La musica infligge anche una penalita
morale di-1 ai tird salvezza dei nemici contro questi stessi
effetri.

Campanella: La campanella é uno strumento cavo, a
forma di alveire, con un bauaglio allinterno e
unimpugnatura in cima. Solitamente & fusa in bronzo o
qualche altro metallo resistente. Una campanella ¢ di
solito abbastanza piccola (tra i 5 e 1 30 centimetri di lun-
ghezza) da essere tenuta in mano. Per suonarla, il musi-
cista deve solo farla oscillare avand e indietro, in modo
che il bawtaglio colpisca pit volte le estremita. Ogni
campanella produce un'unica nota squillante; pit grande
& la campanella, pit bassa & la nota che produce.

i solito per un'esecuzione musicale si urilizzano pin
campanelle. Quando un musicista esperto le suona in
particolari sequenze, esse emettono accordi e melodie
molio complessi. Umani, elfi e celestiali sono molto
appassionati della musica delle campanelle.

Una campanella magica puo essere suonara soltanto se
si possiede il battaglio appropriato, che pud essere
presente o meno al momento del ritrovamento.

Musica bardica: Una campanella fornisce all'esecutore
un bonus di circostanza +1 alle prove di Intrattenere
ctfertuare come tentativi di controcanto. Un numero
aggiuntivo di campanelle non incrementa questo bonus.

Clavicordo: Il clavicordo, antenaro del moderno piane-
forte, prende in prestito la tastiera dell'organo a canne ma
sostituisce le canne con corde orizzontali. Premere un
tasto fa si che un pezzo di metallo attaceato ad esso colpi-
sca una corda o due all'interno dello strumento, produ-
cendo una nota. Un clavicordo ha laspetto di una piatia
scatola rettangolare o oblunga larga circa 30 centimenri e
lunga quasi un metro. 1l musicista di solito la colloca,
prima di un'esecuzione, su un tavolo o su una superficie
piana simile. Col suo suono delicato e argentino, il clavi-
cordo consente un'ampia varietd espressiva. E possibile
alterare di poco il volume, che perd non & mai parti-
colarmente alto, in base alla forza con cul s premeono i
tasti. I clavicordi sono piuttosto popolari negli arrangia-
menti orchestrali ¢ nelle case di mercanti benestant,
come pezzi da bacheca.

Musica bardica; Un musicista che usi il clavicordo pud
sostenere soltanto un efferto di musica bardica o di
esecuzione artistica alla volta. A causa del suo suono
delicato, il clavicordo infligge una penalira di circostanza
di -1 alle prove di Intrattenere quando si tenti un
controcanto, ma offre un bonus di circostanza di +2 alle
prove di Intrattenere per affascinare o suggestione,

Conferisce anche un bonus di circostanza di +1 alle
prove di Diplomazia e di Raccogliere Informazionl
effettuate dal musicista contro chi abbia assistito
un'esecuzione per 1dé ore dalla sua conclusione.

Cornamusa: Una cornamusa & composta da una saccs
di tela o di pelle con tre canne provviste di ancis
(bordoni), pilt una canna per il soffio e un cannells’
utilizzato per intonare la melodia (canna di melodi
Lesecutore gonfia la sacca attraverso la canna per il sof
e poi espelle Faria artraverso le alire quattro canne?
producendo il suono. 1 fori sulla canna di melodia®
consentono alla cornamusa di produrre un'ampia gamma’
di note, Nel frattempo, ognuno dei bordoni emette ui?
singola nota bassa ¢ ronzante. Insieme, questi-costitk
scono laccompagnamento per la melodia del cannella.

Poche societa apprezzano la cornamusa per le sue
cararteristiche specifiche, anche se la musica che produce’
& considerata molto gradevole. Lo strumento & mol
stancante da suonare perché il suonatore di cornamuss
deve soffiare abbastanza aria da riempire ture ¢ quatrrole
canne insieme. Pertanto, un esecutore che sappia suoniare
lunghi brani musicali alla cornamusa si guadagne
inevitabilmente il rispetto dei suoi compagni, quali che
siano le loro idee nei confronti della cornamusa,

Mustca bardica: 11 musicista pud produrre un suond
lamentoso quasi ultraterreno che infligge una penaliti
morale di -1 ai tiri salvezza degli ascoltatori contro gli
efferti di paura. Questa & una capaciti soprannaturale che
influenza la mente.

Corno di conchiglia: Questo strumento ¢ fauo di
solito a partire da una conchiglia. Quando il musicists
soffia, si pud udire un gemiro distinto che varia solo nel
suo volume, non in altezza.

Un corno di conchiglia & un eccellente dispositive di
segnalarione, soprattutto sottacqua, dato che il suono s
trasmerte molto pit rapidamente nell'acqua che nell'aria
Alcune razze acquatiche, come i marinidi e i kuo-tos,
taccolgono conchiglie di differenti dimensioni e le
suonino come per creare accordi, o in sequenza; o
mescolande queste due forme. Tali orchestre di
suonatori di conchiglie sono in grado di produrre ung
musica fanto petente ¢ maestosa da risultare ossessiva,

Musica bardice: I corni di conchiglia producono lo stes-
50 efferto dei corni naturali (vedi sotto), ma solo quando
gli ascoltatori sono creature acquatiche o marine.

Corno naturale: In origine questi strumenti erang,
come indica il nome, veri e propri corni prelevati da ton
o animali pit esotici, Un corne naturale possiede
un'estremitd piurtosto strerta ¢ collegara, atrraverso un
tubo cavo e spesso curvo, ad una svasatura pin larga e
circolare.

Il musicista suona il corno naturale semplicemente
soffiando aria nell'estremitd pih piceela: Lo strumento,
tuttavia, pud produrre solo un'unica nota, 2 meno che
non sia dotato di fori lungo il tubo,

I corni narurali possono essere di qualungue misury,
ma quelli di cui si servono le creature di taglia Media so-
no lunghi solitamente tra i 30 ¢ i 60 centimerri. Gli uma:
noidi pitt grandi preferiscono i corni crudeli, derivati ds
corni di animali erudeli. Secondo le leggende, i ming
tauri suonano i corni strappati dalle teste di quei loro sk
mili che sono stan scontitn in singolar tenzone, |

La maggior parte dei corni magici di questo tipo deriva)
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dai corni di creature fantastiche, come demoni o diavali.
Secondo una vecchia leggenda, diversi membri di una
famosa scunla bardica desideravane un tempo creare un
corne magico a partire da un corno del rerribile
tarrasque. Pur essendo riusciti nella loro impresa, essi
scoprirono ben presto che suonare quello strumento
attirava I'areenzione della bestia in questione, che ben
presto fece un sol boccone di corno e bardi,

I corni naturali sono piuttosto comuni nelle societa
primitive di tutte le specie. Gli hobgoblin e gli orchi, in
particolare, adorano questi strumenti a causa del loro
suono fragoroso, entusiasmante e bellicoso,

Musica bardica; Quando viene suonato per ispirare
coraggio, un corno naturale aumenta da +1 a +2 il bonus
morale agli artacchi e ai danni. Il bonus morale ai tiri
salvezza contro gli efferti di charme, ruravia, diminui-
scono da +2 2 +0.

Cromorno: 1l cromorno vere ¢ proprio & uno stru-
frento a tre ance costruito e utilizzato prevalentemente
dai musicisti treant, ma inutilizzabile dalla maggior parte
degli umanoidi. Un cromorno vero e proprie si compo-
ne di un rbo rewtilines, lungo cirea 1,8 metr, con 6-10
fori e una campana leggermente ritorta. Limbocecatura &
costituita da una piccola protuberanza in legno conte-
nente le ance. La versione umana, lunga circa 20 centi-
metri, produce un suono acuto e nasale, piuttosio
diverso dal timbro maestoso del cromorno originale.

Benché 1 treant siano 1 principali suonator di cromor-
ni, anche le driadi sono particolarmente affascinate dal
loro suono. La maggior parte degli aleri abitanti delle
foreste rova che il suono del cromorno sia melodico ma
troppo triste.

Musica bardica: Un cromorno di qualunque tipo offre
un bonus di circostanza di +1 a turre le prove di Intratee-
nere quando gl ascoltatori fanno parte del popeole
silvano, tranne che nel caso delle driadi. Ogni ascoltatore
di questo tipo subisce anche una penalita di circostanza
di -4 ai tiri salvezza contro gli efferti di affascinare e sugge-
stione del musicista. Questi modificatori si raddoppiano
per le driadi. Infliggere la penalita al tiro salvezza & una
capacita soprannaturale che influenza la mente.

Dulcimer a martelletti: Questo strumento possiede
una cassa armonica trapezoidale piarta con diverse paia
di corde tese orizzontalmente da un'estremita all'alira. A
causa delle sue dimensioni {circa 75 per 45 centimetri),
deve essere adagiato su un supporto, piuttosto che essere
tenuio-in grembo. Per suonare questo insolito strumen-
to, il musicista percuote le sue corde in rapida succes-
sione, servendosi di due minuscoli martellett, ciascuno
dei quali viene tenuto in una mano.

Musica bardica: Vedi zither, soto.

Flauto dolce: Questo antico strumento deriva dz un
semplice tubo cavo che produceva un'unica nora
riverberante quando si soffiava aria al suo interno.
Laggiunta di fori, da sei ad otto, consent ai musicist di
variare le ronalitd, e un evenruale foro per il pollice,
posto vicino all'estremiti superiore, permise di abbassare
le note di un'ottava. Queste modifiche diedero corpo al
flauto: dolce odierno. 1 flauti dolei sono di varie
dimensioni, ma i pitt comuni misurano in lunghezza tra
1 30 centimerri (per i musicist di raglia Piccola) e i 45
centimerri (per quelli di taglia Media),

Il fatto che i flauti dolci siano molto semplici da suo-

nare e relativamente facili da costruire li rende popolari
tra coloro che non possono permettersi o che non sono
in grado di imparare la tecnica di strumenti pitt com-
plessi. Alcuni bardi ritengono che questa semplicita sia
un vantaggio: essi affermano che il flauto dolce rassereni
il pubblico e migliori la capacita dell'esecutore di pro-
nunciare efficicemente incantesimi di ammaliamento
come sorng, charme ¢ simili,

Musica bardica: Quando suona un fauto dolee, il
mugicista pud infliggere una penalira di circostanza di -1
ai tiri salvezza degli ascoltatori contro gli efferri di
charme e compulsione, inclusi gli effetti affascinare e
suggestione della musica bardica. Questa & una capacita
soprannaturale che influenza la mente.

Flauto traverso: 1l flauto traverso, tra tutti i legni, & lo
strumento dal tono pit alto. A differenza del flauto dolce
da eui deriva, il flaute traverso ha un'imboccarura
perpendicolare al corpo dello strumento, e pertanto l'aria
soffiata in esso si piega lateralmente,

I Hlauti traversi sono lunghi da 20 a 60 centimetri. 1
modello pit piccolo viene spesso chiamato ottavine.
Ogni flauto rraverso ha sei fori (pii raramente otto), pid
uno per il pollice che, quando viene chiuso, abbassa
wurre le alire note di un'ottava,

I flauri traversi sono noti per la musica delicara e
idillica che emettono, ma possone anche produrre
melodie pin bellicose o suoni distorti e gemebondi. 1
flauti traversi abissali hanno un numero dispari di fori, e
non seguono tonalita o chiavi wrilizzare dai bardi
umanoidi. In particolare, nelle mani di flauristi demoni,
essi producone una “musica’ che suona alle orecchie
mortali come un insieme disarmonico di diesis, bemolli
e altri bizzarri effett tipici delle tonalitd minori.

Musica bardica: Vedi flauto dolce, sopra.

Flauto di pan: 1l flauto di pan & costituito da una serie
di canne cave o di tubi lignei di differente lunghezza,
legate insieme dalla pit piccola alla piti grande. Per
suonarlo, il musicista soffia all'estremirid dei tubi,
producendo un suono molto simile a quelle di un certo
numero di minuscoli flauti di legno. Muovendo il flauto
di pan da un'estremira all'alees, il flautista puo suonare
diverse note. Alternare rapidamente le note ricrea quel-
I'effetro dolee e flurruante per cui lo strumento & famoso.

Semplice ma suggestivo, il flauto di pan é uno
strumento preferito dai satiri e dal resto del popolo silva-
ne. Anche ghi umani e alcuni elfi trovano gradevole la
Sua musica.

Musica bardica: 11 flauto di pan concede al musicisea un
bonus di circostanza +1 a tutte le prove di Intrattenere
quando gli ascoltatori sono animali o folleri.

Gong: Un gong & un disco piuttosto grande e legger-
mente concavo, simile ad un enorme piarto da batteria.
La versione tradizionale & bronzea, con il cararteristico
bordo rivoltato e al centro una protuberanza ogivale un
po'in rilievo, In genere, i gong vengono appesi 2 sostegni
lignei, in modo che possano riverberare liberamente. Sia
il sostegno che i gong possono essere disadorni o magni-
ficamente decorari.

Il suone di un gong attira sempre ['sttenzione. Per suo-
narlo, il musicista si limita 2 percuotere 1a protuberanza
con una grande mazza, coperta di solito da feltro o tes-
suto, Ogni gong produce solo un'unica nota, che pero é
udibile sine a considerevoli distanze e riverbera per §
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round dopo che & stata prodora. 1] 'suono é cosi solenne
che, secondo aleuni entusiast, nessun altro strumento
pub eguagliarlo.

I gong fissati ad un sostegno pesano di solito qualche
centinaio di chilogrammi, e quindi non sono adatti per
essere trasportati durante un'avventura. Turtavia, essi
sono piuttosto popolari sia per la musica rituale sia per
dare l'allarme. Le razze pii primirive appendono spesso
scudi circolari di metallo alle loro pareti, per usarli come
improvvisati gong per dare l'allarme.

Musica bardica: Mentre riverbers, il gong aggiunge +5
alla CD per ogni prova di Concentraxione effettuata da
coloro che ascoltano (ivi compreso il musicista). Creare
questo efferto & una capacitd soprannamurale sonora.
Qu:ndﬂ & sionato durante un tentativo di controcanto,
il gong concede allesecutore un bonus di circostanza +5
alla prova di Intrattenere richiesta per quell'efferto.

Lira: Una lira, antenato meno complesso dell'arpa a
braccio, ha un corpo derivato dal guscio di una tartaruga
e due braccia ricurve, unite da una traversa, che manten-
gone in tensione da quartro a sei corde (piv raramente
otte) di budello o di tendini. Per suonare una lira, il musi-
cista regge lo strumento in una mano e con laltra per-
cuote simultaneamente le corde o le pizzica con arpeggi.

Lattrattiva di una lira é la sua estrema semplicita, dato
che anche un principiante é in grado di strimpellarne
una con risulrac dignitosi. Per questo motivo, e dato che
sono di facile fabbricazione, le lire sono comuni tra il
popolo silvano (specialmente i satiri) ¢ la gente delle
campagne, Di tanto in tanto, ruitavia, un maestro Vero ¢
proprio (come il leggendario Orfeo) sceglie la lira come
suo strumento preferito, con efferti straordinari.

Musica bardica: Mentre suona una lira, il musicista ot-
tiene un bonus di circostanza +2 alle prove di Intrattene-
re per i tentativi di affascinare, controcanto e suggestione
quando gli ascoltarori sone follett.

Liuto: Questo antenato della chitarra possiede una
cassa piriforme ¢ un caratteristico manico curvato dotato
di tasti per agevolare le dita, Tra la base della cassa e
l'estremita del manico sono tese da quartro a sei corde, 1
liuti misurano da 75 2 90 centimetri in lunghezza, e circa
due terzi del romle sono occupati dalla cassa. Per pro-
durre il suone, il musicista percuote simultaneamenre le
corde o le pizzica con arpeggi.

Strumento estremamente versatile grazie alla vasta
gamma di note e alle inflessioni possibili, il liuto & abba-
stanza tacile da suonare per un principiante, ma nelle
mani di un maestro & capace di grandi tocchi di bravura,
La sua cassa cava gli fornisce un suono pii ricco e pieno
di qualungue altro strumento a corda. Esso & di gran lun-
ga il piu popolare tra gli strumenti dei bardi, sopratturto
di quelli mezzelfi e umani.

Mustca bardica: 11 liueo, il pitt comune tra i tre princi-
pali strumenti bardici, consente all'esecutore di mante-
nere un effetto di musica bardica o di esecuzione artisti-
ca mentre di inizio ad un altro. Pertanto, un bardo po-
trebbe mantenere un effetto di ispirare competenza su
un ascoltatore, mentre utilizza suggestione su un altro,

Lur: Questo corno grande é lungo pressappoco 3
metri ¢ pesa circa 25 chilogrammi, La sua forma é curva,
quasi come la zanna di un mammut, ¢ culmina in un
disco piatto di bronzo dal diametro di 90 centimetri,
generalmente adornato da un'incisione che rappresenti

il viso di un mostro. I lur procedono sempre in coppig)
composte:-da uno strumento da tenere nella mano destm’
e uno nella sinistra.

Il lur & lo strumento preferito di quei pochi gigant
che prendono la musica sul serio: in particolare, i gigand’
delle nuvole ¢ quelli delle tempeste. Dal momento chell
lur producono una musica allo stesso tempo solenne’
maestosa ¢ malinconics, li si urilizza abitualmente
durante le cerimonie.

Musica bardica; Quando viene suonato per ispi
coraggio, il lur aumenta da +1 a +2 il bonus morale agl
attacchi e 2i danni per i gli ascoltatori che appartengs
no alla razza dei giganti e che siano alleati del musicista;

Mandolino: Un mandoline alire non é che un
versione ridotta del liuto, lungo circa tra i 50 e i 6
centimetrl, Possiede un manico retto rspetto a quelle’
del livto: l'estremita in cui il cavigliere riene ben tese l¢)
corde & piegata solo leggermente, o per nulla. 1
mandolino & atipico per il numero di corde che possiede;
da quattro a sei paia (da otto a dodici corde in rorale), Per
suonare un mandoline si adopera generalmente un!
plettro, sia per proteggere le dita del musicista sia perch
le corde sone roppe vicine le une alle altre per potes
essere percosse manualmente con accurarezza.

Il mandeline ha un suono pit allegro del liure, ¢ an-
che pin squillante, a causa della minore lunghezza delle]
corde, La vasta gamma di tonaliti e di espressioni di cul
& capace lo rendono unoe strumento preferite dai bardidif
taglia Piccola, prevalenremente gnomi e halfling, che lod
ritengono addirittura superiore al liuto,

Misica bardica; Vedi liuro, sopra.

Oboe: Loboe, variante dal tono pit delicaro della bome
barda (vedi sopra), possiede pit fori {per un totale di died
o pin), pitt chiavi e 1 volte anche una eampana concavi
all'estremith. Le chiavi incrementane il numere di com-
binazioni di diteggiatura possibili, e 'estremiti a formadi
campana fornisce allo strumento un suone pin doloe ef
echeggiante rispetto a quello della bombarde, Un oboe)
utilizza ance pin piccole di quelle di una bembarda.

Musica bardica: Vedi bombarda, sopra,

Organo a canne: Lorgano a canne, enorme, pesantis
simo ¢ assolutamente inamovibile, & il pit complesso m)
rutti gli strumenti musicali. Ogni organo possiede’
centinaia di canne, dalle pii piccole (che misurano appe
na 2,5 centimetri) alle pit grandi, lunghe addirittura 103
metri. La maggior parte di queste canne sono tubi me
tallici verticali, ma esistono anche alcune canne lignes
verticali urilizzate per raggiungere una maggiore pro-
fondira rimbrica. Un gran mantice soffia 'aria artraversa
le canne ¢ in questo modo produce il suono. Un organs
comune possiede da due a cingue rastiere {una ¢ uns’
pedaliera, le altre per le mani), ciascuna delle quali puds
esser regolata in modo da riprodurre un differente suong
o combinazione di suoni. Una serie di st (chiamag®
tasti di registro) stabilisce quali eanne emettano un s
no: spingere un tasto di registro nella posizione “apert
congente all'aria incanalata dal mantice di entrare in ung
particolare canna o serie di canne quando si préme ur
tasto sulla tastiera.

Per suonare un organo a canne, l'organista regola i ng
di registro in modo da dirigere l'aria nella canne deside:
rate, ¢ poi preme delle combinazioni di rast sulla rasties)
che generano il suono. Le canne devono continuamente;
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essere alimentare d'aria durante l'esecuzione. Un musi-
cista che suoni un piccolo organo a canne pud “alimen-
tare” lo strumento da $é, facendo funzionare il mantice
per il tramire di una pompa 2 pedale. Suonare un organo
di grandi dimensioni, turtavia, richiede almeno che un
assistente pompi l'aria nel mantice: 1l volume dipende
esclusivamente dalla quantita d'aria che entra nelle can-
ne; sicché tune le note suenano altrenanto forte o piano.

Lorgano a canne rappresenta lapice della tecnologia
di costruzione degli sorumenti musicali. La sua smisurata
schiera di canne di diverse dimensioni gli offre una
gamma sonora davvero incredibile. Piti piccola @ la can-
nat, pilt alta & la nota che produce, ¢, viceversa, piti grande
i la canna, pii bassa é la nota che produce. Talora alcune
canne di un organo sono talmente grandi che le loro
note travalicano il limite inferiore dell'udito umano (ma
pOSSONG cOmunque crears effetti armonici) o talmente
minuscole che solo gli animali riescono ad udire i suoni
emessi. Le tastiere consentono al musicista di creare
accordi pieni, che comprendano pii note, premendo
due o pil tasti simulraneamente.

Le¢ societa umange apprezzano molto il suono dell’or-
gano a canne e dei suoi parenti, il clavicordo (vedi sopra)
¢ la spinetta (vedi sono). Considerando le dimensioni, il
costo e 'inamovibilita, gli organi a canne sono presenti
soloin cattedrali & pa]azir.i.

Miusica bardica: A causa delle sue tstiere mulrtiple, un
oEgano a canne consente al musicista di mantenere fino
a tre efferti di musica bardica o di esecuzione artistica
contemporaneamente. Ad esempio, un bardo potrebbe
dare inizio ad una sua esecuzione ispirando coraggio.
Poi, con una prova di Concentrazione efferruata con suc:
cesso (CD 20 - il modificatore di Intratrenere dell'or-
ganista), potrebbe dare inizio ad un controcanto mentre

mantiene il suo effetto di ispirare coraggio. Infine, con
ur'altra prova di Concentrazione effettuata con successo
(CD 25 - il modificatore di Intrattenere dell'organisea),
potrebbe tentare di affascinare un personaggio mentre
mantiene ancora entrambi 1 due efferti precedenti. Un
fallimento in una delle due prove di Concentrazione
pone termine ad un efferro precedente (quello che &
rimasto in ateo pit a lunge), a causa della distrazione
dell'esecurore.

Ossicini: Nonostante il loro nome, questl strumenti
percussivi sono in realta piccoli pezzi di legno,
solitamente colorati in nero e molio ben lucidarti. Un ser
completo & composto da 12-30 pezzi, tunti di diverse
lunghezze. Ognuno & atfusolato al centro, in modo da
poter essere facilmente inserito tra le dita, Quando &
percosso, ogni “ossicino” emette un suono di una
particolare altexza, cavo e riecheggiante.

Gli ossicini vengeno suonati percuotendo un paio di
pezzi insieme, in successione, ¢ creando cosi varie com-
binazioni di tonalitd. Un esecutore abile pud ottenere
una vasta gamma di efferti a seconda dei pezzi che per-
cuote ¢ del tempo della vibrazione, oltre che dell'inten-
sita e della rapidisa della percussione.

1 coboldi amano molto questo tipo di percussione. In
efferti, non & raro che un menestrello coboldo maneggi
due o pit ossicini per mano, sostituendoli con i restanti
ad una velocitd impressionante, come se facesse il
giocoliere oltre che il musicista. 1] pubblico spesso
ammira tanto la rapiditd dei movimenti dell'esecutore
quanto la musica in sé.

Musica bavdica: 1l rumore secco, cavo e misterioso che
emettone gli ossicini infligge una penalita morale di-2 ai
tiri salvezza degli ascoltatori contro gli efferti di paura.
Creare guesto effetto & una capacitd soprannaturale che
influenza la mente.

Pitfero: MNé corno né flauto, il pifferc & fatto di merallo
ma lo si suona come se fosse un legno. 5i tratta di un
wbo rettilineo di metallo punteggiaro di fori. 11 musi-
cista lo suona soffiando l'aria direttamente nel tubo me-
tallico, mentre copre con le dita varie combinazioni di
fori per produrre note diverse. Un piffero é uno stru-
mento piccolo, di solito lungo circa 30 centimetri e con
un diametro di appena 2,5 centimetri.

Il piffero produce un suono dalla ronalita melto alta,
che alcuni considerano un po roppo penetrante, Ad
ogni modo, gli gnomi gradiscono in particolar modo la
sua musica, ¢ molti bardi gnomi lo adottanio come
strumento preferito.

Musica bardica: Un piffero concede al musicista un
bonus di circostanza di +5 alle prove di Intrattenere per
i tentativi di controcanto,

Pipa ad acqua: La pipa ad acqua o narghile &
ampiamente diffusa presso alecune eulture umane, ma le
syue proprieta come sirumento musicale sono state
scoperte per primeo da un drago di bronzo che desiderava
une strumento da poter suonare senza assumere forma
antropomorfa. Da quel momento in poi, molti altri
draghi hanno farto proprio questo insolito strumento.

Come un narghilé tradizionale, la pipa ad acqua funzio-
na filtrando il ume attraverse dell'acqua contenuta in un
grande recipiente dalla forma di vaso, Invece di raffred-
dare il fumo per consentire che venga inalato, tuttavia,
questa versione utilizza un certo numero di aggiunte
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speciali per migliorare il suono dell'acqua gorgogliante.
Alcune pipe ad acqua contengono minuscoli cristalli che
risuonano al contatto con i bordi del recipiente ogni-
qualvolta una buffata di fume rimescoli lacqua. Alrre sono
dotate di campaneéllini o anche piccoli piatti metallici che,
a contatto tra loro, emettono un leggero tintinnio quando
Varia si muove nel recipiente.

I draghi sone, a quanto pare, molto entusiasti delle
pipe ad acqua e della loro musica. I musicisti draghi,
infatti, possono trascorrere anni e anni a contemplare le
possibili migliorie e gli abbellimenti. Cli umanoidi
ritengone per lo piti che la musica delle pipe ad acqua sia
tranquillizzante ma non molto interessante. A volre,
turtavis, accade che uno stregone umano o un coboldo
porting con loro una pipa ad acqua, per evidenziare la
lore affiniti coi draghi.

Musica bandica: La pipa ad acqua, quando é suonata per
ispirare coraggio, aumenta da +2 a +4 i bonus morali ai
tiri salvezza contro gli effetti di paura per gli ascoltatori
alleati del musicista, ma diminuisce da +2 a +0 il benus
morale ai tiri salverza contro gli efferti di charme per i
medesimi ascoltatori. Dato che la musica di questo
strumente & cosi delicata, ha efferto solo sui bersagli
entro 9 metri.

Salterio: 1l salterio assomiglia ad uno zither (vedi
sotto} ma € privo-dei tasti. Possiede un solo set di corde,
¢ la sua musica & simile a quella di un'arpa. Si pud
suonare un salterio pizzicando le corde con le dita, con
pletrri o con piccoli uncini.

I celestiali gradiscono molto fa musica dei salreri.
Anche gli umani e aleuni elfi la ritengono spiritualmen-
te edificante.

Musica bardica: Vedi zither, sotto,

Spinetta; Sebbene possieda una o piu tastiere, la
spinetta & sostanzialmente un'arpa chiusa in una scatola.
Premere i tasti fa si che i meccanismi interni dello

strumento pizzichino le corde, anziché percuoterle, cosl
come fa il clavicordo. La musica prodotta da una spinetta
viene emessa ad un volume maggiore di quella di un
clavicordo, ma il musicista non pud controllarne il
volume.

La spinerta produce un suono delicato, apprezzato di
aleuni in quanto mellifluo, deriso da alrri in quanta
tintinnante. Come l'organo a canne, & uno struments
non trasportabile, da suonare in ambienti chiusi. Per
questa ragione lo si trova solamente nelle grandi citti o
nelle case di nobili amanti della musica,

Musica bardica: Un esecutore che si serva di um
spinetta puo mantenere un solo effetro di musica bardica
o di esecuzione artistica alla volta. Al posto del normale
effetto di musica bardica, tuttavia, il musicista pud
infliggere una penalita di circostanza di -1 ai tiri salvezz
contro gli efferti di charme e una penalitd di circostane
di-2 ai tiri salvezza efferruati per resistere allincantesimo
sonno per gli ascoltatori ostili. Questa & una capaciti
soprannaturale che influenza la mente.

Tabor: Questo piccolo strumento ha un diametro &
circa 30 centimetri, ed ¢ spesso fino a 60 centimerri con
una membrana su entrambe le estremira. Il tabor é
abbastanza leggero da potersi attaccare ad una ban
doliera, cintura o fascia a tracolla del tamburino, Ideals
per la musica di ritmo marziale ¢ per battere il tempo in
marcia, il tabor prende il suo timbro caraneristico dalle
strisce di budello, tese sulla sua membrana inferiore, che
vibrano quando si percuote la membrana superiore.

I nani si compiacciono molto della musica del tabor,
con il suo forte timbro bellicose. Essi non se ne servono
solo per divertimento, ma anche per mantenere il ritmo
menire marciano in guerra.

Musica bavdica: Vedi tamburo, sotto,

Tamburo: 1l tamburo, forse il pit antico tra turd gl
sirumenti, ¢ presente in infinite varieta. Si va da semplici
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alberi cavi percossi da bacchette sino al rinomarto lago
magico chiamate Battiferro, che 1 musicisti possono
“suonare” saltellando sulla sua superficie rigida.

Un tamburo & fatto solitamente di pelle, pergamena o
altro materiale simile, ben teso in corrispondenza
dell'spertura di un cilindro o bacine di legne cavo.
Cluestapertura ricoperta viene chiamata membrana del
rambure. Alcuni ramburi hanno sole una membrans;
altri due o piu. 1] suono si origina dalla percussione della
membrana con baccherte, mazze, 0 anche con le mani.

I tamburi sono molte comuni in quasi witte le mzze ¢
culture grazie alla loro capacita di stimolare forti
emoziond, creare un sottofondo ritmate per le danze ¢
offrire un buon contrappunto per melodie intonate da
altri strumenti. Le rare eccezioni a questa regola in-
cludeno i celestiali, che considerane i ritmi di tamburo
piuttosto primirivi, e gli elfi, che li trovano alquanto
molesti ed estremamente noiosi (pregiudizio rinforzaro,
probabilmente, dall'entusiasmo con cui mold dei loro
nemici si dilettano a suonare i tamburi). La semplice
musica dei tamburi & molto apprezzata soprattutto da
mezzorchi, lucertoloidi, trogloditi, troll, ogre e dalle
specie meno intelligend di gigant. 1 demoni, poi, ado-
rano ascoltare immondi frastuoni, e pertante non solo
gradiscono il suono dei tamburi, ma preferiscono anche
suonarne diversi tipi in contemporanes,

Musica bardica: Quando vengono suonati per ispirare
voraggio, i tamburi aumentano da +2 a +4 il bonus
morale a1 tiri salvezza degli ascoltatori contro gli effern
di paura, ma diminuiscono da +2 3 40 il bonus morale ai
tiri salvezza contro gli effett di charme.

Timpani: 1 timpani sono grandi e pesanri bacini
metallici che arrivano a 60-90 centimetri di altezza, con
membrane di pelle o pergamena. 1l percussionista li
suona martellando le membrane con mazze speciali
avvoltein fasce di tessure. Si utilizza sempre almeno una
coppia di timpani, e a volte sino a cinque, ciascuno di
diversa misura e altezza; pin grande e il timpano, pio
bassa & la nota che produce. Essendo strumenti molto
pesanti, | timpani non sono trasportabili.

Percuotendo pin di un timpano in rapida successione,
lesecutore ¢ in grado di produrre pitt suoni che
riverberano per un po’ di tempo. Questo efferro, insieme
ad un crescendo poderoso, costituisce un finale
travolgente per qualsiasi esecuzione musicale.

I timpani sono piurtosto comuni tra gli gnoll, che ne
hanno fratto ritmi molto sofisticati, Molt concerti di
timpani gnoll terminano mentre il pubblico si lancia
all'attaceo del primo bersaglio che capita sotto tiro.

Musica bardica: Vedi tamburo.

Tromba araldica: Col tempo, ai corni naturali
subentrarono corni metallici fatr di oro, argento, bronzo,
orione e a volte anche metalli pin esotici. Queste rombe
metalliche divennero presto comuni nelle societs
umane e in alcune umanoidi, soprattutto perché
potevano essere create in forme e dimensioni specifiche.

Una tromba araldica ha l'aspetto di un tbo renilineo
di ottone o bronzo che termina a forma di campana. Etra
gli strumenti pit potenti, dato che il volume é limirato
soltanto dalla potenza del diaframma dell'esecutore, Una
womba araldica standard & lunga da 902 150 centimetri,
e le variazioni tonali dipendono dalla lingua e dal fiato
del musicista. Una versione pit complessa & dotata di tre

o pit fori sul corpo dello strumento, Otturando i fori in
diverse combinazioni, il musicista & in grado di intonare
una quantiti di note sulla stessa tromba. Le trombe
araldiche, visto che producono note molto cristalline e
squillant, sono molto comuni tra gli umani e gli
umanoidi per spedire segnalazioni, dare l'allarme ¢
incitare le truppe. I musicisti che suonano trombe
araldiche con piu fori sono in grado di ereare melodie
estremamente atfascinanti. Anche ai diavoli piacciono
molto le rombe: pin i suoni di queste sono squillanti e
discordanti, pitt sono apprezzate.

Musica bardica: Vedi corno naturale {(sopra).

Violino: Questo antenato del violine moderno & un
piccolo strumento a corda trasportabile, il cui corpo ha
forma simile a quella di una clessidra. Quartro o cinque
corde di budello o di tendini si allungano sul corpo
centrale, fissate da un cavigliere alla fine di un manico
lungo e sotrile. archero & un pezze di legno lungo ¢
sottile, separato del violino, alle cui estremiti & fissara
uma banda tesa di crini animali. I vielind possono essere
lunghi da 45 centimetri (per i violinisti di raglia Piccola)
a 60 centimetri (per quelli di taglia Media). Per suonare il
violino, il musicista regge lo strumento in orizzontale, di
solito con la base incuneata sotto il mento, e sfrega
l'archetto avanti e indietro sulle corde.

Il violino & molto comune tra quei bardi che prefe-
riscono una bella musicaallegra (come il reel scozzese o le
gighe) alla musica “classica”, limpida ma distaccara.
Sebbene sia ovungue ben accento, questo strumento & il
preferito dei coboldi, le cui abili mani hanno padroneg-
giato il suo uso moelto tempo fa (i coboldi sostengono di
essere gli inventori del violino, ma altre razze mettono in
dubbio simili atfermazioni). I menestrelli coboldi e 1 bardi
halfling saltellano di qua e di |3 mentre suonano, per
mostrare al pubblico un esempio di quella danza vivace
insita nella loro musica. I musicist di altre razze, invece,
suonana il violino stando seduti o in piedi.

Musica bardica: Cosi come ghi altri due strumenti
bardici pitr diffusi (il liuto e 'arpa a braccio), il violino
congente all'esecutore di mantenere un effetto di musica
bardica o di esecuzione artistica mentre da inizio ad un
altro. Pertanto, un bardo potrebbe mantenere un effetto
di controcanto su un ascoltatore, mentre ispira coraggio
ad altri.

Zither: Lo zither assomiglia ad un liuto piarro, il cui
manico & stato staccato e rincollate in una nuova
posizione, sul lato sinistro dello strumento. Possiede una
cassd armonica piana, solimmente rettangolare, sebbene
si conoscano anche alire forme. Lo zither & dotato di due
set di corde di budello o di metalle, una tesa lungo la
cassa armonica, l'altra lungo il manico laterale a rasei.

Di norma si regge uno zither sulle ginocchia, oppure
lo si appoggia su una superficie liscia. Per suonarlo, il
musicista si serve di un plettro appuntito montato su un
anello che si infila sul pollice, in modo da arpeggiare una
melodia sul manico a tasi, mentre, percuotendo l'altro
set di corde (di solito con un pletro o una baccherra),
cred unarmonia di accompagnamento,

Lo zither é diffuso tra umani e gnomi. Le sue tonaliti
delicate e cadenzate, insieme alle complesse melodie che
i due set di corde sono capaci di creare, ne fanno anche
un oggertto favorito da alcuni bardi.

Musica bardica: Quando & suonaro per ispirare corag-
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gio, uno zither aumenta da +2 a +3 il bonus morale ai tiri
salvezia per resistere agh efferti di charme e paura, ma di-
minuisce da +1 a +0 il bonus morale ai danni delle armi.

Strumenti auto-sonanti

Gli strumenii auto-sonanti, una velta predisposti, non
hanno bisogno di alcun intervento ulteriore: emertono
musica non appena si verifichino le giuste condizioni.
Cio li rende ottimi per attivare determinati efferti magi-
ei. Quando si realizzano le condizioni affinché uno stru-
mento suont, la musica artiva l'efferto dell'incantesimo.

Anche le versioni magiche degli strument indicati
prima potrebbero essere capaci di suonarsi da sole. In
quel caso si wrata, turtavia, di strumenti comuni
potenziati magicamente, ¢ non di strument auto-
sonanti propriamente detti.

Arpa eolia: Larpa eolia (detta anche arpa a venio),
sebbene assomigli piti ad un dulcimer che ad un‘arpa, ha
un suono molto simile a quelle dell'arpa vera ¢ propria,
Un'arpa eolia tipica é lunga 90 centimetri ma larga
appena 12,5 centimetri, ed ha uno spessore di 3
centimertri. Le sue corde, da dieci a dodici, sono turte
della stessa lunghesza, ma variano per spessore.

Un'arpa eolia si suona solitamente in ambienti esterni.
Quando il vento soffia attraverso di essa, la variazione
della pressione atmosferica fa si che una o pii corde
vibring, a cominciare dalla pit sortile e leggera. Cio
produce una nota, proprio come se un musicista avesse
percosso le corde. Pt forte & il vento, pii note
risuonano. La musica dell'arpa eolia non ha termine se
non quando il vento smette di soffiare.

Secondo alcuni ls musica di un'arpa eolia & inquie-
tante, secondo altri eterea, E uno strumento comune tra
elfi & umani.

Molti bardi hanno creato un'arpa eolia magica per
produrre efferr di controcanto, che durano tanto quanto
la musica stessa. Tali strumenti funzionano come un
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barde dellostesso livello e con il medesimo modificatore
dell'abilita di Intrattenere di chi ha creato l'arpa, quando.
I'ha creata,

Campane tubolari: Le campane tubolari possong
essere di legno, metallo o cristallo. 11 tipo pit semplice &
composto da liste del materale selezionato, tunte della
medesima lunghezza, che pendono parallele da on
sostegno, Una versione pitl complessa si serve di liste di
differenti lunghezze, ma pur sempre parallele; ad uns:
distanza di circa un centimetro luna dall'alera. Tl tipo pill
sofisticaro, chiamato campane cromariche, & composto
da vere e proprie campane rubolari, cigscuna intonata sy,
una nota diversa, minuziosamente organizzate in modo
da creare una scala armonica. Le campane individuali
possono misurare da pochi centimerri finoa 2.4 metr.

Le campane tubolar sono appese in luoghi dove il
vento pud raggiungerle con faciliti. Quando soffia una
brezza sufficiente, i pezzi urtane gli uni contro gli altrie
risuonano, Se turti i pezei sono della stessa lunghezza, lo.
strumento pud emettere un'unica nota, ma il suo ritmoe:
sempre casuale. Le campane wbolari con pezzi di diverse:
lunghezze producono note diverse, a seconda di quelle
coppie di canne che vengono in contatto,

Il tipo pitt comune di campane tubolari m&gichulj
concede un bonus morale di +1 ai tici salvezzy deght
ascoltatori comtro gli efferti di pawra e charme finché esse:
SUONANO,

Pietre ventose: Alcune pietre sono dotate di forl
solchi o increspature attraverso le quali il VEnto,
soffiando con |'intensita necessaria e dalla direzione
appropriata, sembra fischisre o gemere. Fu solo ques:[u—::
ne di tempo prima che alcune creature intelligenti dea
dessero di imitare e, se possibile, perfezionare quest
condizione naturale. “Pietre ventose” & un terming
generico per indicare il risultato di quest ..sptnm:mf:"
una roccia affiorante che & stata perforata, alterats o
situata in posizione tale da creare musica quando soffiall
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vente. Ogni pietra ventosa emette un unico ¢ caratte-
ristico fruscio, gemirto o mormorio che dura da pochi
secondi a diversi minuti.

1l suono di una pietra ventosa é spesso angosciante per
gli ascoltatori 1mani o halfling, ma nani e gnomi lo
trovano alquanto gradevole. Le altre razze preferiscono
ignorare del tutto questi suoni, oppure immaginare che
siano voci di creature invisibili da placare con periodici
sacrifici.

Di tanto in tanto, un bardo crea una pietra ventosa
magica che infligge una penalith morale di -4 ai tiri
salverra Lit'.g]i. ascoltatori contro g_li eftert di patira finché
emette un suono ¢ per 1dé minuti oltre. Il creatore &
immune a questo effetto.

ARMI

Onresta sezione descrive armi normali ma poco comuni
che possono risultare particolarmente urili a bardi, ladri
B 3554851110,

Nuove armi
Alcune armi poco comuni si prestano bene alle tattiche
daracco preferite da ladri e bardi. Questa sezione elenca
alcuni oggetti di questo tipo, e il DM porrebbe essere
interessato ad includerli nelle sue campagne.

Baionetta: A volte un bardo si trova in una situazione
in cui, da un momento allaltre, deve essere pronto 2
difendersi. E in questi casi che una baionetta montata su
uno strurmento risulea urile,

i pud usare una baionerta (tipo di pugnale lungo e
sottile) innestata al manico di un liute o di un alro
SITUMEnto per parare un attacco, o anche per infliggere
un danno considerevole, se si punta guest'arma per
ricevere una carica. Tuttavia, a causa dell'imparto
improvviso, ¢'é il rischio che si danneggi lo strumento

Aechinppaladsi
[Ltbre Famelico]

{vedi la sezione “Artaccare un oggerto” nel Capitolo 8 del
Manuale del Giocatore),

Balestra coperta a mano: I ladri penzolano spesso da
una corda, scalano le pareti, o si trovano in posizioni
analoghe che rendono impossibile tirare normalmente
un quadrello. Cié nonostante, con una balestra copertaa
mano, in cui una sottile lamina di legno vincola il
preiectile nella scanalatura lungo il manico della
balestra, si pud sparare da qualungue posizione senza che
il quadrello rischi di scappare via. Questo attrezzo é
molto simile ad una balestra a ripetizione, ma @ priva del
caricatore. La balestra coperta a mano si carica
dall'estremita posteriore e contiene un quadrello alla
volta.

Balestra spararampini: Questo oggetto & urile agli
avventurieri per scalare muri insormontabili, superare
Vestremitd di un barawro, fuggire git lungo rupi
ripidissime, e cosi via. Una balestra spararampini & una
balestra pesante modificata in modo da sparare un
quadrello metallico speciale, con la testa a forma di
rampino, attaccato a sua volta ad una corda leggera e
sortile lunga 30 metri.

Un lancio effetuato con successo contro un bersaglio
appropriato (vedi la sezione "Attaccare un oggetto” nel
Capitolo 8 del Manuale del Giocatore) indica che il
rampino ha famo presa su qualcoss, e che la corda @
fissata-quel tanto che basti ad un personaggio per scalarla
con una prova di Scalare effertuara con successo (CD 15),
Un Eallimento provoca invece uno dei tre seguenti
risuleati: il rampino non ha semplicemente afferrato
nulla, si & conficcato ma non tanto da reggere il peso di
un personaggio, o infine che non ¢'e proprio nulla cui
attaccarsi. Mel primo caso, il personaggio pud limitarsi a
raccogliere la corda e riprovare. Nel secondo caso, una
prova di Utilizzare Corde effertuata con successo (CD
15} prima che qualcuno tenti di scalare rivela l'instabilita
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TaBELLA 3-1: ArRMI
Arma Costo Danne  Critico
Armi semplici - a distanza
Media
Balestra spararampini 70 mo 1d3 -
Quadrelli-rampini (10)  200mo - z
Armi da guerra - da mischia

Piccola .
Baionetta 5 mo 1d4 19-20

Armi esotiche - da mischia

Piccola
Carrotta cordata 1 ma 1d&* 19-20
Garrotta filiforme 10mo  1d&* 12-20
Garrotta a serratura 100 mo  1d8* 18-20

Maniche bilanciate 5 ma 1d4 -
Media

Maniche bilanciate®* 5 ma 1de -
Armi esotiche - a distanza
Piccola

Balestra coperta amane 125 mo 144 19-20

* Il danno indicato & per ogni round di lottare effettuato con successo.
" Tutte le statistiche si riferiscono ad una sola manica. Il coste si riferisce solo ai pesi; occorre aggiungere il prezzo del

tipe di vestito desiderato per determinare il costo finale,

della fune. Il personaggio non sara allora in grado di
liberare il rampino ma potra provare a lanciarne un altro
(se qualcuno provasse a scalare la corda malferma, il
rampino cederd dopo che lo scalatore abbia percorso
1d10 x 30 em; in tal caso si determinino normalmente i
risultanti danni da cadura). Nel terzo caso, ogni nuovo
tentativo fallira automaricamente.

Un personaggio pud incastrare manualmente senza
difficolti un quadrello-rampino in una nicchia, oppure
servirsi di chiodi da rocciatore per agganciarlo su una
superficie rocciosa liscia. Cid garantisce durante la
discesa un supporto equivalente a quelle avuro durane
la scalata, senza bisogne di lanciare il profettile,

Garrotta cordata: Questo tipo di garrotta & una
semplice corda urilizzata per strangolare un avversario,
Per servirsi di questa arma & necessario un artacco
speciale con la garrotta (vedi Capitole 5). Uno
strangoelatore esperto pud usare anche sciarpe, fasce,
piante rampicanti e simili come garrotre cordate
improvvisate,

Garrotta filiforme: Quest'arma altro non ¢ che un
filo sottile incassato in un paio di prese di legno. Come la
versione cordata, viene utilizzata per strangolare un
avversario. Le prese proteggono le mani dellattaccante
dal filo. Un personaggio che urilizzi una garrotta
filiforme senza prese o qualche altra forma di protezione
per le mani subisce 1d3 danni per ogni round a causa del
filo. Utilizzare quest'arma richiede un attacco speciale di
garrotta (vedi Capirolo 5).

Garrotta a serratura: Questinsidiosa variante dells
garrotta filiforme & dorata di una coppia di prese
metalliche, ciascuna delle quali fa parte di un
meccanismo di bloccaggio. Mon appena la garrorta inizia
ad infliggere danni, lattaccante pud collegare le due
estremita e far scattare il luccherto, Cosi facendo, la
vittima rimane preda di una pressione strangolante
anche quando 'attaccante si sia allontanato. La virtima
deve continuare ad efferruare prove di lottare (ciascuna

Incr. gittata  Peso Tipe

36 m 54 kg  Perforante 10 10

0,05 kg  Contundente 0 2
0,45 kg Tagliente 7 3
1.35 kg Tagliente 7 4
1.15kg Contundente 5 20
1,15 kg Contundente 5 30
9m 1.8 kg Perforante 10 5

Durezza Punti ferita

i6kg - 10 1

09kg Perforante 10 1

opposta all'ultimo tiro di attacco dell'avversario) finché
non viene liberata o nen diviene priva di sensi.

La CD per la prova di Disattivare Congegni per
liberare una vittima da una gartotea & serratura & 10 se il
personaggio che effertua la prova possiede il ralént
Competenza nelle Armi Esotiche (garrona a serratura), o
25 altrimenti. Se ad effettuare la prova non & la vittima
ma qualeun altro, si applica una penaliti di circostanta di
-5 alla prova, a meno che la vitrima non sia blocrata, priva
di sensi, o comunque impossibilitata a muoversi. Un
personaggio che provi a rimuovere una garrotta a
serratura dal suo collo subisce la medesima penalita alla
prova di Disartivare Congegni, stavolta considerando
che deve agire alla cieca.

Naturalmente nessun personaggio pud prendere 100
prendere 20 in questa prova, a meno che la vittima
intrappolata in questo dispositivo non sia gia morta
Rompere una garrotta a serrarura lascia loggerto nells
posizione di bloceaggio.

Maniche bilanciate: Le maniche bilanciate, armi
infide spesso utilizzate per autodifesa, sono solamente
reperibili in terrivori in cui le maniche lunghe e larghe
sono di moda. Una manica bilanciata consiste in uno o
pitt pesi metallici cuciti all'interno dell'orlo di una
manica. | sarti che introducono tali armi in abiti ben
confezionati si precccupano di distribuire corrertamente
i pesi, cosicché Pabito cada normalmente, Nelle versiond
pili comuni da contadini, una piccols rasca cucita nel
polsine di ogni manica contiene un'unica palla merallics
dal peso di circa mezzo chilogrammo. Solitamente
entrambe le maniche di un abito sono bilanciate.

Per urilizzare quest'arma, chi indossa un abito di 1l
foggia per prima cosa fa roteare la manica Per acquistare
velocitd, come se si rrattasse di una fionda. Invece di
lanciare un proiettile, perd, si colpisce il bersaglio conil
peso. Acquistare la necessaria velocita corrisponde ad
un'azione equivalente al movimento, ¢ pertanto &
possibile portare solo un attaceo con ogni manica inun.



rovnd. Attaceare con entrambe le maniche allo stesso
tempo provoca la penaliti standard per chi combatee con
due armi. Il personaggio put anche alternare le maniche
destra ¢ sinistra, colpendo con una e acquistando
velociti con un'altra durante un round, e poi colpendo
con la seconda manica e riacquistando velociti con la
prima nel round successivo. Questa tattica provoeca la
penalitd srandard per chi utilizza un'arma nella mano
secondaria, per ogni round.

[ndossare un abito dotato di maniche bilanciare & uno
dei camuffamenti preferiti dagli assassini. Non appena
lassassine ha portato a termine la sua missione, pud
disfarsi dei pesi nel cumulo di rifiuti o nello stagno piix
vicino e continuare a interpretare il ruolo del serve o
dell'ospite disarmato in una cass, anche se vengono
condotte delle indagini.

ATTREZZATURA
DA LADRO

11 kit standard di arnesi da scasso descritto nel Manuale
del Giocatore contiene tutti gli strumenti necessari a
Disatrivare Congegni, Scassinare Serrature, e cosi via, |
ladri pit esperti, perd, sono spesso alla ricerca di oggerd
speciali che consentano loro di compiere le stesse
imprese con meno rischi. Questa sezione descrive
diversi arnesi di questo tipo, progettati per rendere ka vita
di un ladro pit semplice, e magari anche pin lunga. Siva
da arnesi da scasso specialia congegni di uso quotidianc,
ma ci sono anche alcuni oggerti concepiti per fermare le
azioni dei ladri. | costi e i pesi di questi oggerri sono
elencari nella Tabella 3-2: “Attrezzatura da ladro™.

Abiti doppi: Questi abiti particolari sono urili per
sviare i sospertti e sbarazzarsi degli inseguitori. Beneficia
du questo oggetto relativamente banale un bardo che &
stato visto allontanarsi dopo un appuntamento, oppure
una spia che cerca di liberarsi di un inseguitore, o anche
un ladro che cerca un buon alibi.

Questi abiti sono interamente rovesciabili, e le due
estremiti sono molio diverse in colore, stile e foggia,
Mon vi é corrispondenza di aleun tpo tra le estremiti, e
spesso ciascuna delle due facce richiama anche un
differente status sociale. Pertanto, chi li indossa pusd
cercare di farsi notare mentre calza un abito, e poi sparire
per un artimo ¢ riemergere dalle ombre con un aspetto
cosi diverso che solo l'osservatore pin sospertoso
potrebbe identificarlo con la persona scomparsa un
attimo prima. Il proprietario degli abiti farebbe bene,
perd, a non abusare di essi nella stessa cited, in modo che
qualche cittadine pin furbo non colleghi la scomparsa di
una persona ¢ la comparsa dell'alra.

Occorrono 2 minuti per rovesciare gli abiti e alterare
di conseguenza aliri dettagli (pettinatura, gioielli e altro).
Un personaggio che completi la rasformazione ottiene
il bonus standard di 45 alle prove di Camuffare per
modificare solo detragli minori. Se chi indossa gli abirti
tenta anche qualche cambiamento aggiuntive (usare
incantesimi o trucchi per il camuffamento, sembrare di
sesso, razza o classe diversi), si applicano i corrispondent
modificatori alla prova (vedi la descrizione dell'abilics
Camutfare nel Capitolo 4 del Manuale del Giocatore) e si
allungano di conseguenza i tempi richiesti,

Arnesi da scasso a distanza: Tuttl questi attrozzi
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sono versioni modificate ad hoc e montate su un manico
lunge e sottile di un arnese da scasso standard. Con
questi arnesi $i pud maneggiare un catenaccio, armeg-
giare con un lucchetto o sondare una trappola restando 2
1,5 metri di distanza e senza affronare di petto il
congegno in questione, Uno speechictto del diametro di
2.5 centimetri, montato su un manico di questo tipo,
consente all'utilizzatore di tenere sotto controllo la
situazione. Benché aleune trappole possano danneggiare
anche creature a quella distanza, questi arnesi consen-
tono ai ladri pitt prudenti di evitare i pericoli comuni,
come gli aghi avvelenari o i geni acidi.

Luso di questi attrezzi richiede piti tempo ed & meno
precise di un'azione ravvicinata; pertanto, ghi arnesi da
scasso a distanza incrementano il tempo richiesto di 2
round e infliggeno una penaliti di circostanza di -2 a
tutte le prove per cui le si usa. Si noti, comunque, che il
bonus per un ser di arnesi perferti compensa questul-
rima penalita,

Asta estendibile: Questa verga di bambiy, resistente ma
vuota, & lunga 30 centimetri ¢ tappata ad entrambe le
estremirti. Rimuovendo i tappi, chi la usa puo far scorrere
fine a cinque sexioni aggiuntive da ogni punta. Quando la
si estende e la si regola in pesizione di bloccaggio
(umazione equivalente al movimento), ciascuna di queste
sezioni aumenta la lunghezza complessiva della verga di
30 centimerri. Dato che ogni estremiti € dotata dello stesso
numero di parti estendibili, l'asta pud essere regolara a
gualungue multiple di 30 centimetri, sino a 3,3 metri.

Le regolazioni tipiche sono 1,5 merri, 2,1 metr, 2,7
metri e 3,3 metri. Per far tornare 'asta alla sua lunghezza
originaria di 30 centimetri bisogna ruotare ogni sezione
per shloccarla, e poi farla scorrere nella successiva
(azione equivalente al movimento).

La funzione primaria di guesto congegno & di
congiungere le estremitd di una buca o di un precipizio,
oppure di legarci arorno delle corde per calarsi in fosse
e pendii, Il peso massimo che pud reggere Pasta dipende
dalla sua estensione: 67,5 chilogrammi se estesa a 1.5
metri, 54 chilogrammi a 2,1 metri, 45 chilogrammia 2,7
meiri 0 22,5 chilogrammi a 3,3 metri. Questo oggento fa
parte di quellattrezzatura da dungeon che gli halfling e
gli gnomi trovano molto utile.

Camminatore automatico: Questo congegno, crea-
to dagli gnomi, sembra un piccole giocattolo a carica.
Quando glhi si da la carica, esso procede in linea retta,
emertendo, ad intervalli regolari, un rumore percerribile
di passi. Lo scopo principale del meccanismo é distoglie-
re l'attenzione delle guardie, facendo credere che qualcu-
no stia camminande lungo un corridoio, ma pub anche
essere uno strumento utile per individuare una trappola.
Se chi lo usa efferrua con successo una prova di Disatti-
vare Congegni (CD 28}, il congegno pud far scattare una
trappela con attivatore a contatto o di prossimita.

Collare di cuoio: Questo semplice collare protegge il
colle, fornendo un bonus di armatura di +4 contro ghi
artacchi di garrotta. La versione pilt comune & spessa tra
5 e 10 centimetri, ha una durezza paria 3 ed & fissata con
delle stringhe. 1 eollari di cuoio devono essere ritagliati
su misura di chi li indossa; e | personaggi piii attenti alla
moda li decorano spesse con ricami e piccole borchie,
oppure li tingono.

Sebbene sia meno soffocante dells gorgiers, anche un
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collare di cuoio rende dithicile intraprendere arrivitd
faticose. Questo oggetto infligge una penaliti di
circostanza di -2 a turte le prove effertuate per eseguire
azioni fisiche prolungate (correre, nuorare, trattenere il
respiro, e cosi via).

Gorgiera: Questo collare metallico conferisce
un'ottima protezione al collo, concedendo un bonus di
armatura di +10 contro gli arracchi di garrotta. La
gorgiera tradizionale consiste di due piastre meralliche
semicircolari fissate per mezzo di una spilla di merallo.
Di solite la si indossa come parte di un'armatura
completa, ma pud anche essere utilizzara da sola o come
parte di un elmo. Aggiungere delle chiodarure alla
gorgiera ne raddoppia il costo ¢ pud dissuadere alcuni
avversari dall'attaccare la gola di chi la indossa, ma non
ha alcun efferto sul bonus di armatura, Una gorgiera ha
una durezza paria 10.

Visto che una gorgiera rende difficoltoso il respiro, per
chi la indossa & difhicile intraprendere le atrivita pit stan-
canti. Loggerto inflippe una penalita di circostanza di-4 a
tutte le prove effertuate per eseguire azioni fisiche pro-
lungate (correre, nuotare, rrattenere il respiro, e cosi via).

Impermeabilizzante: Questo utile miscuglio & una
pasta o un lucido situato all'interno di un contenirore di
latta. Quando viene spalmato sugli oggerti di legno,
cugio, carta, pergamena o metallo, i protegge dai danni
dell'acqua per le 24 ore successive. Un oggetto cosi
trattato non subisce danni da qualunque tipo di
esposizione all'acqua, che si rratti di umidita, una pioggia
leggera o anche limmersione completa. Un'applicazione
ricopre un oggetio delle dimensioni di un liuto o un paio
di srivali, ¢ dura per setre giorni o fine a quando loggertto
non viene esposto all'acqua. Un barattolo di impermea-
bilizzante contiene lucido sufficiente per dieci appli-
cazioni. I bardi in particolare ritengono che quest'og-
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gerro sia utile per proteggere i lore preziosi strumenti
dalle intemperie e da improvvise cadute in acqua,

Scassinatore meccanico: Lo scassinalore meccanion,
altra invenzione degli gnomi, & un minuscolo congegno
a carica che scassina automaticamente le serrature
meccaniche (non pud aggirare le serrature magiche). 11
congegno & uno strumento sofisticate all'interno del
quale delle molle allungano e ritraggono minuscoli
sondini di metallo per maneggiare | meccanismi interni
di una serratura.

Per servirsi dello scassinatore meccanico, un perso-
naggio gli da la canica e lo inserisce nella serratura in cul
entra normalmente la chiave. 1l congegno & tutt'altro che
silenzioso: emerte ticchertii; ronzii e alori suoni sordi per
tutto il tempo in cui & in funziene. Uno scassinatore mec-
canico impiega 1d10 round a scassinare una serratura
Lz qualita del congegno determina la complesszita delle
serrature scassinabili, secondo la seguente rabella.

Tipe  Complessita della serratura

| Malto semplice {CD 20)

1] Molto semplice (CD 20) o media (CD 25)

1 Molto semplice {CD 20), media {CD 25), o
buona (CD 30)

IV Molto semplice (CD 20), media (CD 25), buona
(€D 30), o sorprendente (40)

Per mantenere il congegno in buono staro, il proprietario.
deve evitare l'umidird, oliarle ogmi tanto ¢ proteggerlo
dagli urti. Se non ci si prende cura dello scassinarore
meccanico, esso smettera di funzionare finché non los
ripari, cosa che costa mera del suo prezzo originario. Lo
scassinatore meccanico funziona solo sulle serrature 2
chiave ¢ i lucchetti rradizionali.

Serratura invertita: Questo piccolo e ingannevole

Temaglic o lnngo ragets

Scassrmatore
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congegno protegge il contenuro di una stanza o di un
recipiente facendo in modo che gli scassinatord, frustrati,
rinuncino ad aprirlo e si allontanino. Quando la si
incontra per la prima volta, la serratura invertita sembra
bloccata, ma in realtd non lo &. Se un personaggio supera
un tentativo di scassinarla (una prova di Scassinare
Serrature, un incantesimo aprive o scassinane o qualungue
altro mezzo che ottenga il medesimo scopo), il congegno
si blocca, pur sembrando sbloccato. Un secondo
tentativo superato di aprire, in qualsiasi modo, la
serratura, la sblocca ma la fa di nuovo sembrare bloccata,

Tenaglie a lungo raggio: Sebbene questo arnese
versatile possa essere usato in molti modi, i ladri se ne
servono di solito per rimuovere oggetti da mensole,
vetrine, cagse o altri contenitori, senza mertere
dirertamente a repentaglio le loro mani. Le renaglie non
consentono di manipolare con precisione gli oggerti, ma
un personaggio pud usarle per sollevare oggetti che
pesino fino a 2,25 chilogrammi, dare uno strattone ad
una tenda, afferrare il pomelle di una porta o un
gatenaccio, oppure eseguire attivita analoghe, Un paio di
tenaglie di solito pud raggiungere i 3 metri di lunghezza,

TABELLA 3-2: ATTREZZATURA DA LADRO

Oggetto Costo Peso

Abiti doppi 50mo 3.6 kg*
Arnesi da scasso a distanza (set) 70mo 1,35 kg
Asta estendibile 5 mo 0,45 kg*
Camminatere automatico Wmo  022kg
Collare di cucio (semplice) 2 mo 0,9-1.35kg
Collare di cucio (decorata) 5 mo 0,9-1,35 kg
Gorgiera (semplice) 1Wme  225kg
Gorgiera (chiodata) 20mo  225kg
Impermeabilizzante 30mo 045 kg

Scassinatore meccanico (Tipo ) 2.000mo 135kg
Scassinatore meccanico (Tipas ll) 2500 me 1,35 kg
Scassinatare meccanico (Tipo 1) 3.000 mo 1,35 kg
Scassinatore meccanico (Tipe IV) 4.000ma 1,35 kg
Serratura invertita 100 mo 045 kg
Tenaglie a lungo raggio 20mo  2,25kg
#Questi oggetti pesano un quarto del peso indicato,
quando sono fatti per personaggi di taglia Piccola.

Oggetti magici
Questa sezione descrive alcuni oggetti meravigliosi, e an-
che una spada e uno seudo magici specificamente conce-
piti per stuzzicare Pappetito di ladri e bardi.

Armi e armature magiche

Ladri e bardi sono solitamente in grado di difendersi be-
ne in combattimento, ma un po’ d'aiuto é sempre il ben-
venuto, soprattutto se & sotto forma di armi o armarure
magiche. Uno dei due seguenti oggerti é concepito espli-
citamente per i bardi; I'altro & utile ad ogni personaggio.

Buckler barricata: La parola di comando corretta
trasforma questo buckler+1 in uno scudo torre. Come
ogni altro scudo torre, esso non moditica direttamente la
CA, ma fornisce fino a una copertura rotale per qualun-
(Jue personaggio protetto. Una seconda parola di coman-
do rimpicciolisce il buckler barricata alle sue dimensioni
originarie.

Livello dell'incantatore: 5% Prerequeisili: Creare Armi e
Armature Magiche, ingrandive; Prezzo di mevoato: 4.165

mo; Peso; 2,25 kg sotto forma di buckler, 20,25 kg sotto
forma di scudo torre.

Spada canterina: Questa spada lunga danzantes2 @
i arina inh:llig{,!htﬁ: & che esiste in un solo ummplqm,
passata per secoli da bardo a bardo. Adora sopratturto due
cose: cantare & combattere. Se il suo proprietario non
mostra una passione peér entrambe queste attiviri, si
verifica un conflitto di personalita (vedi la sezione
*Oggetti contro personaggi” nel Capitole 8 della Guida
del Dunceon Master). In questo caso, la spada richiede
che il suo proprietaric cominci attivamente a condivi-
dere tali interessi (acquistando gradi di Intrattenere e
magari anche prendendo qualche livello da barde) o di
essere cedut a qualcun aliro pin adatio,

Melle mani di un bardo amante delle bateaglie, tutea-
via, la spada cantering di il meglio di sé. Essa non é soltan-
to un'arma formidabile in mischia, ma & anche capace di
entrare in piena sintonia con il sue proprietario,
concedendogli un bonus di porenziamento +6 a utre le
prove di Intrartenere che imphchino il canto.

Per le prime settimane in cui si trova nelle mani di un
proprietario adeguato, la spada canterma & ben lieta e
desiderosa di compiacere il padrone. Col tempo, perd,
pud insorgere un conflitto di personalita se qualche altro
personaggio (soprattutto se di allineamento legale)
impedisce al bardo di cantare o combartere. La spada
cantering spinge ad ogni occasione il suo proprietario a
gettarsi nella mischia e sul palco.

La spada canteving possiede 10 gradi di Percepire
Inganni, che, insieme al suo modificatore di Saggexza, le
conferiscono un bonus totale di +14 alle prove di
Percepire Inganni. Inoltre, la spada pud lanciare indivi-
duazione della legge, e consente al suo possessore di usare
liberamente il talento Combartere alla Cieca. Infine, essa
pud lanciare velocita (durata 10 round) sul suo proprieta-
rio una volta al giorno. La spada caniferina & caotica neu-
trale, con Int 11, Sag 19, Car 15 ed Ego 19. Parla il Comu-
ne e pud comunicare telepaticamente con ogni creatura
dotata di un linguaggio.

Livello dell'incantatore: 12°; Prevequisiti: Creare Armi e
Armature Magiche, animare oggeth, individuazione della
legge, velocitd; Prezzo di mercafo: 127,855 mo; Peso: 1,8 kg

Pozioni

Questa pozione piuttosto insolita & rra le preferite di
assassini, ladri e membri dell'Ordine degli Affranti (vedi
Capitolo 4).

Fiala del rantolo agonizzante: Questa pozione in
realta & l'ultimo soffio di vita di una persona famosa,
intrappolato in una fizla grazie alle arti necromantiche.
Lna _fr'.ﬂ]:: del vantalo agomizzante consente all'utilizzatore di
trarre forza e conoscenza dal morto. Chiungue stappi la
fiala ¢ inali i suoi effluvi guadagna 1d8 punti ferita
temporanei, un bonus di potenziamento +2 alla Forza ¢ un
bonus cognitive di +4 alle prove che riguardane un'abilita
di Artigianato, Conoscenze o Professione conosciuta
dall'estinto. 1l creatore specifica labilita a cui applicare il
bonus nel momento in cui mesce la pozione, ma di solito
st tratta del campo di maggior esperienza del defunto (cio
non consente pero di usare senza addestramento abilita
utilizzabili solo con esso: se la pozione migliora un'abilita
di Conoscenze o Professione che l'utilizzatore non
possiede, questo vantaggio si rivela inurile).
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In aggiunta, gli effluvi incrementano il livello di
incantatore effettivo di chi inala la fiala di +1. Turi questi
efferti durano 10 minud,

Livello dell'incantatore; 47, Prerequisiti: Mescere Pozioni,
rinloceo di morle; Prezzo di mevcato: 6,200 mo.

Oggetti meravigliosi

Probabilmente i ladri e i bardi si servono degli oggetti
meravigliosi pitt di qualunque altra classe. Gli oggeni qui
introdorti sono molto utili per queste classi, oppure
proteggono altri oggerti o personaggi dai talenti specifici
di ladri e bardi.

Acchiappaladri (Libro Famelico): Questo infido
opgetto & il flagello di wutti i ladri. Sembra un libro
comune, ma & in realtd una rrappola. Una prova di
Cercare effettuata con successo da un ladro o da un altre
personaggio con la capaciti trappole rivela la presenza di
una trappola magica. Individuazione del magico, usato
insieme ad una prova di Sapienza Magica (CD 15)
effertuata con successo rivela solo magia di abiurazione,
Il libro & sigillato con un incantesimo sermtura arcana, ¢
dunque non pud essere aperto finché la protezione non
venga oltrepassata, rotta o negata in uno dei modi
tradizionali (vedi la descrizione dell'incantesimo nel
Manuale del Giocatore). 1l proprietario del libro pud
liberamente oltrepassare la serratura. Qualungue altro
tentativo funziona normalmente, ma fa scartare la
trappola. Una prova di Cercare (CD 30} effertuata da un
personaggio con la capacita trappole dopo un tentative
di oltrepassare la sermtura arcana indica che la trappola &
ancora attiva.

MNon appena la rappola scarta, il primo personaggio
che apre l'acchiappaladri viene risucchiato dentro il libro,
che si richiude immediatamente. Da quel momento esso
mantiene il prigioniero in una stasi a fempo
indeterminato; la vittima é consapevole di cio che accade
intorno a lui, ma non pud muoversi, parlare o attivare
qualunque potere o capacita.

Quando ha catturato un prigioniero, il libro diventa
innocuo per chiungue altro, e le prove di Cercare non
tivelano alcuna ulteriore trappola. Chiungue aleri apra il
libro ritrova nel frontespizio un'illustrazione realistica di
un prigioniero, 1l testo & una serie di aneddoti su ladri
finiti male, ¢ il nome del prigioniero compare, in
caratteri rossi, come lo sfortunato protagonista di ceni
racconto, Ciascuna di queste storie termina con un
epilogo moraleggiante che dimostra la saggezza insita
nel lasciar stare la proprieti altrui. Quando il libro é in
questo stato, individuazione del magico usato insieme ad
una prova di Sapienza Magica (CD 15) effetruata con
successo rivela magia di rrasmutazione.

1l personaggio intrappolato puo essere recuperato solo
con un destderio limitato o incantesimo di potere equi-
valente. Se si brucia il libro, il personaggio al suo interno
muore, ¢ di lui imangono solo ossa delle dimensioni che
aveva in vita, in mezzo alle ceneri del libro. Un acchiap-
paladrt puo essere utilizzato solo una volra; se si libera un
personaggio intrappolato, il testo rimane, ma il fronte-
spizio viene distrutro, e il libro non € pit magico.,

Gli acchiappaladri sono estremamente rari. Si dice che
il loro creatore fosse un arcimago che aveva perduto un
po’ troppi oggett magict a causa dell intraprendenza dei
ladri. Dato che questo oggerto non @ immobile come le

normali trappole magiche, lo si tratta come oggetic
meraviglioso. _

Livello dell'incantatore; 15% Prevequisili: Creare Oggett
Meravigliosi, aum magica di Nystul, imtmappolare lanima,
serratura arcana; Prezzo di mercato; 32,250 mo; Peso: 1,35 kg

Arpa del maesiro imperituro: Questo capolavomn:
della fabbricazione di srrumenti da il meglio di sé nelle
mani di un musicista con almeno 15 gradi in
Intrattenere. Costui pud, semplicemente percuotends
contemporaneamente le corde dell'arpa, generare una’
volra al glorno clascune dei seguent efferti: cura ferite
eritiche, disforsione, evoca mosiri V. Larpa concede al suo
possessore un bonus di potenziamento +6 alle prove di
Inerattenere che implichino urilizzo dell’arpa. Inolee;
F'arpa del maestre imperituro possiede le seguenti capacita
a parola di comande, turee urtilizzabili una velea al giorne:
cerchio magico contro il male, fortissimo (vedi Capirolo 6} ¢
levitazione,

Livello dell'incantatore: 9% Prevequisiti: Creare Oggetn
Meravigliosi, cerchio mingico contro il male, cura ferile
evitiche, distorsione, evoca mostri V, fortissimo, levitaziong
Prezzo di mercato: 69.580 moy; Peso: 1,35 kg

Bobina della corda interminabile: Per alcuni
avventurieri una corda non sembra bastare mai. L
bobina della corda interminabile contiene 90 metri dells
migliore corda di seta, ma il tutto pesa solo 4,5 chile
grammi. La bobina & dotara di un aggancio per la cintura
in modo da essere fissara al fianco di un avventurien
Un'estremitd della corda ¢ legara alla bobina con un
nodo cosi stretto che nessuna strattonata improvyise
spezzerebbe la corda.

Per urilizzare queste oggeno, il proprietario non f
altro che srotolare la corda necessaria, fine a un massime
di 90 metri. Appena ha finito di utilizzare la corda, eglih
rizvvolge nella bobina. (Per risvwvolgere occorre 1 round
per ogni 15 metri, approssimato per eccesso )l

Se una parte della corda viene tagliara, il resto rimane
attaccato alla bobina e funziona come prima, ma la s
lunghexza rotale viene conseguentemente accorciata dells
parte tagliata. $i possono legare pezzi di corda in aggiunt,
per raggiungere pit di %0 metri, ma questa lunghers
aggiuntiva non pud essere avvolta intorno alla bobina.

Alcuni possessori di bobine della covda interminabile
preferiscono utilizzarle insieme alle balestire spararampind
{vedi "Nuove armi”, pagina 53),

Livello dell'mcantatore: 9% Prevequisihi; Creare Oggett
Meravigliosi, serigno segrefo di Leomund, 5 gradi di
Utilizzare Corde; Prezzo di mercato; 2.000 mo; Peso: 4,5 kg

Bottiglia infrangibile: Le botriglie delle pozioni
purtroppo hanno la tendenza a rompersi nel momento
sbagliato. Una bettiglta infrangibile, perd, & san
progettata per rompersi solo a comando. Ha laspetto di
una normale bortiglia di legno, metallo o vetro moli!
spesso, ma al suo esterno sono incisi attraenti decorazie
ni a graticci. Mella botriglia & staro infuso un incantesimo.
frantumare che entra in azione ad artivazione dif
incantesimo. Per questo motivo essa rimbalza, quando ks
si lascia cadere. Quando la si scaglia dall'alrro lago di un:
stania, di solito rimane intatta. Quando pero si pronun:
cia la parola di attivazione, si frantuma in mille pemi
lungo i solchi incisi, spargendo il suo contenuto.

Le bottiglic infrangibili proteggono pozioni e alrri liquidi
dai danni, ma seno anche ottime armi deflagranti, o anche;




componenti di trappole. Per esempio, un personaggio
potrebbe allineare una fila di bottighic infrangibili piene
dacido o di fuoco dellalchimista su una mensola in alto,
attendere che un nemico si avvicini, pronunciare la parola
di antivazione e osservare il contenuto colare gii sulla resta
dello sventurato bersaglio,

Livells dell'incantatore; 3°; Prerequisiti: Creare Oggertd
Meravigliosi, frantumare; Prezzo di meveato: 150 mo; Peso:
0,05 kg,

Corde accumula incantesimi: Questo set di corde
di minugia per liuto, mandolino o altr strumenti a corda
contengono fino a sei livelli di incantesimi. Suonando la
corretta sequenza di note (un‘azione standard) su uno
strumento dotato di queste corde, ed efferruando con
SUCCESS0 UNa prova di Inrrattenere (CD 10), un musicista
puo lanciare l'incantesimo desiderato. Come nel caso
delle bacchette, chi le suona non deve fornire alcuna
compoenente materiale o focus, o pagare un qualsiasi
costo in PE per lanciare lincantesimo. Non ¢'é alcuna
probabilita di fallimento incantesimi arcani perché il
musicista non ha bisognoe di fare gesti.

Un incantatore con almene 1 grado in Intratienere
puo lanciare gli incantesimi accumulati nelle corde,
finché il torale dei livelli di incantesimi non sia
superiore a sei. Per inserire un incantesimo, l'incantatore
deve efferruare con successe una prova di Intrattenere
(CD 10 + livello dellincantesima). Un fallimento nella
prova indica che l'incantesimo non funziona. Ad
esempio, un bardo potrebbe lanciare protezione dal bene ¢
cura ferite moderate sulle corde, & poi darle ad un mago con
labilita Intrattenere, che potrebbe lanciare su di esse
palla di fuoco. Qualunque personaggio con labilita
Intrattenere potrebbe poi lanciare tutti e tre questi
incantesimi attraverso le corde.

Mel caso di un set di de accmula incantesimi generato
casualmente, lo si consideri come una pergamena per
determinare guali incantesimi contiene. Se trando s
ottiene un incantesimo che porterebbe le corde olire il
limite dei sei livelli, quel tiro va ignorato e le corde non
contengone altr incantesimi (nhon tutte le corde appena
scoperte sono al massimo delle cariche).

Livello dell'incantatore: 77 Prerequisiti; Creare Oggetti
Meravigliosi, infondere capacita magiche; Prezzo di mercato:
48600 mo; Pese; 0,22 kg,

Corno del trionfo: Questa tromba militare d'argento
¢ molto stimata sui campi di barrtaglia, dato che la sua
musica pud migliorare in modo significativo il valore
militare dei soldati. Quando un personaggio con la
capacita di musica bardica suona il corno del trionfo, ogni
alleato che lo desideri entro 4,5 metri riceve un bonus
morale di +2 a tutti { tiri salvezza, tiri di attacco, prove di
caratteristica e di abilita, e danni inflitti. Inoltre, ogni
creatura influenzata omiene un bonus morale di +2 a
Forza e Costituzione (che migliora di conseguenza i
bonus di aracco e dei tiri salverza sulla Tempra) ma
subisce una penaliti morale di -1 alla CA. Lo strumento
spinge tutte le creature influenzate ad attaccare senza
curarsi del pericolo.

Leffetto del corno dura fin tanto che il musicista
continua a suonare e le creature influenzate rimangano
emtro 4,5 metri. Muoversi al di fuori di questo raggio pone
fine all'efferto per la creatura che si sia allontanata, ma gli
aliri che rimangone nel rggio mantengone i benefici, 1
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corno pud intonare questa fanfara magica due volte al
giorno. Nelle mani di chi non pessiede la capacita di
musica bardica funziona come una normale tromba.

Livello dell'incantatore: 7% Prevequisiti; Creare Oggerti
Meravigliosi, emozione; Prezzo di mereato: 35,380 mo; Peso:
1,35 kg,

Flauto traverso del serpente: Ly musica di quesio
flauto, scolpite in un tipo di legno scuro piuttosto
esotico, ha efferto sui serpenti di turti i tipi. Questo & un
effetto di compulsione, senoro, che influenza la mente, e
funziona come un incantesimo trance animale, tranne per
il farto che ha efferro solo sui serpenti.

Suonando una sequenza ripetitiva di note per 1 round
completo, un musicista con almeno § gradi in
Intrattenere pud evocare 1d4+1 vipere di raglia Media.
CQuesti serpenti appaiono ovungue desider il flaurista,
entro un raggio di 9 metri dal flauto. Combattono su
ordine del musicista, amtaccando al suo turno, e
rimangono per 9 round o finché non siano uccisi.

Il flauto pud far cadere in trance i serpenti tre volte al
giorno, ed evocare le vipere una volta al giorno.

Livello dell'incantatore; 97 Prevequisili: Creare Oggertti
Meravigliosi, cvoca alleato naturale V, tringe animale; Prezzo
di mercato: 15.400 mo; Peso: 0,45 kg,

Liuto del menestrello errante: Quesio strumento
splendidamente sagomaro funziona come un liuto
perferto dorate di efferti magici secondari nelle mani di
qualcuno che abbia meno di 10 gradi in Intrattenere.
Pronunciando le parole di comando appropriate, un
musicista di questo tipo pud utilizzare cerchio magico
contro il male, fortissimo (vedi Capitolo &) e levitazione,
clascuno per una volra al gierno,

Un mugicista con 10 o pin gradi in Intratrenere,
tutravia, pud ricavare da questo strumento efferti magici
ancor pilt notevoli. Percuotende le corde del liuto, tale
esecutore pud generare efferti di destriero fanfomatico,
rilivata rapida o velocita. Ciascuno di questi effettd &
wtilizzabile una volta al giorno, Inoltre, il liuto del
menestrello evvante concede al suo proprietario un bonus
di potenziamento +2 2 tutte le prove di Intrattenere
eseguite mentre lo si suona.

Livello dell'incantatore: 5% Prerequisili: Creare Oggerti
Meravigliosi, cerchio magice contro il male, destriero
famtomatico, fortissimo, levitazione, ritivate mpida, velocita;
Prezzo dy miercato: 39.500 mo; Peso: 1,35 kg,

Mandolino della musa ispiratrice: Questo
mandolino d'ottima fattura é molto apprezzato da bardi e
altri musicisti. Chi possieda almeno 15 gradi in
Intrattenere pud, suonando la correrta sequenza di note,
lanciare crescendo {vedi Capitolo &), dominare persone ed
empzione, ciascuno una volta al giorno. Il musicista
ottiene anche un bonus di potenziamento +4 a turte le
prove di Intrattenere effettuste mentre suona il
mardolino della musa ispivatrice.

Il mandolino possiede anche le seguenti capacita
utilizzabili, clascuna una vola al giorno, con parola di
comando: cerchio magico contro il male. fortissimo (vedi
Capitolo 6) e levitazione.

Livello dell'incanialore: 9% Prerequisili: Creare Oggett
Meravigliosi, cevchio magico contro il male, evescendo,
dominare PETSONE, EMOZIOME, j-l.‘.ll'tlﬁifliil;l', Fevitdazione; Prezzoodi
mercato: 53.920 mo; Peso: 1,35 kg,

Marsupio del canguro: Un marsupio del cangur, noto
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anche come falso ventre, & una borsa piccola, piatta e
circolare, di circa 25-30 cm di dismetro e spessa sinoa 5
em. Quando lo st colloca a contatio del ventre di un
umanoide e lo si fa aderire con una parola di comando,
550 i amalgama discretamente con la pelle circostante,
e per individuarlo é necessaria una prova di Cercare (CD
30) effertuata con successo. Le spie e i messaggeri si
servono di questi marsupi per custodire documenti
diplomarici, mentre i nobili e i mercanti piir ricchi li
usano come borse da cintura di prim'ordine, Gli assassini
e i ladri che prediligono la segretezza usano i marsupi del
cangiro perché con essi é facile contrabbandare veleni e
piccoli oggetti di valore, portandoli dentro e fuori da
dimore ben custodite,

Livello dell'incanlatore: 3% Prevequasiti: Creare Oggetti
Meravigliosi, cambiare sembianze; Prezzo di mercato: 1.800
mioy; Peso: 0,45 kg,

Occhi dell'aura oscura: Queste lenti d'ebano, se
poste sugli occhi, consentono una visione normale e
rivelano lo stato di salute di tutte le creature visibili a chi
le indossa, entro 7.5 metri. Gli occhi: dell'aura oscura
indicano se ogni creatura & morta, moribonda (viva, ma
con 3 punti ferita o mene), in lotta conrro la morte (viva
e con 4 punt ferita o piit), non morta, oppure né viva né
morta (come un costrunto). I membri dellOrdine degli
Affranti {vedi Capitolo 4) sono particolarmente affezio-
nati a quest'oggetio.

Livello dell'incantatore: 3% Prerequusih: Creare Oggetii
Meravigliosi, vissone della morfe; Prezzo di mevcato: 2.000 mo.

Scatola indefinibile: Una scalola indefinibile ha un
aspetto assolutamente comune, e sembra sempre in
armonia col contesto in cui si trova. In realtd, si mime-
tizza talmente bene che & difficilissimo notarla. Sembra
che l'occhio non riesca a coglierls, e che la mente
dimentichi subito la sua presenza, | personaggi possono
girare intorno ad una scatola indefinibile ignorandola
completamente, ¢ chi i vede non fa neanche caso a que-
ste strane deviazioni. Nessuna prova di Cercare riesce
mai a localizzare questo oggetto, ed esso non emana
aleuna magia, Una prova effetruara con successo di
Osservare (CD 25), urtavia, consente alla mente di pene-
trare le protezioni della scatola e percepirla chiaramente.
Mon appena qualcuno la fa notare ad altrd, anche quelli
sono in grado di vederla. Essa é perd cosi ben protetta
che un personaggio che la trovi deve effettuare con
successo un tiro salvezza di Volomtd (CD 25) per non
dimenticarsi di portarla via quando si allontana. La
scatola indefiminle diviene una scatola comune in i i
sensi, non appena si rimuove il suo contenuto.

Chi si pud permettere delle scatole indefinibili di solito
le wsa per riporre oggerti di valore, documenti
incriminanti o altrd oggerr da tenere alla larga dallo
sguardo altrui. Una watola indefinibile di solito ha le
dimensioni di un piccolo forziere: 45 cm di lunghezza x
30 di profondita x 30 di altezza,

Livello dell'incantatore; 13% Prevequsiti: Creare Oggetri
Meravigliosi, celare; Prezzo di meveato: 4.552 mo; Peso: 4,5 kg,

Scatola di sieurezza: Questa scatcla rinforzata
conserva il suo contenuto al sicuro da molte forze
esterne. Costruita in materiale adamantino spesso 5
centimetri, ha una durezza pari a 40 e 80 punii ferira.

Inoltre, ignora i primi 12 danni da fuoco e acido. e ogni
colpo diretto ad essa ha il 50% di probabilita di mancare.
Le scatole di sicurezza possono avere varie forme ¢
dimensioni, dalle custodie per pergamene a contenitor
pitt grandi. Sebbene siano molto costose, la gente che
deve proteggere oggetti insostituibili ritiene che valgano
il loro prezzo. I bardi in particolare utilizzano le scatole di
sicurezza come custodie per 1 loro strumenti.

Livelio dell'incantatore: 5% Prevequisiti: Creare Oggett
Memviglinsi. distorsione, pmi{':mﬂl:ﬂﬂgh elenmenii; Prezzo di
meveato: 77.500 mo; Peso: 4.5 kg,

Triboli saltellanti: Questi oggetti insoliti sono in
realtid oggerri animati di taglia Minura. Quando i si fa
cadere dalla borsa che li contiene, cominciano 2
saltellare nell'area quadrata con lato di 1,5 merrd in cul
atterrano. Non appena qualcuno prova @ muoversi a
piedi verso, attraverso o all'interno dell'area in questione,
i taboli saltellanti rentano immediatamente di lanciarsi
contro i piedi dell'intruso. Essi possono muoversi ad una
velocitd massima di 15 metri, sebbene non possano.
abbandonare Ia loro area.

Una creatura, in base alla sua velocita, subisce un certo
numere di artacchi dei triboli entro l'area di effero
quattro per una velocith normale, due per meta della
velocir, nessuno per un quarto della velocita (per un
quarto della velocita si presume che la crearura stia
strisclando i pledi senza sollevarli). 1 bonus di scudo, di
armatura e di deviazione non contano contro quest
amzcchi. Un bersaglio che indossi scarpe o altre proteziont
peri piedi ottiene perd un bonus di +2 alla CA. La velociti
di qualunque bersaglio che subisca danni da un artaceo del
triboli viene dimezzata a causa del piede ferito, fino 2
quando la virtima non beneficia degli effert di una prove-
di Guarire superata con successo, di un incantesimeo cun,
o di qualsiasi altro tipo di guarigione magica.

I triboli saltellanti continuano a muoversi per 11 round,
anche se il loro possessore pud farli tornare nella loro
borsa prima di questo termine, se cosi desidera. Ad ogni
modo, essi possono muoversi solo la prima volea che lisi
utilizza; dopodiche, diventano triboli normali.

* Tribolo saltellante: G5 1/4; Costrurto Minuto; DV 1/4
diw; pf 1; Iniz +3; Vel 15 m; CA 17 (contatto 17, colroalla
sprovvista 14); Art +7 in mischia (1, intilzamentok
Faccia/Portata 15 cm per 15 cm/0 cm; QS Costruto,
utilizza Des invece di For per gli attacchi in mischia; AL
N; TS Temp +0, Rifl +3, Vol -5; For 6, Des 16, Cos -, Int
Sag 1, Car 1.

Tratti da costrutto: Immune agli efferti che
influenzane la mente, al veleno, al sonno, alla paralisi, allo
stordimento, alle malatte, agli effetti mortali e
necromantici ¢ a qualungue efferro richieda un tiro
salvezza sulla Tempra, a meno che non funzioni anche
sugli oggetti; non puéd guarire i danni; non é soggetto ai
colpi critici, ai danni debilitand, ai danni delle
caratteristiche, al risucchio di energia; non é a rischiodi -
morire per danno massiccio, ma & distrurto se ridotto a0
o meno punti ferita; non pud essere rianimato o
resuscitarn; scurovisione 18 m.

Livella dell'incantatore: 1175 Prevequisiti; Creare Oggerti
Meravigliosi, animare aggetti; Prezzo di mereato: 150 moy;
Pesp: 0,9 i:g_
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CAPITOLO d:
ORGRDIZZAZIODI
PER I LADRI € |
BARDI

In mitre le citta, grandi o piccole che siano, ¢'e quasi sem-
pre una banda di ladri ben organizzata; & uno stereotipo
della narrativa fantastica. Alcune grandi citta dispon-
gono anche di scucle bardiche, dove i bardi apprendono
dai loro maestri I'arte musicale, scambiandosi canti,
racconti ed esperienze vissute. Questo capitolo fornisce
le descrizioni dertagliare di dieci gilde dei ladri e di sette
scuole bardiche pronte da unilizzare, ma il DM pud
modificarle in base alla propria campagna.

— DIECT GILDE DET LADRI

Ogni gilda dei ladri & unica; una combinagione irripeti-
bile di una dara citti, della sua storia e di alcuni coman-
danti capact. Alcune gilde sono potentl organizzazioni
capeggiate da personaliti importanti che tramano
nellombra. Alire sono per lo pit formate da ladr, bra-
vacei e briganti che travalicano i confini della legge o che
s prendono l'un laltro alla gola. A prescindere dal ripe,
comunigue, tuite Je gilde dei ladri annoverano tra le lore
Hila malfartori di ogni risma,

Ouesia sezione descrive dieci gilde dei ladri, sia quelle
stereotipate sia quelle non comuni. Clascuna descrizione
comprende un resoconto sulla struttura, le regole, le op-
portunita di carriera, le sedi, le risorse, le tinalita dell'or
ganizzazione, i conflitti potenziali, oltre agli evenruali
intrighi che il DM potrebbe utilizzare per coinvolgere i
PG, Turtavia, i singoli denagli non devono sembrare
vincolanti; infatti, & sempre possibile combinare due o
pit degli esempi presentati nel seguiro.

Come se non bastasse, non tutti i ladri sono malfaror
omembri di una gilda. Ogni gran maesiro degno del suo
notme sa quanto siano importanti per la sua organiz-
zazione un bardo dalla parlanting melliflua, un mago
potente, o un guerriero tutto muscoli. Inolire, in molte
ambientazioni fantasy i ladrd indipendenti o non affiliati
sono piuttosto comuni; infard, una larga fera di
imbroglioni e furfanti & piuttosto restia a spartire i propri
guadagni con la gerarchia della gilda.

La tipica gilda dei ladri
Questa gilda dei ladri & organizzata come le corporazioni
degli arrigiani o dei mercanti. Anche se i suoi apparte-
nenti violano la legge, la struttura interna ricalea quella
delle organizzazioni che conseguone attivita pin lecite. E
il tipe di gilda dei ladri piti comune.

Organizzazione: In una tipica gilda dei ladri, gli ap-
partenenti vengono divisi o per specialitd (tagliaborse,
topi d'appartamento, rapinatori, @ cosi via) o per quar-
tiere. In entrambi i casi, capi distinti supervisionano
Foperato di ciascuna divisione; in alire parole, esiste un
maestro della gilda per ciascuna delle specialita crimi-
nali, o un "bess della malavita”™ che controlla un dare
quartiere. Le gilde dei ladri piis grandi impiegano sia
maestri di specialitd sia boss di quartiere. Turtavia, un

numero tante elevate di capi, pur assicurando un
migliore controllo della gilda, burocratizza alquanto la
struttura. Entrambe le divisioni sono piurtosto efficienti,
¢ i rispettivi comandanti 51 Huniscono con una certa
frequenza, assemblando squadre interdivisionali per
missioni specifiche.

In genere, i comandant a capo delle diverse specialita
e dei guartieri formano un consiglio che amministra la
gilda nel suo insieme. Alcuni consigli deliberano sulle
questioni principali della gilda con una votazione,
mentre aliri sono sole di supporto alle decisioni di un
unico gran maestro della gilda.

In genere, le informazioni si diffondono piurtosto ve-
locemente in questo tipo di struttura, ma ogni tanto
accade che siano presenti cosi mnti livelli gerarchiei e
sottogruppi che una sezione finisce col non sapere cosa
stia facendo l'alera. Ad ogni modo, poiché in una tipica
gilda dei ladri il ruclo dell'informazione & molto impor-
tante, i capl intérvengono prontamente per risolvere i
problemi di comunicazione che si dovessero presentare.

Regole della gilda: 1l controllo & stretro in una tipica
gilda dei ladri. Gli appartenenti devono chiedere il
permesso prima di poter intraprendere le loro attivitd in
certi luoghi o a danno di certe persone, al fine di non
compromettere attivita illecite gid in corso o interferire
con le missioni di altri membri, Coloro che si rifiutano
di seguire le regole della gilda ricevono una severa
punizione o vengono espulsi.

Opportunitad di carriera: Per i primi tempi, far
carriera allinterno di una tipica gilda dei ladri & piunosto
facile. Lorganizzazione ai livelli gerarchici pit bassi e di
tipo meritocratico, quindi & probabile che gli affiliaci pi
capaci ottengano gli incarichi pit redditizi. In alcune
gilde che si basano sulla divisione per specialita, gli
affiliati sono contraddistinti da incarichi e titoli formali
peculiari di ciascuna speciality; ad esempio, un affiliaro
potrebbe far carniera da borsaiolo apprendista a borsaiolo
provetto, o da rruffatore cadetto a truffatore capitano.
Altre ancora impartiscono persino un'istruzione formale
con tanto di esami da superare per avanzare di grado. Far
carriera fino alle posizioni di comando diviene un
processo pit difficile e meno strutturato che avanzare di
grado in una specialita; la competizione per i posti
disponibili & feroce. Spesso, il solo mode per far carriera
& togliere di mezzo qualcune.

Sedi: Una tipica gilda dei ladri quasi sempre ha punto
di ritrovo centrale e permanente; spesso si tratta di un
tabbricato, una catacomba o qualche alro edificio ro-
busto. La sede della gilda viene pattugliata in ogni istan-
te del giorno e della notte, e i ladei vanno e vengono a
tutte le ore della giormata per depositare il proprio botti-
no, fare rapporto o addestrarsi per ricevere una promo-
zione. La gilda viene di solito nascosta o mascherata da
un'attivita di copertura. Laddove la presenza della legge ¢
solo sporadica, i maestri delle gilde pit sfrontari aprono
e mantengono la sede della gilda dei ladri proprio nei
pressi della corporazione dei mestieri o di quella dei
mercanti. Anche in quelle cittd dove la gilda dei ladri &
collocara in luoghi pin discren, ruttavia, i ladri forestier
riescone con una certa facilita a mentersi in contatto con
i rappresentanti della gilda.

Se una tipica gilda dei ladri & stata piuttesto profirte-
vole negli ultimi tempi, la sede della gilda stessa pud
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essere uno dei bersagli pit appetibili per un audace PG
ladro. Anche se le riccheszze custodite nei forzieri della
gilda sono favolose, rubare in casa dei ladri & comunque
incredibilmente pericoloso. 1 ladri conoscono turti i
trucchi del mestiere perché li usane ogni norte, 1l
personaggio va incontro ad un infernale arsenale di
trappole ¢ a sentinelle sempre all'erta, che si aggiungono
ad una controffensiva rapida in caso di allarme.

In genere, questo tipo di gilda dispone anche di altrd
edifici secondari, compresi rifugi e luoghi appartati per
incontri clandestini. Tali edifici possono essere per-
manenti o temporanei, a seconda di quanto sia temuta la
forza della milizia locale.

Risorse: Per quanto sia difficile obbligare i criminali a
seguire delle regole, Porganizeazione & la risorsa pii
preziosa di questo tipo di gilda. Coordinando le arivita
criminali, § maestri della gilda riescono quasi sempre a
confondere le idee degli ufficiali della milizia. Infarn,
assegnando gli uomini pit adawi ad una certa missione,
i hanno le garanzie di riuscita e di profine. Inoltre,
l'informazione condivisa incrementa l'efficacia di i
gli affiliari. Quando un ladro prepara la via di fuga dopo
una ruberia, é di grande aiuto essere al corrente di quel
passaggio tra i tetti che gli scassinatori usano da
settimane, o sapere che i sergenti della milizia sono
“prezzolati” dai manigoldi della gilda.

La tipica gilda dei ladri rende ad ammassare una ric-
chezza alquanto consistente per le percentuali raccolte
su ogni bottine criminale. Per la sua natura organizzari-
va, a differenza di quanto accade in una gilda meno for-
malizzata, & improbabile che vengano impiegati agenti
indipendenti o che qualeuno dichiari di aver rubato una
cifra inferiore al vero. Tuttavia le spese diuna tpica gilda
dei ladri rimangono ugualmente alte: una scrupolosa
pianificazione, infatti, richiede spesso che gualcuno
venga corrotio, o che si disponga di equipaggiamento
specializzato o di altri investimenti ugualmente onerosi.

Obiettivi: Lo SCOpo ultimoe di questa gi!{la @
larricchimento, o della gilda nel suo insieme o dei suoi
affiliati piti importanti. Una tipica gilda dei ladri di solito
conserva lo status quo nella citta in cui opera. 1 maestri
della gilda hanno profuso woppo tempo ¢ risorse per
organizzare ¢ creare una loro nicchia operativa all'inter-
no dell'economia locale per gradire ogni cambiamento
significativo,

Gli stessi maestri della gilda, olire ad aver svilupparo
una profonda conoscenza del sistema legale della ciri,
sono probabilmente riuscid ad infilirarvi alcuni loro
agenti. Tengono s5ul chi vive gli ufficiali della guardia
cittading, ma permettono loro di eatturare un certo
numere di picceli ladruncoli, cosi da mantenere lo status
quo. Allo stesso modo, i maestri della gilda tengono sote
streta sorveglianza | nobili e i mercanti che prendono di
mira. Dopo o, mandare in rovina un mercante con
uno stillicidio di furti e rapine provoca un impoveri-
mente della citta nel suo insieme; non solo il mercante
chiuderi i battenti, ma gli aliri mercanti ci penseranno
due volte prima di intraprendere una nuova attivita in
citty. Pertanto, i maestri della gilda cercano di lasciare
alle loro vittime un capitale operative che consenta loro
di ripristinare la attivita, che potra poi essere depredata
Ancora una \"ﬂltﬂ-

Gli agent della gilda sono sempre in caccia dei ladri

indipendenti che cercano di sopravvivere disonestamen-
te tra le mura della citta, 1 ladd che non appartengono |
alla gilda costituiscone una perdita di guadagno perché
non contribuiscono ai forzieri della gilda. Inolrree, § ladd
non affiliati possono compromettere un piane ben
congegnato artivando per primi sul bersaglio o sfidando
le forze dell'ordine, a discapiro di tutti, Infine, i ladd
della gilda accertano pif volentieri le prescrizioni |
dell'organizrazione se sanno che agive da indipendent
significa vivere costantemente braccati, e forse anche
morire giovani. _

Conflitti: Cercare di sconfiggere una gilda dei ladri
ben organizzita pud essere un'esperienza frustrante peri
locali tutori della legge. Alcuni capitani della milizia pos-
sono rinunciarvi del tutto e accettare una mazzetta dalla’
gilda in cambio di favori, ma alri continuano a dare la
caccia af criminali, al meglio delle loro possibilitd. Spesso
il solo modo per tenere alla larga i ladri della gilda da un
certo quartiere o per impedire loro di compiere un dato
crimine & di renderne lesecuzione esageratamente diffi-
cile, e quindi sconveniente dal punto di vistz economico

Lopposizione coordinata alle arrivita della gilda pud
anche provenire dai mercanti e dai nobili che in genere
investono risorse per proteggere le loro ricchezze. T mer--
eanti fortificano i lore edifici, e i nobili spesso assoldano
guardie del corpo. In particolare, i titolari di attivita eco-
nomiche riescono o comprendere a fondo la mentalis
dei capi della gilda: dopo tutto, curane imprese simili
{anche se legali). Alcuni mercant; infarri, pur di essers
lasciati in pace, accettano loro malgrado di pagare ls
“protezione” della gilda.

Intrighi: La maggior parte dei ladri inizia il proprio’
addestramento sotto la guida di ladr pin espertd. Tali
personaggi potrebbero far ritorno ai loro vecchi campi |
d'addestramento per ricevere ulteriore addestramento,
raccogliere informazioni o per qualsiasi alira richiest ?
d'aiute.

Gli avventurieri che rubano in una citth dove ha sede
una gilda dei ladri ben organizzata attirano su di loro
unattenzione tutt'altro che amichevole. 1 maestri dells
gilda potrebbero emettere una condanna a morte, |
inviare dei ladri per rubare il loro bottino o dar via libers
agh ingaggiatori per minacciarli di spiacevoli conse
guéenze se non si uniscono alla gilda o se non abbando
nano la cittd immediatamente.

1 personaggi che mertono in mostra le loro ricchezze
attirano lattenzione della locale gilda dei ladri. Sia che |
gii affilizti della gilda decidano di infilzare § personagg |
in punta di spada, borseggiarli in mezzo alla strada, o
mettere 2 sogquedro le loro stanze alla locanda, si
prendono tutto il tempo necessario per studiare 1 movi-
menti dei loro bersagli e pianificare il colpo nei minimi
dettagli. Anche se sono avvezzi al rischio, i ladei delis
gilda non sono aspiranti suicidi; se qualcosa va storto, 5t
rititano in frera

Alcuni avvenrurieri piuttosto intraprendenti potreb-|
bero cercare di fare affari con la gilda locale. La maggior
parie delle g:ih]d: det ladri dispr.mr..' di contattl illeciti che
song disposti ad acquistare le merci pii inusuali. Ing
alternativa, i personaggi potrebbero voler comperare
qualcosa che si pud rrovare soltanto presso la gilda, ad
esempio la mappa del castello del reggente o un passags
gio segreto attraverso le fogne cirtadine.




| Esempio: Gilda dei ladri di Rockroost

Presso fa fiorente Libera Cintd di Rockroost si é sviluppata
una gilda dei ladri altrettanto florida. Sul calare delle te-
nebre, gli oltre trecento affiliar, tra i quali si contano ladr,
imbroglioni e bravacei, diventane i padroni della cit,

A circa un centinaio di affiliati sono stati assegnati dei
titoli di specialita, quali per esempio topoe d'appartamen-
1o, assaltatore di carovane o ciarlatano. Per lo pit sono la-
dri, anche se molti tra i ciarlatani hanno ricevuto un ad-
destramento da bardo, e altremanti tra i manigeldi spe-
cializzati nelle rapine 1 mano armara sono seati dei
guerrieri. Gli altri afhiliati sono bravacer muscolosi dalle
modeste capaciti, ma detari di ferrea disciplina,

Uno dei titoli pin ambiri della gilda di Rockroost &
quello di ladro-acrobata. Lo stesso gran maestro della gil-
da, Maurid Awelayan (umano Ldrs/Ladro-Acroba-
tal0/Mag3), si & fatto strada tra le fila dei ladri-acrobari.
Anche se non ha pia l'agilita di una volra, & ben difeso da
una guardia scelta di ladri-acrobari.

Ogni personaggio che commette un furto o un altro
crimine a Rockroost riceve la visita di un “ingaggiatore”.
Dopao averlo 5nmtgli:1m per un po di Tempo, I'ingaggla-
tore avvicina il bersaglio e gli spicga i benefici derivanti
dall'affiliazione alla gilda, nonché il fano che questa é
obbligatoria. Se respinto, lingaggiatore sorride e si
allontana, ma solo per tornare pii tardi in compagnia di
alcuni bravacc, cosi da chiarire meglio il concereo.

Ingaggiatrice Garell: Mezzelfa Ldrd/Grri; G5 5
Umanocide Medio (memzelfo); DV 4ds pin 1d10; pf 22;
Iniz +3; Vel @ m; CA 17 (a contatto 13, colto alla
sprovvista 17); Ant +7 in mischia (ldé+]/18-20, stocco
perfetto) o +9 a distanza {lde+l/x3, arco potente corto
composito [bonus di Forza +1] perferto con frecce
perfette); AS Attacco furtivo +2de6; QS Eludere, schivare
prodigioso, trappole, tratti dei mezzelfi; AL N; TS Temp
+4, Rifl +8; Vol +1; For 12, Des 16, Cos 11, Int 14, Sag 8,
Car 2.

Abilita ¢ falenti: Acrobazia +10, Ascoltare +7, Cercare
+10, Disattivate Congegni +9, Equilibrio +5, Muoversi
Silenziosamente +10, Nascondersi 410, Osservare +7,
Saltare +3, Scalare +5, Scassinare Serrature +10,
Utilizzare Oggerti Magici +8, Valutare +9; Arma
Focalizzata (stocco), Mobilitd, Schivare.

Trafti dei mezzelfi; Immunitd a incantesimi ed efferti
magici di somio ¢ bonus di +2 ai tiri salvezza contro
incantesimi o efferti di Ammaliamento; visione
crepuscolare (i mezzelfi possono vedere due volte pit
lontano di un umanoe in condizioni di scarsa luminositd);
bonus di +1 alle prove di Ascoltare, Cercare ¢ Osservare
(gid calcolati nelle statistiche riportate sopra).

Schivare prodigioso (Str): Garell mantiene il bonus
di Destrezza alla CA quando & colta alla sprovvista.

Proprictd: Cuoio borchiaro perferto, buckler perfetto,
stoceo perfetto, arco potente corto composito (bonus di
Forza +1) perfetto, 20 frecce perfette, mantells della
resistenzas+ 1, borsa conservante 1, 2 pozioni di cura fevite
leggere, pozione di movimenty del ragno, pozione di saltare,
F':l'ﬂ‘l"lf dl SCHTrOLRII0NC.

La Consorteria
1 capi di alcune gilde dei ladri privilegiano 'onorabilita
alla srruttura e all'organizazione. Spesso gli affiliaci di
tali gilde si concentrano sulle attivita criminali che

traggono profitto dai reati contro l'ordine pubblico e non
da quelli contro il patrimonio. Queste gilde “consortili”
sono reti del crimine strettamente connesse, organizzate
per il controllo delle pit disparate atrivita criminali, tra
le quali bische clandestine, traflico di merci illecite
racket di protezione,

Organizzazione: Non & un caso che queste gilde
vengano spesso chiamate famiglie. Anche se tale gilda &
composta per la maggior parte da bruti e mercenari, i
capi sono in genere consanguinei o lﬂgati da
matrimonio, proprio come le famiglie nobili.

Una tipica gilda consortile ha un solo patriarca; una
cerchia di capi anziani, per lo pit unitd tra loro da legami
di parentela, e poche dozzine di provari "ladri di fiducia”.
A differenza della manovalanza, spesso sacrificabile, i
ladri di fiducia possono contare sull appoggio della gilda
per uscire di prigione, proteggere i propri famigliari in
caso di pericolo, o addirittura ricevere una specie di
pensione alla fine della propria carriera furfantesca.

1 titoli sono piuttosto diversificati tra le gilde consor-
tili, ma non assomigliane quasi mai a quelli del mondo
degli affari. Alcuni capi preferiscono i titoli familiari,
con un solo “padrine” al vertice dell'organizzazione, “zi”
a livello intermedio, e “fratelli” per la base operariva.
Sempre secondo questa logica, i bravacci al soldo della
consorteria vengono ovviamente chiamati “picciorti”.
Alre gilde adortano titoli dal carattere pin esoterico.
Una di queste gilde, per esempio, ¢ guidata da un “aquila”
coadivvata da diversi “sparvieri”. La maggior parte degli
affiliati sono “falcheri”, “passeri” e altri piccoli volatili,

Regole della gilda: Il collante che tiene unira la gilda
& un rigido codice d'onore. In genere, i codici consortili
comprendono il rispetto dei superiori, l'omerti in caso di
interrogatorio ¢ una granitica fedelta alla famiglia.
Inolire, potrebbero anche essere in uso dei sistemi
feudali: i ladri di basso livello offrono i loro servigi (e
spesso anche le lore vite) in cambic della protezione
dalla forza pubblica, un migliore tenore di vita e svariari
alird privilegi.

La cultura di fondo di quests organizzazione si impér-
nia sul dimostrare la propria lealta di fronte ai pericoli e
alle tentazioni. Rivelare un segreto vuol dire condannar-
si a morte. Persino i bravacci di strada sanno che chi par-
la con le autoriri viene messo per sempre a tacere, A ti-
prova di cid, le pid grandi gilde di questo tipo impiegano
dei killer solo per far ricordare le regole. Pertanto, gh
affiliati di una gilda consortile sono disposti a rurro pur
di dimostrare ai capi (e anche ai non affiliati) la loro
fedelra alla “famiglia”.

Opportunita di carriera: Molti dei bravacei ¢ dei
furfanti che costituiscono il nerbo operativo di una gilda
consortile sperano di poter impressionare i capi con le
loro gesta, cosi da venire promossi a ladri di fiducia. 11
passaggio ai livelli superiori avviene circa allo sresso
modo, il trucco & dimostrare abbastanza talento da
colpire lattenzione dei propri capi, evitando perd di
sembrare uma minaccia. Aspirare ai wvertici della
gerarchia consortile & piuttosto rischioso, perché anche
se i legami sono saldi, le rivalita sono feroci. Dopotutto,
' spazio al vertice per un solo capo alla volta.

Risorse: Una gilda consortile, dato che si specializza
nei crimini contro l'ordine pubblico ¢ non in quelli
contro il patrimonio, risulta pit redditizia e profittevole

CAPITOLO 4: ORGANIZZAZIONI PER | LADRI E | BARDI -




di una rtipica gilda dei ladri. Anziché mirare al “colpo
grosso’, i capi di una gilda consortile trartano i loro
racker alla stregua di artivitd commerciali, proteggendo
gli interessi gid consolidati e prestando attenzione alle
nuove opportunita.

Un flusso continuo di denare consente ai capi della
gilda di vivere nel lusso, oltre che di vantarsi delle lovo
ricchezze. Uno stile di vita agiato € un dichiarato
incentivo al reclutamento poiché dimostra ai porenziali
atfiliari le ricchezze cui Pnrrehi:mn,} aspirare se lavorano
sodo e restano fedeli. Inolire, molti tra i capi della
consorteria sviluppano presto o tardi un peculiare
bisogno di legittimita che pud essere placato da un ritolo
nobiliare,

Sedi: In genere, i capi della consorteria trattano gli
affari della gilda presso i propri manieri. Un fastoso
ricevimento puo essere il pretésto per minacciare
qualcuno o suggellare un paro importante, MNei
momenti di quiete, il capo pud meditare sui resoconti
ricevuri dagli affiliati o discurere con i suoi scagnozzi di
una missione imminente mentre passeggia in una
sfarzosa galleria o mentre ¢ comodamente seduro nel suo
salotto. Sono sempre presenti alcune guardie del corpo
ben addestrate, anche se camuffate o nascoste dalla
magia. 1 capl della consorteria sono abituad alle occa-
sionali esplosioni di violenza che si verificano durante
gli eventi mondani, ¢ quindi sono sempre all'erta.

Per le sirade, le gilde consortili dispongone di nu-
merosi rifugl e luoghi d'incontro, ma i posti cambiano di
frequente. In genere, i bravacci di basso livello ricevono
l'ordine di farsi trovare davanti ad un certo magazzino e
restare 11 in attesa di nuovi ordini. Gli affiliati della gilda
di una certa caratura, comungue, cercano di non restare
nascosti troppe a lungo, poiché un certo grado di
visibilita & indispensabile per tenere in piedi i numerosi
racket della gilda. Per esempio, tutti gli abitanti del
guartiere potrebbe sapere che Durank, un faleo della
famiglia Gathra, cena una volta la settimana nel retro
della Locanda della Pepiera.

Obiettivi: Lobiettivo della consorteria & trarre

-

profitti stabili dai propri racker, e pertanto i capi 2=

11E-5i1.i{‘!'.3nu Conservane ]Cl SEAlus qllﬂ nﬂ‘”ﬂ IDl'I:I
cittd. Inolere, la maggior parte dei capi aspira a
lascigre in ereditd ai propri Figh' delle
organizzazioni salde e ben controllate, sia che si
tratti di discendenti naturali sia adotrar,
Pertanto, € la conservazione, non il solo
profitto, ad animare la tipica gilda
consortile.

Alcuni capi della consor-
teria prima o poi si stan-
cano di tenere compor-
amenti illeciti e cer-
cano di legittimare le
loro organizzazio-
ni, il che significa
abbandonare i pro-
fittevoli racker
consortili per
le meno entu-
siasmanti op-
portunira
mercantili. E

difficile percorrere questo cammino, dato che alcuni
affiliati non sono disposti a rinunciare alle loro vite da
criminali. Inoltre, le autorita locali potrebbero anche non
credere a questa redenzione, ¢ anche quando o cre
dessero, aleund tutord della legge potrebbero avere ancora
dei conti in sospeso.

Conflitti: Questo tipo di gilda & sempre in guerra con
i tutori della legge, costantemente impegnati a
smantellarne i racker contro lordine pubblico, il pane
guotidiane della consoreeria. Il codice dell'omerta della
consorteris, comungue, rende difficile incastrare i
vertici dell'organizzazione.

La miglior difesa della consorteria dai rutori dells
legge (oltre al solito ricorso alle mazzerte e alle tariche
intimidatorie] & la grande abiliti con cui i capi nescono
sempre 2 cancellare le rracee dei loro crimini. Perranto, la
milizia cittadina potrebbe anche sapere che quel maestro
dellz gilda & il mandante di un erimine, ma non essere in
grado di dimostrarle, MNelle citra dove il valore di una
prova € tenuto poco o nulla in conto, i maestri della
consorteria ¢ loro gilde mantengono un regime di
segretezza ancora pill stretto, e la maggior parte dei capi
51 E-ﬂ TECLONIOSCETE ."iul.L'l {IE L Sﬂpmnnutl]t.

Intrighi: Uno o pit personaggi sono stati al soldo di
una gilda consortile prima di intraprendere la vita degli
avventurieri, ma & giunto il tempo di restituire un favors
alla consoreeria,

Un personaggio, nato in una famiglia consortile, non
vuole avere nulla a che fare con quello stile di vi
Alcuni affiliaci della gilda potrebbero biasimare il
personagpio per “aver tradito la famiglia®, mentre aln
potrebbero essere pit solidali. Dopotutte, nella partitaa
scacchi per il controllo dells gilda, anche un famigliare
che ha ripudiato la vita della consorieria puo essere

by un'ottima pedina.

Se i personaggi fre-
quentanoe uno guak
siasi del tipici racker
contre lordine pub-
blico della cima
{unt bisca illegale,
ad esempio), po-
trebbero aver a che
:E]T'E COon una EI]dE
consortile. 1 PG
potrebbero essere
solo dei semplici
clienti che i trova
ne nel posto sha
gliato al momento
:ib;ig] 13i0, o putrr_'i:l-
bero  possedere
qualcosa che la gik
da vuole. In alter-
nativa, per i dan-
negglament che i

G sl

CUest ulrimi po
trebbero incorre
re nelle ire dells
[P consorteria,
L b
Non & mai ung
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buona idea dar fuoco alla locanda che la gilda locale
utilizza come rifugio.

Un personaggio legale potrebbe ricevere il compito di
“ripulire la cittd”, o potrebbe intraprendere da solo tale
impresa se spinto da una splacevole esperienza. Tuttavia,
seardinare una gilda consortile & un'impresa rutt'alero
che facile: tale organizzazione ha dalla sua il favore della
ricchezza, la lealts assoluta dei suoi atfiliati e I'organiz-
azione.

Esempio: La famiglia Gathra

La famiglia Gathra controlla la maggior parte del
contrabbando, del gioco d'azzardo e degli aleri crimini
contre l'ordine pubblico di una grande citti. Circa
quaranta anni fa, Iuto Gathra é diventato il capo di quella
che allora era solo una tipica gilda dei ladri. Spostando
l'obiettivoe dagli imbrogli e le rapine verso racket meno
rischiosi, € riuscito a far prosperare la gilda. Oggigiorno
la gilda estende i suoi tentacoli in quasi turt gli aspert
della socier,

Tuttavia, non é facile restare al vertice. La consorteria
ha finora prosperato, ma la sua aquila reggente,
Menosino Gathra, & afflinto dai problemi. Suo cugino ha
accumulato nel tempe una certa influenza allinterno
della famiglia per preparare una sovversione. La chiesa di
Heironeous ha da poco annunciato una crociata per
“ripulire la cittd dagli impenitenti”. Ed infine, Zaleya, la
tiglia di Neno, ha scelto la vita dell'avventuriera contro la
volonti del padre. Dopo un'accesa discussione con MNeno,
& fupgita dal complesso famigliare cinque giorni fa e
nessuno da allora Tha pii: vista.

Pertanto, Neno ¢ costantemente all'erra. Ha sempre
con sé, custodita in un guanto della conservazione, una
balestra a mano caricata con un quadrello avvelenaro, e,
grazie al talento di Estrazione Rapida, di solito riesce ad
avere la meglio sui nemici che incrociano la sua strada.
Meno si pone due obiettivi durante un combartimento:
colpire per primo e portare a termine la sfida (con la
vittoria o con la fuga).

9 Choteli Nenosino Gathra: Umano Aris/Ldro; GS
13; Umanoide Medio; DV 5d8+5 piu 9d6+9; pf 61; Iniz
+5; Vel 9.m; CA 16 {a contatto 11, colto alla sprovvista 16);
Att +11/+6 in mischia (1d4+1/19-20, pugnale perferto) o
+13 a distanza (1d4+3 piu veleno di lama di morte,/19-20,
balestra @ mano+1 con quadrelli+2); AS Artacco furtivo
+5d6, veleno; QS Eludere, schivare prodigioso, trappole;
AL LM; TS Temp +5, Rill +8, Vol +11; For 12, Des 12, Cos
13, Int 14, Sag 15, Car 19.

Abilita ¢ talenti; Artigianato (preparare veleni) +11,
Comunicazione Segreta 21, Diplomazia +27, Falsificare
+19, Intimidire +25, Leggere Labbra +11, Osservare +11,
Percepire Inganni +19, Raccogliere Informazioni +23,
Raggirare +23, Valutare +11; Competenza nelle Armi
Esotiche (balestra a mano), Estrazione Rapida, Fidato,
Iniziativa Migliorata, Persuasive, Volonta di Ferro,

Schivare prodigioso (Str): Neno mantiene il bonus
di Destrezza alla CA quando é colto alla sprovvista e non
pud essere attaccato ai fanchi

Veleno (Str): Quadrelli cosparsi di veleno lama di
morte. Tire salvezza su Tempra €D 20, 1d6 Cos/2dé Cos.

Proprieta:  Armatura di cuoio borchiato+2  del
mascheramento, pugnale perterto, balestra a mano+1, 5
quadrelli+2 cosparsi di veleno di lama di morte, anello

dello scudo mentale, guanto della conservazione, mantello del
Cartsnd+2,

Gang di quartiere

In alcune cittd potrebbe non esistere una rete criminale
ben organizzara. Spesso, infatti, si trovano solo delle
gang di quartiere che controllano attivita criminale in
uno o piil vicinati. | membri della gang controllano i ra-
cket di protezione locale, commertiono reati e com-
battono guerre di strada con le altre gang di quartiere.

Organizzazione: Una gang di quartiere difficilmente
conta pit di cinquanta membri attivi. Questd bulli di
strada si intruppano in un branco, dominate da un solo
capo (in genere, il pit forte del gruppo). Una gang
piuttosto numerosa potrebbe avere anche dei
luogotenenti che aiutano il capo a conrrollare gli aleri,
ma i tratta di un'occorrenza assai rara.

In una grande cira, porrebbe anche nascere un pato
di alleanze incrociate tra le gang di quartiere. Le gang
alleate uniscono le loro forze durante un combartimento
o quando $i tratta di attraversare incolumi i rispertivi
territori, Tali alleanze sono piuttosto fragili, e infatti ci
sono frequenti cambiamenti di fronte dovuri alle nuove
gang che si atlacciano sulla scena o alle vecchie che si
tradiscono a vicenda,

Regole della gilda: La parola del capo & legge per tutti
i componenti della gang. Sotro il capo i membri della
gang si ordinano secondo una gerarchia di brutalita:
ogni membro pud dare degli ordini a quelli che riesce a
intimidire fisicamente.

Opportunita di carriera; 1 membri della gang pos-
sono avanzare nella gerarchia di comando migliorando
la loro prestanza fisica. Tuttavia, per diventare il capo, lo
sfidante deve sconfiggere il comandante in carica, di
solito con una sfida all'ultimo sangue.

Risorse: Gli abitanti del quartiere controllato dalla
gang conoscond bene tutti i suoi componenti La
notorietd in sé é uno strano tipo di risorsa, perché per-
mette di ottenere |2 cooperazione di quanti non hanno la
forza di opporsi alla gang.

I componenti di una gang hanno una conoscenza
molto approfondita del loro quartiere. §i ricordano di
tuei i vicoli ciechi, di tutre le finestre ai piani rialzati e di
tutei i camminamenti sui tetti. Inoltre sono al corrente,
per esempio, del fatro che Sacnu il boraio fara qualsiasi
cosa purché sua figlia venga lasciata in pace, e che Kril
Ironbeard ha un conto in sospeso con la milizia
Pertanto, alfrontare una gang nel suo territorio, o cercare
aiuro dagli abitanti del quartiere, pud essere un'esperien-
za alquanto frustrante.

Sedi: Le gang di solito occupano semplici nascondigli,
come edifici in rovina, taverne sudice ¢ simili. Ad ogni
modo, & difficile trovare qualcuno in quest nascondigli,
poiché la maggior parte dei membri della gang & impe-
gnata a pattugliare il proprio territorio o a taglieggiare le
botteghe del quartiere.

Obiettivi: Anche se differiscono sia nell'organiz-
zazione che nei rapporti con l'esterno rispetto alle
tipiche gilde dei ladr, le gang svolgono esattamente la
stessa funzione. Anche se la maggior parte si concentra
sui raglieggiamenti, o sugli atti vandalici contro il
patrimonio, alcuni capibanda particolarmente ingegnosi
si specializzano in artivita criminali pit sofisticate.
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Conflitti: I conflitti con le gang sono quasi sempre
scontri fisici che possono comprendere uno di questi tre
gruppi: le vittime, le altre gang e la legge.

Le lotte con le vittime sono piuttosto brevi. In genere,
il proprietario di una bottega o la vitrima di un
taglieggiamento si arrende alla prima minaceia di
violenza (o al primo pugno), e il crimine si compie in
fretra. Ma se si scopre che la vitrima & un mago potente,
o che il proprictario della bottega ha assoldato degli
avventurieri come guardie del corpo, i membri della
gang di solito se la danno a gambe: in pochi sono
effertivamente dispost a rischiare la loro pelle solo per
qualche spicciolo.

Gli scontri tra gang si trasformano in risse a o
quartiere, senza alcuna pietd. In questo tipo di scontri, il
morale é piuttosto alto. Fuggire da un taglieggiamento
mancato & un arto di buon senso, ma fuggire per uno
screzio con la gang del Ratto del Molo & solo uno dei
pegglori gesti di codardia,

I membri di una gang non combartono contro la
milizia cittading, a meno che la loro vittoria non sia certa,
Eludere la legge fuggendo tra i vicoletti del quartiere &
molre pit semplice che affrontare dei soldati ben
equipaggiati. Spesso, gli abitanti del quartiere avvertono
i membri della gang che un contingente della milizia si
sta avvicinando, lasciando loro il tempo necessario per
sparire tra le ombre.

Intrighi: Qualcune che ha bisogno di protezione
contro i violenti attacehi di una gang di quartiere assolda
i personaggi per fare la guardia ad un bottega, o, pid
semplicemente, per spazzare via l'intera gang. Se la gang
¢ numerosa, gli avwenturieri potrebbero prima aver
bisogno di infiltrarsi.

In una citta corrotta governata da amministratori
malvagi, la gang di quartiere & l'unica autoriti sulla quale
ghi abitanti possono fare affidamento. I membri della
gang raccolgono lo stesso il denaro per la protezione, ma
in cambio difendono gli abitanti del quartiere dai
capricci del tiranno,

Un personaggio che in passato é stato membro di una
gang ha lasciato la citta per sfuggire alle ire del furicso
capobanda. In alternativa, un personaggio porrebbe far
ritorno al suo quartiere natale, trovandolo infestaro dalle
gang di strada, Agli occhi della milizia cittadina,
naturalmente, non esiste una grossa differenza tra un
gruppo di avventurieri e una gang di quartiere,

Tipico bullo di strada

Questo bullo mezzorco e altri come lui sone la ragione
della fama della loro gang di quartiere. Awivo per lo pit
di notte, commette piccoli reati, furti e rapine che gli
frurtano pochi spiccioli, lindispensabile per soprav-
vivere, Talvolta & pit fortunate ¢ qualcun altro (magar
un affiliato di una tipica gilda dei ladri) lo assolda per la
sua imponente Higura ¢ la sua forza muscolare. Dopo
tutto, fa mola pil paura un mezzorco di un halfling che
intima: "0 la borsa o la vital™.

Bullo di strada: Mezzorco Grr1 /Ldrt; GS 2, Umanoide
Medio {orco); DV 1d10+2 piil 1d6+2; pf12; Iniz-1; Vel 6 m;
CA 12 (a contatto 9, colto alla sprovvista 12); Ar +4 in
mischia (1d10+4, randello grande o 1ds+3 danni
debilitanti, manganello) o +0 a distanza (1d4+43/19-20,
pugnale occultaro negli stivali); AS Antacco furtivo +1ds;

(5 Scurovisione 18 m, trappole; AL CM; TS Temp +4, Rifl
+1, Vol -2; For 16, Des 8, Cos 14, Int 5, Sag 6, Car 8.
Abilita ¢ talentr: Intimidire +6, Scalare +4; Abiliri
Focalizzata (Intimidire), Attacco Poderoso.
Proprietd: Armatura di pelle, randello grande,
manganello, pugnale occultato negli stivali, 4 ma.

Gilda degli assassini
Anche se operano ben al di 13 della legge, la maggior parte
delle gilde degli assassini si insedia in citta legali. Per
quanto paradossale possa sembrare, ¢ la logica conse-
guenza dello stile di vita adottate in queste comuniti. In
una citti dominata dal caos, gli sparpimenti di sangue
sono visibili a tutri. E semplice stabilire chi sono i nemici:
sono quelli che attaceano. Nessuno ha bisogno di un
assassino per eliminare la concorrenza in una clrd senzs
leggi: un mago o un guerriero possono portare a terming
il lavoro altrertanto bene. Le cirtd legali; d'altro canto,
sono anche cararterizzate da numerosi intrighi. Qui, i
conflirti si svolgono sotto una parvenza di civilta e rispetto
della legge. In rale ambiro, chiungue sia assetaro di
vendetta o desideri eliminare qualeuno é disposto a pagare
per ottenere i servigi della lama avvelenata di un assassino,

Organizzazione: Le gilde degli assassini sono
organizzate sulla falsariga delle tipiche gilde dei ladri. In
genere, esiste un gran maestro, menrre quelle pid
numerose hanno diversi maestri a cape di alcune
specialiti. Ad ogni modo, la gilda degli assassini ¢ in
genere pin piccola delle corrispondenti gilde dei ladri, e
quasi nessuno al di fuori dell'organizzazione sa chi éal
vertice, o persino chi ne faccia parte.

La maggior parte degli assassini lavora con il favore
delle tenebre, portando a termine le consegne di morte
senza mai scoprire il proprio volto o rivelare il proprio
nome, Tuttavia, per condurre affari la gilda deve essere
contartabile in un qualche mode dai potenziali client.
Spesso alcuni individui o un gruppo (ad esempio, una
gilda dei ladri o un particolare mercante} agiscono da
intermediari per la gilda degli assassini. Anche se¢ non
esiste unathiliazione diretta, gli assassini proteggono con
la massima cautela turti i canali che utilizzano per
condurre gli affari. Lintermediaric mette in contatto i
clienti con un agente della gilda degli assassini, il quale
stipula un contratto, partuisce il prezzo e consegna una
copia del contratto alla gilda (talvelta, un agente
permette ad un cliente abituale di pagare in contanti solo
una quota del pattuiro: gli assassini sono validi esattori di
crediti, e sono rari i casi di pagamenti insoluti). Al pan
degli assassini, gli agent non rivelano mai ai client le
loro identita o i loro nomi.

I gran maestri, a seconda della difficolta del bersaglio,
assegnano lincarico o ad un solo assassinoe o ad uns
squadra. Se tutto va per il verso giusto, l'omicidio viene
commesso, e il sicario fugge mentre l'intermediario & gid
alle prese con nuovi contratti da stipulare per la gilda.

MNonostante le gilde degli assassini siano specializzan
negli omicidi, alcune accertano anche alerd ripi di
incarico, estorsioni, spionaggio, o furti su commissiong,
per esempio. Dopotutto, le capacitd di un assassine sono
adatte a molii impieghi.

Regole della gilda: Al pari di una tipica gilds det
ladri, una gilda degli assassini incamera una percentuale
su ogni contratto. In cambio, l'organizzazione pre-
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dispone nuovi contrarti, fornisce addestramento, risorse
e rifugi per i suoi affiliati. Laltra sola regols in comune a
tutte le gilde degli assassini & il codice dell'omerti: rive-
lare |.‘|L:a]5i:t5l cosd sl conto della gild;x 5ig:n|'f:ir.= far emet-
tere una condanna a morte sulla propria testa, eseguira
dagli esperti del sertore.

Opportunita di carriera: Talvolts, | maestri dellz
gilda si ritirano a vita privata passando il restimone ad un
degno successore. Tuttavia, nella maggior parte dei casi il
passaggio di consegne avviene nel modo pin prevedibile,
con l'assassinio,

Risorse: La pit grande risorsa di una gilda degli
assassini & la straordinaria preparazione dei suoi stessi
affiliati. Turti gli assassini sono avversari temibili, capaci
di compensare il loro scarso numero con capacita
guerriere, inimitabile arte furtiva e accesso a veleni eso-
tici, armi e magie. La sola minaccia di una rivalsa da parte
degli assassini basta a scoraggiare la maggior parte dei
potenziali nemici.

Una seconda risorsa é la segretezza. Dato che se gli
assassini venissero smascherati andrebbero incontro alla
pena capitale, | membri della gilda cercano di prendere
rutte le precauzioni possibili per tenere nascoste le loro
operazioni. Complesse parcle segrere, covi anonimi e
basi nascoste fanno parte delle procedure normali, cosi
come i nomi propri che non vengono mai rivelat, né al
clienti né agli aleri affiliati. I maestri della gilda esamina-
no con grande cura { potenziali candidan per minimiz-
zare il rischio di infiltrati.

Sedi: 1l luogo del quartiere generale della gilda é il pid
grande segreto di e, Gli assassini predispongono
elaborate contromisure per garantirsi che nessuno li
segua fino alla base, che potrebbe essere un qualsiasi
edificio, da una fortezza sotterranen ad una torre invisibi-
le fuori dalle mura. Anche se qualeuno ruscisse ad in-

dividuare la gilda degli assassini, rfiuscire a penetrarvi &
unimpresa tutt'altro che semplice. Progettata da chi
penetra negli edifici rueri § giorni, & dotata di incredibili
sistemi di difesa (vedi “Sedi delle gilde degli assassini®,
sotto). Gli agentt della gilda e gli affiliati spesso urilizza-
no altri luoghi di incontro o rifugi, ma non ¢ incontrano
mai nello stesso posto per pitl di due volte, Gli assassini
sono i primi a conoscere la pericolositd di spostamenti
tacilmente prevedibili,

Obiertivi: Poiché [a maggior parte delle operazioni di
una gilda degli sssassini & di natura mercenaria, gli
obietivi sono mantenere un velo di segretezza,
arricchire gli affiliati e assicurare la sopravvivenza
dell'organizzazione. Alcune gilde, tuttavia, hanno anche
degli obiettivi politici. 1 membri di tali organizzazioni si
ritiutano di attaccare le figure pubbliche con cui sim-
patizzano, e in alcuni casi arrivano anche ad assassinare
ghi avversari dei loro alleati politici senza contrarti né
pagamenti. La maggior parte degli aspiranti comandanti
politici, comunque, & piurtosto titubante ad accettare
un‘alleanza con la gilda degli assassini, poiché reme le
conseguenze in caso di rradimento.

Conflitti: 1 principali conflitti con una gilda degli
assassini, va da sé, sono quelli tra gli assassini ¢ le vittime
predestinate. In questi scontri, in genere, gli assassini
partono avvantaggiati. 5i prendono tutto il rempo
necessario per studiare le abitudini dellz loro vittima, e
possono scegliere tempo, luogo e modo di agire. La parte
pit difficile & riuscire a sgusciare via puliti dopo che le
guardie del corpo, i soldari o gli altri presenti passano al
seraccio il luogo in cerca del sicario.

Un membro della gilda che porta a termine un certo
numero di lavori pud anche mettersi contro i turori della
legge, o le gilde dei mercanti e dei ladri che temono la
concorrenza sul loro territorio. I capi di queste organiz-
zazioni, tuttavia, ¢i pensano due volte prima di inimi-
carsi la gilda degli assassini.

Intrighi: Lintrigo pig immediato & palese: alcuni
nemici hanno assoldato un sicario per uccidere uno dei
personagpi. A prescindere dall'esito del tenrativo, i
personaggi potrebbero volersi vendicare su tutta la gilda,
oppure attaccare il quartiere generale per scoprire
innanzitureo | mandanri dell'assassing.

I personaggi interessati alla classe di prestigio dell'as-
sassing potrebbero cercare di contattare la gilda per
diventare affiliati, o semplicemente acquistare i veleni e
gli alri ferri del mestiere.

In une scenarie politico, assoldare un assassino per
eliminare un pericoloso nemico potrebbe essere la scor-
ciatoia verso la vittoria,

La gilda degli assassini potrebbe contartare i perso-
naggi, assoldandoli per penetrare in una fortezza o far ca-
dere in trappola una vittima. E ovvio, gli assassini non
rivelano la loro vera natura o i loro interessi, ma l'avven-
tore della raverna che rimane nascosto nelle ombre po-
trebbe avere qualche buona ragione per rimanere celato.

Sedi delle gilde degli assassini

A differenza dei ladn, le cui gilde sono spesso visitare da
molte persone, gli assassini insediano i lore quartieri
generali in localita amene. Se | personaggi desiderano
visitare una gilda degli assassini, sia per invaderla sia per
trattare un affare, questi descritti nel seguito sono i
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luoghi piu probabili nei quali recarsi.

Cime dei monti: Lidea di un dungeon popolato
esclusivamente dagli assassini ¢ dai loro seguaci & ag-
ghiacciante. Un complesso sotterraneo & una siste-
mazione adatta agli assassini, che hanno una cospicua
conoscenza di trappole, veleni e altri peculiarita di quel
terreno, A dire il vero, un'organizzazione dell'undice-
simo secolo realmente esistita che lego il propric nome
ad una setra di assassini era situata in una fortezza
montana e guidata dal “vecchio della monragna’.

Fogne cittadine: Nelle citta pits grandi, il sistema
fognario costituisce una seconda rete stradale per chi
desidera muoversi nelle ombre. Se gli assassini hanno
scavaro una forrezza in qualche recesso sotterraneo della
citta, accedervi potrebbe essere semplice come spostare
un tombino e seguire una mappa per avanzare nel dedalo
di tunnel ¢ canali, evitando al tempo stesso, come &
ovvio, trappole mortali e magia perniciosa.

Locande: Avventori di ogni risma frequentano le
locande, cosi & facile per gli assassini ricevere nuovi
ordini ¢ fare rapporte. Chi ha bisogno dei servigl della
gilda non deve fare altro che chiedere all'oste o affittare
una certa stanza per prendere conrarrl, Tuttavia, chi non
¢ sicuro di aver la piena fiducia dei sicari dovrebbe
evitare di mangiare lo stufaro.

Chiese/templi: Nelle citta libertine, la popolazione ve-
nera apertamente divinitd come Nerull e Wee Jas, e i loro
templi possono anche essere il quartiere generale degli
assassini. Poiché la gente va e viene a tunte le ore, & facile
mischiarsi alla folla e merersi in contanoe con la gilda.

Un'altra gilda: E possibile che la gilda degli assassini
abbia adorato un'organizzazione di facciara, facendosi
passare per un altro tipo di gilda, Una gilda di beechini
rappresenta una copertura ideale, poiché la vera atrivira
della gilda riesce anche a tenere in piedi quella di
facciata. In alternariva, la corporazione di copertura
potrebbe essere del tutto diversa, come una gilda di
calzolai. Se gli assassini acquistano gradi nell'abilita di
Artigianato (riparare scarpe), la gilda non ha problemi a
tenere in piedi lartiviea di facciara

Carovane: Talvolta il miglior modo per evitare di
essere individuati & spostarsi da un posto all'altro,
Pertanto, molte gilde degli assassini urilizzane le
carovane per coprire le proprie operazioni, Tuttavia, dato
che i quartieri generali sono utili fino a quando possono
essere disponibili, tali gilde limitano i loro spostamenti
entro poche citta, I quartieri generali mobili sono molo
popolari tra gli assassini halfling, che, per la loro natura,
sono comungue attratti da uno stile di vita ramingo.

Ladri dietro le quinte

Talvolea una gilda dei ladri diventa tanto potenre che gli
affiliati non si limitano a corrompere le auroritd ma =i
infiltrane nella societa fine a controllare intere strutture
di potere. I capi di una gilda che controlla il palazzo del
borgomastro, o alcuni consiglieri o la milizia cittadina
spesso si trovano ad olirepassare la sontile linea di
confine che divide i criminali dai cittadini probi,
Organizzazione: Agli inizi, lorganizzazione di que-
ste gilde di infilirati & simile a quella delle controparti
piu convenzionali. Col tempe, tuttavia, i piccoli grupp
assegnati alle diverse missioni di infiltrazione del porere
ottengono una certa influenza sia all'interno della gilda

che nell'organizzazione in cui ci £i ¢ insinuati,

Ad esempio, la gilda riesce a far eleggere borgomastro
uno dei suci affiliat. Quel ladro diventa da un giorno
all'altre molto influente all'interne della gilda, poichéi
suoi rivali ci penseranno due volte prima di mettere i
bastoni tra le ruote della persona che controlla la milizia
cittadina. Inoltre; il supporto della gilda dei ladsi
consente a quel ladro di svolgere un ottimo compito
come borgomastro. Con un solo cenno al gran maestro
della gilda, il borgomastro pua far cessare i crimini inun
dato quartiere nel giro di una notte, oppure aumentarli al
punto da danneggiare leconomia. Oltre rurto, le attivita
di spionaggio della gilda permettono di raccogliere tante
informazioni da ricattare a lungo gli avversari politici del
borgomastro.

Regole della gilda: 11 vertice ¢ gli affiliati di questa
gilda operanc secondo le stesse regole delle gilde pit
tradizionali. 1 membri che vengono assegnati alle
missioni di infiltrazione spesso hanno altri compiri, e
ricompense commisurate.

Opportunita di carriera: Le posizioni nella strurnurn
di potere infiltrata possono sembrare aghi affiliati ancon
piit appetibili di quelle all'interno della gilda. Per essere
assegnati ad una posizione di infiltrato non si deve far
colpo solo sui superiori della gilda principale, ma anche
sugli altri infiltrari.

Risorse: 11 guadagno della gilda dipende dal ripo di
organizzazione in cui ci si insinua. I ladri che riescono ad
infiltrarsi nell'esercito possono scoprive i plani di
movimento delle truppe o avere accesso allarmeria della
cirtd. Le talpe infiltrate tra i magistrari permettono di
evitare il carcere, e di far finire in gartabuia i rivali
Infine, chi si infiltra in una gilda di mercanti sa quali
merci rubare, quanto rubare ¢ come addossare la colpa
del furto agli altri.

Sedi: Le gilde degli infilirati hanno le stesse sedi
iniziali della tipica gilda dei ladri. Gradatamente,
tuttavia, latrivitd della gilda si sposta negli stessi edifici
dove hanno sede le organizzazioni in cui €1 si insinua
Infine, i membri della gilda possono diventare tante
audaci da svolgere le loro riunioni in municipio o
vendere le loro merci al mercato del pesce.

Obiettivi: Man mano che la gilda dei ladri acquists
potere dietro le quinte, gli affiliati impiegano ture le
loro forze in due imprese: mantenere segreto il controllo
del potere & consolidare Ialtra organizzazione.

Conflitti: Lessenza di un conflitee "dietro le quinte”
la suddivisione delle risorse. Qual & la quota delle
ricchezze e degli uomini della gilda da assegnare per
tenere in piedi la struttura di infiltrazione del potere, ¢
quale per continuare le regolari attivita della gilda? Ad
un certo punto, & facile che il controllo della struttura di
potere da dietro le quinte compromenta le attivitd
regolari della gilda. Ad esempio, quando il borgomasire
affiliato alla gilda blocea le artivita criminali in un certo
quartiere per sconfiggere un avversario politico, 1 ladri
che vi lavorano perdono il loro profite. 1l fatto che non
possano neppure difendersi pud fomentare un rivol:
gimento che coinvolge l'intera struttura della gilda.

Un altro tipe di conflitto pud scaturire tra la gilda e
gruppi di potere superstiti, in particolare quelli che sono
pit difficili da infiltrare, come le chiese. Quando i capidi
tali organizzazioni si avwedono della manovra in corsa,
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spesso finiscono col far saltare per aria i meticolosi piani
della gilda.

Intrighi- La gilda dei ladri controlla il palazzo del
borgomastro da cosi tanto tempo che si occupa quasi
esclusivamente dell' amministrmzione locale, rrascurande
le ruberie. Tali circostanze, nell'ambito di una gilda dei
ladri che & diventata gradatamente legittima, sono il
terreno ideale per la formazione di una nuova gilda.
Tuttavia, chiunque abbia in mente di formarne una
troverd una forte opposizione,

Un anziano del consiglio o un capitamo della guardia
potrebbe assoldare i personaggi con il compito di
scoprire chi rira le fila della citta. In alternariva, i capi
della gilda dei ladri potrebbero chiedere ai personaggi di
prendere parte all'effettivo processo di infiltrazione.

Uno dei personaggi ha lavorato per una gilda sotto
copertura, ma, dopo essersi stancato di turtd i sorrerfugi e
delle manovre di palazzo, ha lasciato tutto per
intraprendere la vita dell’avventuriero,

Rete di spionaggio

In alcune citti, la merce pit preziosa & l'informazione. E
chi potrebbe reperirla meglio di un gruppo segreto
composto da individui capaci che senza alcun ritegno
ficcano il naso nelle faccende altrui?

Organizzazione: Le gilde dei ladri che si specia-
lizzano nella compravendita delle informazioni spesso
plasmano le loro strutture interne sulla base dei loro
informatori. Ad esempio, una divisione pud essere quella
degli infilrrati nelle renute dei nobili, mentre un'altra si
concentra sulle corporazioni dei mercanti. Ogni
divisione ha un suo capo, che a sua volta siede in un
consiglio che puo essere di supporto ad un gran maestro
o che amministra la gilda come fosse un tut'uno.

Gli affiliari di alto livello ditficilmente si cccupanc
della raccolta di informazioni. Invece, il loro compite
consiste nel mettere insieme ed analizzare le informazio-
ni che gli agenti pitt giovani sono riusciti a raccogliere,
vendendo quindi le loro conclusioni ai migliori offeren-
ti. Ad esempio, una squadra potrebbe scoprire che un
certo mercante & un accanito giocatore d'azzardo, mentre
ur'altra uniti potrebbe scoprire che | documenti doga-
nali di quello stesso mercante sono piuttoste vaghi ¢
incompleti. Lanalista che riesce a menere insieme i vari
pezzi si precipita dal rivale del mercante per vendergli la
notizia di un giocatore d'azzardo indebitato che si é daro
il contrabbando per ripianare i debiti.

Regole della gilda: Cunica regola di un una spia é il
mantenimento del segreto professionale. 1 membri di
una rete di spionaggio devonmo fare un rapporto
estremamente preciso su ogni singolo detraglio fuori
posto, anche il piti insignificante, nei luoghi sorvegliari.

Opportunitia di carriera: 1 maestri della gilda
assegnano i nuovi agenti alle squadre sulla base delle loro
artitudini e interessi. Anche se in seguito & possibile
cambiare squadra, la maggior parte dei ladri conserva
lincarico iniziale. Chi desidera diventare analista deve
prima aver fatto esperienza diretta sul campo per un
certo periodo.

Risorse: Linformazione, si capisce, & la pii grande
risorsa di questo tipo di gilda, oltre ai benefici derivant
dalle precedenti professioni dei propri affiliati. La
maggior parte dei membri ha iniziato la propria carriera

come ladro, per poi adottare la classe di prestigio della
spia. Anche i maghi ¢ gli stregoni possono trovare un
impiego stabile presso unarete di spionaggio, come pure
un bardo dalla parlantina melliflua. Inoltre, una tipica
rete di spionaggio annovera tra le sue fila mendicant,
mercanti, preti e anche nobili. Poiché la maggior parte
dei suoi affiliati non & catalogabile secondo le
tradizionali classificaziond dei ladri, non viene sospettata
quando ¢'é unindagine in corso.

Sedi: Linformazione & inutile se non raggiunge il
giusto interlocutore. Pertanto, tale organizzazione
costruisce una complessa rete di luoghi d'inconiro e
buche delle letrere per garantirsi che rura linformazio-
ne raggiunta arrivi a destinazione. Ogni membro cono-
sce almeno una mezza dozzina di alcove segrete, stanze
d'albergo protette da parole segrete e abboccamenti
notturni, oltre a sapere quando far ricorso a ciascuno di
essi. La gilda stessa & spesso situata in qualche luogo
segreto entro le mura cittadine, o sottoterra o mascherara
da un‘artivird di copertura,

Obiettivi: Una gilda orientara alla compravendita
delle informazioni ha bisogno di frequenti rivolgimenii
nello status quo della citta per poter prosperare.
Dopotutio, l'informazione ha valore solo se rappresenta
qualcosa di diverso dalla comune conoscenza. Sono po-
chi gliindividui disposti a pagare solo per aver conferma
di cit che gid sanno.

Conflitti: Tale gilda entra in conflitto con chi
nasconde un segreto, ¢ in una grande cittd questo & quasi
sempre vero per chi ha una certa influenza. Ad ogni
modo, | capi della gilda non danne troppo peso a quest
conflitti, poiché & loro abitudine vendere segreti allo
stesso gruppo al quale ne hanno rubati aleri.

Intrighi: Un personaggio giocante coinvolio in
politica porrebbe scoprive che la gilda dei ladri & il posto
dove ci si deve recare per raccogliere una "maldicenza’
sul conto di un rivale. In cambio di questa informazione,
la gilda dei ladri potrebbe chiedere denaro, altre notizie,
o un servigio, di solito-un lavero sotto copertura.

Se i personaggi si sono gif fatti una certa reputazione,
la gilda potrebbe essere interessata ad acquisire informa-
zioni sul loro conto. E facile immaginare la sorpresa de-
gli avventurieri quando non fuscissero pili a rintracciare
uno dei loro seguaci o quando il nemico conoscesse tuti
gli incantesimi presensi nel libro del mago del gruppo.

I bardi e i ladri potrebbero essere stati addesrrati da
una rete di spionaggio, ¢ quindi aver lasciaro la citta in
cerca di segreti ancora pily misteriosi, come quelli sepolii
nelle rombe e nei dungeon 2 lungo dimenticari.

Cartello dei contrabbandieri

Alcune cirta, per motivi sociali, politici o religiosi,
impongono delle restrizioni al commercio di talune
merci. Vino, oggerti magici, armi o anche le parole scrit-
te potrebbero essere proibite entro le mura cittadine. Ma
se esiste una domanda, ¢'é sempre qualcuno disposto a
farsi avanii per fornire un'offerta. In molti casi, la locale
gilda dei ladri & quel fornitore.

Organizzazione: Un cartello di conrrabbandier in
genere ha tre divisioni: acquisizione, contrabbando e
vendite. Gli adderri alle acquisizioni lavorane al di fuori
delle mura cittadine per procurarsi le merci illegali.
Riuscire in questa impresa pud essere lacile come acqui-
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stare la mercanziz desiderata in un'altra regione o
altretranto complessa come produrla in segreto o acqui-
starla con mezzi illegali. 1 rafficanti quindi riescono afar
entrare la merce in cirta. Si rrarta dei classici contrabban-
dieri che nascondono le merci nei barili con deppifondi
o che le masportano atraverso il vecchio sistema fo-
gnario della citra. Infine, la divisione vendite si occupa
del "mercato nero” su cui piazzare la merce. E unimpresa
difficolrosa far sapere agli acquirenti dove & possibile
comperare le merci fllegali senza mertere in allarme
anche i rutori della legge.

Ciascuna divisione ha un suo capo e uno o piu subor-
dinati. Questi operatori di livello medio-alio assicurano
che il trasferimento delle merci da una divisione all'alera
avvenga senza inconvenienti, lavorando insieme per
risolvere gli evenruali inconvenient. 11 cartello pud
avere 0 meno un capo generale,

Regole della gilda: Al membri di un cartello dei
contrabbandieri vengono assegnate delle missioni; ma
godono di maggiore autonomia delle loro comraparti
negli aleri ripi di gilda. Finché non si verificano
interferenze con le altre parti coinvolte nelloperazione,
& il risultato finale quello che conta, non | mezzi impie-
gati per ottenerlo.

Opportunita di carriera: In genere i nuovi membri
possono scegliere a quale divisione unirsi, ma |
trasferimenti sono piuttosto comuni. La promozione al
vertice richiede intraprendenza: ad esempio, si deve
reperire un nuovo fornitore che pratchi un prezzo
inferiore della merce desiderata.

Risorse; Una robusta rete di mafficanti in grado di
aggirare le autoritd ad ogni pié sospinto é la pit grande
risorsa di questo tipo di gilda. Se la rete & efficiente ¢
sicura, la gilda prospera, ma se le operazioni diventano
costose ¢ rischiose, il contrabbando st trasforma in una
perdita secca.

Laccesso al contrabbando puc a sua volta costituire
una risorsa, se gli oggert trafficad sono particolarmente
utili. In una cirtd in cui & proibita la magia, ad esempio, i
contrabbandieri che vendono oggenti magici sono
piuttosto influenti, poiché hanno pit magia a loro dispo-
sizione di chiungue alro,

Sedi: A differenza della maggior parte delle gilde dei
ladri, un cartello dei trafficanti opera anche al di fuori
delle mura cittadine. Pertanto, le basi del cartello sono
sparse un po evundgue. Turtavia, tale gilda ha bisogno di
almeno una sede cittading, un‘attivita di faceciata, un
bazar notturno o un magazzino anonimo dove smerciare
le merci illegali.

Obiettivi: | contrabbandier sono sempre in cerca di
nuove merci da trafficare e di nuevi modi di intrufolarsi
in cimi. Anche se dispongono di canali collaudari, &
necessario procurarsi delle riserve per avere la garanzia
di non finire sul lastrico nel caso in cui qualcosa andasse
storto. Inoltre, il mercate nero si basa sui prezzi di
monopolio, pertante i capi del cartello fanne in modo di
eliminare ogni possibile concorrente,

Conflitti: 1l principale conflitto di questa gilda &
contro le forze dell'ordine. La milizia cirtadina pud
interrogare i trafficanti carvturati per cercare di
smantellare l'intera catena di rifornimento, o persino
infiltrare degli agenti sorto copertura in una “stangata’.

I cartelli dei contrabbandieri possone anche avers

gualche problema con i forniteri. Ad esempio, una ven-
demmia andata male potrebbe compromettere il com-
mercie del vino di contrabbando, o i nani potrebbero
rifiurarsi di vendere le armi ai rappresentant della gilda.
Anche la rete pit efficiente non riesce a trarre profitto se
non ¢'e alcun contrabbande da avviare.

Intrighi: 11 cartello locale assolds i personaggi per
contrabbandare un carico in cittd, o fa in modo che lo
effertuino ugualmente, ma senza esserne al corrente.

Se i personaggi hanno bisogno di merei di contrab-
bando, devono trovare il cartello, convincere i rappresen-
tanti che non sono agenri infilirati e completare la
transazione senya insospettire i tutori della legge locali.
Se devono trafficare gualcos'aliro fuor o entro la citu
{persino se stessi), il eartello dei contrabbandieri potreb-
be rivelarsi il loro migliore allearo.

[ personaggi potrebbero avere qualche legame con i
fornitori del cartello fuori delle mura. Ad esempio, un
mercante amico dei personaggi potrebbe avere quale he
difficoltd a far giungere a destinazione un carico di
spezie, Dopo aver indagato, i personaggi potrebbero
seoprire che un flagello dei mari & stato assoldato dal
cartello per depredare la merce, ¢ poi contrabbandarla
verso una giurisdizione proibizionista,

Merce di contrabbando casuale

I personaggi hanno appena sgominato un contrab-
bandiere. Ma qual & il contenuto dei forzieri che stava
trasportando atrraverso il sistema fognario della cina?

La seguente tabella elenca le tipiche voci di contrab-
bando che potrebbero essere trafficare in una cietd legale
buona o legale neutrale. Molte delle sostanze riportate
qui sotto non sono proibite, bensi tagsate e poste sotto
controllo. Sono dispenibili sul mercato nero per chi
desidera evadere i balzelli e i controlli che I'scquisto di
queste merci normalmente richiederebbe.

d9é Merce di contrabbando

01-10 Bevande alcoliche e sostanze simili
11.20 Armi

21-25 Armature

26-30 Veleni

31-35 Oggetti magici

36-45 Oggetti religiosi caotici efo malvag
46-50 Schiavi

51-60 Fuggitivifrifugiati

B61-65 Trattati politici

66-30 Werce rubafa

£1-80 Mostri pericolosi

91.95 Cadaveri per esperimentl di necromanzia
96-100 Opere d'arte raffiguranti soggetti proibiti

Lesatta composizione e il valore della merce di contrab-
bando dipende dalla sfida affrontata per venime in
possesso, proprio come un qualsiasi altro incontre.

Guerra tra ladri!

Perché avere una sola gilda dei ladri quando se ne posso-
no avere due o pit? In alcune cited, i ladri i sono seissiin
diverse fazioni, ciascuna delle quali costituisce una gilda
a sé stante, Per certo, la coesistenza pacifica di numerose
gilde dei ladri & altamente improbabile. Ogni gilda orga-
nizza squadre speciali di ladr per dare la caccia ai membr
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de'le organizzazioni nivali, dando cosi luogo a continue
battaglie che hanno per teatro le ombre e i terti della cita.

Organizzazione: Ogni gilda coinvelea in questo tipo
di conflitte ha la sua strutturs, che pud essere ricondotta
2 una di quelle descritte in questa sezione. E improbabile
che due gilde analoghe si evolvano nella stessa cina e
negli stessi tempi, percio le gilde belligeranti sono quasi
sempre di tipi diversi. Due gildﬂ cimili sono comungue
possibili, se la lotta per il vertice di un'unica gilda ha
prodotto la scissione dell'organizzazione. In tale
eventualirg, le fazioni avrebbero all'inizio lo stesso stile ¢
protocolle per poi differenziarsi nel tempo.

Begole della gilda: La lealtd & l'elemento pit
importante quando ¢ in corso una guerra rra i ladri
Anche quande ghi afthiliati sone tenuti sotto stretta
osservazione, i tradimenti sono all'ordine del giorno.

Opportuniti di carriera: Far carriera & spesso pil
semplice in questa situazione rispetto a quando ¢'& una
sola gilda presente in cirtd, La guerra infligge gravi
perdire ai vertici delle gilde coinvolte, e cosi si aprono
molti vuoti di potere. Come é ovvio, alcuni ladri tentano
di far carriera cambiando bandiera e passando le
informazioni al nemico, ma si tratta di unattiviti
piuttosto rischiosa, poiché nessuno ha piena fiducia in
un tradirore.

Risorse: La principale risorsa di entrambi gli
schieramenti coinvolti in una guerra tra i ladri &
l'arsenale. Ogni ladro di strada deve essere meglio
equipaggiato che in tempo di pace, o i profittd dei reati
potrebbero non arrivare mai a destinazione. Non solo i
ladri devono tenere nascoste le loro attivig ai tuton
della legge, ma anche ai membri di una gilda rivale, che
sarebbero pil che felici di dare l'allarme, mandare a
monte una ruberia o persino attaccare se cogliessero i
lore nemici con le mani nel sacco.

Sedi: Se le g‘i:].dt gono in edifici separafi, ognuna
occupa lo stesso tipo di base che avrebbe se fosse da sola.
Seun'unica gilda si € scissa in pia fazioni belligeranti, la
maggior parte delle fazioni provvede quanto prima ad
insediare piccole basi segrete e nascondigli.

Obiettivi: La maggior parte delle fazioni in una guerra
tra i ladri eondivide lo stesso obiettivo: spazzare via i rivali
e divenire I'unica gilda dei ladri della citra. Ad ogni modo,
le fazioni pit piccole porrebbero semplicemente tentare
di sopravvivere, oppure una fazione sconfitta potrebbe
lasciare la citta per trasferirsi in un luogo dove le ruberie
sono pitl semplici (per contro, questo rrasferimento
potrebbe dar luogo ad un nuovoe confline con la gilda gia
insediata nella nuova citta).

Contlitti: [l conflitto principale che ogni gilda deve
affronrare ¢ lo scontro con le rivali, ma; anche in questo
¢aso, sono ancora presenti tutte le altre pressioni. 1 tutori
della legge non stanno certo a guardare mentre i ladn
delle gilde si scannano a vicenda, cosi come | mercanti ¢
i nobili non smettono di proteggere le loro ricchezze,
Infine, una gilda dei ladri che i & scissa una volta
potrebbe farlo di nuovo. 1l farto che sia in corso una
guerratra i ladri non significa necessariamente che ogni
affiliato abbia messo da parte le proprie animosita e
rivalita.

Intrighi: [ personaggi si alleano (scientemente o per
circostanze fortuite) con una delle fazioni coinvolte in
una guerra tra i ladri. Pertanto, come & ovvio, vengono

attaccari dalle alire fazioni.

I personagei poirebbero non aver capito che in cittd ci
sono diverse fazioni di ladri. Quando raccontano delle
abirudini di un ladro ad un membro di una fazione
rivale, pﬂ-ll‘EH::‘:rﬁ invelontariamente innescare una
nuova battaglia della guerra tra i ladri, e trovarsi nel bel
mezzo del fusco incrociaro.

Un personaggio neofita potrebbe propendere per la
vita dellavventuriero dopo che i suoi mentori sono stati
sconfitti al termine di una guerra tra 1 ladri.

Gilde dei mostri

Le gilde dei ladri operano nell'ombra e i loro capi si mo-
strano raramente alla luce del giorno. Pertanto, il co-
mando di una gilda & una posizione ideale e appetibile
per uno spettro che vuole perseguire i propri interessi (o
qualsiasi altro mostro che desiderasse influire sulla vita
della citta). Un altro tipo di gilda analoga é quella domi-
nata dai membri di una razza umanoide, Al pari delle
alre gilde, una gilda di mostri si sviluppa in base delle
caratteristiche dei propri affiliari.

Organizzazione; Una gilda dominata da un par-
ricolare tipo di razza o di mostro pud essere organizzata
secondo una struttura tradizionale oppure riflettere la
societi delle crearure che la controllano. Ad esempio,
una gilda controllata dai nani potrebbe essere
organizzara per clan, con capi ereditari, Una gilda di ladri
controllata dai mind flayer, d'altro canto, porrebbe essere
basata sugli schiavi controllati mentalmente ed avere un
cervello antico illithid come gran maestro.

Regole della gilda: Le attivita perseguite o proibite da
questo tipo di gilda riflettono la narura della razza
dominante e le ulteriori motivazioni (sempre che ve ne
stanc) dei capi.

Opportunirti di carriera: Al pari delle alere gilde, per
avanzare nella gerarchia & necessario far colpo sui capi.
Che cosa questo significhi dipende dagli obiettivi delle
creature inferessate.

Risorse: La risorsa chiave di questo tipo di gilda sono
le inusuali capacita dei suoi affiliati. Le ombre, ad
esempio, sono completamente silenziose, e cosi possono
infiltrarsi in quasi tutti gli edifici per origliare (tuttavia,
poiché non sono in grade di- manipolare gli oggerti,
lasciano che siano gli altri membri della gilda a mettere
a segno i colpi). Una gilda di soli coboldi potrebbe
annoverare una schiera di stregoni tra le sua fila, mentre
una gilda di elfi potrebbe avere un approccie politico
caratterizzato da una pazienza che solo un ladro in grado
di restare appostato per decenni pud avere,

Sedi: Poiché sono poche le cirta con alte popolazioni
residenti di creature inusuali, i maestri di una gilda dei
ladri controllata dai mostri si preoccupano in particolare
di predisporre un rifugio sicuro dove accogliere i
membri quando non sono impegnati nelle ruberie. La
maggior parte dei mostri preferisce gli ambienti
sotterraned, anche se qualsiasi luogo segreto pud essere
adatto. Alcune creature (i doppelganger, ad esempio)
non richiedono alcun tipo di rifugio segreto poiché stare
nascost & parte della loro natura, Una gilda dominata da
una sola razza, d'altro canto, in genere si dispone nei
luoghi tipici della proprio discendenza. Le gilde degli
halfling, ad esempio, sono pitt mobili delle loro tipiche
controparti, ¢ pertanto i maestri spesso fanno passare i
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loro quartieri generali per carovane mercaniili.

Obiettivi: La maggiot parte delle gilde dei ladri
controllate da mostri persegue gli stessi obiettivi delle
controparti umane: arricchirsi, restare nell'ombra e
rafforzare la propria posizione. Talvolm, é comungue
possibile che la gilda sia solo uno stadio di un piane pid
complesso. Ad esempio, per infettare un'intera cittii con
la licantropia, il primo passo potrebbe consistere nel
formare una gilda di topt mannari.

Conflitti: Una g:ill:la di mostr va incontro a f;:“and:i
pericoli se viene scoperta la sua natura. Infatt, se una
gilda dei ladri & solo un fastidio per le auroriti, una gilda
dei fadri controllata da un beholder rappresenta una
grave minaccia, anche quando la gilda non si fosse
ancora ben consolidata.

Una gilda dominam da una sola razza, d'alira parte,
subisce le pressioni dei propri nemici razziali. Una gilda
del ladri controllata dai drow, ad esempio, potrebbe
trovarsi in serie difficolta con aleuni drider camulffani
magicamente e intenzionati a sterminare tutti i drow che
riescono i frovare,

Intrighi: | personaggi hanno intrapreso diverse
missioni per conto della locale gilda dei ladri, per
scoprire solo alla fine che |a gilda & controllata da un
conclave di vampiri, Devono riuscire a rivoltare la frittan
a loro vantaggio, prima di finire divorati per pranzo.

| personaggi che entrano in conflitto con | mestrl
nelle terre selvagge potrebbero scoprire che i loro
avversari hanno ricevuto rinforzi da una vicina cii.
Linvestigazione sulla natura della gilda potrebbe portare
alla scoperta della vera identih dei maeseri della gilda,

Un PG mostro ha appreso come interagire con le razze
“civilizzare” operando come agente operativo di una
gilda dei mostri.

Gilde superstiti e nuove gilde

A volte i turori della legge vincono, Controllare una gil-
da & un'attivita ad alto rischio, e pud capitare di andare
incontro ad un fallimento. Anche quando le forze dell'or-
dine riescone a sgominare fa gilda dei ladri, una piccola
parte spesso sopravvive. Nei rari casi in cui la distruzione
fosse totale, qualche forestiero potrebbe glungere in cira
per impiantare una nuova gilda.

Organizzazione: Le gilde superstiti e le nuove in
genere sono formate da un capo e da tutt i seguaci che
riesce a controllare direttamente. Queste piccole gilde
difficilmente riescono a seguire pin di uno o due proget-
ti alla volea, ¢ spesso molte ruberie addiritura arvivano a
coinvolgere l'intera organizzazione. A seconda di come
la gilda =i & formara, potrebbe esserci o meno una specia-
lizzazione criminale. Se i soli sopravissun alla purga sono
i ladri che lavoravano sotto copertura, la gilda rimanente
potrebbe focalizzare le proprie ativit solo sullo spio-
naggio ¢ la compravendita delle informazioni. I membri
di una nuova gilda, d'alera parte, potrebbere disporre di
un certo numero di capaciti pit o meno diversificate e
intraprendere different ripi di amivita criminali.

Regr.nlc della Eilﬂa: Le gﬂd: superstiti @ le nuove
sono in genere pin permissive delle loro controparti gia
consolidate. Nel complesso; ruttavia, le regole sono
simili a quelle delle gilde gia consolidate che tramano lo
stesso tipo di affari.

Opportunitd di earriera: In una piccola gilda, gli

altri livelli di comando servono solo quando gli affiliati
sono diventati cosi numerosi da aver bisogno di un
maggior coordinamento. Pertanto, chi riesce a reclutare
il maggior numero di affiliati & nella migliore posizione
per Fare carriera,

Risorse: Queste gilde non dispongono delle risorse
che quelle gia consolidate hanno aceumulato. 1 maestri
nen sono ricchi e non hanno sviluppate una rete di
contamti nella comuniti né dispongono dell'organico
necessario a compiere missioni importanti, Tuttavia, a
volie anche le piccole dimensioni possono essere una
risorsa. | piccoli gruppi riescone a nascondersi con
maggione Facilita rispettoa una gi]dn pitl gtﬂhd:‘:. e e pil
fiducia quando i capi conoscono di persona rueti gli
affiliati.

Sedi: Una nuova gilda non pud permettersi un quartier
generale segreto, e cosi gli affiliati i incontrano di solito
in una taverna, in residenze private o presso edifici in
rovina. Man mano che la gilda si sviluppa, i capi investono
denaro per acquistare ed organizzare un nascondiglio vere
e proprio. Una gilda superstite potrebbe ancora aver
sccesso alle strutture della gilda precedente, anche se |
supi affiliati dovrebbero stare molto attenti ad aggirarsi in
quei locali: la maggior parte dei nascondighi, infatti,
potrebbe aver perso la segretezza di un tempe.

Obiettivi: 1l reclutamento dei ladri & uno dei
principali obiettivi delle gilde superstiti e delle nuove,
Poiché sono troppo piceole per utilizzare con efficacia le
tattiche del tipo "o con noi o contro di ned”, la maggior
parte offre degli incentivi di qualche ripo. In genere, |
capi di tali pilde riducono la percentuale richiesta sul
bottino per rendere l'aftiliazione pih anraente, per
aumentaria gradatamente mentre la gilda acquisisce
prestigio. Inoltre, alcune offrono degli impieghi anche ai
ladri indipendenti. Lassistenza della gilda vale una ferta
del bottine, diffonde nel mondo della mala la notizia
della sua esistenza e potrebbe convincere alcuni agenn
indipendenti ad affiliarsi,

Lina piccola gilda investe rutto il denare guadagnate
peraumentare la propris influenza e guadagnare lappag:
gio dei rutori della legge o del sistema giudiziario. Piurto-
sto che costruire un vasto complesso sotterraneo, i capi
preferiscono corrompere § sergenti ¢ pagare per ric-
cogliere intormazioni riservate sul conto dei magistrati.
Il denaro cosi speso assicura alla gilda la possibilita di
sopravvivere ad una retata delle forze dell'ordine,

Conflitti: Le gilde superstiti ¢ le nuove devono lottare
strenuamente con le forze dell'ordine per evitare che |
propri affiliati finiscano impiccati, Gli affiliati della gilda
potrebbero anche scontrarsi con i ladri indipendenti del-
la cirti che vedono in un gruppe organizeato una com-
petizione indesiderata. Peggio ancora, i conflitti inter-
personali tra i fondatori della gilda spingono alla seissione
pitt di quanto non possa fave la guardia cittadina,

Intrighi: Dei personaggi desiderosi di farsi una
reputazione potrebbero cercare di fondare una nuova
gilda dei ladri in una citd che ne & rimas transito-
riamente sprovvista, In aleernariva, le autorita cittadine
potrebbero assoldarli per sgominare una gilda dei ladri
in rapido sviluppo.

Quando in una cittd importante la gilda dei ladr viene
spominat, molti dei suoi segreti muociono con essa. Dei
personaggi che siano in cerca della soluzione di un
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mistero irrisolto o di un enigma, potrebbero aver
bisogno di rintracciare i sopravvissuti della gilda dei
ladri e, in un modo o nell'altro, cavar fuori la verita dai
loro membri.

Un nuovo personaggio potrebbe essere |'ultimo
superstite di una gilda locale. Deve darsi alla macchia e
guardarsi sempre alle spalle.

SCUOLE BARDICHE

Anche se all'interno delle mura di una citta le gilde dei
laclri sono potentissime, i bardi fondano spesso organiz-
zazioni transnazionali. Alcune di queste scuole bardiche
divengono, nelle citta pin grandi, centri di appren-
dimento dove, in contesti formali ¢ accademied, 1 bardi
pill esperti impartiscono le loro conoscenze a studenti
bramosi di sapere. Alire scuole pit informali favori-
scono, nella trasmissione del sapere, semplici relazioni
maestro-allievo. Quale che sia il grado di formaliti, co-
mundque, le scucle consentone al bardi attrartd da partice-
bari campi di studio di discutere nuove questioni, disqui-
sire di argomenti dibattuti e svelare nuove scoperte.

Non tutti | bardi, ben inteso, lanno parte di una scuola,
¢ nessuna scuola accetta come soci soltanto 1 bardi. A
molti di essi, tuttavia, § fondament della professione
vengono imparrit da qualcune legaro ad una scuola, e gli
organi di gestione di diverse scuole sono compost
proprio da bardi,

Scuola del Sapere Confederato

Cuesta scuola bardica, tea le pit grandi esistenti, si con-
centra sull'acquisizione di conoscenze obliate, sopratur-
tonei campi della storia e della magia. | suoi soci scarta-
bellano bramosamente le pagine di antichi tomi polve-
rosi, alla ricerca di segreti su civilti a lungo scomparse,
s bizzarri rituali magici e su altri argomenti insolit.

Campo di studi: La storia e il sapere magico sono il
pane quotidiano di questa scuola. Molvitra i
pitt importanti storici del mondo sono
quanto meno membri honoris causa, ¢
diversi maghi potenti si sono affiliari
alla scuola per poter accedere alla
biblioteca di magia, Lo studio delfa
storia qui segue un’inclinazione
quasi archeologica, e i soci si con-
centrane sulla comprensione
dei linguaggi, dellarchitertu-
ra, dei rituali ¢ dei capi di
civiled perdure,

Organizzazione:
Quiesta scuola é retta da
un consiglio di tre am-
ministratori. Ciascunc
di essi & stato membro
della scucla per alme-
no dieci anni, ed in
quel periodo si & oceu-
pato di almeno tre campi
di studio. Costoro non
praticano pit ricerche attive,
ma recensiscono le scoperte alrrud, distribuiscono reso-
conti e 51 curano dell'elenco dei membri.

Attivita: Ogni membro, nel momento in cui entra

nella scuola, seleziona come propria specialita un campo
di conoscenza {come "Il secondo impero di Qirtaia’,
oppure “La magia necromantica Vordhaviana®), ma que-
sta scelta @ modificabile su base annuale. Gli ammini-
stratori aggiornano ogni anne la lista dei membri e delle
specialitd, e fanno circolare questo documento, chiamato
“annuario”, tra tuiti i soci atuali.

Tutte le scoperte significative dei soci, dai nuovi rinve-
nimenti i risultati di studi decennali, sone distribuire ai
colleghi specializzati in campi atfini. Pertanto, un Sa-
piente Confederato specializzato nella storia Kreidikana
potrebbe ricevere, nello stesso mese, annotazioni sul
campo da uni spﬁdiﬁﬂnu che abbia appena scoperto
rovine Kreidikane, la traduzione di un poema che
menzioni un re-stregone Kreidikano ed un frammento
dell'incantesimo preferito dei maghi Kreidikani, fontana
di sangue. In ogni caso, & attualmente in corso un acceso
dibartite su chi precisamente debba ricevere i risultati di
ricerche particolarmente imporeanti: alcuni ricercarori
sono furibondi, dato che non hanno ricevuto copie di
studi ritenuri essenziali per le loro indagini, La scuola ha
anche una politica rigorosa che proibisce di condividere
i risultadd delle ricerche con glhi estranei. Secoli or sono,
questa politica del "nessuno tranne gli esperti” ha causato
una scissione nell'organizzazione, in seguito alla quale si
¢ tormana la Lega dei Narratori (vedi sotto).

Caratteristiche: 1] motro della seuola & "Accumulare
sing all'infinite”. 1 Sapienti Confederati indossano
tuniche scure, con piccole fasce rosse intorno alla parte
superiore delle maniche,

Ammissione: Per essere ammessi, i candidati devono
superare una serie di esami, Ogni test & individuale, e
consiste in una serie di domande poste da accademici
con specializeaziont simili a quellz proposta dal candi-
daro. Dato che i membri del collegio esaminatore posso-
no trovarsi in posti ben lontani l'uno dallalire, POSSOND
essere necessari mesi perché la scuola prepari un esame,
ed anche pin tempo perché si valutine i risultati. Solo chi
ha contribuito a stilare le domande dell'ssame ha il
diritto di ammettere il candidato, ed &
risapute che aleuni accademici

preparato domande incredibil-
mente difficili onde scoraggiare
l'ingresso dei candidati.
J/ Per superare un esame nor-
malmente & necessario avere co-
noscenze specifiche nel proprio
campo di specializzazione. Lesami-
y nando deve superare tre prove: Co-
noscente (arcane) (CD 25), Cono-
scenze (storia) (CD 25) e, a scelta,
Conoscenze (architertura) o Conoscen-
ze (geografia) (CD 15). Inoltre, il candi-
dato deve saper leggere e scrivere almeno
. un linguaggio oscuro. E possibile ritentare,
i/ // masolo facendo richiesta per una specializza-
' /’ zione diversa.
La rassa d'iscrizione iniziale & di 500 mo, e ser-
ve a ripagare le spese di elaborazione e valutazio-
ne del test,
Benefici dell'affiliazione: 1l beneficio piti grande
dei membri di questa scuola & la possibiliti di consultare
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i volumi delle ricerche prodotte annualmente dai soci. 1
membri possono contare sull'opportunita di ricevere
comunicazioni anticipate sulle nuove scoperte effertuane
nei lore campi di studie, a patte di non essersi fatti dei
nemicitra i colleghi.

| membri che mg[:iﬂn{: porre domande H‘FH.'Ci.ﬁi.'!fH."
hanno anche il dirinto di interrogare gl affiliat spe-
cializzati in altre discipline. Rispondere a tali domande,
tuttavia, non ha quasi mai la precedenza su alire
questioni, sopratiutio se non si forniscono spiegazioni
sul perché della richiesta.

Costi: La tassa annuale ammonta a 250 mo, ma i soci
pitt attivi della scuola spendono ben pii di questa cifra
per le lore ricerche, per la ccrn'sxpandl:nz:i con aleri
membri e per eventuali conferenze regionali.

Relazioni: Esiste una cortese rivalita tra la Scuola del
Sapere Confederato e la Scuola di Studi Arcanobiclogici,
e una rivaliti non altrettanto cortese con la Lega dei
Marratori. Tuttavia, i Sapienti Confederati ostentano
indifferenza nei confrontt di quei maghi “che ricopianc
i nostri libri solo per gli incantesimi che contengone,
non per imparang qu:lh'.n.liﬂ".

Lega dei Narratori

Secoli or sono, alcuni membri della Scuola del Sapere
Confederato mossero alcune obiezioni filosofiche sulla
natura iniziatica dell'istituzione. Il loro desiderio di
condividere il sapere con gli esrraned fini col provocare
una scissione della scuola. | membri ribelli formarono la
Lega dei Narratori, una scuola dedicata al libero scambio
del sapere. Da allora, i soci della Lega hanno affinaro le
loro abilitd da intrattenitori ¢ hanno preso le distanze
dagli studi storici ed arcani tanto faveritl dai Sapiend
Confederati. La maggior parte dei Narratori sono bardi,
ma talora anche alcuni incantarori arcani sono ben
accetti, soprattutto se appartengono alla classe di
prestigio dell'arrisea.

Campo di studi: La Lega dei Narratori raccoglie tutto
lo scibile, Non essendo accademici come i Sapienti
Confederati, i Narratori si occupano di argomenti pitt
pratici, come le tradizioni quotidiane di varie culture.

Organizzazione: La Lega dei Narratori si fonda su
relazioni maestro-allievo. 1 nuovi studentt imparano
forme di sapere dai maestri, ¢ nel tempo divengono a loro
volta maestri. 1 maestri di ogni regione si incontrano una
o due volte Nanne, deliberando conuna sem pii-:i‘: VOTAZIO-
ne - a mrl_gg:inr:m;r.:i [I;[I .‘ﬁ.'l'l“ﬂ. COIMUENGLUE, mon :If-l:-l'ﬂ-nl-ill'.lﬂ
problemi urgenti, dato che si disinteressano della poli-
tica). Terminato questo consulto, sepraggiungono anche
gli altri membri della Lega, ¢ lincontro diviene una
gran de srena di scambio di raccont Si presuppong che
ogni socio che frequenta l'incontro condivida graziosa-
mente con gli alerd una storia su qualche nuova scoperta
realizzata dopo l'ulime incontro. Mantenere segreto
qualcosa va contro la politica della Lega, ma ['unica puni-
zione per questo torto & il rimaner privi di storie da
raccontare all'incontro regionale. Lespulsione di un
Narratore che preferisce la segretezza o che crea problemi
agli altri & un evento raro: di solito ci si limita 2 non
invitarlo aghi incontri successivi, ed il resto della scuola
impara ad ignorarlo.

Attivita: | soct trascormono il loro tempo a IECEE‘!HH*L‘R.‘
tutto lo scibile. Piuttosto che affidarsi a resocontd

v

accademici, la Lega diffendeil suo sapere riversandolo in
racconti storici o allegorici. Ogni socio & libero dl
specializzarsi se lo desidera, ma pud cambiare specialita
sur due piedi.

Caratteristiche: 1l morto della Lega & “1l succo di una
storia sta nel raccontarla”. 1 Marratori non indossano
abiti particolari, ma spesso aggiungono ai loro vestiti
fiocchi bianchi @ blu.

Ammissione: Dato che la Lega dei Narratori si basa
unicamente sui legami tra maesiri ¢ allievi, I'unico
prerequisito per farne parte & di avere un mentore che sis
membro della Lega. Per far cio, il candidato deve
raccontare al futuro mentore tre storie, superando una
prova di Intrattenere (CD 25) per ciascuna di esse. Una
storia deve riguardare il candidato, un'alira uno stranie:
ro, @ la terza un amico del candidato. Scegliere racconi
particolarmente adatti all'ascoliatore (a discrezione del
[ fornisce un bonus di circostanza +2 alla prova. Un
candidato che non riesca ad impressionare un mentore
pud ritentare con un altro, se cosi desidera.

Una volta che il candidato & stato accettato, Fappren:
distato si svolge interamente ad arbitrio del mentore, 1l
processo dura solitamente diversi mesi ed include Tap-
prendimento di nuove storie e di tecniche di esecu
rione. Lapprendista guadagna il tirolo di "Maestro Narra:
tore” a discrezione del mentore. Solo un Narratore che
sia stato maestro per almeno cingue anni pud avers un
apprendista.

Benefici dell'affiliazione: 1l pit grande beneficio
dell'affiliazione & la possibilira di accedere alla raccolra di
conoscenze della scuola, Per ottenere un'informazione &
sufficiente domandarla, visto che i Narratori adorano
scambiarsi storie di terre lontane, enigmi arcani e}
creature misteriose. Diversamente dai loro rivali|
accademici, tuttavia, i Narratori non organizzano le loro |
conoscenze in modo sistematico. Pertanto, la domands

F
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di un apprendista su un particolare oggetto porrebbe
ottenere una risposta del tipe: "Alcuni anni fa, qualeuno
all'incontre del nord ha faro cenno a questa statua di
glad.‘b... ma non ricordo chi fosse. Kardalius, 3 Baselton,
potrebbe ricordare chi ha racconrato questa storia..”,

I Marratori sono in viaggio pid spesso dei loro rivali
accademici, e desiderano soltanto scambiare racconri
con i loro colleghi e amici, che riconoscono grazie ai
fiocchi bianchi e blu indossani, ed aiutarli come possono.
Anche i locandieri pit astuti stanno attenti a chi indossa
i fiocchi, e molti offrono prezzi scontati ai Marratori che
vogliano raccontare lunghe storie vicino ad un camino,

Costi: La Lega dei Narratori non stabilisce una vera e
propria tassa di iscrizione, Si sa, tuttavia, che alcuni men-
tori hanno affermato che un regalo adeguatamente co-
stoso accelera enormemente le procedure di affiliazione.

Relazioni: | Narratori disprezzano i Sapienti Confe-
derati per il loro desiderio “di tenere gli oggertti pil
interessan chiusi a chiave ad uso del loro miserabile
elub private”. Considerando che viaggiano in lungo e in
largo, i Narratori sono solitamente cordiali con i membri
della Lega degli Stivalati, Inoltre, adorane interrogare gli
avventurieri sui pericoli affrontai.

Scuola di Studi Arcanobiologici
Diversamente dalla Lega dei Narratort, la Scuola di Studi
Arcanohiologici ha uno scopo melte preciso: lo studio
dei mostri che abitane le vaste distese delle rerre
selvagge. Gli Arcanobiologi, sia che laverine a ravoling
nei lore laboratori, sia che viaggino ira distese di territori
mdt Ca r[ugraf;{li. SO0 E-Ermam{:n‘t('. l;leturminﬂti ﬂl:i
apprendere tutto il possibile sulle ereature pit strane
esistenti al mondo.

Campo di studi: Sebbene secondo questa scuola ogni
mostro che non sia umanocide meriti uno studio appro-
fondite, ogni membro tende 2 concentrarsi su un tipo
particolare di creatura (come le naga o le sfingi) o su un
aspetto generico dei mostri (come l'anatomia interna o la
scelta delle rane). Altri inseguono ed osservano le creature
nei loro habimat naturali, con un lavoro sul campeo.

Organizzazione: La Scuola di Studi Arcanobiologici
¢ composta da molti collegi, ciascuno dedicato ad una
particolare specialita, ma queste suddivisioni sono del
tueto informali. Alcuni collegi si focalizzano su wurti gli
aspetti di un tipe di creature, mentre aleri studiano i
comportamenti comuni a pil creature. Pertanto, due
diversi ricercatoni (uno proveniente dal collegio delle
chimere ed uno dal collegio della riproduzione)
potrebbero avere entrambi motive di osservare la tana di
una chimera madre.

Qurlrmrd':r:i reggenti cercano di organizzare i diversi
collegi di questa scuola: Questi ex-ricercatori regolano le
prove d'ingresso alla scuola, stabiliscono promozioni e
rasferiment e chiedono di essere finanziati da nobili e
sovrani, in modo da poter proseguire le proprie ricerche.
Il ricambio dei reggenti ¢ frequente: dopo gualche anne
di amministrazione, molti non vedono 'ora di tornare ai
loro laboratori o sul campo.

Attivita: Diversamente da molte alire scuole, la
Scuola di Studi Arcanobiologici invita Pattenzione di
nobili e sovrani desiderosi di approfondire la conoscenza
delle creature che abitano nei loro rerritori. Ad esempio,
un nobile potrebbe essere interessato a sapere come

allontanare le viverne da una foresta vicina, senza
incorrere nella loro ira, o perché il bestiame della Valle
Meridionale continui a scomparire. I reggenti accolgono
tali richieste, patteggiano | compensi e poi assegnano
lincarico ad Arcanobiologi competenti in materia. La
maggior parte degli Arcanobiologi partecipa ad almeno
uno di quest progetti ogni anno.

Caratteristiche: Il moto della scuola & "Conosci
l'altro per conoscere te stesso’, a dispetto dell'imbarazzo
che tale dichiarazione potrebbe causare in molti soci. Un
Arcanocbiologo spesso indossa sul braccio un cerchierto
di ortone decorato con qualche seaglia, una piuma o un
ritaglio di pelliccia della creatura studiata,

Ammissione: Per essere accettato nella scuola, un
candidato deve superare un esame seritto che riguarda il
campo di studio, ma che non entra nei dertagli. Una
prova di Conoscenze (natura) effettuata con successo
(CD 20) serve a superare il test. Per affrontare l'esame
(che si tiene una volta all'anno, in primavera) & neces-
saria una tassa di 250 mo. Un allievo Arcanobiologo pud
lavorare insieme ad un mentore per i primi due anni, se
cosi desidera.

Benetici dell'affiliazione: Come in molti altri casi, il
pregio principale di questa scuola é la conoscenza che
viene raceolta. Gli studiosi sono generalmente cordiali
per cio che riguarda le loro scoperte, ma estremamente
pedanti sulle attribuzioni dei meriti. Se Orized il
Giovane ¢ stato il primo ad osservare come i draghi affi-
lanoi loro artighi, non menzionare il suo nome quandeo si
disquisisce dell'argomento viene considerata una grave
offesa al protocollo. Talora emergono anche rivaliti rra
due Arcanobiclogi che rivendicano la medesima sco-
perta, ma spetta allora ai reggenti risolvere la dispurta.

Costi: Ogni membro deve pagare |iscrizione annuale
di 500 mo.

Relazioni: In genere, gli Arcanobiologi vanno
daccordo con i membri di altre accademie, come la
Scuola del Sapere Confederato ed il Conservatorio del-
I'Accordo Ineftabile. Le creature intelligenti che diven-
tano oggetto di studio di un Arcanobiclogo reagiscono
con atteggiamenti che vanno dal divertimento all'osti-
lita. I phasm, ad esempio, si sentono adulat dall'atten-
zione loro concessa, ma i lamia preferiscono "sezionare i
sezionatori’.

Ordine degli Affranti

| membri di questa scuola studiano la morte: il modo in
cui la gente si prepara ad essa, cosa accade al suoarrivo e
il dolore che provoca nei sopravvissuri. Alcuni Affranti
sono osservatori passivi che atrendono di avere l'oppor-
tunitd di studiare il piu grande mistero della vita. Aleri
praticano rcerche pii attive, affretcando la fine delle
loro cavie. E comprensibile che alcuni Affranti abbiano
conferite all'intera scuola una reputazione disdicevole.
Campo di studi: Originariamente questa scuola si
occupava di creare ed eseguire musica funebre. 1 suoi
soci venivano conrartari ovungue, per preparare epitaffi e
canti di tributo per i funerali. Col tempo, gli Affranti
cominciarone @ studiare la morte, sperando di otienere
ispirazione per la loro musica se avessero raggiunto una
comprensione piit profonda della sua natura. Alla fine,
perd, questi studi offuscarono gli interessi musicali della
scuola, Per queste motivo alcuni tra ghi attuali membri
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della scuola non possiedono alcuna abilitd musicale.

Organizzazione: Considerato che ghi estranei
ditfidano apertamente di loro, gli Affranti mantengono
segrete le identitd dei loro capi. La scuola é rerta da una
figura misteriosa chiamata il Signore dei Sudari. Un cer-
to numeroe di Signori delle Ceneri forniscono aiuto di-
stribuendo ai membri locali, notizie; incarichi e nuovi
cantl, a livello regionale. In subordine ai Signori delle
Ceneri esistono alord quatero livelli di Affranti. Dai pii ai
meno importanti gerarchicamente sono i Pietosi, 1 Cela-
ti, gli Addolorarti e i Consolatori. Questi gradi hanno im-
portanza solo quando gli Affranti pit anziani assegnano
degli incarichi {vedi sotto). Ciascun Signore delle Ceneri
ha anche diversi subalterni che si occupano delle richie-
ste di canti di commemorazione ed epitaffi di ricchi
committentl. Queste richieste vengono smistate a singo-
li Aftranti, che concordano individualmente il paga-
mento.

Attivita: 1 soci della scucla possono intraprendere
qualungue studio li interessi. Mol Affrand

1 mostrano esfremamente interessatt ai
modi in cul persone diverse reagiscono di
fronte alla morte, e-a come il decesso di

Qui di seguite si elencano i ne-
mi dei vari gradi presenti tra i
Guardiani del Tramonto Futuro,
dal pit umile al pit elevato.

Quiete nella tempesta

Immune alla sciagura

Seminatore del nuovo
germoglio

Guardiano del giorno venturo

Candela nell'oscurita

Spettatore dell'infinito

MNemico del destino

Latore di conforto

' Flagello del destino

Scudo contro l'ignoto

Fiore nel deserto

Cercatore dell avwenire

Pellegring del sentiero
misterioss

Pastore dell'umanita

Indomito

qualcuno influenzi amici, familiari, colleghi
e nemici. Per guesto motivo, gli Affrand
affrontano lunghi viaggi pur di essere pre-
senti alla scomparsa di qualche vomo im-
portante, ¢ molti accompagnano volentieri
soldari, avventurieri e quanti aliri affrontano
quotidianamente la morte. Altri Affranti
arrivano addirittura a rradire o avvelenare
qualecuno, solo per esservare il suo momento
di trapasso. Altri ancora lottano orgoglio-
samenfte contro la morte, ricercando ['im-
mortaliti 0 un modo di riportare in vita un
amore perduto,

Caratteristiche: 1l moto dell'Ordine
degli Affranti ¢ semplicemente "Osser-
viame'.

Ammissione: Per entrare a far parte
degli Affrann, un personaggio deve superare
uno del tre seguenti esami. Per passare la
Prova della Consolazione, che include la
serittura ¢ lesecuzione di un epitaffio
originale, il candidato deve superare una
prova di Intrattenere (CD 30). La Prova del

Gelido Pallore richiede che l'aspirante sopravviva ad
uniniczione di veleno di vivernz senza alcun ziuto
magico. Per superare la Prova dell Tnterminabile Sguardo,
che comprende la descrizione dertagliata degli efferr
fisiologici della morte, il candidate deve superare una
prova di Guarire (CD 30). 81 mormora anche di una quar-
ta prova che richieda l'assassinio di una figura importante,
ma nessun Affranto ne ha mai ammesso lesistenza.

Intraprendere ogni prova costa 1.500 mo. E possibile
ritentare a placere, sempre allo stesso prezzo,

Benefici dell'affiliazione: Cli Affranti hanno
accesso alle conoscenze sepolerali dell'organizzazione e a
varie reliquie, che includono un buon numero di
incantesimi ed oggetti magici mortali, Dispongono
altresi di mumerosi veleni e della magia necromantica.
Tutti i membri vengono addesrran all'uso ded veleni, ¢
perfanto mon corrone il rischio di avvelenarsi

accidentalmente {vedi la sexione "Veleno” nel Capitolo 3
della Guida del Dumceow Masrer).

I soci della scuola non badano a spese pur di far rianima-
re un collega morto casualmente o per carriva sorte, cosida
im parare qualcosa dall'esperienza della morte altrui.

Costi: Gli Affranti devono cedere alla scuola il 20%
degli onorari percepiti per canti commissionati loro.
Incltre, ogni Affranto riceve di tanto in tanto un incarico
da un membro anziane. Pud trattarsi di missioni innocue
come la preparazione di un canto, ma anche rischiose
Come portare 3 rérmine un assassinio. Eseguire con
successo lincarico assegnato fa guadagnare all' Afframo
una promozione nei gradi della scuola ed una ricom-
peénsa monetaria da parte dell' Affranto anziane; fallire, di
contro, implica che si verra espulsi.

Relazioni: La maggior parte delle organizzazioni tiene
gli Affranti a debira distanza. Questa scuola mantiene
ovviamente contatti con chierici e necromanti, € 1 suoi
membri sanno bene come contattare un assassino.

Guardiani del Tramonto Futurog

I membri di questa scuola st occupano di un argomento
alguanto esoterico: le apocalissi. Vanno alla ricerca di
segni che indichine limminente fine del mondo &
interrogano antiche profezie per scongiurare un destino
ritenute inelurrabile,

Campo di studi: 1 Guardiani nacquero come gruppo
accademico che studiava i min escarologict presso svariare
culture. A partire da queste origini, le ricerche si sono
concentrate sulla scomparsa di civilta passate, sul ruelo
delle divinita nella fine dell'universo e sulle disrruzioni a
larga scala che la magia pih potente pud causare.

Organizzazione: Nella scuola esistono quindici gradi
di Guardiani del Tramonto Future {vedi riguadro
laterale). A guesti gradi in genere non corrispondone
incarichi precisi; essi servono piuttosto a stabilire uns
gerarchia e lo status ¢he ne deriva, 1 soci vengono
promossi se scoprono qualche nuova profezia apo-
calitrica o se contribuiscono a prevenire un cataclisma,

Una lontana roccaforte in piena mentagna funge da
quartier generale dell'organizzazione. Li, un gruppo di
cingue membri incappucciati, noti come Gran Consi-
glio, offre il suo parere sulle questioni pit importanti, e
stabilisce la polirica della scuola. Dato che il quartier
generale & cosi distante, perd, i Guardiani risolvono su
scala locale gli atfari pitt banali,

Artivitd: | Guardiani del Tramonto Futuro non si
limitano a studiare la fine del mondo, ma cercano
attivamente di prevenire eventi dalla portata carastrofica
Circa dieci anni fa, un gruppo di Guardiani ha distrurto
la Chiave di Churik-Va, che avrebbe potuto scatenare
una invasione di insetti extra-dimensionali capaci di
divorare lintero pianera. Attualmente un gruppo di
Guardiani sta studiando antiche pergamene che de
scrivono una “onda di fuoco nero inestinguibile”, mentre
un altro ¢ sulle tracce di undici unicorni vampiri che
hanno giurato di uccidere fino all'ultimo bambino elfo
ancora in vita,

Recentemente tra i Guardiani si ¢ formarto un sotio-
gruppo scissionista, | suci membri credono che una
futura apocalisse apporterd rinascita in mezzo alle
rovine. Pertanto costoro cercano di affrettare l'avvenmodi
un cataclisma, piuttosto che di prevenirlo. Se riuscissero
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in guesto intento, provocherebbero sicuramente uno
scisma tra i membri rimanenti della scuola.

Caratteristiche: [l motto dei Guardiani del Tramonto
Futuro & “La disrruzione non passerd’. 1 Guardiani
tendono a mantenere un'aura di segretezza, ¢ dungue si
servono di codici cifrati, linguaggio mimico e strete di
mane particolar per identificarsi ['un altro,

Ammissione: Gli aspiranti Guardiani devono pre-
sentarsi davanti al Gran Consiglio, per sortoporsi ad una
prova nella roccaforte d'alta montagna. Trovare il luogo
in questione & gia piuttosto difficile, ma raggiungerlo &
una vera shida a causa delle terre selvagge che lo
circondano, grondanti di mostri ed altri pericoli. Coloro
che riescono a raggiungere la roccaforte devono supe-
rare un esame orale di conoscenze arcane, di storia, dei
piani o di religione. Lingresso nella scuola si ottiene con
una prova di Conoscenze (CD 20) effertuata con
successo nel campo di inreresse.

Benefici dell'affiliazione: Si presuppone che turt i
Guardiani intraprendano un ruolo artive nel difendere la
loro regione e il mondo intero dalle apocalissi che
verranne. Questa causa comune crea tra gli studenti un
insolito cameratismo, sicché anche il socio appena eletto
pud aspettarsi assistenza e aiuto da parte di un alro
Guardiano, ben al di la del dovuro.

I soci hanno anche accesso alla pin ricea collezione
esistente su tutto ¢id che riguarda le apocalissi. Scoprire
nuove informazioni sull'argomento comporta come
risultato una promozione ad un piu alto grado e
munifiche ricompense.

Costi: Ogni Guardiano paga una tassa di 1.000 mo
all'anno.

Relazioni: 1 Guardiani del Tramonto Futuro intrat-
rengono relazioni cordiali, anche se distanti, con molte
altre scucle bardiche. Possono rivolgersi ad un certo
numero di chierici, maghi e comandanti politici potenri
se la situazione & sufficientemente urgente, ¢ daro il
campo in cui lavorano, disolito é cosi.

Conservatorio dell’ Accordo Ineffabile

Aleuni bardi sono straordinari esecutord, altri magnifici
compositori. I membri di questa scuola sono entrambe le
cose. Tutti coloro che studiano musica sognano di farlo al
Conservatorio dellAccordo Ineffabile, poiché si dice che
i suoi insegnanti scrivano canti talmente commoventi
che non li si possa cantare e suonino note talmente
melodiose che non le si possa udire.

Campo di studi: La composizione e l'esecuzione
musicale sono le due passioni dei soci di questa scuola, ¢
tra le sue fila figurano maestri di ogni strumento mai
concepito e di ogni stile musicale. Di recente la scuola ha
cominciato ad accettare anche membri specializzati
nella recitazione di poemi epici, benché molti musicisti
non li considerino veri e propri membri.

Organizzazione: 1| Conservatorio dell Accordo Inef:
fabile fornisce cingue livelli di diploma ai suoi studenti;
trovatore, menestrello, musico, maesiro e artista. 1 nuowvi
membri partono dal livello di trovatori, ma scoprono
presto che i membri del Conservatorio sono estrema-
mente attenti allo status ortenuto, e che moli di lore
considerano { trovatori come poco pit che plebaglia,

Per passare al grado successivo occorre semplice-
mente superare unaudizione di fronte ai membri di

livelle piit alto del Conservatorio. Una prova di
Intrattenere effettuata con successo (CD 30 per il
menestrello, 35 per il musico, 40 per il maestro e 45 per
l'artista) consente di ottenere una promozione al livello
adeguato. Non & possibile saltare un grado, ma non é
necessario che trascorra un determinato periedo di
tempo prima di passare al successivo. Le audizioni si
tengono una volt all'anno in turte quelle cit in cui &
presente un Conservatorio, per cui fallire una prova di
abilita vuol dire un po’ di pratica in pin e talors un lungo
viaggio da compiere.

I membri del Conservatorio ritirarisi dal lavoro concre-
to di composizione ed esecuzione costituiscono il corpo
docente della scuola, in cambio di lauti stipendi. La mag-
gior parte di costoro vive nelle strutture dei Conservatori.

Attivita: Ogni trovatore & renuto a studiare sia
composizione che esecuzione, Un bardo ben dotato col
suo liuto ma che non sia in grado di scrivere da sé le sue
canzoni viene ben presto buttato fuori, cosi come un
genio della composizione che non possieda una voce
angelica. Mol soci scoprono col tempo che gli studi di
composizione migliorano le loro abilita nel canto ¢ con
gli strumenti, e che le lunghe ore trascorse a far praticaa
volte ispirano nuovi canti.

Caratteristiche: 1l mono del Conservatorio é "In
armonia col ritmo primigenic”. | membri indossano vest
azzurre decorate con un colore che riflette il loro grado:
bianco per i trovator, grigio per i menestrelli, blu scure
per i musici, argento per i maestri ed oro per gli artisti

Ammissione: Chiungue paghi la tassa di 100 mo per
la prova d'ingresso pub sostenere un'audizione. Una
prova di Imtrattenere effertuata con successo (CD 25)
consente di entrare a far parte del Conservarorio con il
grado di trovatore. Chi non supera laudizione puo
ritentare dopo un anno.

Benefici dell'affiliazione: | membri possono
alloggiare gratuitamente nelle strutture del Conser-
vatorio per tutto il rempo che desiderano. Molti si
servono di questo privilegio per risparmiare il prezzo di
una stanza in locanda mentre studiano o collaborano con
altri musicisti. Incltre, molte strutture sono dotare di
una sala concerti che i membri possono prenotare per le
loro esecuzioni, anche guesto gratuitamente.

I maestri e gli artisti hanno accesso alla collezione di
strumenti magici del Conservatorio, alle raccolre di odi e
ballate famose, nonché a informazioni inerenti la
musica. Corre anche voce che essi possano consultare i
famosi “canti eldriteh”, composizioni dall'impareggiabile
potere magico.

Costi: Ogni membro che tiene un concerto in una
cittd dotata di un Conservatorio deve donare il 10% dei
suoi ricavi alla scuola.

Relazioni: Il Conservatorio dell' Accordo Ineffabile
intrattiene buone relazioni con tutte le altre scuole
bardiche. 1l pubblico ammira enormemente i membri
del Conservatorio, grazie alla loro abilita di esecutori, ma
alcuni bardi viaggiatori li considerano incredibilmente
“spreczant”,

Lega de?h Stivalati

1 membn i questa scuola ritengono che ogni strada sia
unaula ¢ ogni taverna un laboratorio. Considerando il
lore amore per i viaggi in quanto tali, accumulano peche

s
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| Cartografi e la Lega

La Lega degli Stivalati annovera
molti cartografi reali tra | suoi
membri. Alcuni tra | pi leggen-
darl avventurieri reclutano
compagni per le loro spedizioni
affiggendo offerte di impiego
alle pareti delle foresterie di un
avamposto della Lega, Dopo
tutto, chiunque si avventuri ai
confini del monde dovrebbe
avere con s& viaggiatori vete-
rani. Un avamposto tradizionale
della Lega potrebbe riportare le
seguentt offerte:

» Viaggio insteme a Karil Minick
in direzicne delle caverne
ghiacciate gemelle di Suskana,
5i assumono guardie del cor-
po, esploratori, guaritori ed
esperti di arti arcane, Paga 10
ma-al giormo + una parte dei te-
son guadagnati, spese escluse,
Raduno qui alla fine dell’estate.

» Cercasi Ahn di Azath, perdu-
tosi da qualche parte intorno
alla zona NO del Sentiero
degli Addolorati. Ricompensa
di 5.000 mo,

 Siete abbastanza coraggiosi da
addentrarvi nella Valle di
Mostarek? lo, Duncan Sameth,
vi offro solo la vostra fetta di
gloria: che il vostro nome
appaia in poemi epici cantati
da menestrelli che ben presto
nasceranno, Incontratemi qui
il 13 Migratorio.

+ Asta: | sopravvissuti della spe-
dizione di Vinto Uredsky a
Yezein sono tornati, | tesori ni-
trovati in questa terra favolosa
saranna messi all'asta qui il 18
Migratorio, insieme all'equi-
paggiamento rimanente della
spedizione. | lotti potranno
essere osservati dall’alba, e si
accetteranno offerte da mez-
ZOPIOIMo in pok,

» Cartografo con commissione
reale cerca guide e guardie
del corpo per un'esplorazione
di un mese verso locazione
segreta. Alti salari garantiti.

compenso, giusto per salvaguardare

la reputazione della Lega,
Caratteristiche: La Lega degli ]

Stivalati non ha un proprio motto,

ma ogni avamposto @ caratteriz- ==

zate dal simbolo di uno srivale e

conoscenze ma visitano buona parte di
questo e di aliri mondi,

Campo di studi: Tuwmo cié che
interessa al viaggiatori interessa anche alla
Lega. La scuola non offre una formazione
accademica, ma i suoi membri sono guide
ed esploratori rinomati. Sanno, ad esempio,
dove si paga un pedaggio, il modo migliore
di attraversare il Deserto di Mezzanotre ed
anche quale chiesa controlli arrualmente la
provincia di Aramador.

Organizzazione: Visto che i soci non
rimangono mai a lungo nello stesso posto, la
Lega degli Stivalari & organizzata in modo
molto informale e non possiede reggenti
generali, Un avamposto della Lega e
presente in quasi rume le cirm, e [ i membrd,
tra una bevuta ¢ un‘altra, possono compilare
resocont sui loro viaggi e scambiarsi storie
sulle strade percorse. Un membro anziano
tunge da coordinarore dell'avamposto. Se un
periodo di crisi si abbatte sull'intera scuola, i
coordinatori degli avamposti si incontrano
da qualche parte ¢ raggiungono consensual-
mente ung decisione.

Attivita: Ogni membro della Lega deve
contribuire all'amministrazione di un
avamposto per un mese all'anno. Ogni mese,
il membro pii anziano di un determinato
gruppo che lavori in un avamposto fa da
coordinatore.

Ciascun socio, quando si ferma ad un
avamposto della Lega, deve compilare un
resoconto che descriva i suoi viaggi dall'ul-
tima sosta ad un avamposto in poi. Il
resoconto doveebbe includere i rischi
affrontati, le condizioni meteorologiche, gli
incontri ¢ tutte le altre informazioni utili ad
altri viagglatort.

Talvolea i soci della Le-
ga si riuniscono per =
consegnare
alla giustizia
qualcuno che 5§
mosin un ti-
tuaggio della
Lega (vedi sor-
to }ima che non
sia un membro I:|I
effertivo. La Lega ! W
offre ottime ricom- -
pense per questi ser-
vigi, ma molt mem- .
bri intraprenderebbero
una missione di
questo tipo senza —
richiedere  alcun

SNk

rosso. Questo marchio appare anche sull'svambraceio
sinistro di ogni membro. Anche se non si richiede di
indossare stivali rossi, mole soci decorano di questo
colore le loro calzature. Inoltre, ciascun socio incide due
piccoli intaghi sul tacco dei suoi snvali, si da lasciare
impronte riconoscilsili

Ammissione: Per entrare a far parte della Lega degli
Stivalati, un candidato deve offrire al enordinatore di un
avamposto tre doni provenienti da localita ad almeno
500 chilometri di distanza, Uno di questi deve essere una
cassa di liguord del valore di almene 250 mo, un altro un
oggero d'arte che valga almeno 300 mo, e il terzo un
cavallo da galoppo o da guerra. Se i doni soddisfano i
requisiti, al candidato viene mmato lo stivale rosso, g
dopo una festa molte animata, lo si sccerta come
membro.

Benefici dell'affiliazione: 1l beneficio pit signifi-
cativo che derva dall'athiliazione alla Lega deghi Savalat
¢ la possibiliti di consultare i resoconti dei viaggiatori.
Un avamposto della Lega contiene informazioni sui
rischi di viaggio, i mostri e gli avvenimenti piil recent;
non sempre queste sono aggiornate, ma, se lo sono, s
rivelano estremamente affidabili.

Tutti i soci possono utilizzare gratuitamente gli sparta-
ni alloggi di un avamposto della Lega. Molti avamposti
fungono da empori pieni di generi diversi, e vendono, a
chi porta il patiagEgEio dello stivale rosso, equipagmanen
to per gli avventurieri con uno sconto del 20%, e cavallia
metd prezzo. Inoltre, mercanti e locandieri offrono
spesso scontl al viaggiatori dal tatuaggio dello stivale
rosso lungo le tratte principali, nella speranza di ottenere
una bucna recensione sui fururi resoconti della Lega,

Costi: La gassa di iscrizione ¢ di 500 mo all'anno,
pagabili durante il mese di servizio presso un avamposto.

Relazioni: Per lo pii la Lega degli Stivalat intraitiene
scarsi legami con le altre scuole bardiche. Tuteavia i suod
membri sono ben lieti di scambiare qualche storia coni
soci della Lega dei MNarratori che incontranoe. Chi s
guadagna da vivere con i viaggiatori trarra con gran

rispetto i membri della Lega, sperando di incre-
mentare in queste modo gli affard con

- fa ponte dagli stivali rossi.
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CRAPITOLO
IL MOD D¢
CHE Ul
CIRCODDAM

"Il monde & la mig ostrica. Ma mon sa ancova che mi sono gia
vendula la perla”

— Lidda

In questo capitolo vengono esaminati il ruolo dei ladri
e dei bardi nella campagna e le loro interazioni con le
altre classi. Inoltre, viene presentata un'ampia rassegna
delle opzioni speciali di combartimento a disposizione
di queste due classi.

1L LADRO

| ladri, se confrontati con tutti gh aliri personaggi
della campagna, hanno a disposizione il pit ampio
numero di abilita. Cié conferisce lore una grande
versatilita di sviluppo e modi infiniti per contribuire al
successo di una compagnia di avventurieri,

Ruolo nella campagna

Alcuni pensano ai ladri come a fuorilegge che vivono
ai margini della societa. Anche se alcuni ladri sono
disposti a giurare che le cose non stiano cosi, niente
potrebbe essere pin lontano dalla verita, Infatei, alcune
culture {(ad esempio gli halfling}] ammirano
apertamente Pagilith, lastuzia e la fortuna; in altre
parole, tutti gquegli elementi che caratterizzano la
storia di un ladro di successo. Olrre a cid; comungue,
ogni avventuriéro impara presto a rispetrare i
compatrioti che si dimostrano particolarmente capaci,
¢ i ladri rientrano a pieno titelo in questa caregoria.

In un mondo ricco di avventure, un ladro rrovera sem-
pre qualcosa da fare. C'2 sempre qualcuno che ha biso-
gno di far dissrmare una trappola, scassinare una serra-
tura o recuperare un oggetto che si trova nel posto sha-
gliato. Alcune di queste atriviti sono illegali, ma un ladro
non deve necessariamente operare dallaltro lato della
legge per vivere bene. Per esempio, consigliare i clienti
su quali sistemi adortare per difendere le loro abitazioni
o le loro merci dai ladri pud essere estremamente reddi-
tizio. Infat, contrariamente a quanto si potrebbe pen-
sare, molti ladri finiscono col diventare borgomastri,
vecchi saggi o consiglieri del re. Tali destini traggono
origine dalla tipica capacita del ladro di analizzare una
situazione in tempi brevi e risolverla nel modo pin effi-
ciente, anche se non necessariamente guello pit diretro,
I ladri inoltre sono sempre con gli occhi apert e le orec-
chie tese per cercare nuove opportunita, unalera buona
qualita di un capo.

La maggior parte delle abilita di classe dei ladri &
particolarmente adarta  all'arte del governo. I
governanti hanno bisogno della Diplomazia per dire la
cosa giusta al momento giusto, Intrattencre per
incitare il popole e pronunciare discorsi solenni,
Raggirare e Intimidire per ammansire l'opposizione e
Comunicazione Segreta per far intendere pin di
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quanto sembri a un primo ascolto. Raccogliere
Informazioni fornisce quelle informazioni di base
necessarie ai reggenti per conservare il loro potere, e
Percepire Inganni risulta indispensabile per trattare
con i portavoce degli altri gruppi di porere, siano essi i
maestri della gilda locale o gli ambasciatori di una
nazione straniera. Leggere Labbra, Decitrare Scritture
e Utilizzare Oggerti Magici permettono di rivelare
informazioni che aleri pensano di aver celato, menire
Falsificare, usato con parsimonia, fornisce tutte le
autorizzazioni necessarie o permette di smascherare le
false credenziali altrui. Un ladro che decida di
concentrarsi su queste abilita sociali puo riuscire a far
fortuna ed accumulare potere, senza aver bisogno di
mettere mai piede in un dungeon.

Cid premesso, il ladro dia il meglio di sé nei
dungeon. Cercare e Disattivare Congegni permettono
al ladro di trovare e disarmare le trappole prima che il
gruppo le faccia scattare. Osservare e Ascoltare
consentono di individuare le guardie, ¢ Muoversi
Silenziosamente e Nascondersi fanno si che il ladro
possa aggirarle senza essere scoperto. Scassinare
Serrature permertte di entrare in luoghi altrimenti
inaccessibili, e Svuotare Tasche garantisce la possibilita
di sgraffignare oggerti che il prossimo non sarebbe
disposto a cedere, Equilibrio, Scalare, Nuotare, Saltare
e Urilizzare Corde permettono al ladro di arrivare
quasi ovungue, mentre Artista della Fuga ¢ Acrobazia
sono utili per togliersi dai guai.

Il fatro che la sopravvivenza del gruppo dipenda
dalle sue capacita & un grosso fardello che grava sulle
spalle del ladro. 1l ladro deve muoversi autono-
mamente quando & in avanscoperta, ma deve anche
aver presenti le necessitid del gruppo. Deve essere vigile
durante le battaglie per cogliere l'occasione di
infliggere un attacco furtivo, Ed infine, deve usare le
proprie abilitd di persuasione per convincere i PNG a
collaborare,

Quando un ladro prende sul serio tutte queste
responsabilita, ottiene la fiducia incondizionata dei
suoi compagni. Talvolea, rale fiducia si spinge ben olire
la semplice vita degli avventurieri, e il ladro finisce col
diventare il capo del gruppo, una situazione che capita
pitt spesso di quanto non si crederebbe. Un ladro avido
o egocentrico, d'altre canto, non ha la swoila per
diventare un capo. Se il ladro si rifiuta di fare cio che
gli viene chiesto, ha delle rimostranze a fare da
avanscoperta per il gruppo, si tiene in disparte durante
i combattimenti, o viene sorpreso a intascare oggerti di
cui ha taciuto al resto del gruppo, gli aliri personaggi
non avranno alcuna fiducia e faranno il possibile per
sharazrarsene quanto prima, Se poi gli oggetti intascari
dovessero risultare sottratei al gruppo, allora il ladro
farebbe bene a darsela a gambe.

In conclusione, tutti gli avventurieri con un po’ di
sale in zucca sanno quanto le capacira del ladro siano
importanti, in p:lrticul:ltn gued ladri che s soho gia
ritagliatk un lore ruclo nel gruppo. O come Mastro
Nuth, un ladro dalla fama leggendaria, era solito dire;
"Guerrieri, barbari e monaci vedono la battaglia come
l'wnico modo di affrontare un problema, perché ¢
quello che riescono a fare meglio. Chierici, paladini e
druidi {e, in misura minore, anche i manger) sono
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sempre tentatl di anteporre la loro causa agli interessi
del gruppo. 1 maghi, nel dubbio, lanciano incantesimi,
mentre talvolta i bardi ¢ gli stregoni indugiane tra la
diplomazia e ['uso della magia. 1l compiro del ladro,
invece, é di vedere la realta nel suo insieme, essere
pronto ad affrontare gli imprevisti, e colpire al
momento giusto. Solo cost un ladro potra prosperare”.

Ruolo nel gioco

Con i suoi attacchi furtivi e unarmatura leggera, un
ladro nelle giuste condizioni é capace di infliggere un
considerevole ammontare di danni, ma pud a sua volta
subire altretranto se un nemico riesce a coglierlo con
la g__lmrdin abbassata, A differenza dei personaggi
orientati al combattimento, il ladroe non si pud
scagliare contro i suoi avversari, sperando di penetrare
le loro difese prima che essi riescano a fare altretranto.
Invece, il ladro deve pianificare le proprie azioni in
anticipo per ottimizzare 1 risultat. Se la zubfa di un
EUEITIETO & Un SUQ AVVersario pud essere paragonata al
gioco della dama, l'approccio del ladro é pin simile a
quello degli scacchi, infatti per vincere & necessario
pianiticare le proprie mosse in anticipo e non buttarsi
a capofitte nella mischia.

Questa sezione offre alcune indicazioni sulla
strategia da adottare oltre ad alcune tattiche specifiche
che potrebbero permettere al ladro di sfrurtare al
massimo le sue opzioni di combattimento. Gli otto
assiomi descritti nel seguito vengono conosciuti come
le Leggi di Murh.

14 Legge di Nuth: Il ladro deve sapere quando
comportarsi con cautela e quando affrontare un rischio
calcolato; se possibile, rutti i rischi devono essere
calcolati. Un‘accorta pianificazione permette di ridurre
i rischi ed evita di cacciarsi nei guai.

24 Legge di Nuth: 1l ladro, ge gli avversari sono pi
di uno, non deve mai iniziare per primo il com-
battimento, per evitare a tutti i costi di finire circon-
dato. Anche se spesso i ladri possono agire prima di
rutti gli alerd;, devono resistere alla tentazione di agire
fretrolosamente. E meglio che siano i guerrieri, i
barbari € i monaci i primi ad entrare in mischia, in
questo modo-il ladro potra individuare le posizioni da
cui atraccare ai fianchi. Gli basterd solo saltare un
avversario e poi colpire con un attacco furtivo. Se l'ar-
tacco non atterra il nemico, il ladro pud anche ritirarsi;
per évitare di finire attaccaro ai fianchi a sua volea. Fino
al rermine della barraglia, il ladro deve continuare a
spostarsi da una posizione all'altra per attaccare al
tianchi, e la colpire con gli attacchi furtivi. Ritardare la
propria azione fino a quando quel nemico non avrl
utilizzato il suo attacco di opportuniti contro un avver
SRTLD ml:'!_g'_h.l.} COradzato & una mossa .EE‘I.['IF!”:'I:'I“I::I iﬂgglﬂ.

34 Legge di Nuth: Il ladro deve stare attento alle
armi con portata, la nemesi di mola ladri imberbi.
Esistono due valide opzionl per trattare con un
avversario che IMPpUgni quesmo Tipo di- arma. Innanzi-
tutte, la maggior parte degli avversari che impugna
un'arma con poriata si muove come il cavallo degli
scacechi, che pub attaceare solo gli avversari che non gl
sono adiacenti. Se il personaggio pensa di riuscire ad
oltrepassare la portata dell'arma ed avvicinarsi al
nemico, guesta potrebbe essere la soluzione migliore.
O meglio ancora, il ladro porrebbe manrenersi 1
distanza-e appuniare con la balesira lo stolto nemico
come se fosse un portaspilli, Con un'arma a distanza, il
ladro pud comunque compiere un attacco furtivo a
patto di trovarsi entro 9 metri, una distanza comungue
superiore rispetto a quella di una normale arma con
portaa.
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4+ Legge di Nuth: 1l ladro pub a sua volta effertuare
un attacco furtive imbracciando un'arma con portara.
Ogni volta che il personaggio minaccia un nemico in
mischia e un alleato si trova esattamente dalla parte
opposta rispetto al personaggio, il ladro otiene i bonus
per attaccare al fanco e per gli attaechi furtivi.
Un'arma con portata permette di espandere l'area cosi
minacciata (vedi "Attaccare il fianco” nel Capitolo 8 del
Manuale del Grocatore), ¢ la maggior parte det nemici
non si rendera conto di essere stata attaccara ai fianchi
fino a quando non si trovera qualcuno accanto a se.
Una tattica particolarmente insidiosa & quella di due
ladri che imbracciano un'arma con portata e attaceano
un avversario ai fanchi nello stesso round. In questo
caso, entrambi i ladri ottengone i bonus per attaceare
al fianco e per ghi attacchi furtivi, ma nessuno dei due
¢ adiacente all'avversario.

5A Legge di Nuth: Il ladro deve poter collaborare
con un compagno ogni volta che & possibile. A onore
del vero, lavorando da solo il ladre pud tenere per sé
tuito il bottine, ma non ci sari nessuno a tirarlo fuori
dai guai. Se il ladro si allea con uno specialista di com-
battimenti, il compagno pud ingaggiare il nemico
mentre il ladro lo accerchia per colpirle con un attacco
furtivo. Un compagno incantatore pud fornire nu-
merosi porenziamenti magici, tra i gquali owisibilita,
pelle di pietva, contrastare elementi, vesistere agli elements,
movimenli del ragno, volare e aiuwlo. 1 canger hanno molto
in comune con i ladri, ¢ inoltre le loro conoscenze del-
le terre selvagge sono un ottimo complemento delle
capacitd dei ladri di scassinare serrature o cercare
trappole. Doporturto, forse la migliore oprione possi-
bile & proprio quella di allearsi con un altro ladre. E
divertente immaginare lo sguarde incredulo di un
avversario, che si @ mosso per evitare di essere attac-
cato ai Hanchi e pol scopre di essere rimasto vittima
degli artacchi furtivi di un altro ladro! 1l solo pensiero
di due ladri che infliggono attacchi furtivi da entrambi
le direzioni é tale da far accapponare la pelle a chiun-
que. Tuttavia, i ladr devono essere accorti, poiché i ne-
mici che in passato hanno gid subiro questa tartica po-
trebbero correre incontro ad un ladro e, dopo averlo
abbattuto, dirigersi verso l'altro.

6* Legge di Nuth: 1] ladro deve wffarsi e saltare
presto ¢ spesso. Pin artacchi riesce ad evirare, pit a
lungo potra vivere. Se il ladro & cosi lesto che i suoi
nemici rinunciano ad atraccarlo per la frustrazione
preferendogli aliri bersagli, tanto di guadagnato
(almeno per il ladro).

77 Legge di Nuth: La manovrabilitd é un fattore
chiave per trovarsi nel posto giusto al momento giusto.
Esistono oggetti magici capaci di porenziare la velociti
e la manovrabilita del ladro: il ladro dovrebbe cercare
di procurarseli con ogni mezzo, lecito e non, alla prima
occasione possibile.

§A Legge di Nuth: 1l ladro non deve aver paura di
interrompere il combattimento e battere in ritirara,
Chi riesce a mertersi in salvo oggi, potra sempre
attaccare lo stesso nemico domani, quando le possi-
bilita saranno pii a favore. Chi si ferma a combartere
fino alla morre, & solo un martire della srolidezza, Se il
ladro dovesse mai trovarsi imprigionato e impossi-
bilitato a fuggire (chissa a che cosa stava pensando

prima di cacciarsi nei guai), arrendersi potrebbe essere
una valida scelra tattica (e i gradi spesi per Pabilita di
Artista della Fuga potrebbero finalmente essere di una
qualche utilita), Infine, se il ladro finisce intrappolato
da un nemico implacabile e non ci sono altre vie
d'uscita, non rimane che infliggergli il maggior
numero di ferite prima di cadere sotto i suoi colpi, Chi
pud dirle? Depotutte, il ladro potrebbe avere un colpo
di forruna, e quel nemico la prossima volta potrebbe
pensarci almeno due volte prima di tentare
nuovamente di farlo suo prigioniero.

Maotivazioni

Andare in avanscoperta nei corridoi dei dungeon, tro-
vare ¢ disarmare le trappole e fare acrobazie in barra-
glia con addosso solo {ma spesso neanche quella) un'ar-
matura leggera, & un duro lavoro. Ma che eosa spinge
una persona a diventare un ladro? A scommemntere sulle
proprie abiliti, agilita ¢ cervello per superare wurri i
nemici e gli ostacoli che si parano dinnanzi al proprio
cammino? Dipende, perché anche se esistono molie
risposte, tante quante i ladri del monde, una o pia delle
seguenti ragioni fa certamente parte delle morivazioni
di un ladro.

Gusto della sfida: Questo tipo di ladro, al pari di un
artista, trae piacere dal proprio lavoro. E il gusto della
sfida che lo spinge ad avventurarsi in un dungeon
dopo l'altro, I'ebbrezza di misurare le proprie abilita
contro tutte le risorse a disposizione di quei luoghi. 11
solo pensiero di scoprire un nuevo tipo di serratura,
una trappela unica o un mistero irrisolto sono
rentaziont irresistibili. Alcune persone che non
condividono questo gusto della sfida pensano che la
loro sia solo una morbosa attrazione verso il pericolo,
ma questo giudizio & completamente campato in aria,
Tale ladro si sente veramente vivo solo quando riesce
ad usare tutte le proprie abilitd per superare le
avversita, proprio come un maestro di seacchi brama di
poter shidare il miglior giocatore sulla piazza. Se questo
vuol dire rischiare in continuazione la propria pelle,
ben venga. '

Imperativo morale: Andare all'avventura & solo un
mezzo per raggiungere un fine, questo tipo di ladro ha
in mente un obiettivo pit grande. Forse intende
riprendersi tutte le merci trafugate da qualcuno che in
passato ha fatro un torto alla sua famiglia, una manciata
alla volta, se necessario. Forse metteri tutto il suo
bottine a disposizione della gente del povero villaggio
dove ¢ nato ed & stato costretto fin da piceolo 2 pagarsi
il cibo e le cose utili, O forse un tempo era un ladro
avido successivamente pentitosi e deciso a far am-
menda dei suoi misfarei.

Alcuni ladri si sono lasciati alle spalle le motivazioni
personali, adotrando una filosofia di vita chiamarta
glustizia distriburiva. Cosi come formulata da un
saggio di nome Orlogue, il primo e unico
comandamento di questa filosofia era: “"Alcune persone
hanno troppo e altre non hanno abbastanza™. A queste
parole, il ladro Ashmore Tuck aggiunse in seguito, “E
io faro qualcosa per cambiare la situazione!”. 1 seguaci
di questa filosofia si fanno chiamare giustizieri.

I giustizieri non si organizzano per promuovere 1
loro prineipi; al contrario, le loro idee si diffondono
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spontaneamente di villaggio in villaggio. Un ladro che
viene a conoscenza di queste idee decide di metterle in
pratica a livello locale, e poi magari anche un secondo
ladro, solo di passaggio, viene messo al corrente degli
sforzi intrapresi ¢ decide di fare altrettanto nella sua
regione. Poiché la giusrizia distributiva si diffonde in
modo del rutto erratico, le forze dell’'ordine sono
impotenti contro di essa. Allo sventurato saggio le cui
idee hanno dato origine a questa filosofia, tuttavia,
venne incendiata la torre dalle furibonde vitrime,
impoverite dalle ruberie dei giustizieri, ma un ladro
rubd a sua volta la proprietd di un'altra torre ¢ la
consegnd al saggio subito dope.

E difficile che un giustiziere dichiari apertamente i
propri principi, poiché tali rivelazioni potrebbero
spingere i possidenti pin facoltosi a mertere una
cospicua taglia sulla sua resta. Invece, si limita 2 colpire
i bersagli che ostentano con troppa leggerezza le loro
ricchezze, distribuendo il frutto delle sue rapine ai
bisognosi. A meno che il bottine non sia gia sotto
torma di denaro, la prima preoccupazione del ladro &
di scambiarlo con dei contanti: un oggetto prezioso
potrebbe venire riconosciuto e mettere nei guai una
povera famiglia. Un giustiziere in genere fa le sue
donazioni in modo anonimo, sia come misura
cautelativa (i destinatari non possono far scoprire il
ladro alle autorita se non sanno di chi si tratti) sia per
evitare un inutile autoincensamento {non é PerT vani-
gloria, ma per una giusta causa). E ovvio che i
giustizieri siano mole popolari presso chi beneficia
della loro generosita e che siano altrertanto invisi a
turti coloro i quali diventano gli inconsapevoli
donatori delle loro cause,

Aviditd: Diametralmente opposto il giustiziere,
questo & il ladro motivato dal guadagno. Cresciuto con
il gusto dei piaceri della vita, pensa che le capacira del
ladro siano perferte per acquisire tutte gquelle me-
raviglie.

Per questo tipo di ladre, il tesoro non é mai
abbastanza, ed & capace di lagnarsi per ogni singola
moneta di rame che il proprio gruppo & costretto a
lasciarsi alle spalle. In genere, ha l'abitudine di
intascare ogni oggetto di valore che incontra mentre &
in avanscoperta, perché, secondo lui, li ha sempli-
cemente trovati per primo e gli spettano di diritto. Se il
ladro riesce a trovare un capro espiatorio da accusare,
non si fa neppure scrupolo di rubacchiare uno degli
oggetti possedurti dai propri compagni di avvenrura.

Cio nonostante, un ladro avido pud essere una
risorsa per il gruppo fino a quando i rispettivi interessi
coincidono; infatt, la bramosia del ladro ¢ rale da fargli
raggiungere la camera finale del tesoro qualunque cosa
gli si pari dinnanzi. Chi & a conoscenza di questa sua
pssessione, pud ricavare una durevole collaborazione
prospertando all'orizzonte tesori sempre pil favolosi.
Chi non riesce a rendersi conto di tale brama, prima o
poi si risveglierd senza pid trovare il ladre, scomparso
con alcuni oggetti appartenenti al tesoro del gruppo.

Differenze culturali: Alcuni ladri hanno
intrapreso la loro carriera solo perché sono cresciud
ascoltando i racconti delle avventure dello zie Ode
nelle caverne della Collina d'Osso, o 'esplorazione
della tomba di Acererak del cugino Tananger. In

particolare, ghi l'mlﬂi:ng vedono la ecarriera di ladro
come un'attivita onorabile e profittevole. A tal
proposito, & utile far presente che gli halfling
derubano dapprima e le alire razze e solo
raramente i membri della loro stessa specie.

Anche i bambini di alire razze possono crescere con
un'attitudine positiva rispetto ai ladri. Per i capi di
aleune famiglie umane, ad esempio, una o pid delle
specialita dei ladri sono una rradizione famigliare, e ci
si aspetta che gli eredi riescano a rispettare la
tradizione. 1 membri di tali famiglie spesso cercano di
lasciare il segno con imprese memorabili o sfidano §
loro eredi a misurarsi con la loro audacia,

Per gli abitanti di alcuni villaggi, i ladri bene
addestrati sono la loro principale merce da espor-
tazione. Gli aspiranri ladri lasciano i loro villaggi in
giovane eta per cercare fortuna, ma spesso chi soprav-
vive, al termine della propria carriera di avventuriero,
torna a vivere nel proprio paese d'origine. La loro
ricchezza fa prosperare la cittd, e i loro figli
ripeteranne a loro volia il ciclo,

Di contro, aleune culture e religioni non ammettono
i ladri per principio. Va da sé che la maggior parte ded
ladri che incontrano simili pregiudizi fara di tutto per
contrastare chi disapprova il lore comportamento,
perpetuando cosi il ciclo. Talvolra, perd, & possibile che
un anticonformista originario di una simile societd
abbracci lo srile di vita del ladro come estrema forma
di ribellione nei confronti del suo reraggio.

Rapporti con le altre classi

Ferme restando le differenze individuali, alcum
elementi sono validi per molti, se non per tueri, i
membri di una classe, Se si gioca un ladro, nei seguenti
paragrafi si potranno trovare alcuni consigli su come
andare d'amore e d'accordo con i propri compagni
davventura,

Barbari: Il barbaro perde subito la pazienza di
fronte all'istintiva cautela del ladro. Non si pué dire
che vi sia ostilitd, ma talvolta le due classi hanno
qualche difficolti ad andare d'accordo. Se il ladro
predilige gli spazi aperti (& il caso di uno scout),
riuscira ad instaurare un rapporto migliore con il
barbaro di quanto potrebbe fare un equivalente
esploratore di dungeon. Tuttavia, se anche fosse cosi, &
comunque preferibile Papproccio guardingoe e
meditato del ranger al continuo gertarsi nella mischia
a testa bassa del barbaro. E sufficiente tenersi alla larga
dalla carica del barbaro ¢ approfittare della sua stoliditi
per distrarre gli avversari ¢, cosi facendo, mietere
vittime.

Bardi: 1 bardi e ladri del gruppo hanno molto in
comune, percio riescono ad andare d'accorde con una
certa facilita. 1 bardi, al pari dei ladri, puntano a farsi
sottovalutare dagli avversari, risultando comungue
letali grazie ad un sapiente uso delle loro capacita. La
principale differenza di un bardo rispetto a un ladro &
l'amore per le luci della ribalta. Comunque, per andare
d'accordo e sufficiente che il bardo sappia quando é il
mamento di cantare e quando e quello di tacere.

Chierici: Ogni volta che una trappola esplode in
faccia a un ladro o che un attacco furtivo finisce nells
peggiore maniera possibile, fa comode avere a portan
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proprie abilitd.

Druidi: Le capaciti dei druidi
sono completamente diverse da quelle
dei ladri, anche se entrambe le ¢lassi ricono-
scono a vicenda le rispertive qualiti. Gli
interessi dei druidi e dei ladri raramente coincidone,
ma al tempo stesso, altretranto raramente si ostacolano
a vicenda. Pertanto, la relazione che di solito si instaura
rra ladri e druidi & cordiale, anche se distaccata. Ad
ogni modo, se le peripezie di un ladro lo portano nelle
terre selvagge, il druido potrebbe rivelarsi un prezioso
alleato; infatti, la sua conoscenza delle piante ¢ dei
pericoli delle terre selvagge potrebbero salvare la vita
del ladro in pit di una circostanza. lnoltre, se i
personagpi si imbattono in piante animate immuni
agli attacchi furrivi, il druido del gruppo potra avere la
meglic su di loro, mentre il ladro lo protegge alle
spalle.

Guerrieri: Esiste qualcosa di meglio di un
guerriero? Mentre il guerriero tiene a bada la prima
linea, il ladro pud aggirare il nemico ¢ colpire con i
suoi micidiali attacchi furdvi. Il guerriero & li per
assorbire i danni che altrimenti colpirebbero il ladro,
Sfonda {im:llr. rare porte che il ladro non & riuscito ad
aprire con la sua scaltrezza. E poi viene in aiuto,
quando il ladro in avanscoperta si & imbattuto in un
pericolo che non & in grado di affrontare da solo. La
vita dei ladri sarebbe molto pii dura senza il guerriero
del gruppo; basta un'occasionale pacca sulla spalla per
ribadire quanto un guerriero possa essere importante e
dimostrare cosi la propria ammirazione. Se solo non
facessero tutto quel baccano...

Maghi: In termini di avventuriero, il mago si
colloca agli estremi opposti rispetto al ladro. Mentre il
ladre é in avanscoperta, mettendo a repentaglio la
propria vita, il mago & al sicuro nel punto pil
inattaccabile dell'ordine di marcia. 11 ladro si avventura
nei dungeon per cercare tesori, mentre il mago é alla
perenne ricerca di altra magia. Senza i maghi e turte le
trappole magiche da loro create, il lavoro dei ladri non
sarebbe cosi difficile, ma & anche vero che ci sarebbero
meno tesori da depredare. Cunica cosa che accomuna
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ladri e maghi ¢ il loro acume strategico.
Entrambi cercano di ottimizzare il loro contributo
durante i combattimenti: il ladro mertendo a segno
attacchi furtivi ben assestati e il mago con un
incantesimo tempestivo al momento givsto. Entrambi
lavorano molto bene insieme, e cosi facendo, riescono
a colmare le risperttive lacune.

Monaci: Secondo l'opinione dei ladri | monaci sono
decisamente strani. Le loro capacitd porrebbere
tranguillamente amalgamarsi con quelle dei ladri, ma
le due classi sono separate da una profonda mancanza
di comprensione, Per quel che pud sembrare, i monaci
non vanno all'avventura né per i tesori né per le
emozioni di una vita spericolata. I monaci con le loro
capaciti di movimento e di combattimento potrebbero
essere dei grandi ladri, ma sono piuttosto introspettivi,
¢ rinunciano a tutti ghi oggetti che potrebbero rubac-
chiare. | monaei possono far comodo, ma non si & mai
sicuri di come ci si debba porre nei loro confronti.

Paladini: 1 paladini sene una meraviglia,
unautentica meraviglia. In battaglia sono delle vere e
proprie macchine da guerra, generosi con i loro
miracoli di guarigione, ¢ si accontentano della loro
parte di tesoro; Si pud instaurare un ottimo rapporto
con i paladini, a patto di definire fin dal principio le
regole di base. Il ladro si deve presentare come un
agente indipendente, al di fuori della giurisdizione del
paladinn-, a meno che le cose non siano proprio in quei
termini. Se cosi fosse, il ladro deve avere la massima
cautela ogni volta che ha bisogno di qualeosa che il suo
amico paladino non approverebbe.

Ranger: | ladri sono probabilmente pit affini ai
ranger di chiungue altro faccia parte di un gruppo di
avventurieri. Entrambi sentono il bisogno di stare
all'erta, muoversi in avanscoperta, ¢ che talvolta sia
meglio non farsi notare. Forse, l'unica cosa che li
distingue veramente & che il ranger non si prende mai
una distrazione, mentre 1 ladri sanno come godersi 1
piaceri della vita. Cid nonostante, i ladri sanno che i
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ranger porteranno a termine la loro missione, a dispet-
to di tutte le avversita,

Stregoni: Anche se & divertente stare appresso aghi
stregoni, non si pud mai sapere se stanno nascondendo
qualcosa. Alcuni sono fidati e altri no, ma riescono ad
essere cosi sfuggenti che lo si pud scoprire solo quando &
troppo tardi. Per il bene comune, ¢ meglio che lo
stregone del gruppo riceva chiare e frequenti
dimostrazioni di quanto il ladro sia pii utile da vivo che
da morto. [ ladr possono godere della loro compagnia,
beneficiare dei loro poteri, ma non devono fidarsi di loro
pitl dello stretto indispensabile.

1L BARDO

"Questo mi ricovda una canzone... Fa pit o mene cosi..”
= Devis

Ruolo nella campagna

Tra rutti gli incanratori arcani, il bardo, sempre
amichevole con chiungue, & il pin alla mano: meno
introverso rispetto al mago e meno minaccioso di uno
stregone. Pur avendo in comune molte abilita con i ladri,
i bardi non hanno impresso sulla loro pelle il marchio
d'infamia di criminali. Per lo pit sono accolti a braccia
aperte, essendo validi intrartenirori, o guanto meno
tollerati perché considerati innocui. 11 bardo & uno dei
pochi personaggi capaci di muoversi liberamente tra
turti i ceti sociali e quasi turi gli umancidi. Un livto e dei
vestiti dai color sgargianti sone un vero passepartout
per tutti quei posti in cui la musica e apprezzata, dalle
foreste elfiche alle rane dei goblin,

Dato che & ben accerto dappertutro, il bardo pubd
£ssere un ottimo messaggero, in grado di raccogliere ¢
distribuire notizie ovungue lo portine i suoi vagabon-
daggi. Solo un folle o uno stolto ueeiderebbe un bardo
senza scoprive prima quelle che sa. Non appena gli si
concede di parlare, naturalmente, ogni bardo degno di
questo nome & in grado non soltanto di convincere chi
lo ha catturato ad avere pieta di lui, ma anche di farsi
raccontare per filo e per segno la vita dei suoi nemici!
E chiaro pero che il bardo non dovrebbe abusare della
loro fiducia. Se dei banditi lo risparmiane, meglio
evitare di tagliare loro la gola, di notte, o di condurre la
guardia locale nel loro cove: cosi facendo si menereb-
bero a repentaglio tutti i bardi, poiché tali storie si dif-
fD"Hd.DIID muitl:l [ﬂ.F‘idﬂmEﬂtt’.

Proprio per questo motivo i bardi fanno di wutto per
far eircolare storie sulla forruna in cui chi li rrara
bene s'imbatte. Mol troll hanno udito la ballata che
parla di un loro fratello morto per il mal di pancia dopo
aver mangiato un barde, ¢ moltl ogre conoscono la
storia di un bardo prigioniero riscattato per una
somma principesca. Alcuni tra gli umanecidi pin
stupidi forse non collegherebbero quell omuncolo con
I'arpa cui stanne sfendando la testa con 1 “bandi”
menzionati in tali storie, ma l!‘I-I:EIi-D questo che niente.

In molte campagne il bardo & un intrattenitore
spensierato o un intermediario di fiducia. Non &
insolito trovare bardi al servizio di nobili come araldi o
anche ambasciatori, data Ia loro bravura di portavoce, E
raro, ma non impossibile, che un barde divenga
governatore di una cited, spesso semplicemente perché

é il piti conosciuro ed il pitamaro tra tuen i cittading. |
bardi in genere preferiscono evitare rali legami,
giacché le responsabilita impediscono loro di inrra-
prendere nuovi viaggi ed incontrare gente nuova. E
quando si tratta di visitare posti nuovi (e spesso sper-
duti) ed incontrare nuove razze, niente & meglio del-
I'avventura,

Ruolo nel gioco

1l bardo &, per inclinazione naturale, un factotum: Le
situazioni in cui brilla davvero sono quelle di interazio-
ne, ma sa anche adeguarsi bene ad un combartimenio,
soprattutte se prende il talento Arma Preferita e si
concentra su armi leggere e veloci.

S si gioca un bardo, la migliore strategia in barcaglia
& non dare nell'occhio e non mostrarsi mai come |
minaccia pit immediata. | nemici intelligenti di solito
mirane a chiungue, 4 parer loro, costituisca il maggior
pericolo, quindi meglio che mirino a qualcun altre: il
mago o lo stregone per evitare il lancio di incantesimi;
il chierico per fermare le guarigioni dei punti ferita; il
guerriero, il barbaro, il paladino o il monaco per
ridurre i danni inflitti; o anche il ladro per prevenire
quei dannari artacchi furtivi. Mentre i nemici
concentrano l'attenzione sugli aler, il bardo sa
certamente come fare la propria parte. La musica
bardica migliora il morale dei compagni, devasta la
coesione del gruppo avversario ed impedisce agli
effetti sonori di danneggiare gli alleati. Inoltre, il
controcanto di un bardo pud spesso salvare la pelle ad
un gruppo. In caso ci sia bisogno di unirsi al
combattimento, ben inteso, il bardo possiede capaciri
combarttive e da incantatore del witto rispettabili per
contribuire ad un buon esito,

Sia ben chizro: un gruppo se la cava sempre meglio
con un barde che senza. La sua musica bardica mi-
gliora i punti di forza di chiunque offrendo bonus
morali in combattimento, bonus di competenza
durante le esplorazioni, preavvisi ed indizi grazie alle
conoscenze bardiche.. e la lista continua a lungo.
Inoltre, il bardo pud aiutare chiungue in un gruppo. |
suei incantesimi arcani rimpinguano le scorte di
maghi ¢ stregoni. Le sue abilita combartive giovano in
caso di duelli difficili. Le sue conoscenze bardiche e
Fabilita di raccogliere informazioni integrano le
divinazioni clericali. Pur non essendo abile con
serrature ¢ trappole, & comungue un dignitose esplo-
ratore, se serve qualcuno che si intrufoli per appurare
che fine ha farto il ladro,

In altre parole, si afferma per tradizione che un grup-
po di avventurieri standard dovrebbe essere composto
da un chierico, un guerriere, un ladro ¢ un mago. In
questo modo si assicurano al gruppo guarigiond, ca-
pacita combattive, abilita di esplorazione e un buon
arsenale arcano. Se perd un gruppo cosi composto
volesse integrare un guinto membro, un bardo sarebbe
la scelta pilt saggia. E vero che un barbaro o monaco
rinforzerebbero il gruppo, € che uno stregone mi-
gliorerebbe le capacita di lancio di incantesimi arcani.
Un paladino potrebbe affiancare il guerriero in prima
linea ¢ fornire una minima dose di guarigioni; un
ranger fornirebbe capacitd combartive e abilitd urili
nelle terre selvagge; un druido offrirebbe abilit




naturalistiche e curative. Solo un bardo perd possiede
turte le abiliti dei quattro tipi base di avventuriero
{evvero “i quattro tipi base di cibo per mostri”, come
dicono a velte i bardi} incantesimi arcani come un
mago, abilita di sotterfugio come un ladro, capacita
combattive come un guertiero e doti curative come un
chierico. Ciascuno di questi personaggi ¢ migliore del
bardo nella sua specialita, ma il bardo pud fornire
sostegno a tutti, Essere contemporaneamente il se-
condo miglior mago, il secondo miglior esploratore, il
secondo miglior guaritore ed un guerriero dignitoso
non & cosa da poco, e nessun'altra classe ¢ in grado di
fare altrettanto,

Per lo stesso motivo i bardi sono perferti nelle avven-
ture in solitario. Ciascuno dei quattro personaggi di ba-
se si specializza in un campo, a costo di abbandonarne
altri, ma il bardo beneficia di turti i loro punti di forza.
Ecco un altro motive per cui un bardo & un buon mes-
saggero: viaggiando da sole ha molte pit probabilita di
completare una missione rispetto a qualunque alero
personaggio dello sresso livello.

Olrre alla sua musica bardica e allampia gamma delle
capacita di classe, il bardo ha un altro assa nella manica.
Le conoscenze bardiche possono fornire informazioni
chiave per risolvere turti i misteri o dilemmi che il
gruppo deve affrontare. Ovviamente i personaggi
devono strutrare a fondo le informazioni otenute in
questo modo: il DM non pud certo rivelare lintera trama
dell'avventura per un paio di prove di conoscenze bardi-
che superate. Piuttosto, il bardo dovrebbe imprarichirsia
raccogliere indizi, esaminarli da diverse punti di vista ed
immaginare come potrebbero combaciare con gli altri
eventi avvenuti nel gioco,

Le prove di conoscenze bardiche sono anche un
buon modo per il DM di disseminare possibili indizi
per le prossime avventure. Anche il bardo, wrtavia,
puc dar vita a nuove sottotrame ponendo le giuste
domande. Un DM awento put servirsi di tali indizi per
determinare il tipo di avventure che i giocatori si
divertirebbero ad intraprendere.

Motivazioni

La capacita di adartarsi & la risorsa pit potente di un
bardo. Non sclo & il benvenuto dappertutto, dal
castello pitt sontuoso alla bettola pit infima, ma s
adegua perfertamente all'ambiente. Ovungue vada,
ascolta nuovi canti, prova gli strumenti locali,
intervista i testimoni di fatei degni di nota (che
risalganc alla sertimana precedente o a due
generazioni fa, poco importa), ¢, in breve, si mescola
alla gente locale. Dopodiché aggiunge quanto ha
scoperto al suo repertorio, che diventa sempre piil
vasto col tempo. Gli ipercritici potrebbero bollare un
bardo come persona molio superficiale, ma cosi non si
centra il punte: al bardo piace la gente, e spesso, di
rimando, & vero anche il contrario.

Alcuni bardi si considerano gli eredi di una gloriosa
tradizione. Cercano di raccogliere e conservare antichi
canti, sicché le opere di ere perdute sopravvivano e
trovino nuovi ascoltatori. Alrri bardi amano comporre,
sempre alla ricerca di nuove idee da trasformare in
arte. Altri ancora si servono della loro musica per
aprire nuove porte ed incontrare gente che racconti
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storie affascinanti, I paragrafi seguenti esaminano nel
dettaglio tutti questi tipi.

Compositore: Per questo tipo di bardo, la musica &
una forma d'espressione, un'arte che lega la gente di
ogni retaggio, razze ¢ cultura. Attraverso il linguaggio
universale della musica egli mostra, in questo mondo
cosi pieno di divisioni, guanto in comune abbiano i
popoli. Chi non ¢ un bardo pensa per lo pii che i
compositori sizno tipi egocentrici, interessati solo a
trasmettere al prossimo i loro sentimenti pid profondi.
Nulla di pi falso: se un compositore scandaglia il suo
animo, & solo per cercare gli elementi comuni ad aled,
E sempre alla ricerca di nuovi modi per condividere la
musica che tanto ama,

Un compaositore cerca sempre di rendere il mondo
pit ricco di quanto non fosse, motivazione certamente
rara in un avventuriero. Se va all'avventura & per
entrire in contatto con nuove persone, ed ascolrare la
loro musica. Trovare un pubblico insensibile lo
addolora e lo sconcerta, ma non smette mai di cercare
qualcuno che condivida le sue idee sulla musica.

Studente: Questo tipo di bardo, sempre alla ricerca
di canti dimenticati, insegue e colleziona musiche
perdute. Non appena visita una zona che non conosce,
per prima cosa chiede alla gente del luogo di cantargli
tutte le loro canzoni, Talora & in grado di ricomporre
uniz ballata perduta, partendo da diverse versioni
parziali conservatesi in regioni diverse. Anche lo
svolgimento degli event storici interessa lo studente,
che spesso compone nuove canzoni per far soprav-
vivere il ricordo di eventi recenti.

Lo studente, sorta di saggio peripatetico la cui
biblioteca sta tutta nella sua mente, & insuperabile
quando si tratta di recuperare informazioni. Le sue
conoscenze bardiche sono vastissime, e coprono lo
scibile, dagli eventi che hanno ispirato di recente una
satira contro il Duca di Kroten, sino alle parole
pronunciate dallultima imperatrice Suel, prima di
morire durante la Pioggia del Fuoco Incolore. Non ¢'é
fine alle conoscenze che uno studente pud rivangare,
ed ¢ difficile fermarlo se cerca di imparare una nuova
canzone o di recuperare un poema epico smarrito.

Diversamente da un saggio, wurtavia, un bardo
studente non ammassa il sapere; piuttosto se ne serve
per condividerlo con chiungue incontri. E come se il
suo repertorio di canzoni fosse tanto vasto da venir
fuori al benché minimo pretesto. Come ebbe g dire
Geoffrey Chaucer descrivendo une studente, “con
ugual piacere era disposto a imparare e a insegnare”.

Esecutore: MNaturalmente alecuni bardi  si
accontentano di essere al centro dell'attenzione, Sono
delle star, almeno secondo loro, e in ogni luogo si
sentono “sul palco”,

Certo, un bardo esecurore & tremendamente
vanitoso, ma spesso lo & in'modo cosi disarmante che
gli altri gli perdonano facilmente i suoi eccessi (e
spesso l'essere molto carismartici serve al proposito),
Ogni sua azione & mirata ad ottenere cid che pin
desidera: maggiore attenzione.

Molti bardi di questo tipo sone di grande talento, e
lo sanno bene, Alcuni godono della loro megalomanis
¢ sono fermamente convinti di essere le persone pii
important del mondo. Altri sone insicuri, emotivi e
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sempre bisognosi di approvazione. Lunico pregio che
condividono & un'assoluta devozione al loro talento.
Avventurarsi con un esecutore pud essere un incubo,
date che si rifiutano di fare tutto quanto non sis alla
loro altezza, ma non si pessono negare loro bravura e
determinazione.

Chiacchierone: Molti bardi svventurieri ricadono
in questa categoria, “Chiacchierone” non &
probabilmente il rermine che essi utilizzerebbero per
definirsi, ma rende comunque bene ['idea.

Un chiacchierone fa amicizia con facilitd, Entro un
giorno dal suo arrivo in cittd, conosce gli avveniment
locali meglio di aleuni resident di lunga dara. La gente
si bida di lui perché é evidente che la sua curiosita é
sincera, ed anche perché le informazioni che domanda
sono ricompensate da alirettante risposte su se stesso,
Confrontando le preoccupazioni dei suoi ascoltatori
con cid che ha visto altrove, il chiscchierone mostra
come altri abbiano affrontato gli stessi problemi in
passato. In questo modo la gente si sente collegara a chi
ha provato le medesime sensazioni in passato ed a chi
le proveri in futuro,

Le¢ conoscenze bardiche di un chiscchierone sono
del rutro easuali: sono melio profonde se si riferiscono
a2 zone in cui ha soggiornate, ma sporadiche al di fuori
di queste regioni. Tuttavia, non & difficile per lui
tracciare paralleli tra le situazioni con cui si confronta
ed alri casi simili, che risalgano ad un mese ¢ a mille
anni prima.

Essere in confidenza con cosi tanta gente rende i
chiacchieroni giudici attenti del carartere. Sono anche
estremamente silenziosi quando si tratta di questioni
riguardo le quali & stato loro chiesto di mantenere il
segreto, perché non si possono ricevere confidenze se
non le si rispetta. Lo stile di vira da vagabondo, tipico
del bardo, fa si che regolarmente i chiacchieroni st
imbattano in gente nuova e rincontrino vecchi amici.

Rapporti con le altre classi

Ferme restando le differenze individuali, alcuni
elemenri sono validi per molti, se non per rurti, i
membri di una classe, Se si gloca un bardo, nei
seguenti paragrali si potranno rrovare alcuni consigli
su come andare d'amore ¢ d'accordo con i propri
compagni d'avventura,

Barbari: 1l barbaro apprezza molto la musica, in
particolare i canti di battaglia, gli interminabili canti di
compianto e i poemi epici su eroi che furono, il che &
un bene, ma si dimostra anche impaziente con la gente
di altre culture. Cid significa che potrebbe scagliarsi
all'attacco diun gruppo di stranieri prima ancora che il
bardo abbia avuro la possibilita di salurarli.

Chierici: La musica e gli inni liturgici giocano un
ruole chiave nell'universo di quasi tuni i chierici. Un
chierico, perd, spesso ritiene che la musica, per quanto
gloriesa, sia un aspetto secondario ¢ marginale della
religione: bello in sé, ma non essenziale. Un bardo
punta a mostrare, atiraverso esempi pratici, che non é
cosi.

Druidi: La natura & piena di musica meravigliosa,
dai canti degli uccelli allo stormire delle foglie, dal
gemito del vento al rimbombare di tuoni lontani e lo
sciabordare delle onde sulla riva del mare. Pid

semplice & la musica del bardo, pit il druide la
gradisce. Sebbene il punto di vista di un druido sia
affascinante, il bardo condivide ben poche delle scelte
del suo amico.

Guerrieri: 1 guerrieri sono come il sale della terra,
Se non fosse per loro, il bardo sarebbe morto migliaia
di volte, e il suo prezioso strumento distrutto. |
guerrieri sono gente semplice che affronta giorno
depo giorno, dungeon dopo dungeon, i soliti ingrari
compiti. Per dimosrrare la propria gratitudine, un
barde suona continuamente le loro canzoni preferite.

Ladri: Amico, se non sei abbastanza fortunato da
essere un bardo la seconda scelra é sicuramente il ladro.
Bardo e ladro condividono molto: unlinclinazione per la
segretezza e l'osservazione molto acuta che & meglio
evitare il combattimento, quando si puo. Cero, il bardo
non ha mai imparate bene quella specie di artacco
furtive, ma in compenso il ladro non ha incantesimi,
non conosce la musica e soprattutto non ha quell'aria
angelica... Insieme, bardo e ladro sono una combinazio-
ne vincente. E bello avventurarsi insieme, sempre ¢
dovungue: un ladro pud condurre il barde ad affrontare
situazioni piil interessant (e problematiche) che tutto il
resto del gruppo messo insieme.

Maghi: Il mago possiede poteri meravigliosi, ma ad
un prezzo troppo alto. Tutta quella pianificazione,
quello studio, ¢ tura la spontaneita a cui si deve
rinunciare... ¢'é da impazzire! Un bardo rispetta
sempre i maghi (possiedono molti pin incanresimi di
quanti potrebbe mai possederne lui), ma ne
compatisce i limiri. Cid che conta & che il mago non se
né accorga mai.

Monaci: 1l monaco del gruppo puo essere affasci-
nante per un bardo, ma assolutamente incomprensibile.
Invece della musica, il monaco ascolta il silenzio, che lo
giuta a raggiungere un equilibrio interiore. Tnvece di
rivolgersi ad altri per avviare relazioni, si ritira sempre
pit in se stesso. Eppure, un monaco & sempre da
sfruttare: che splendide canzoni si possono scrivere se lo

si convince a raccontare storie sulla sua paeria e leggende |

sul suo ordine!

Paladini: Ma i paladini non si prendone mai un
giorno di riposo? Sono i tipi pin simpatici, amichevoli,
gentili ¢ complessivamente impressionanti che un
bardo abbia mai incontrate (bardi esclusi, ovviamente),
ma non hanno il senso dells misura! Va bene essere
sempre all'erta, ma ogni tanto anche un paladine
devrebbe prendersi un bel fine settimana per rilassarsi
e divertirsi un po’. Fino a quel momento, tuttavia,
spetta al bardo rischiarare il cammino del paladine,
guando & possibile, con una di quelle marceite
orecchiabili del tipo “puniscili tarei”.

Ranger: | boschi stanno benissimo dove stanno, ma
un bardo impazzirebbe se dovesse passare li la sua

intera vita! Il druide almeno ha la scusa che deve :

restare vicino alle piante ed agli animali che ha preso
in cura, ma il ranger no: semplicemente gli piace
vivere tra le srerpaglie. Certo, il bardo lo rispeta
{alcune tra le amicizie migliori dei bardi coinvolgono
un ranger), ma a quel poveraceio deve proprio mancare
gualche rotella,

Stregoni: In un certo senso, bardo ¢ stregone s
somigliano come due gocce d'acqua. Entrambi puntano




sulln personalita, anche se il bardo lo considera piutto-
sto un tipo di fascino. Sembra ruttavia che ad alcuni
stregoni pisccia essere temuti oltre che apprezzari... che
peccato! Eppure, il bardo prova simpatia per gli stregoni:
se succedesse l'impensabile e non si potesse pit fare i
bardi, lo stregone potrebbe essere una valida alternativa
per il prosieguo della carriera,

OPZIONI SPECIALI DI
COMBATTIMENTO

Questa sezione approfondisce tre opzioni di combatri-
mento usate di frequente dai ladrei e dagli assassini:
attaccare al fianco, gl attacchi con la garrorta ¢ gli attae-
chi furtivi. Le regole per gli attacchi con la garrotta sono
nuove, mentre quelle per le- altre opzioni sono espan-
sioni del materiale deseritto nel Manuale del Giocatore,

Attaccare ai fianchi
in condizioni insolite
In genere, attaccare ai fianchi & semplice: basta che
due personaggi siano disposti su due lari opposti di un
avversario. Ma che cosa accade se il nemico occupa
pit di un quadretto, o une degli attaccanti impugna
un'arma con portata? | seguenti disgrammi illustrano
aleune ambiguita della regola per attaccare ai fianchi.
I personaggi che utilizzano le armi con portata ren-
dono la situazione leggermente pit complessa. Innan-
zitutto, si deve individuare il quadretto da cui parte
l'attacco, in altre parole il quadretto interposto tra
Pattaccante ¢ il difensore. Quest'ultimo & di solito
ovvio, ma qualora la situazione non fosse chiara, si
potrebbe sempre tracciare una linea retta per
congiungere il centro dell'attaccante con quello del
difensore. Ed infine, si determini il fianco da attaccare
come se lartaccante fosse in quel quadretto interposto.

Trovare il centro

Se si utilizza una griglia per gestire il combattimento,
il modo pit semplice per capire se due personaggi
stanno attaccande un avversario ai fanchi e di
congiungere con una linea il centro del quadretto del
proprio personaggio con quello del proprio alleato. Se
tale linea attraversa da un laro ad un altro oppesto la
creatura che i personaggi stanno attaccando, allora la
creatura viene aftaccata ai fianchi. Se invece la linea
attraversa due lati adiacenti dell'avversario, allora non
¢ cosi. Ad esempio, il ladro in posizione L1 sul
diagramma denominato “Trovare il centro” attacea il
fianco del centauro se ¢’é un alleato in posizione A1,
poiché la linea congiungente i due centri attraversa
entrambi i lati lunghi del segnalino del centauro. Ma
se I'alleato & in posizione B1, allora non si puo attaccare
ai fianchi. La linea che congiunge i due centri
attraversa un lato lungo e un lato corto adiacente
{quello postericre) del segnalino del centaure.

In condizioni normali, se il personaggio vucle
attaccare l'avversario ai fianchi, & ammessa una sola
posizione in cui il proprio alleato possa collocarsi.
Tuttavia, se lavversario oceupa pil di un quadretto
della griglia, allora l'alleate ha a disposizione un
maggior numero di opzioni. 1l ladro in posizione L2
sul diagramma attacca il centaurc ai fianchi sia che

l'alleato si trovi in posizione A2 o B2, perché entrambe
le linee congiungenti attraversano due lati opposti
dell'avversario. Allo scopo di artaccare ai fianchi,
entrambi i quadretti sono considerati “lati opposti”
rispetto al ladro.

Attaccare ai fianchi creature piu grandi

E molto pit semplice attaccare ai fianchi una crearura
grande che una piccola. 1l ladro vicine al bulete in
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posizione L1 sul diagramma denominato “Attaccare ai
fianchi creature pitt grandi®, la puo awaccare ai fianchi
se un alleato é in posizione A1, B1, C1 o D1. Per di pii,
gli-alleati in tutti quei quadrett ricevoro dal ladro i
bonus per attaccare ai fianchi; in quésto modo, un solo
personaggio “fermo alle spalle” pud concedere a
numerosi alleati i bonus per atraccare ai fianchi.

Se il personaggio o i suoi alleati occupano pia di un
quadretro della griglia, valgono gli stessi principi: basta
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tracciare ung linea dal centro del personaggio & non
dal centro del singolo quadretto. 1l centauro ladro in
posizione L2 non artacea il fianco del bulette rispetto
al centauro in posizione A2, ma vi riesce con gli alrei
centauri nelle posizioni B2, C2 e D2. Nessuno dei
centauri congiunge le proprie linee a partire dai centri
dei quadrerri, poiché i loro centri giacciono sulle linee
delle griglia. E questo & quanto,

Attaccare ai fianchi con le armi con
portata

sul diagramma deneminate “Attaccare ai fianchi con le
armi con portata’, il guerriero che impugna un fal-
cione in posizione Al concede in modo inequivocabile
ad uno dei tre ladri nelle posizioni L1, L2 ¢ L3 un
bonus per attaccare ai fianchi, ma a quale dei tre? Por
capire quale sia il ladro, si pud tracciare una linea per
congiungere il centro del guerriero in A1 con quello
del bersaglio. Poi si deve individuare il punto in cui la
linea attraversa il quadrerto del nemico, 1l quadrento
adiacente a quel punto indica la direzione di prove-
nienza dell'artacce del guerriero, Quindi, si pud
procedere con le normali regole per determinare chi
sta artaccando il fianco di chi, a partire dalla posizione
del guerriero. Nel caso in esame, il ladro in L3 ottiene
il bonus per artaccare ai fianchi, e gl altri due no.

Spigoli diagonali e attaccare ai fianchi

Se la linea tra due alleari atteaversa ghi spigoli opposti
dell'area occupata da un avversario, gli alleari attaccano
la crearura ai fianchi. Ad esempio, sul diagramma
denominate "Spigoli diagonali e artaccare ai fianchi”, i
personaggi in Al e B1 attaccano il drider ai flanchi
poiché la linea che congiunge i loro centri attraversa
gli spigoli anteriore sinistro e posteriore destro della
sua area.

Infine, viene presentato un esempio ancora pi
strano di applicazione delle regole sui lar e gli spigoli
opposti. Lalleato in posizione A2 concede ai ladri nelle
posizioni L1, L2 ¢ L3 i bonus per attaccare ai fianchi,
Egli consente ai ladri in posizione L1 e L3 di attaccare
ai flanchi perché la linea che lo congiunge con
ciascuno di essi artraversa due lati opposti dell'area
dell'avversario. Inoltre, consente anche al ladre in
posizione L2 di attaccare ai fianchi poiché la linea trz
lore interposta unisce gli spigoli opposti dello spazio
occupato dal nemico, cioé lo spigolo in alto a sinistra e
quello in basso a desira.

Attacchi furtivi

Secondo la regola generale che governa la capacia di
artacco furtivo, un ladro pué colpire un punto vitale
per infliggere danni extra “ogni volta che al bersaglio
del ladro viene negato il bonus di Destrezza alla CA
(che abbia 0 meno un bonus di Destrezza), o quando il
ladro arracca il bersaglio ai fianchi”. Nel seguito
vengono elencate alcune condizioni specifiche che
potrebbero conferire tali danni exrra.

* E un round di sorpresa, e l'avversario non pud agire
in questo round o non ha ancora agito.

* E il primo round di combartimento, e
non ha ancora agito.

Vavversario



1l personaggio artacca lavversario ai fianchi.

» Il personaggio & invisibile e l'avversaric non puo
individuarlo,

o J..:.‘.'I'i"-"l:'l.':"-ﬂ'l'!ﬂ C acetCatoy

« Lavversario ¢ coinvolto in una loma con qualcun
altro oltre al personaggio.

¢ ['avversario ¢ in scalata, cammmina su una corda tesa
oppure & in qualsiasi altro modo shilanciato.

¢ [avversario sta correndo,

+ Lavversario ¢ stordito.

» Uno dei punteggi di caratteristica dell'avversario &
scesoa 0 (va dasé, che se si tratra della Costituzione,
l'attacce furtive & inutle: l'avversario & gia morto
stecchito).

* Lavversario & accovacciato.

= Lavversario ¢ paralizzato o bloccato.

« Lavversario ¢ addormentato, legato o prive di sensi,

E l?l;"]ll" EEner ].-.ITI:'f!'iL'ﬂllg:' l:,'II'H.' Lk .llﬁ\"irl;'.'ﬁ:'tl_"il:l é 'i'l'l.".-'l.l[-
nerabile agli atracchi furtivi, o per il tipo di ereaturas o
per qualsiasi alrra condizione, turre le congetture del
personaggio sono intitili, Anche se vale una delle
condizioni riportate nell'elenco, il personaggio non
ottiene i danni extra dell'atraceo furtivo. Ad ogni
miodo, la maggior parte di queste condizioni conferisce
all'atraccante alori benefici,

Attacchi con la garrotta

Una garrotta ¢ pia difficile da wsare di molie alire

armi, poiché lattacco deve essere preparato con curs

per sperare di avere una ragionevole probabilita di

|:"|L'|!'ili.'ll[-:|. LI-GI.'I'HL'(:H con EIJ g:zrmlta L'I[I.]I'A'.'Iﬂ IL' rr:gnl:' I.JI

lotta nel Capirolo 8 del Manuale del Giocatore, con
aleune aggiunte,
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Attacco di opportunita: Il personaggio che attacca
un avversario con la garrotta provoca un attacco di
opportunitd da parte di quest'ultimo. Se l'attaceo di
opportunita infligge dei danni, l'attacco con la garrota
si considera fallito.

Posizionare la garrotta: Per attaccare con una
garrotta, innanzimute il personaggio deve avvolgere
I'arma sulla testa dell'avversario ¢ poi stringerla
attorno al suo collo. Pertanto, il personaggio deve poter
raggiungere la testa del bersaglio. Cio significa che il
personaggio non puo garroftare un avversario pit
grande di lui di due o piu categorie di taglia, 2 meno
che l'avversario non sia seduro, sdraiato o che possa
essere attaccato da una posizione rialzara.

Se il personaggio pud raggiungere la testa del bersa-
glio, deve effertuare con successo un atracco di
contatto in mischia per afferrarla. A differenza di un
normale attacco di contatte in mischia, ['attacco con la
garroma esclude solo in parte l'armarura dell'avversa-
rie, Se il collo dell'avversario é protetto, il personaggio
potrebbe non riuscire a posizionare la garrotta in medo
corretto. Per calcolare la Classe Armatura di un
avversario garrottato, si deve utilizzare il rispettivo
modificatore di taglia (vedi "Statistiche di combarti-
mento” nel Capitolo 8§ del Manuale del Giocatore), pin
rurti i seguenti moditicatori speciali di armarura che si
possono applicare,

Tipo di
armatura
Armatura natursle

Modificatore alla CA del bersaglio
contro gli attacchi con la garrotta
Farmizea il narmale valore di
protezione (pari al bonus
dell'armatura naturale)

Fornisce un bonus di armatura di +4
Formisce un bonus di +4

Fornisce wun bonus di +10

Armatura completa
Collare di cucio
Corgiera

5S¢ pon sl Hesee a Cu]pin: con 'attaces di contatio in

mischia, 'attacco con la garrorta si considera fallito. Se

il personaggio pud compiere attacchi multipli in un
round, & possibile rentare di avvolgere la garrorta pia
volte, con bonus di attacco decrescenti

Strangolare: Il personaggio deve effettuare
una prova di lottare (vedi "Lottare” nel Capitolo 8
del Manuale del Giocatore). Se il personaggio supera
la  prova, e iniziato lo  strangolamento
dell'avversario. A seconda del tipo di garrona,
vengono immediatamente inflini 1dé o 1d8 danni.
Il modificatore di Forza del personaggio si applicaa
tali danni, e se il modilicatore ¢ un bonus, si ottiene
una volta e mezza quel bonus perché sta utilizzando
entrambe le mani per strangolare,

Se il personaggio fallisce la prova di lomare, lo
strangolamento non ha avure inizio né vengono
inflitti i danni. Lavversario riesce a liberarsi dalla
garrotta ¢ sfuggire alla lotta. Se il bersaglio & pin
grande di due o pit categorie di taglia, a differenza
delle prove di lottare, non si perde automatica-
mente un tentativo di trattenere. Se la prova riesce,
I'svversario & stato afferrato.

Entrare: A meno che il personaggio non stia
LLI'iEi:-’.?.-;Indu una EEI.'TI'."‘I ia a serratira, F'I:'.T coniinuare
lo strangolamento si deve entrare nello spazio




§ §:

o

#‘I-

- CAPITOLO 5: IL MONDO CHE VI CIRCONDA

dell'avversario. Muoversi, come 3l solito, provoca arae-
chi di opportuniti da parte di nemici che minacciano,
ma non da parte del bersaglio,

Continuare un attacco con la garrotta: Dopo aver
stretto la garrorta cordata o filiforme al collo, aver
vinto la prova di lortare, ed essersi mossi nello spazio
dell'avversario, & possibile continuare ad infliggere
danni con la garrotta, superando tante prove di lottare
guante se ne hanno a disposizione. Se il personaggio
pué compiere attacchi multipli, ogni round é possibile
effertuare pin prove di lottare per infliggere i danni.
Ogni volta che si supera una prova di lottare, il perso-
naggio infligge danni da garrotta, aggiustati secondo il
modificatore di Forza, come descritto sopra. La gar-
rotta rimane al suo posto fino a quando il personaggio
non libera l'avversario o quest'ultimo riesce a sfuggire
alla presa (Vedi “Lottare™ nel Capitole 8 del Manuale del
Cocatore ).

A meéno che non si stia utilizzando una garrotta a
serratura, il personaggio e l'avversario vengono
considerati eoinvolti in una lotta fino a quande
Yartacco con la garrotta non viene interrotto. Non si
pud immobilizzare un avversario mentre si utilizza
una garrotta, né lo si puo attaccare con un‘altra arma.

Cosa si pud fare mentre si viene strangolati con
una garrotta: Essere strangolati con una garrotta é
come trovarsi coinvelt in una lotta, tranne per il fatto
che si subiscono danni normali. Il personaggio puo
tentare di sfuggire alla garrotta superando una prova di
lotrare al proprio turno. Se si hanno a disposizione
attacchi muleipli, & possibile ripetere il tentativo di fuga.
Inolere, si pud anche attaccare lo strangolatore con

un'arma leggera. Lanciare incantesimi é difficile, poiche
non si possono utilizzare né le componenti verbali (V)
né quelle somatiche (5). §i possono lancisre solo quegli
incantesimi che richiedono una componente materiale
o un fecus divine, purché il personaggio li tenga in
mano. Se un personaggio che viene strangolato tenta di
laneiare un incantesimo di questo tipo, deve comungue
superare una prova di Concentrazione (CD 20 + livello
incantesimo) per evitare di perderlo.

Per tagliare li garrotta stretra attorno al proprio
colle, si pud compiere lazione di attaccare un oggento,
ma si tratta di un'impresa difficile, Essendo la garrotta
un'arma Piccola, la sua Classe Armatura ¢ pari a 11;
tuetavia, poiché la garrotta @ stretra al collo del
personaggio, ortiene un bonus di copertura alla Classe
Armatura di #10, per una Classe Armatura totale di 21.
Inclire, il personaggio subisce una penalita di -4 al
proprio tiro per colpire perche deve evitare di ferirsi al
collo nel tentative. Un personaggio non pud disarmare
un ayversario che lo sta strangolando con una garrora.

Strategia: Se ¢'é qualehe probabilita di sorprendere
il bersaglio, la garrotta € un'ottima arma per coghiere di
sorpresa un avversario alla volra, Perranto, la garrota &
una delle armi preferite dagli assassini, dalle spie e dai
ladri che si celano nelle ombre. Al tempo stesso & una
pessima arma per attaccare in mischia bersagli
multipli, peiché lo strangolatore pud essere artaccato
dagli amici della vittima che sta garrottando. Le
garrotte a serratura, anche se piuttosto rare, sono
molto urili per sviare l'atrenzione, poiché di solito gl
amici della vittima interrompone ¢io che sranno
facendo per correre in aiuto del proprio compagno.
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Il ruolo della musica é fondamentale nells vita di un
bardo. Non dovrebbe percio sorprendere che molti mra i
nuovi incantesimi da bardo presentati in questo capitolo
richiamino la musica, sia nel nome sia nella loro essenza.

I membri della classe di prestigio dell'assassing, d'altro
canto, considerane il lancio di incantesimi in maniera pi
strumentale. Gli incantesimi sono mezzi, proprio come le
garrotte, i veleni e le cerbottane. 1 nuovi incantesimi da
assassine di questo capitolo costituiscono indispensabili
aggiunte al loro repertorio.

NUOVI INCANTESIMI
DA ASSASSINO

Incantesimi di 1° Livello da Assassino
Sguainare: Estrae auromaticamente unarma.

Incantesimi di 2° Livello da Assassino
Fuga: Svia gli inseguitori il 50% delle volee.

Incantesimi di 3" Livello da Assassino
Inglobare arma: Ingloba un'arma nel braccio dell'in-
canfatore.

Incantesimi di 4° Livello da Assassino
Occhio del cecchino: Conferisce sauvovisione, attacchi
furtivi a distanza a 18 metrd, artzcchi mortali con armi
a distanza e un bonus di +15 alle prove di Osservare.

NUOVI INCANTESIMI
DA BARDO

Incantesimi di Livello O da Bardo
Accordatura precisa: Rende perfetto uno strumento;
+2 alle prove di Intrattenere.
Percussione: Crea un accompagnamenteo illusorio di
tamburi.
Stima istantanen: Consente di contare ¢ calcolare le
distanze allistante,

Incantesimi di 1° Livello da Bardo

Cantilena di concentrazione: Migliora la concentra-
zione; +1 ai tirl d'attacco o alle prove stabilite dall'in-
cantatore.

Musica d’ambiente: Camuffa ghi efferri della musica
bardica come altri suoni.

Ninnananna: Rende sonnolenti; -2 alle prove di
Osservare ed Ascolrare e ai tiri salvezza contro sonne.

Suono festoso: Nega il silenzio magico.

Incantesimi di 2° Livello da Bardo
Armonizzare: Mette in comune le doti di vari bardi per

concedere ad uno di essi gradi temporanei extra di
Intrattenere,

Crescendo: Conferisce bonus crescenri ai riri
d'attacco.

Evoca strumento: Evocs uno strumento del tipo
preferito dallincantatore.

Fortissimo: Raddoppia il volume del suono; +2 alle CD
dei tiri salvezza ¢ +1d6 danni per attacchi sonori.

Incantesimi di 3° Livello da Bardo

Arma smussata: Dimezza i danni base delle armi
taglienti e perforanri.

Inno di lode: Conferisce +1 livello di incantatore agli
incantatori divini di allineamento buono.

Sonno ristoratore: Raddoppia 1 punti teritl recuperaii
con la guarigione naturale.

Trenodia infernale: Conferisee +1 livelle di incantatore
agli incantatori divini di allineamento malvagio.

Incantesimi di 4" Livello da Bardo

Allegro: Raddoppia la velocira & la distanza massima di
salto,

Arma spettrale; Crea un'arma quasi-reale.

Coro: Crea accompagnatori illusord; +2 alle prove di
[ntrattenere.

Coro armonico: Incrementa di 1d4+41 le CD dei
salvezza per gli incantesimi del bersaglio e di +1 per
dado i danni di questi incantesimi.

Moneta senziente: Consente di origliare da lontano,

Pifferaio magico: 1 DV di creature per livello segue
l'incantatore.

Zona di silenzio: Evita che ascolutori indiscreri
origline le conversazioni.

Incantesimi di 3” Livello da Bardo

Canto di discordia: Costringe i bersagli ad attaccarsi
I'iere Palrre,

Danza resistibile di Otto: Costringe gli ascoltaori a
danzare; penalita di -2 alla CA, ai riri salverza sulla
Volontd, alle prove di Concentrazione e Sapienza
Magica.

Improvvisazione: Applica +2 punti per livello come
bonus di fortuna alle prove o agli attacchi selezionari,

Lamento del fato: Costringe i bersagli a fuggire; 1d4
danni per livello dell'incantatore, penalita di -2 ai nini
salvezza,

Incantesimi di 6° Livello da Bardo

Fanfara: Stordisce ¢ assorda 1 ltr:r!ca-g]':; :ihﬂiggr: 4da
danni alle creature e 2d6 danni agli oggeti.

Pupille: Conferisce ad un'altra crearura le capacita
bardiche.

Ritmo insidioso: Inculca una melodia nella mente del
bersaghio; penalita di -4 alle prove di abilita basate su
Imtelligenza, richiede una prova di Concentrazione
per lanciare incantesimi,

Vibrazione armonica: Intligge 1d10 danni per round
ad una struttura pesante.

-
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— NUOVIINCANTESIMI

Gli incantesimi in questa sezione sono presentan in
ordine alfaberico.

Accordatura precisa

Trasmutazione

Livello: Brd 0

Componenti: V 5, F

Tempo di lancio: 1 round

Rapggio di azione: Contaiio

Bersaglio: Uno strumento

Durata: 1 minuto per livello

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: Si (innocuo)

Questincantesimo consente all'incantatore di far
SUOMNATE UNG STrUmento comune come se fosse perferto,
Per la durata dell'incantesimo, lo strumento conferisce a
chi lo suona un bonus di circostanza +2 alle prove di
Intratrenere, oppure, se si preferisce, un efferro alter-
nativo per quel tipo di strumento, come deseritto nel
Capitolo 3. Accordalura precisa non ha effetto se lanciato
su uno strumento che sia gia di qualiva perferta.
Focus: I bersaglio dell'incantesimo.

Allegro

Trasmutazione

Livello; Brd 4

Componenti: V| 5, M

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: 3 m

Area: Creature entro un'esplosione del raggio di 3 m,
centrata sull'incantarore

Durata: 1 minuto per livello

Tiro salvezza: Tempra nega (innocuo)

Resistenza agli incantesimi: 5i

Questo incantesimo rende lincantatore e i suoi compa-
gni particolarmente lesti, raddoppiando la velociti e la
distanza massima di salto di ciascuno (entrambi i bonus
vengono considerati di poténziamento). Le creature
soggette all'incantesimo rimangono sonto i suoi efferd
per l'intera durata, anche se abbandonano l'area origi-
naris.

Componente materiale: Una piuma della coda di un
uccello predatore.

Arma smussata

Trasmutazione

Livello: Brd 3

Componenti: V. 5

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)

Area: Tutte le armi perforanti e raglienti entro
un'esplosione del raggio di 6 m

Durata: 1 minuto per livello

Tiro salvezza: Tempra nega

Resistenza agli incantesimi: 5i

Arma smussate rviduce lefficacia di alcune armi
renidendole semisostanziali. Le armi soggetie allincante-
simo sembrano luccicanti 0 ombreggiate se esaminare da
vicine, ma chi la brandisce deve esaminare accura-

amente larma (azione equivalente al movimento) per
notare guesto efferro. Un'arma sorto lefferto dellincan
tesimo mantiene l'intero bonus di potenziamenio e le
capacitd magiche (se ne possiede), ma il suo danno di
base & ridotto a meta 1l bonus di forza di chila brandisce
si applica normalmente ai tiri d'attacco ¢ ai danni.

Un'arma impugnata da una creatura utilizza il bonus al
tiro salvezza di Tempra di quella creatura. Un'arma
magica ottiens un bonusa questo tiro salvezza uguale al
suo bonus di potenziamento.

Solo le armi perforanti e mglienti forgiate tradizional-
mente subiscono gli efferei di arma  smussate.
Lincantesimo non ha alcun effetro sulle armi naturali
Le frecce e le altre munizioni sotto leffetto dellincan-
tesimo rimangono smussate anche dopo che si allonta-
nang dallarea dell'incantesimo.

Arma spettrale

Hlusione (Ombra)

Livello: Brd 4

Componenti: V| 5, F

Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Effetto: Un'arma

Durata: Fino a | round per livello
Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza agli incantesimi: No

Servendosi di materiale proveniente dal Piano delle
Ombre, 'incantatore pud modellare un'arma quasi-reale
di qualsiasi tipo, purché sia competente nel suo uso.
Quiesta arma spettrale appare nelle sue mani e funziona
come una normale arma di quel tipo, con un'eccezione:
qu:!].l:mquu NEImMEC0 ';,.'I'l.E !'il..lP'E'l._.i un o !'iEL"u"I'."'ul:i'::l :.'I.ILEE
Volonta riconosce la sua natura di ombra e quindi
subisce dall'atracco solo un quinto dei danni. Larma
possiede la capaciti toceo fantasma e va considerata +1 per
ogni 5 livelli del bardo che lancia lincantesimo.

Lincantatore pud mantenere solo un'arma spettrale alla
volta, ed & I'unico a poterla brandire. Larma scompare
guando la si lascia andare o al termine della durai
dell'incantesimo, a seconda di quale condizione s
verifichi prima.

Focus; Lo strumento dell'incantatore,

Armonizzare

Invocazione

Livello: Brd 2

Componenti: V, 5, F

Tempo di lancio: 3 round

Raggio di azione: Contatro

Bersagli: Fino a 4 bardi (incluso I'incantarore), ciascuno
entro 3 merri dal bardo pid vicino

Durata: 1 round per livello

Tiro salvezza: Volonta nega (innocuo)

Resistenza agli incantesimi: Si (innocuo)

Attraverso questo incantesimo, da due a guatiro bardi
mettono insieme le loro doti per un'esecuzione di
gruppo. Lincantatore designa il bardo che guiders
l'esecuzione, e gli altri forniscono l'accompagnamento
Armonizzare concede al primo esecutore un bonus di
circostanza alle prove di Intrattenere uguale a +1 per



ogni e livelli di bardo degli sccompagnatori, per la
durata dell'incantesimo.
Focus: Lo strumento dell'incantatore.

Cantilena di concentrazione
Abiurazione
Livello: Erd 1
Componenti: V
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Incantatore
Durata: Fino a § round per livello (1)
Tiro salvezza: Nessuno (innocuo)
Resistenza agli incantesimi: Si (innocuo)

Lincantatore pud servirsi di canbilena di concentmzione per
evitare di farsi distrarre nel compito che sta eseguendo.
Mon appena lancia lincantesimo, ontiene un bonus di
circostanza +1 i tiri di attacco o ad una prova di abilitio
di caratteristica, a patto che continui ad eseguire sempre
la sressa azione ad ogni round. Pud eseguire il suo
compito senza fissare attenzione su cantilena della
concentrazione, ma non pud parlare dato che, per
mantenere l'incantesimo, deve continuare 1 mormorare
le sillabe della canrilena. Se impiega un round in una
qualsiasi altra azione, l'incantesimo termina,

Ad esempio, l'incantatore potrebbe utilizzare una
cantilena della concentrazione per ottenere un bonus di
circostanza +1 alle prove di Scalare subite prima di co-
minciare I'ascesa di un'alta scogliera, o alle prove di
Decifrare Scritture subito prima di provare a decodifi-
care antiche rune, In combattimento, potrebbe ottenere
il bonus ai tiri di arracco finché continua ad araccare
ogni round lo stesso nemico con la stessa arma, Pubd
comungue muoversi liberamente e cambiare tattica: ad
esempio, potrebbe caricare un mostro in un round,
provare a disarmarlo con il suo stocco nel secondo round
e attaccarlo normalmente nel terzo. Se perd artacca un
mostro diverso, cambia arma o impiega un round a far
qualcosa di diverso da attaccare, i benefici svaniscono,

Canto di discordia
Ammaliamento (Com-
pulsione) [Influenza
mentale]

Livello: Brd 5
Componenti: V, 5
Tempo di lancio: § azione
Raggio di azione: Medio (30
m + 3 m per livello)

Area: Creature entro una sfera del
raggio di 4,5 m

Durata: 1 round per livello

Tiro salverza: Volonta nega
Resistenza agli incantesimi: Si

Lincantesimo fa si che rutte le crearure entro 'area di
effetto si attacchino 'un lalira, piuttosto che prendersela
con i rispettivi nemici. Ogni round wtre le creature
sotto l'effetro dell'incantesimo hanno una probabilita
del 50% di arraccare il bersaglio a loro pil vicino {ogni
round, all'inizio del loro turno, si tiri un dado per
determinare il comportamento di turee le creature). Una
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creaturs che non attacchi il suo vicino é libera di agire
normalmente per quel round.

Le crearure costrette da un canto di discordia ad
attaccarsi a vicenda impiegano tutti i metodi a loro
disposizione, selezionando gli incantesimi pit micidiali
e le tartiche di combattimento piii vantaggiose. Non
infieriscono perd sui bersagli privi di sensi.

Coro
Hlusione {Trama) [ Influenza mentale]
Livello: Brd 4
Componenti: V. 5, F
Tempo di lancio: | azione
Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2

livelli)

Efferto: Tre accompagnatori illusori
Durata: Concentrazione + 4 round
Tiro salvezza: Volonta dubita (vedi testo)
Resistenza agli incantesimi; No

Questo incanresimo crea degli accompagnatori evane-
scenti. All'apparenza sembrano normali intrattenitori di
qualungque razza umanoide (2 scelta dell'incantatore) che
sostengono l'esecuzione del bardo suonando, danzande,
cantando o in qualunque altro modo indicato dallincan-
tatore. Possono anche interagire limitatamente con gli
altri (sorridendeo, annuendo, rispondendo alle domande
con alcune frasi tipiche, fungendo da partner per un
balle, e cosi via). Guesti intrattenitori illuseri concedono
all'incantatore un bonus di circostanza 42 alle prove di
Intrattenere per la durata dell'incantesimo.

Core & una Trama, non una Finzione: anche le creature
che si rendono conto della natura evanescente degli
accompagnatori continuane comungue a vederli. Turta-
via, un tiro salvezza sulla Volonta effertuato con successo
non nega soltanto il bonus alle prove di Intrattenere
risperto a quella creatura, ma infligge anche una penalita
di circostanza di -2 alle stesse prove per il resto della
durata dellincanresimo.

Focus: Lo strumento dell'incantatore.

Coro armonico

Trasmutazione

Livello: Brd 4

Componenti: V| 5 M

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7.5 m + 1,5 m per
ogni 2 livelli)

. Bersaglio: Una creatura vivente
Durata: Concentrazione, fino a 1
round per livello (I}

Tiro salvezza: Volonta nega (innocuo)

Resistenza agli incantesimi: Si

Coro armonico consente a chi lo lancia di
migliorare le capacitd magiche di un alro
incantatore. Per la durara dell'incantesimo
le CD dei tiri salvezza di tuti gli
incantesimi pronunciati da chi &
SOEEETTO 4 coTo Armonics aumen-
tano di 1d4+1. Se un in-
cantesimo infligge dei
danni, questi vengono
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aumentati di +1 danno per ogni dado. Ad esempio, se
lincantatore lanciasse coro armonico su un mago di 9°
livello che a sua volta lanciasse palla di fuoco, la €D del
tiro salvezza sui Riflessi di palla di fusce aumenterebbe di
1d441, ¢ lincantesimo infliggerebbe 9de+9 danni da
fucce. Gli alrri asperdd variabili dell'incantesimo (raggio,
durata, e cosi via) rimangono immutari.

1 benefici di pit cori armonici si sommano solo se sono
lanciati da incantatori diversi.

Compenente materiale: Un diapason.

Crescendo

Invocazione

Livello: Brd 2

Componenti: V] 5

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: 9m

Bersagli: Lincantatore e tutti i suci alleari entro una
sfera di 9 m

Durata: 4 round

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: 5i (innocuo)

Quest'incantesimo crea una fanfara militare il cui
volume aumenta lentamente, e che ispira lincantatore e
i suoi compagni a dimostrare prove di ardimento sempre
piti audaci. Durante il primo round dell'incantesimo si
percepiscono solo deboli suoni di corni e tamburi, ma
non vi @ alcun altro effetio. Nel secondo round, mentre
la musica diventa sempre pini forte e stimolante, ogni
creatura soggetta allincantesimo ottiene un bonus
morale di +1 ai riri di attacco. Questo bonus aumenta a +2
nel terzo round e poi a +3 nel quarto, mentre la musica
aumenta sempre piu nel suo impero.

Gli alleati che si allontanino oltre i 9 metri dall'incan-
tarore perdono questo bonus, ma se rientrano nel raggio
lo ottengono di nuovo, allo stesso valore di quando han-
no lasciato l'area.

Danza resistibile di Otto

Ammaliamento (Compulsione) [Influenza mentale]
Livello: Brd 5

Componenti: V. 5, F

Tempo di lancio: 1 round

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)
Bersagli: Una creatura vivente per livello

Durata: Concenrrazione (vedi testo)

Tiro salvezza: Volonti nega

Resistenza agli incantesimi: 5

Lincantatore suona una melodia cosi invitante e allegra
che chiungue la ascolti vuole subito saltare e ballare. Ed
in realed, se il bersaglio non supera un tiro salvezza sulla
Volontd per resistere, questo & esattamente cid che
succede. Una creatura danzante subisce una penalita di
circostanza di -2 alla Classe Armatura, ai tiri salverza
sulla Volonta ed alle prove di Concentrazione e di
Sapienza magica finché l'incantatore continua a suonare.
Focus: Lo strumento dell'incantatore,

Evoca strumento

Evocazione (Convocazione)
Livello: Bed 2

Componenti: V| S

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Personale

Effetto: Uno strumento musicale

Durata: Concentrazione pit 1 round per livello (1)
Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: Mo

Cuest'incantesimo evoca uno strumento del tipo
preferito dall'incantatore, La qualita dello strumento
eVOCato puod variare molto (tirate 1de} scadente (1),
media (2-5) o perfetra (6). Viene evocaro solo uno
strumento per ogni lancio dellincantesimo, e non puo
essere cambiato con un altro. Lincantatore, tuttavia, puo
rifiutarlo interrompendo l'incantesimo,

Lo strumente non & una finzione o una creazione, ma
¢ reale e viene temporaneamente preso in prestito da
altrove. Per questo motivo, si deposita per gentilezza
qualche moneta allinterno dello strumento prima che
torni al luogo di provenienza,

Fanfara

Invocazione

Livello: Brd &

Componenti: V, 5, M

Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: 30 m

Area: Cono

Durata; Istantanea

Tiro salverza: Tempra nega
Resistenza agli incantesimi: i

Fanfara produce uno squillo di tromba cosi potente da
poter scuotere le fondamenta degli edifici o fermare un
esercito in marcia. Ogni creatura all'interno dell'ares deve
effettuare un tiro salvezza sulla Tempra. 1l superamento
significa che la creatura & stordita per 1d4 round ed
assordata per il doppio di quei round; un fallimento indica
che la creatura subisce 4dé danni oltre a subire gli efferi
gia menzionati, Qualungue oggetto di vetro, legno, pietra
o metallo presente all'interno del cono subisce 2de danni,
sena considerare la sua durezza.
Componente materiale: Un piccolo corne di lara.

Fortissimo

Invocazione

Livello: Brd 2

Componenti: V, 5

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)
Bersaglio: Una creatura o un oggetto

Durata: 1 minuro per livello

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi; No

Forfissimo raddoppia il volume di un suono indicaro
dallincantatore. 1 bardi si servono spesso di
quest'incantesimo per far si che la loro musica raggiunga
un pubblico pii vasto, o semplicemente che la si possa
udire al di sopra del baccano di una raverna rumorosa.
Quando lancia fﬂﬂl!iirrln £y una creatura, Vincantatore
pud includere nell'efferto dellincantesimo degli oggeri
indossati o trasportati dalla creatura. Ad esempio,
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lanciare fortissimo su un cantante ed includere il suo
liute raddoppia il volume sia del canto sia dell'accompa-
gnamento.

Se la creatura o loggetto sotto l'effetto dell'incante-
simo pud compiere un attacco sonoro o basato sul
linguaggio, come un incantesimo comande, il canto di
un'arpia, lefferto affascinare della musica bardica o un
corno della distruzione, la CD del tiro salvezza contro
quell'attacco viene aumentata di +2. Se un attacco sonoro
infligge danni (come un grido), quest'incantesimo
aumenta quel danno di +1dé pun,

Fortissime contrasta e dissolve silenzio, ed & da esso
contrastato e dissolto. Se lo si laneia su un bersaglio sotto
l'efferto di silenzio, nega leffetto solo per quella creatura
O OgReIto.

Fuga

Ammaliamento (Compulsione) [Influenza mentale]
Livello: Ass 2

Componenti: Vi 5, M

Tempo di lancio: 1 azione

Ragpio di azione: Personale

Area: Fino ad un caseggiato per livello

Durata: 10 minuti per livello

Tiro salvezza; Volonta nega

Resistenza agli incantesimi: 51

Quest'incantesimo aiuta l'incantatore a stuggire agli
inseguitori, costringendali ad infilarsi in vicoli ciechi,
imboccare la direzione sbagliata ad un bivio ed
olirepassare, durante la loro caceia, indizi evidenri sulla
via intrapresa dal fuggitivo, Qualunque inseguitore
perda di vista lincantatore e fallisca un tiro salvezza sulla
Volontd ha una probabilita del 50% di prendere una
direzione shagliata, anche di fronte ad indizi evidenti del
percorso intrapreso dall'incantatore (come una corda
penzolante o una porta aperta).
Componente materiale: La coda di una volpe.

Improvvisazione
Trasmutazione

Livello: Brd 5
Componenti: V, 5, M
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Incantatore
Durata: 1 round per livello

Improvvisazione rende disponibile una “polla” variabile di
punti bonus che lincantatore pud adoperare come
preferisce per migliorare le sue probabilita di riuscita in
aleune imprese. Questa polla bonus consiste di 2 punii per
livello, e Fincantatore pud dividerli come desidera tra tiri
diattacco e prove di abilita o di caratteristica, Lincantatore
deve dichiarare l'uso dei punti bonus prima di effertuare i
tiri di dado appropriati. I punti urilizzari scompaiono dalla
polla, e tutti i punti restanti vengono perduri al termine
dellincantesimo. Questi punti contano come bonus di
fortuna per determinare se sono sommabili ad alte bonus.

Ad esempio, un bardo di 14° livello lancia improvvisa-
zione mentre insegue un borseggiatore, Nei 14 round
successivi, potrebbe aggiungere +8 ad una prova di
Osservare, +6 ad una di Scalare e +7 a due tiri di attacco.

Componente materiale: Un paio di dadi.

Inglobare arma

Trasmutazione

Livello: Ass 3

Componenti: V, 5

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Contaio

Effetto: Un'arma toccata che non sia in possesso di
unaltra creatura

Durata: 1 ora per livello (1)

Tiro salvezza: Volontd nega (oggeto)

Resistenza agli incantesimi: 5i (oggetto)

Lincantatore pud inglobare nel braccio una qualsiasi
arma leggera (anche se avvelenata), purché non si rovi
in possesso di un'altra creatura. Larma non provoca
aleun dolore, né impedisce in alcun modo i movimenri
del braccio. Un'arma inglobata non puo essere indivi-
duata neanche attraverso un'ispezione approfondita, ma
un'individuazione del magico rivela la presenza di un'aura
magica. Lunica traccia dell'arma & una macchia sbiadita
sulla pelle, dalla forma simile all'arma inglobata. Quando
l'incantatore tocea la macchia (un'azione equivalente ad
estrarre un‘arma), o quando termina la durata
dell'incantesimo, 'arma gli compare in mano e
l'incantesimo termina. Solo le armi magiche intelligent
ottengono un tiro salvezza contro questincantesimo.

Inno di lode

Invocazione [ Bene, Sonoro]

Livello: Brd 3

Componenti: V| 5, F

Tempo di lancio: 1 round

Ragpio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)

Area: Una sfera di raggio uguale al raggio di azione,
centrata sullincantatore

Durata: 1 round per livello

Tiro salvezza: Volonta nega

Resistenza agli incantesimi: Si (innocuo)

Lincantatore pud intonare un inno di stimolo e incita-
mento che aumenta temporancamente di +1 il livello di
incantatore effetrive di ogni incantatore divino di
allineamento buone entro il rggio di azione. Cuest'in-
cremento non concede accesso ad incantesimi aggiuntivi,
ma migliora tueti gli efferti degli incantesimi che
dipendono dal livello dell'incantatore. Inoltre, imno di lode
imita turti gli efferd di un incantesimo saniificane ai tini di
scacciare o intimorire non morti. Tutt gli incantatori
divini di allineamento buono che si trovino entro l'area
dell'incantesimo ottengono un bonus sacro di +4 alle
prove di Carisma per scacciare non morti, mentre turti gli
incantatori divini di allineamento malvagio subiscono
una penalita sacra di -4 alle prove di Carisma per
intimorire non morti.
Focus: Lo strumento dell incantatore.

Lamento del fato

Invocazione [Sonoro]
Livello: Brd 5
Componenti: V

Tempo di lanecio: 1 azione




- CAPITOLO 6: INCANTESIMI

Raggio di axione: Vicino (7.5 m + 1.5 m per ogni 2
livelli)

Area: Cono

Durata: Istantanea (vedi testo)

Tiro salvezza: Volonti nega

V- Resistenza agli incantesimi: Si

- Chiunque sia investito dal cono di quest'incantesimo
subisce un dolore srraziante e viene scoraggiato e
demoralizzato. Tunte le crearure che falliscono un tiro
salvezza sulla Volonta subiscono 1d4 danni per livello
dellincantatore ed una penalita morale di-2 ai tiri salverza
Log! per 1 round per livello dellincantatore; e inolrre
S’}' rifuggono dallincantatore per la stessa durata di tempo.

- Una creatura in fugs ha il 50% di probabilita di lasciar
cadere cio che riene in mano, sceglie il suo PETCOTSO 4 €150
(purché la allontani dallincantatore), ¢ scappa da qualsiasi
altro pericolo che gli si pari davanti. Se intrappolara,

N
. invece di fuggire la ereatura si rannicchia a rerra,
} : accovacciato (vedi la sezione "Riassunto delle condizioni”

nel Capitolo 3 della Guida del Dusncron Master),

Maneta senziente
Divinazione
Livello: Brd 4
Componenti: V, 5, M
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Vedi testo
Effetto: Sensore magico
Durata: 1 ora per livello
Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza agli incantesimi: Mo

Lincantatore pud rrasformare due monete normali in
opgetti magici d'ascolto (una funge da sensore, laltra da
ricevitore). Dope aver pronunciato lincantesimo,
l'incantatore si libera della moneta sensore, apertamente
o di nascosto, Ponendo il ricevitore accante all'areechio
¢ superando una prova di Ascolrare, pubd senrire turto cio
che avviene sccanto al sensore. Se il sensore si trova in
una tasca, borsa o sacco, la CD per la prova di Ascoltare
aumenta di +5 per rurri i suoni tranne quelli pid fort.

Le monete funzionano a qualunque distanza, ma
divengono mute se si trovano su piani diversi. Una
parete piombata o protezioni magiche (come anti-
imdividuazione, campo anli-magia o vuoto mentale)
bloceano il trasferimento del suono,

Qualsiasi creatura con un punteggio di Intelligenza di
12 o pitt ¢ in grado di accorgersi che una moneta ha un
sensore magico se efferua con successo una prova di
Serutare {0 una prova di Intelligenzal (CD 200, 1] sensare
puo essere dissolto.

Musica d'ambiente
Hlusione (Mascheramento)
Livello: Brd 1
Componenti: V) 5, M
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Personale (vedi testo)
Bersaglio: Incantatore
Durata: 1 minuto per livello (1)
Tiro salvezza: Volonta dubita
Resistenza agli incantesimi: No

Musica d'ambiente trasforma i suoni necessari per
produrre un qualsiasi efferto di musica bardica in rumori
di sortofondo, Chi ascolta la musica bardica camuffatain
guesto modo rimane inconsapevole della sua vera
natura, ma gli efferti sono normali. Ad esempig;
l'incantatore potrebbe utilizzare questo incantesimo per
far si che un canto teso ad ispirare competenza suoni
come il frinire dei grilli, il fruscio delle foglie o il
crepitare di un fuoco da campo.

Lincantatore seleziona il suwono di uma musica
d'ambiente, ma dovrebbe comungue trattarsi di un
rumore compatibile con l'ambiente circostante. Una
creatura che superi un tiro salverza sulla Volont si rends
conto che il suono & stato alterato e lo percepisce nella
sud rezle essenza,

Componente materiale: Un frammento di qualsiasi cosa
emetta in condizioni narurali il suono che si vuole
imitare. Ad esempio, le componenti per produrre i suoni
precedentemente citati sono la zampa di un grillo, una
toglia secca o un ramoscello bruciacchiare,

MNinnananna

Ammaliamento {Compulsione) [Influenza mentale]

Livello: Brd 1

Componenti: V. 5, F

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)

Area: Creature viventi entro un'esplosione del raggio di
45m

Durata: Concentrazione (vedi testo) pin 1 round per
livello

Tiro salvezza: Volonti nega

Resistenza agli incantesimi: 5

Lincantatore suona una melodia delicata che culla i sensi
di chi la ascolra. Mentre & in azione la minnananna, una
creatura nell'area di efferto, se fallisce un tiro salvesza sulls
Volonta, si distrae e comincia a sonnecchiare, subendo
una penalith di circostanza di -2 alle prove di Ascoltare &
Osservare, ed una penaliti di circostanza di -2 ai riri
salvezza sulla Volonti contro sanne.

Molti bardi abbinano quest'incantesimo a musica
d'ambiente o ad un incantesimo silenzioso o camuffato
per diminuire la probabilita di essere notari.

Facus: Lo strumento dell'incantatore,

Occhio del cecchino

Trasmurazione

Livello: Ass 4

Componenti: V, 5, M

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Incantatore

Durata: 1 round per livello

Tiro salverzza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: Si (innocuo)

Lincantesimo potenziz magicamente i sensi dell'in-
cantatore, rendendolo micidiale con le armi a distanza,
Quando lancia occhio del cecchino, ottiene i seguenti

benefici:

* Seurovisione come capaciti magica che dura tanto



quanto occhio del cecching,

 La capacird di eseguire attacchi furtivi a distanza
contro chiungue si trovi entro 18 metri, piuttosto che
entro i normali 9 merri.

« La capacita di compiere un arracco mortale con
unarma a distanza entro 9 metri.

* Un bonus di competenza di +15 alle prove di
Osservare.

Occhio del cecchine permerte all'incan-
tatore di percepire ture le carar-
teristiche della posizione in cui s
trova al momente del lancio
dellincantesimo. E con
sapevole della direzio-
ne del vento, di ogni
angolo e di ogni
ombra nel punto in
cui &1 trova. Se si sposta a piu di 1,5
metri da quel punto, perde i
benefici di occhio del cecchine
finché non vi ritorna, entro la
durata dell'incantesimo.

Componenite materrale: Una
lente d'ingrandimento.

Percussione
Hlusione {Finzio-
ne)

Livello: Brd 0

Componenti: ¥, 5, M

Tempo di lancio: 1 ...
azione

Raggio di azione: Vicine (7,5 m + 1,5 m per
ogni 2 livelli)

Effetto: Suoni illusort

Durata: 5 minuti per livello (1)

Tiro salvezza: Volonta dubita (se si interagisce)

Resistenza agli incantesimi: No

Percussione occupa lo spazio circostante con suoni di
tamburi, campane ed altri scrumenti @ percussione. La
musica pud variare dal delicaro tamburellare di un unico
tamtam al rombe di un cospicue numeroe di tamburi, Al
momento di lanciare l'incantesimo, l'incantatore fissa il
tempo dei tamburi ed il ritmo da eseguire. Dopodiche
l'incantatore, concentrandosi per 1 round, pud
modificare il tempo, il ritmo o il volume.

1 bardi usano spesso questincantesimo per fornire un
accompagnamento di sottofondo alla lore musica ed ai
loro canti. 1 suoni prodotti non sono pia fori di quelli di
tamburi reali, ma leffetto & abbastanza realistico da
ingannare chiungue non si accorga che non ci sono veri
percussionisti nei dintorni.

Componente materiale: Due bacchetre ben levigare di
legno, che bisogna battere per lanciare l'incantesimo.

Pifferaio magico
Ammaliamento (Compulsione] [Influenza mentale,
Sonoro|
Livello: Brd 4
Componenti: V. 5, F
Tempo di lancio: 1 round completo
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Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)
Area: Creature viventi con menc di 5 DV

Durata: Concentrazione, fine a 1 minuto per livello
Tiro salvezza: Volonta nega

Resistenza agli incantesimi: 5i T

1 - F 3 #\L
Lincantatore puod, come il pifferaio della leggenda, W R S
suonare une melodia cosyaffascinante che gli ascoltatori s 1 o

si sentono tri-
scinati dal deside-
: rio di seguirlo, dan-

zindo allegramente. Lin- ‘ -
cantatore pud adescare ¥
Hno ad 1 DV di creature per
ogni livello di bardo che
possiede, con un massi-
-, mo di 10 DV, Chi possiede me-
© no DV subisce per primo lefferto dell'incantesima.
Una volta raggiunto il proprio limite di creature, la
musica non ha etferto su qualungue altro bersaglio. Le !
creature cosi affascinate possono difendersi ma non
attaccano per prime. Se lincantatore mette scientemente
in pericolo chi lo segue, a ciascuno & consentito un alro
tire salvezza sulla Volontd per evitare di butiarsi gia da
un dirupo, infilarsi in acque profonde, e cosi via.

Focies: Lo strumento dell' incantatore.

B

Fupillo
Invocazione
Livello: Brd &
Componenti: V, 5 F
Tempo di lancio: 3 round
Raggio di azione: Contatio
Bersaglio: Creatura toccata
Durata: 1 minuto per livelle dell'incantatore
Tiro salvezza: Volonti nega (innocuo)
Resistenza agli incantesimi: Si {innocuo)

Lincantatore pud concedere ad una creatura a sua
scelta le capacitd bardiche. La creatura pud far
funzionare la musica bardica e le conoscenze bardiche
come un bardo con livello pari alla meta di quello
dell'incantatore. Tuttavia, pupillo non conferisce alla
creatura la capacird di lanciare incantesimi né accesso
ad Incantesimi che normalmente non conosce. Per le
prove di Intrattenere ¢ i prerequisiti della musica
bardica, la crearura urilizza i suoi gradi di Intrartenere
o meta di quelli dell'incantatore, a seconda di quali
siano pin alti.
Foeus: Lo strumento dell'incantatore,
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kitmo insidioso
Ammaliamento (Compulsione) [ Influenza mentale]
Livello: Brd &
Componenti: V.5, F
Tempo di lancio: 3 round

v Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)
bt Bersaglio: Una creatura
i Durata: 1 ora per livello

Tiro salvezza: Volonti nega
Resistenza agli incantesimi: 5i

=~ Lincantatore suona una breve melodia sciocea ed
Sl orecchiabile che ritorna in mente a chiunque fallisea un
3. tire: salvezza sulla Volonti. Questo motivetto suonato
senza tregua distrae la creatura se tenta di lanciare

incantesimi, disattivare trappole o eseguire qualungue

£ altra azione che richieda concentrazione mentale.
\ Pertanto, la creatura influenzata dall'incantesimo subisce
@ ; una penalita di circostanza di -4 a tutte le prove di abilita
3 } basate sull'Intelligenza e deve effettuare una prova di
- Concentrazione (CD = CD del viro salverza di ritmo

msudioso + livello dellincantesimo che si prova a lanciare)
per ogni tentativo di lancio.
Foctis: Lo strumento dell'incantatore.

- 'r
w Squainare
; Trasmutazione

Livello: Ass 1
Componenti: V, 5
Tempo di lancio: 1 azione
Raggio di azione: Contatro
Effetto: Un fodero, fermaglio o cinghia
Durata: 10 minuti per livello
3 Tiro salvezza: Volontd nega (innocuo, oggetto)
¥ Resistenza agli incantesimi: Si (innocuo, oggerto)

LCincantatore pud servirsi di questincantesimo per tra-
sformare il fodero di un'arma comune in un urile oggertto
magico. Con un gualungue gesto della mano vicine
alloggetto che trattiene larma (unfazione gratuita), l'arma
inguainata esce fuori dal fodero come se avesse volonta
propria, e appare in mano allincantatore. Leffetto
risultante ¢ lo stesso del talento Estrazione Rapida.

Quest'incantesime, sebbene sia solitamente lanciato
sul fodero di una spada, funziona anche su cinghie,
fermagli e tasche contenenti altre armi. Si potrebbe, ad
esempio, lanciare sguainare sulla cinghia dello #aino che
contiene un arco lungo, si da far volare I'arma nelle mani
dell'incantatore.

Sonno ristoratore
Evocazione (Cuarigione)
Livello: Brd 3
Componenti: V. §, F
Tempo di lancio: 10 minuti
Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)
Bersagli: Creature viventi entro il raggio di azione
Durata: 1 giorno
Tiro salvezza: Volonta nega {innocuo)
Resistenza agli incantesimi: Si (innocuo)

Sonna ristoratore raddoppia  punti feriti recuperati con la
guarigione naturale di chi é sotto all'incantesimo. Ogni

creatura soggetta a sonno ristoratore recupera il doppio det
punti ferita che orterrebbe normalmente durante quel
giorno, a seconda del ripo di attivit intrapresa,

Focus: Lo strumento dellincangatore.

Stima istantanea

Trasmurazione

Livello: Brd 0

Componenti: V| 5

Tempo di lancio: 1 azione

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Incantatore

Durata: 1 round

Tiro salvezza: No (vedi tesio)

Resistenza agli incantesimi: Si (innocus)

Questo efferto magico minore facilita calcoli e conreggi.
Lincantatore pud stimare all'istante il numere di monete
d'ero in una pila, la distanza di un burrone che intende
saltare, il numero di nemici che si lanciano contro di lui,
¢ cos1 via. Per fare una stima, lincantatore deve efferuare
una prova di Intrattenere (CD 15). Superare la prova
significa che la previsione non si discosta di pin del 10%
dal vero; un fallimento indica che & errata del 20% o pin.
11 DM stabilisce I'esatto margine di tale errore.

Suono festoso

Abiurazione

Livello: Brd 1

Componenti: 5, F

Tempo di lancio: 1 round

Raggio di azione: 3 m

Area: Emanazione del raggio di 3 m centrata sull'in-
cantatore

Duarata: Concentrarione {vedi testo)

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza agli incantesimi: Si {innocue)

Eincantatore, facendo un gesto come per suonare uno
strumento a corda o un tamburo o un flauto, nega ogni
silenzio magico nell'area dell'incantesimo. Quest'area si
muove con lui e prosegue per la durata dell'esecuzione.

Il silenzio non viene dissolto ma semplicemente
tenuto in stallo; esso continua ad avere efferto al di fuor
dell'area del suono festoso. Pertanto, quest'incantesimo
viene solitamente utilizzaro per far allentanare un
gruppe oltre il raggio di un effetto di silenzio,

Focus: Lo strumento dell'incantatore.

Trenodia infernale

Invocazione [Male, Sonoro]

Livello: Brd 3

Componenti: V. 5, F

Tempo di lancio: 1 round

Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)

Area: Una sfera di raggio uguale al raggio di azione,
centrata sull'incanratore

Durata: 1 round per livello

Tiro salvezza: Volonta nega

Resistenza agli incantesimi: Si (innocuo)

Lincantatore pud intonare un ritmo vibrante di potere che
aumenta temporaneamente di +1 il livello di incantatore



effettivo di ogni incantatore divino di allineamenrto
malvagio entro il raggio di azione. Questincremento non
concede accesso ad incantesimi aggiuntivi, ma migliora
rurti gli efferti degli incantesimi che dipendono dal livello
dellincantatore. Inolme, trenadia mfermale imita tun gl
efferti di un incantesimo profanare ai fini di scacciare o
intimorire non morti. Tutr gli incantatori divini di
allineamento malvagio che si trovino entro l'area
dellincantesimo ottengono un bonus profano di +4 alle
prove di Carisma per intimorire non morti, mentre tueti
gli incaneatori divini di allineamento buono subiscone
una penalita profana di -4 alle prove di Carisma per

Vibrazione armonica

CAPITOLO 6: INCANTESIMI

Sl.'.i'll:\':i.El'L" 0 ]'l.\ﬂﬂ'i 5
Focts: Lo strumento dell'incantatore,

Invocazione [Sonoro)

Livello: Brd &

Componenti: V, 5 M

Tempo di lancio: 10 minur

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Una struttura pesante
Durata: Fino a 1 round per livello

Tiro salvezza: Volonti nega (vedi testo)
Resistenza agli incantesimi: Si

Appoggiandosi ad una struttura pesante come un
edificio, un pente © una diga, l'incantatore pud dare
origine ad una vibrazione che a danneggi. Una volta
cominciata, la vibrazione infligge 2d10 danni per round
alla struttura bersaglio. Lincantatore puo scegliere al
momento del lancio di limitare la durata dell'inean-
tesimo, altrimenti esso dura | round per livello, Se
lanciato su un bersaglio che non sia pesante, come il
fianco di una collina, la pietra circostante annulla
l'efferto e non si infligge alcun danno.

Vibrazione armonica non pud aver effetro su crearure
viventi. Una struttura non effettua tiri salvezza, ma un
costrurto ottiene un tiro salvezza sulla Volont per
resistere agli efferti.

Componente materiale: Un diapason.

Zona di silenzio

Hlusione [ Mascheramento)
Livello: Brd 4
Componenti: V| 5, F
Tempo di lancio: 1 round
Raggio di azione: Raggiodi 1,5 m
Area: Un'emanazione del raggio di 1,5 m centrata
sull'incantatore
Durata: 1 round per livello
Tiro salvezza: Volonti nega (innocuo)
Resistenza agli incantesimi: Si

Lanciando zona di silenzio, lincantatore manipola le onde
sonore circostanti in modo da poter conversare
normalmente con chi si trova all'interne dell'area, mentre
nessuno al di fuori pud udire le loro voci o qualunque alro
rumore da loro emesso, Quest'effetio & centrato sull'in-
cantatore ¢ si muove con lui. Chiungue entri nell'area
beneficia immediatamente dug]l effetti dell'incantesimo,
ma chi la lascia non ne beneficia pits i noti comungue
che una prova effertuata con successo di Leggere Labbra
pud rivelare cid che si dice enrro una zona di silenzio,
Focus: Lo strumento dell'incantatore.




Una Guida per Bardi e Ladri

Astuzia e versatilita
creano potenti alleati -

Bardi e ladri fanno affidamento su un'impressionante gamma
di abilita e capacita per avere la meglio su qualsiasi tipo di
avversario. Assieme a nuovi metodi per caratterizzare anche il
personaggio piu pittoresco, questo volume contiene:

* Nuovi talenti, classi di prestigio, armi, incantesimi,
oggetti magici ed equipaggiamento.
Una guida completa per la creazione di trappole, assieme
a 90 esempi di trappole.
La descrizione di diverse gilde di ladri e scuole bardiche.
Regole dettagliate per attaccare sui fianchi gli avversari
in combattimento. :

I Dungeon Master e i giocatori che vogliono aggiunge-
re spessore ai loro bardi e ladri troveranno una risorsa
di materiale indispensabile all'interno di que-

ste pagine.:

Per utilizzare questo manuale, un Dungeon Master
necessita anche della Guida del DungEON MASTER
e del Manuale dei Mostri. Un giocatore ha bisogno
del solo Manuale del Giocatore.
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