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Pochi momenti nel mondo fantasy sono pill emozio-
nanti di una battaglia epocale tra il bene e il male.
Quando sibilane le frecce, un drago spura fuoco e la
motte si nasconde dietro a ogni angolo, giunge il
momento per i combattenti di farsi avanti e ingaggiare
battaglia con le armi in pugno o a mani nude, per por-
re fine al male ¢ uscire virtoriosi. Nenosrante il sup-
porto di chieriei, maghi e ladri, sono i combattentd a
vincere le bartaglie. Che il manto di gloria si stenda
sui pochi degni di accoglierlo: i guerrieri e i monaci!

Tra le undici classi disponibili nel Manuale del Gioca-
tore, il guerriero e il monaco inixiano entrambi la pro-
pria carriera di avventurieri dotati solo della bravura
nelle arti della puerra per difendersi dai pericoli del
tipe di vita che hanno scelto. Sopravvivono combi-
nando il proprie talento di combattimento con la loro
conoscenza specifica sul campo di battaglia ¢ questa
combinazione li rende i dominatori indiscussi di ogni
scontro fisico. 11 combartimento & la loro specialifa, e
i muscoli, la velocita e la resistenza sono i loro stru-
menti principali. [ monaci e 1 guerrieri non possono
fare affidamento sull'utilizzo rapido di incantesimi ar-
cani o divini: devono farsi strada nel mondo senza
questo genere di comoditi.

Ed & con questo in mente che andiamo ad esamina-
re in dettaglio queste due elassi, con lo scopo di forni-
re tutte le nuove informazioni che permettano ai gio-
catori di ottimizzare le loro potenzialita e il loro diver-
timento durante il gioco,

COSA C’E E COSA NON

Tutto il materiale contenuto in questo libro & inedito e
appartiene alla nuova edizione di Dunceons &
DEACONS®. Vengono inclusi nuovi talent, nuove regole
e nuove classi di prestigio, assieme a numerosi consigli
utili per caratterizzare al massimo il proprio guerriero o
monaco,

Nulla di quanto qui pubblicato sostituisce o conrrad-
dice le regole e le informarioni presentate nel Manuale
del Giocatore. Tl supplemento é stato ideato per aggiun-
gersi al sistema di regole presentaro nel Manuale del
Giocatore e gli altrd manuali base, la Guida del Dunceon
Masrer e il Manuale det Mostri.

Proprio come le nuove regole, queste libro oftre op-
21001, & non restrizont pet glocare a I T grocatord ¢
i DM sono liberi di prendere e sfrurtare cio che prefe-
riscono, di modificare quello che ritengone necessario
e di ignorare il resto. I giocator dovrebbero consultare

il propric DM se decidono di incorporare nel gioco
alcuni element di questo libro, I DM possono [are uso
delle regole, delle classi e degli oggetri magici sia per i
personaggi non giocanti che per quelli giocanti.

COME USARE
QUESTO LIBRO

Lo scopo primario di questo libro & di fornire un aiuto
pet personalizzare i personaggi monaci ¢ guerriert. 1
Muonuale del Giocalore offre tutte le informazioni neces-

IDTRODUZIODE

sarie per creare N MONaco O Un guerriero di 1° livello, =

mentre I Pugno ¢ la Spada contiene informazioni che
permettono di rendere pit dettagliati 1 personaggi,

E]’]lP]iETE le pnssil:nilitﬁ a loro dispﬂsiriune e ]_:l-n-tenziare ;

il ruolo che rivestono nel gruppo di avventurieri di

cui fanno parte. Quando si crea un nuovo personag-

gio, la Guida alla Nascita degli Eror offre preziose risorse
per definire ¢ arricchire il background del personag-

gio e la sua vita precedente all'inizio della sua perico-

losa ed emozionante carriera di avventuriero.
Le informazioni contenute in questo libro sono de-

stinate sia ai glocator che ai DM, e sono uguali per
tutti: tutto il materiale & valido sia per i PNG che peri
PG. Quando vengono menzionati dei luoghi specifici,

sitratta di luoghi che fanno riferimento al mondo di
[ D) cosi come viene presentato nell’ Atlante di e
1 DM che fanno uso di altre ambientazioni per le loro
campagne possono sostituire quei nomi con alerd di
loro scelta,

1l Capitolo 1 presenta una serie di nuovi talenti pen-

sati per aiutare i puerrier e 1 monaci a fare quello che
sanno fare meglio: combartere,

Il Capitolo 2 presenta nuove classi di prestigio alle
quali 1 guerrieri e i monaci possono desiderare di ac-
cedere.

Il Capitolo 3 illustra varie organizzazioni alle quali i
puerrieri ¢ i monaci possono unirsi nel corso della
campagna, al fine di generare uno stretto senso di ca-
meratismo con altri personaggi a loro simili, per ga-
rantire ai personaggi ulterion mezed di sostentamento e
per offrire agganci per nuove avvenrture ai personaggi e
al gruppo.

Il Capitolo 4 offre consigli su come trarre pit van-
taggi possibile dalle regole, presenta nuove regole fa-
coltative per aggiungere profondird ai combatrimenri
e illustra esempi dettagliati di combattimento,

1l L’fapitﬂln & ampfia il numero di armi, armature, equi-
paggiamento ¢ oggetti magici disponibili per i perso-
nagpi e descrive in dettaglio otto siti e locazioni, com-
pleti di PNG e costi di costruzione, che 1 PG possono
esplorare, assaltare, comprare o costruirsi da soli.
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CRPITOLO I:

TALEDTI €
ABILITA

I talenti sono un nuovo emozionante elemento nel
gioco di D& D*, Questo capitolo presenta molte nuo-
ve opzioni per il combattimento, ideate specificamen-
Te per monaci e guerrieri {anche se i talent sono ac-
cessibili a chiunque sia qualificato per poterli acqui-
sire), Questi nuovi talenti hanno dei prerequisid,
come ad esempio un punteggio di caratteristica mini-
mo ¢ un bonus di attacco base minimo,

[ talenti contrassegnati da asterisco sono disponibili
come talenti bonus per 1 guerrien.

TALENTI VIRTUALI

Se il personaggio € dorato di un ralento come privile-
gio di classe o una capacita speciale, pud usare guesto
talento virtuale come prerequisito per altri talenti
Cosa significa? Se un personaggio, ad esempio, ba un
privilegio di classe o una capaciti che recita "Vale
come Mobilitd®, allora quel personaggio viene consi-
derato in possesso del talenro Mobilira ai fini di poter
acquisire il talento Attacco Rapido. Se il personaggio
dovesse in qualche modo perdere il prerequisito
virtuale, perderd anche l'accesso a eventuali talent
che aveva guadagnato prazie alla sua presenza,

NUOVI TALENTI

Afferrare Frecce® [Generale]

Affondo Poderoso® [Generale] -

“Ho una bella sovpresa per te. Viemt pitt vicing, t faccio
wedere cos'e.”
-Regdayr

Il personaggio & in grado di alferrare le [recce in ar-
rivo, come anche i quadrelli delle balestre, le lance e le
altre armi da tiro o da lancio.

Prerequisiti: Bonus di attacco base +3, De-
viare Frecce, Des 15 o pin, Colpo Senz'Armi
Migliorato,

Beneficio: Il personaggio deve avere almeno una
mano libera (non deve impugnare niente) per
poter usare questo talento. Quando viene usato f
il talento Deviare Frecce, il personaggio pud “TJ :

afferrare l'atma invece di limitarsi 2 deviarla, Armi ii

da lancio come lance o asce possono essere mat- 4
tenute o rilanciate immediatamente contro lag- § g+

gressore con un'azone gratuita. Prodettili come -2 o

frecce e qu;;drel]i possono essere tirati indietro , » _
normalmente a partire dal turno seguente o in . §&§

seguito, se il personaggio & dotato del tipo ade- & ¢
guato di arco o balestra. :

Il feroce artacco del personaggio pud cogliere
impreparato lavversario. 3
Prerequisiti: Bonus di attacco base +3, At- =

CAPITOLO I: TALENT! E ABILITA

tacco Poderoso.

Beneficio: Un tiro per colpire efferruaro con succes-
so nel corso di una carica permette di infliggere il dop-
pio del proprio modificatore di Forza in aggiunta ai
danni dell'attacco, indipendentemente dal farro che si
stia utilizzando unarma a una o a due mani. 11 perso
naggio provoca un attacco di opportuniti da parte del-
Favversario che & stato caricato,

Arciere Zen [Generale]
Lintuire del personaggio guida la sua mane quando

deve utilizzare un'arma a distanza,
Prerequisiti: Bonus di attacco base +3, Sag 13 o piiL
Beneficio: I personaggio pud usare il suo modifica-

tore di Saggezza al posto del suo modificatore di De- .:5-'
strezza quando compie un attacco a distanza contro un e
bersaglio entro 9 merri. AR

Artiglio dell’Aquila [Generale] E{W
Gli arracchi senz'armi del personaggio sono in grado y
di frantumare pli oggetti.

Prerequisiti: Bonus di attacco base +2, Colpo Senz'Ar-
mi Migliorato, Spaccare 'Arma Potenziato, Des 15 o pit.
Beneficio: Il personaggio pud colpire larma o lo b e s
scudo di un avversario con un colpo senearmi, b, 1}
Speciale: La resistenza e la quantitd di punti ferita Y
delle armi vengono fornite nella Tabella 8-13: “Durez
za & punti terita di armi e scudi comuni™ nel Manuale
del Grocatore, i

Attacchi Stordenti Extra [Generale ] i

Il personaggio ottiene attacchi stordenti extra quando
combatte senz'armi.




'- CAPITOLO I: TALENTI E ABILITA

Prerequisiti: Bonus di artacco base <2, Pugno Stor-
dente.

Beneficio: 11 personaggio acquisisce la capacira di
compiere tre attacchi stordenti extra al giornoe, E pos:
sibile scegliere questo talento piu di una volta

Attacco Prono” [Generale]

Il personagpio attacca da una posizione prona senza
aleuna penalita.

Prerequisiti: Bonus di attacco base +2, Des 15 o
pit, Ritlessi Fulminei

Beneficio: [l personaggio pud compiere un attacco
pur trovandosi in posizione prona senza subire alcuna
penaliti al tiro per colpire. Se il tiro per colpire & effer-
ato con successo, puo rig’muda;_;narﬁ subito la sua
posizione in piedi come azione gratuita,

Balzo della Mantide [Generale]
Il personaggio compie un atlacco possente dopo aver
gsepuito un salto.

Prerequisiti: Monaco di 7° livello o superiore, 5
gradi in Saleare,

Beneficio: Il personaggio sceglie un avversario che si
mrovi enmro la portata massima da lui raggiungibile con
una prova di Sultare ed ellettua la prova; se ha successo,
pud compiere un normale attacco di carica contro l'av-
versario prescelto come parte della stessa azione. Se la ca-
rica ha successo, il personaggio infligge i normali danni
pitt il suo modificatore di Forza moltplicato per 2.

Bloccare Scudo™ [Generale]

[l personaggio sa come penetrare la guardia dell'ay-

versario bloccando lo scudo con cud si protegge.

Prerequisiti: Bonus di attacco base +4, Combartere
con Due Armi.

Beneficio: Questo talento pud essere usato solo
contro un avversario che stia usando uno scudo e che
differisca di non pit di una taglia dal personaggio
stesso, Si compie un artacco con la mano secondaria
contro lo scudo dell'avversario usando le normali rego-
le per colpire un'arma (vedi il Manuale del Ciocatore,
Capitolo 8). Se il riro per colpire viene etfettuato con
successo, il personaggio blocca momentaneamente lo
scudo dell'avversario con larma della mano secondaria
e pud compiere un immediato attacco di opportuniti
contro l'avversario usando la sua arma primaria con il
bonus di attacco completo, Lavversario non ottiene
alcun beneficio alla sua CA dallo scudo per quell'ar-
tacco. Questo talento non pud essere utilizzato se il
personaggio combatte con un'arma sola

Buttare a Terra™ [Generale]
I possenti colpi del personagpio possono ribaltare gli
AVVErsarL

Prerequisiti: Bonus di artacco base +2, Shilanciare
Migliorato, For 15 o pii.

Beneficio: Quando il personaggio infligge 10 o pin
danni a un avversario in mischia con un singolo atrac-
o, pud compiere un attacco per sbilanciare come wsio-
ne gratuira, conrro quello stesso avversario. Luso di
questo talento non pud essere combinato con Shilan-
ciare Migliorato per generare un attacco extra, e 'uti-
lizzo con successo di questo talento non garantisce un
attacco extra mediante Incalzare o Incalzare Potenziato,




alcio Rugtato
Generale
I} personaggio ¢ in grado di col
pire con un calcio pin avversar,
nel corso dello stesso arracco.
Prerequisiti: Bonus di artacco base +3, Colpo
Senz Armi Migliorato, Des 15 o pil.
Beneficio: Un tiro per colpire senz'armi andato 2
segno permette al personaggio di efferruare un secon-
do tiro per colpire contro un avversario diverso, che
sia nell’area minacciata dal personaggio. Questo talen-
to richiede un'azione di attacco complero,

Colpo Doppic™ [Generale]
La collaborazione di squadra del personaggio lo rende
un nemico molto pitt pericoloso.

Prerequisiti: Bonus di artacco base +3, Riflessi da
Combattimento.

Beneficio: Se il personaggio, assieme g un suo al-
leato anch'esso dotato di questo talento, attacca il
fianco di un avversario, entrambi ottengono un bonus
di +4 al tiro per colpire.

Normale: 1]l bonus standard al riro per colpire per
un attacco al fiance é di +2,

Colpo Letale* [Generale]
Il personaggio non perde tempo ad occuparsi di un
nemico caduto.

Prerequisiti: Bonus di artacco base +2, Tniziativa
Migliorata.

Beneficio: 1l personaggio compie un attacco per
sferrare un colpo di grazia contro un nemico indifeso
come azione standard.

Normale: Eseguire un colpo di grazia & un'azione
di round completo,

ombattimento Ravvicinato™
Generale]

Il personaggio & abile nel combattere a distanza ravvi
cinata e nel resistere aghi attacchi di lorta.

CAPITOLO 1: TALENTI E ABILITA

Prerequisito: Bonus di attacco base +3.

Beneficio: Quando un nemico tenta di lottare con
il personaggio, qualsiasi danno che il personaggio
infligge con un attacco di opportunita riuscito provo-
cato dal tentativo di lotea, viene aggiunto alla prova di
lottare per evitare di essere coinvolto nella lota. Il
personaggio & inoltre autorizzate a compiere un at-
tacco di opportunitd anche se la creatura che attacca e
dotata della capacita afferrare migliorato.

Questo talento non conferisce al personaggio attacchi
di opportunira aggiuntivi nel corso del round, quindi se
guesti non ha un attacco di opportunita dispanibile
quando il nemico tenta di coinvolgerlo nella lotta, non
ottiene alcun beneficio dal Combartimento Ravvicinato.

Ad esempie, un orso crudele colpisce un perscnag-
rio con un attacco con ghi artigli. Se il personaggio non
possiede questa talento, la capacita afferrare migliorato
dellorso crudele gli permette di rentare subito una
prova di lotta, senza provocate alcun attacco di oppor-
tunita da parte del personaggio. Tuttavia, con il talento
Combattimento Ravvicinato, al personaggio & permes-
50 compiere un attacco di opportuniti. Se colpisce ¢ in
fligge 8 danni, pud aggiungere un +& {pit i bonus diat-
tacco, di Forza e di taglia) alla prova di lotta per resistere
al tentativo di lortare dell'orso crudele.

ombattimento Scorretto

Generale

11 personaggio conosce le tattiche di combattimento
brutali ed efficaci utilizzate nelle strade e nei vicoli.

Prerequisiti: Bonus di artacco base =2,

Beneficio: 1] personaggio effettua un tiro per colpire
in mischia normalmente. Se ¢ effettuato con successo,
infligge +1d4 danni aggiuntivi Questo talento richiede
un'azione di artacco completo.
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Esperto con lo Scudo™ [Generale]
Il personaggio usa lo scudo come arma della mano se-
condaria mantenendo il suo bonus di armatura,
Prerequisiti: Bonus di attacco base +3, comperenza

e negli scudi.

;ﬁ 3 Beneficio: 1l personaggio puo compiere un attacco
| ] g.-;?! con lo scudo impugnato con la mano secondaria man-
Sl tenendo il bonus alla CA dello scude per quel round.
st Normale: Usate lo scudo come arma impedisce di

applicare il bonus alla CA per quel round.

fgﬁwx 5 Esperto Tattico™ [Generale]
e @,%Tj. Labilita tactica del personaggio gli conterisce un certo

el vantaggio.

Prerequisito: Bonus di attacco base +3.

Beneficio: Questo talento permette al personaggio di
compiere un attacco in mischia (o qualsiasi cosa possa
essere compiuto come artacco in mischia) contro un av-
vetsario che sia in tischia e a cui sia stato negato il bo-
nus di Destrezza contro attacco in mischia del perso-
naggio per qualche ragione. [ personaggio compie il suo
attacco extra quando é il suo turno, prima o dopo la sua
regolare azione. Se in mischia si trovano parecchi avver-
sari e ad essi é stato negato il bonus di Destrezza, il per-
SOnAggio ne pud artaccare solo uno con questo talento.

Fingere Debolezza [Generale]
[l personaggio slrutta la percezione erronea degli
avversari della suz condizione senz’armi,

Prerequisiti: Bonus di artacco base +2, Colpo
Senz'Armi Migliorato,

Beneficio: Se il personaggio effettua con successo
una prova di Raggirare contro la prova di Percepire In-
ganni dell'avversario, ricsce ad attirare il nemico e a
fargli tentare un attacco di opportuniti facendosi
credere disarmato. Ma il personaggio & in realta armato
e pud compiere il suo attacco contro avversario in
arrivo, che ¢ cosl colto alla sprovvista, prima che possa
compiere il suo artacco di opportuniri,

Questo talento pud anche essere struttato con
un'arma Minuscola o Piccola nell'uso della quale si &
competenti, tentando di nasconderla fino allultimo
secondo, ma incorrendo in uha penaliti dspettiva di-2
o -6 alla prova di Raggirare. Questo talento pud essere
usato con unarma camuffata, come un ventaglio da
guerra, senza alcuna penalith alla prova di Raggirare.
Usare Fingere Debolezza ¢ un'azione standard, proprio
come la finta, tranne per il fatto che se si effertua con
successo si deve compiere il proprio attacco immedia-
tamente, Si pud sfruttare Fingere Debolezza solo una
volta per incontro. Dopo la prima volta, gli ayversari
sono consapevoli dei pericoli di questa manovra,

Mira Precisa® [Generale]
Labilitd del personaggio con le armi a distanza gli
permette di colpire bersagli che altrimenti sarebbero
assai difficili da colpire grazie alla loro copertura.
Prerequisiti: Bonus di artacco base +3, Tiro Ravvi-
cinato, Tiro Preciso.
Beneficio: Il personaggio ottiene un bonus di +2 ai
suoi riri per colpire a distanza contro quei bersaglhi che

godono di un qualche tipo di copertura. Questo talen-
to non ha effetto con quegli avversari privi di qualsiasi
copertura o che godono di copertura totale,

Occhi Dietro la Testa [Generale]

Tl superiore senso del combattimento del personaggio
lo aiuta a minimizzare la minaccia di attacchi ai
fianchi.

Prerequisiti: Bonus di atracco base +3, Sag 19 o pit.

Beneficio: Gli avversar non ottengono il consueto
bonus di attacco +2 quando attaccano ai fianchi il
personaggio. Questo ralento non garantisce alcun
efferto quando il personageio subisce un attacco senza
benefici dal suo modificatore di Destrezza alla CA,
come quando & colto alla sprovvista,

Normale: Quando il personaggio viene attaccato ai
fanchi, gli avversar che compiono l'attacco hanne un
bonus di +2 al tiro per colpire contro di lui.

(L:)ltrepaﬁsare Miglioratc™

Generale
Il personaggic ¢ addestrato nel buttare a terra
avversari pit piccoli di ui. .

Prerequisiti: Maestria, Spinta Migliorata, Shilan-
ciare Migliorato, For 13 o piu, Attacco Poderoso,

Beneficio: Quando il personaggio tenta di oltrepas-
sare un avversario che sia di almeno una raglia pid
piceolo di Tui, lavversario non pud evitatlo, Se lavver-
sario viene buttato a terra, il personaggio ottiene subi-
to un attacco di opportunitd contro di lui, compren-
sive del bonus standard di +4 ai tiri per colpire contro
i bersagli proni.

Normale: Il bersaglio di un artacco per olirepassare
puo scegliere se evitare o bloccare 'aggressore.

arata con Mano Secondaria™
Generale

Il personaggio pud usare l'arma nella mano seconda-
ria per difendersi dagli attacchi in mischia.

Prerequisiti: Bonus di artacco base +3, Ambide-
stria; Des 13 o pil, Combattere con Due Armi, compe-
tenza nell'arma.

Beneficio: Quando il personaggio combatte con due
armi e impiega un'azione di attacco completo, nella sua
arione pud decidere di attaccare normalmente o di
sacrificare tutti 1 suoi attacchi con la mano secondaria di
quel round in cambio di un bonus per schivare +2 alla
sua CA. Se il personaggio sta usando anche un buckler,
il suo bonus alla CA viene sommato. Con questo talento
& possibile usare solo armi dotate di lama o di manico di
una taglia pit piccola di quella del personaggio.

Presa della Scimmia [Generale]

Il personaggio pud usare una gamma assai vasta di
armi di varie raglie.

Prerequisiti: Bonus di artacco base +3, Arma Foca-
lizzata con l'arma appropriata, For 13 o pits

Beneficio: Il personaggio pué usare un'arma da mi-
schia che sia di una taglia pit grande della sua con una
mano sola, Ad esempio, un halfling dotato del ralento
Presa della Scimmia pud usare una spada lunga con una




mano sola. Il personaggio subisce una penalita di -2 al
tiro per colpire quando usa questo talento. Il talento pud
essere scelto pit volte, ogni volra per un'arma diversa,

Normale: Solo le armi della propria taglia o quelle
pill piccole possono essere impugnate con una sola
P tue,

Pugni di Ferro [Generale]
Il personaggio ha appreso larte di infondere ai suoi ar-
tacchi senz'armi una forza aggiuntiva.

Prerequisiti: Bonus di artacco base 42, Colpo
SenzArmi Migliorato.

Beneficio: 1l petsonaggio deve dichiarare che usera

CAPITOLO 1: TALENTI E ABILITA

Prerequisiti: Bonus di attacco base +2, competenza
nella balestra unlizzata.

Beneficio: Tl personaggio pud ricaricare una balestra
4 mano o una balestra leggera come azione gratuita,
anche se nel farlo provoca un attacco di opportunita,
Pud ricaricare una balestra pesante impiegando un'azio-
ne equivalente al movimento, che provoca anch'essa un
attacco di opportuniti. Questo talento e utilizzabile
una velta per round,

Normale: Caricare una balestra a mano o leggera é
un‘azione equivalente al movimento, caricare una
balestra pesante & un'azione di round completo.

questo talento prima di effettuare il tiro per colpire Rimanere Cosciente [G‘EHE rale]

(quindi un tiro per colpire fallito sprecheri il tentarivo).
Inflipge 1d4 danni aggiuntivi quando
COMPie CON SUCCESSD Un attacco senzar- Sl
mi. Pud usare questo ralento per un numero :
di volte al giorno paria 3 + il suo mo-
dificatore di Saggezza.

Generale
Labilitd e l'agilira
del personaggio
ghi permettono di
tentare una serie di (.
colpi a ralfica dalla
velocita aceecante.

Prerequisiti: Mo-
nace di 4° livello o
superiore, Des 15 o
pil.

Beneficio: 1l per-
sonagEio pud com-
piere due attacchi
extra in un round.
Tutti gh attacchi cosi
condotti  subiscono
una penalitd di arracco
di -5. Questo talento
richiede un'azione di
attacco completo, Non t—
e possibile utilizzare WY 2200 - +
Pugni Fulminei e raffica di
colpi allo stesso tempo.

Fugni Fulminei

Resistere alla Carica™ [Generale]
Il personaggio & addestrato nelle recniche difensive
contro avversari che compiono una carica.

Prerequisiti: Bonus di attacco base +2, Riflessi da
Combatrtimento.

Beneficio: 1l personaggio compie un attacco di op-
portuniti contro un avversario che lo sta caricando
guando queste entra nella zona da lui minacciata.
Lattacco di opportunita viene risolto subite prima
della carica.

Ricarica Rapida™ [Generale]
Il personaggio ricarica una balestra pit velocemente
‘del normale.

1l personaggio & dotato di una tenacia intrinseca che
lo sostiene anche quando la situazione si fa difficile.
Prerequisiti: Bonus di at-
. e, 13CCO base +2, Resisten-

~ za Fisica, Volonta di
Ferro, Robuste:zza,

Beneficio: Quando i punti ferita del personaggio
arrivanoe a 0, il personaggio pué compiere un'azione
parziale durante il suo turno per ogni round, finché
non arriva a-10 punti ferita.

~* Scagliare Arma [Generale]

Nelle mani del personaggrio, qualsiasi arma
diventa una micidiale arma a distanza.
Prerequisiti: Bonus di artacco base
+2, Des 15 o pit.
Beneficio: 1l personaggio &
PR ey in prado di lanciare qualsiasi
Bl arma di cui sappia fare uso,
"t indipendentemente dal fatto
8 I, che si tratti di un'arma a
distanza o meno. Lincre-
A mento di girtata delle
armi usate in combinazio-
ne con questo talento ¢ di
3 metri.

=24 Spaccare
b | Arma
E =~ Potenziato e

*+ Migliora

[Generale

Il personaggio & in grado di

mettere a segno 1 suoi attacchi in punti ben precisi,

Prerequisiti: Bonus di attacco base +2, Spaccare
I'Arma Potenziato.

Beneficio: Quando il personaggio colpisce larma

di un avversario, infligge danni raddoppiati.

Tocco del Dolore [Generale]

1l personaggio pud provocare un intenso dolore a un
avversario con un attacco stordente riuscito.
Prerequisiti: Bonus di attacco base +2, Pugno Stor-
dente, Sag 19 o pii
Beneficio: Le vittime di un attacco stordente riusci-
to subiscono un dolore lancinante che di loro la nausea
per 1 round, dopo essere rimaste stordite per 1 round




.....
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come al solito. Un artacco stordente comprende il
potere di attacco stordente del monaco o N'urilizzo del
talento Pugno Stordente. Le creature che sono immumni
agli arracchi stordenti sono immuni anche a questo

Ea ¥ talento, come anche tutte le crearure di una taglia pin
_ 'ﬁ‘ grandi rispetto al Personaggio.
L 'E%- i -
3 el Ehsta ClE‘Cg-';Il nel Raggio di 1,5 Metri
g Generale
[l personaggio & in grado di percepire gli avversari
nelloscurir,

Prerequisiti: Bonus di attacco base +4, Combattere
alla Cieca, Saggezza 19 o pifl.

Beneficio: S{ruttando un udito finissimo ¢ una estre-
ma sensibilita alle vibraziom, il personaggio puo lo-
calizzare la posizione di quegli avversari che si movano a
meno di 1,5 metri. Tnvisibilita ¢ oscurild diventano irri-
levanti, anche se gli esser non corporel non vengono
percepiti da questo talento. Farta eccezione per la por
tata ridotta, questo talento ¢ identico alla capacita ecce-
zionale vista cieca, descritta nel Manuale det Mostri,

ABILITA

“Tu mi sottovaluti perché non mu proteggo con del metallo.
Non ne ho bisogno; possiedo abilita che fu non potrai mai
comprendere.

-Ewmbher

Le abiliti sono una componente fondamentale per
creare un avventuriero resistente ed efficace in combar-
timento, Quando uh monace o un guerriero aumen-
tano di livello e ottengono altri punt abilit, si e a volte
tentati di trascurare la fase di scelta e di assegnazione
delle abilird, Eeco un suggerimento prezioso: & un etro-
re che non va fatto. Scegliere le proprie abilita con cura
spesso pud significare la differenza tra fallimento e
successo, o perfing tra la vita e la morte del personaggio.

Come le abilita elencate nel Manuale del Giocatore,
quelle che vengono qui presentate hanno diverse

applicazioni, e il giocarore pud migliorarle man mano
che aumenta di livello assegnandovi i punt abilita da
lui guadagnati.

NUOVE ABILITA
DI CONOSCENZA

Come le abilita Artigianato e Professione nel Manuiale
del Giocatore, Conoscenze include di farto un gran
numero di abilith non correlate ad essa. Conoscenze
tappresenta lo studio di una materia specilica, una
disciplina accademica oppure scientifica. Qui sotto
vengona riportati alcuni nuovi campi di studio. Con
l'approvazione del DM, é possibile inventare anche
nuove aree di sapere.

» Sagpezza popolare (folklore, miti, origine dei nomi
dei luoghi, rimedi popolari per malattie comuni),

= Lerteratura {storie, opere teatrali, ballate. poemi epi-
ci, poesie, leggende).

» Matematica (aritmetica, geometria, algebra).

* Politica (burocrazie governative, petizioni, tangenti,
sotterfugi, arte del compromesso),

 Vita di strada (bere, sedurre, giocare d'azzardo, pe-
dinare).

* Guerra (macchine d'assedio, scavare trincee, tatti-
che d'assedio e strategie).

STESSE ABILITA

NUOVI USI

Le ahilita giocano un ruolo fondamentale nelle avventu-
re e nelle imprese dei personaggi. Senza di esse, un per-
somaggio non sarebbe mai in grado di portare a termine
un gran numero di imprese, da quelle pit semplici
(avvistare una nave all' orizzonte) a quelle fondamentzli
(arrampicarsi sulla parete di un dungeon per shuggire a
un orsogulo infuriato ), Tuttavia, il sistema delle abilita e
stato pensato in modo da poter urilizzare pressoché
qualsiasi abilita in diversi modi ¢ in occasioni diverse da
quelle piti ovvie. Beco alcuni suggeriment per struteare
al meglio le abilitd del Manuale del Giocatore.

Diplomazia (Car)

Uso normale: A volte Per un personaggio & impor-
tante rivelarsi piacevole, cooperativo o socialmente
accettabile... anche se in realta non lo & affatto. Un
guertiero pud anche ritenersi brutalmente affa-
scinante, racchiuso nella sua cotta di maglia incrostata
di sangue ¢ nel sue logoro mantello da viaggio, ma il
Maestro delle Cerimonie che deve farlo accedere alla

sala da ballo del re potrebbe pensarla diversamente

U questo punto, se il personaggio non riesce a
convincerlo del contrario e a guadagnare la sua fiducia
noenestante il suo aspetto trasandato.

Nuovo uso: Sapere come nvolgersi a qualcuno. Anche
il pitl esperte uccisore di draghi non pud permettersi
di inimicarsi coloro che rivestono posizioni di potere
e autoriti. I nobili e gli ala dignitari normalmente si
aspettano di essere avvicinari secondo il protocollo,
Sapere quande & consigliato chiamare un facoltoso




cliente "Vostra Grazia" invece che "Vostra Signoria”
pud essere un fattore determinante nell'accattivarsi o
meno il favore del potente di turno.

Percepire Inganni (Sag)

Uso normale: Questa abilitd torna estremamente
utile quando qualeuno tenta di usare I'abilita Raggirare
contro il personaggio. Si eftettua una prova di abilita con-
trapposta, e se il parsonaggio vince non viene raggirato,

Nuovo uso: Osservare lamvversario. 11 personaggio ot-
riene una buona impressione generale dell'abilita in
combattimento dellavversario. Tuso di questa abilita
richiede un minimo di 3 round passati a osservare un
avversario che sia gia impegnato in combattimento, In
quei round il personaggio non pud compicre altre
azioni che non siano muoversi alla sua normale velocits
di movimento. Il soggetto deve rimanere visibile per
tutto il tempo. La CD & 20 +1 per ogni livello di espe-
rienza posseduto dall'avversario osservato. Se la prova ha
successo, il personaggio ottiene un bonus di +4 al primo
tito per colpire contro lavversario osservaro. Lartacco
deve avvenire entro 24 ore dal momento dell'osser-
vazione, oppure il bonus va perduto. Non & possibile
ottenere il bonus una seconda volta contro lo stesso
ayversario, a meno che il suo livello non sia cambiato
dall'ultima valta in cui & stato osservato,

Nuovo uso: Intuire strategia. 1l personaggio & in grado
di stimare una situazione di combattimento e deter-
minare qual & lo scopo dell'attacco. 1l combattimento
dev'essere osservato per un minimo di 3 round prima di
effettuare la prova di abilita, La CD & 15+1 per ogni
avversario affrontato. Se la prova ha successo, si intuisce
il vero intente dell'avversario (fare a pezzi il pemso-
nagpio, attirare il personaggio vicine o lontano da un
punto particolare, recuperare un prigioniero ¢ Cosi via).

Raccogliere Informazioni (Car)

Uso normale: Questa abilita permette di scoprire se
esistono particolari voci o leggende su quel dungeon
che si intende saccheggiare chiedendo in giro e
parlandeo con coloro che hanno pit informazioni da far
circolare,

Nuovo uso: Scoprire chi comanda veramente, E ne-
cessario ottenere 'aiuto del Tempio dei Quartre Venii,
ma non si sa a chi rivolgersi. E meglio chiedere al Cran
Maestro in persona o & meglio rivolgersi prima a uno
dei suoi sepuaci? Forse ['uso di questa abilith pud servire
a scoprire chi prende le decisioni pil importanti,

Nuovo uso: Chi & chi, Gli avvenruriert pin scaltrd
sanno sempre con chi hanno a che fare prima di
concludere un affare. Lo straniero incappucciato che
ha appena ingaggiato il gruppo era davvero il valletto
del duca? E se si, agiva davverv per conto del suo
padrone?

Raggirare (Car)

Uso normale: A volte c'é bisogno di convincere
qualcuno che un‘affermazione inconsueta o palese-
mente inverosimile sia in realta vera ¢ degna di fiducia.
Questo pud rivelarsi utile in molte situazioni, e non solo
al momento di fvendere gli oggerti magici recuperati
dalla torre di un mage impazzito.

Nuovo uso; Seduzione. E possibile sfruttare Raggirare
per convincere i membri del sesso opposto che il perso-
naggio nutre intenzioni romantiche sincere verso di
loro, persuadendoli o persuadendole a concedere un
piccolo favore temporaneo {come guardare da un'alora
parte mentre ci si accinge a scalare una parete e ad en-
trare da una finestra, o a rivelare la parola d'ordine per
Ditrr-_-'pstssare le gmrdic indisturbari). Questa azione non
pud essere usata durante il combattimento,
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CAPITOLO 2:
CLASSI DI
PRESTIGIO

“Come ci riesci?”
-Regday

Le classi di prestigio, presentate nella Guida del Dunceon
MastER, sono classi di personaggi per accedere alle quali
| PG devono soddisfare alcuni requisit. Tprerequisiti per
l'accesso vengono indicati in ogni singola sezione delle
classi di prestigio. A meno che hon sia specificato diver-
samente, vengono applicate tutte le normali regole di
multiclasse quando le classi di prestigio vengono ag-
giunte al PC.

AVANGUARDIA HALFLING

Requisiti 7

La culrura seminomadica della razza halfling spesso la
porta a incontrarsi con molt pericoli improvvisi, Per pro-
teggersi, molte comunita halfling si rivelgono alle loro
avanguardie, una forza di campioni scelti che ha il com-
pito di avvertire la comunita dei pericoli e di proteggerla
da essi. Un membro dell'avanguardia halfling ha doti na-
turali che gli permertona di cavalcare e di esplorare con
grande abilita,

Molti membri dell'avanguardia halfling sono guerrie-
ri, ranger, druidi o ladri, Tutte le classi, tuttavia, possono
trarre beneflicio dai bonus alla CA e dalle capa-
cita ditensive in sella che la classe fornisce.,

I PNG avanguardie halfling vengone di soli-
to inconrrari mentre svol-
gone i loro compiti sul
campo o mentre si rilassa-
no al di fuori dei loro wirni
di servizio. La presenza di
unavanguardia halfling al la-
VOTD 0 4 Fposo ¢ comundue
segno che una comuniti hal-
fling non & lontana.

Alcuni membri del-
lavanguardia, tutta-
via, cedono al richia-
mo  dell'avventura in
moddo pin definitivo, e ab-
bandenano i loro amori e &
le loro case in nome di 24
una vita da vagabondi ‘* ¥
piena di emozioni. 5

Dado Vita: d10.

o

Per aspirare ad essere Jufohg

unfavanguardia halfling, .

un personaggio deve soddisfa

re tutti i requisiti che seguono, 4
Bonus di attacco base: +5
Razza; Halfling,

Ascoltare: 4 gradi.
Cavalcare: & gradi.
Osservare: 4 gradi.
Talenti: Combarttere in Sella, Tirare in Sella,

Abilita di classe

Le abilita di classe dell'avanguardia halfling (e le carat-
teristiche chiave di ogni abilita) sono Addestrare Ami-
mali (Car), Ascoltare (Sag), Cavalcare (Des), Cercare
(Int), Empatia Animale (Sag) e Osservare (Sag). Vedi Ca-
pitolo 4: "Abilita” nel Manuale del Ciocatore per la desco-
zione delle abilira,

Punti abiliti ad ogni livello: 2 + modificatore di 1nt.

Privilegi di classe

Competenza nelle armi ¢ nelle armature:
Un'avanguardia hallling ¢ competente nell'uso di rurte
le armi semplici e da guerra, nelle armature leggere e
negli scudi.

Cavalcarura: Le avanguardie halfling al 17 livella
oltengono una cavalcatura appropriata alle risorse della
lore comuniti. Molte comunina fanno del loro meglio
per fornire alle loro avanguardie dei pony da guerra,
anche se altri si sone adartati ad usare delle cavalcature
minoti, e altri ancora hanno potute vantare animali pin
esotici. Tavanguardia non deve provvedere personal-
mente al pagamento per la cavalcarura, per il suo
mantenimento, la pulizia e i finimenti,

Sensi Acuti: Lavanguandia halfling ottiene un bonus
di +2 a rutte le prove di Ascoltare e Osservare.

Bonus a Cavalcare; Lavanguardia halfling
ottiene un bonus di competenza +2 a e le
prove di Cavalcare,

Cavalcata difensiva (Str): La natura stessa delle
responsabilitd dell'avanguardia halfling fornisce
le basi della cavalcata difensiva, purché Ihalfling
nel frattempo non compia altre azioni (non puo
attaccare quando cavalca sulla difensiva).
Citiene un bonus per schivare di +2 alla
Destrezza e di +4 alla CA. Inoltre
la sua cavalcatura ottiene:
velocita x2, un bonus di
2 42 a rurt i tiri salvezza
" sulla Volonta e un bo
#F W nus per schivare di +4
"'i alla CA.
B LUna cavalcara difen-
Wl civa dura per 3 round
" pit il modificatore di
Destrezza del personaggio
{appena modificato). La-
\ vanguardia pud porre fi-
4y “\ ne volontariamente alla

B\ cavalcats difensiva. Alla

fine della cavaleata, sia
lavanguardia che la sua
cavalcatura sono completa-
mente senza fiato e subi-
* scono una penalit di -2 alla
Forza finché non sono in
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TABELLA 2-1: AVANGUARDIA HALFLING

‘ Livello Bonus Bonus Tiro Tiro Tiro
diclasse di attacco CA salvezza  salvezza  salvezza

|' base Tempra Riflessi Volonta Speciale
' ) (58 ; +1 +1 +0 +2 40 Sensi Acuti, bonus a Cavalcare
! 2 +2 +1 +0 +3 +0 Cavalcata difensiva 1 volta al giorno
. E +3 +2 4] +3 +1 Deviare attacchi +1 Rk
| 4° +4 +2 +1 +4 +1 Cavalcata difensiva 2 volte al giorno
I . oM +5 +3 +1 +4 +1 ‘Balzo dalla sella '
! 0° +6 +3 +2 +5 42 Cavalcata difensiva 3 volte al giorno
L ;i +7 +4 +2 +5 +2 Deviare attacchi +2

8 +8 +4 +2 +6 +2 Cavalcata difensiva 4 volte al giorno

9° +9 e +3 +6 +3  Deviare attacchi +3
| 10° +10 +5 +3 +7 +3 Cavalcata difensiva 5 volte al giorno

e e D e e

Bonus CA: Questo & un bonus di deviazione non magico che viene applicato alla Classe Armatura del
personaggio indipendentemente dalla sua armatura, e solo quando il personaggio & in sella.

grado di riposare per almeno 10 minuti. Lavanguardia
pud impegnarsi in una cavalcata difensiva solo un certo
numero di volte al glorno {in base al suo livello). Inizare
la cavalcata & un'azione gratuita, ma l'avanpuardia puo
fare solo questo nel corso della sua azione,

Deviare attacchi (Str): A partire dal 3° livello, l'avan-
guardia pud rentare di jparare un attacco in mischia con-
dotto contro la sua cavalcarura, Per poterlo fare deve im-
pugnare un'arma da mischia o uno scudo. Una volta per
round, quando la cavalcatura normalmente sarebbe colpi-
ta da un'arma da mischia, l'avanguardia effettua un oo
salvezza sui Riflessi a CD 20 (se Yarma da mischia ha un
bonus magico per colpire, la CD aumenta di quel bonus).
Lavanguardia ottiene un bonus di competenza al suo tino
salvezza s Riflessi come indicato dalla tabella. Se il tiro
viene effermuaro con successo, il m]pn viene deviato come
azione graruita, Cavanguardia deve essere consapevole
dell'attacco in anticipo e non essere colta alla sprovvista,

Balzo dalla sella {(Str): Quando la sua cavaleatura s
muove ad una velocita non superiore al doppio del nor-
male, il personaggio pud scendere al volo con una prova
riuscita di Addestrare Animali (CD 20} e atterrare a fian-
co della cavalcarura come azione gratuita. Se dopo essere
scesi dalla cavalcarura, nell'area minacciara dal personag-
gio & presente un avversario, il personapgio pud effettus-
re automaticamente un attacco di carica contro quell'av-
versario. Questo richiede ['azione di attaceo completo,

CAVALIERE

Rappresenta il guerriero perfetto nei combattimenti a
cavall, il classico condottiero dall'armatura scintillante.
Una catica del cavalicre ¢ una tra le forme di attacco pit
devastanti sul campo di battaglia che una culturs possa
mal concepire.

Molti cavalieri appartengono alle classi sociali pit alre,
o ai ceti nobiliari. Il cavaliere pone la sua vita al servizio
di un'autorita pin alea, che pud essere un nobile, un so-
vrang, una divinitd, un ordine militare o religioso o una
causa speciale. Il suo & un onore ereditario che proviene
dauna lunga tradizione di servizio al re, alla nazione o ad
altri ideali. 1l cavaliere & tenuto a prendere parte a
qualsiasi puerra o conflitto armate in cud il sue sighore o

la s11a causa si ritrovino impegnati. [ cavalieri in servizdo

presso altrl nobili spesso servone il proprio padrone
anche fuori dal campo di battaglia, eseguendo qualsiasi
dovere che il loro signore ritenga giusto assegnare loro.

Il cavaliere solitamente persegue ideali altruistici, co-
me lannientamento del male e del caos nel mondo e il
conseguimento della giustizia per turei i suddiri della sua

terra. Potrebbe perd essere anche un millantatore e un

prepotente che fa uso del suo status e dei suoi privilegi
per soddisfare solo la sua sete di grandezza.
Dado Vita: d10.

Requisiti

Per aspirare ad essere un cavaliere, un personaggio deve
soddisfare turri i requisiti che seguono.

Allineamento: Legale,

Bonus di attacco base: +8

Talenti: Carica Devastante, Arma Focalizzata (lancia),
Arma Focalizzata {qualsiasi spada), Combartere in Sella,
Attacco in Sella.

Addestrare Animali: 4 gradi

Conoscenze (nobilta e regaliti): 4 gradi.

Cavalcare: 6 pradi,

Equipaggiamento: Armatura pesante perfetta e
scudo grande perferto.

Abilita di classe

Le abilita di classe del cavaliere (e le cararteristiche
chiave per ogni abilita} sono Cavaleare (Des ), Conoscen-
ze (nobilti e regalita) (Int), Diplomazia (Car), Intimidire
(Car) e Professione (Int). Vedi Capitolo 4: "Abilita” nel
Muanuale del Giocatore per la descrizione delle abilita,

Punti abilita ad ogni livelle: 2+ modificatore di Ine.

Privileg: di classe

Competenza nelle armi e nelle armature: Un cava-
liere & competente nell'uso di rutte le armi semplici e da
guerra, in tutt i tipi di armature e scudi

Conoscenze (nobilta e regalita): Tl cavaliere ottiene
+2 gradi in questa abilitd automaticamente al 1° livello,

Abile in sella: Il cavaliere ottiene un bonus alle sue
prove di Cavalcare quando usa il talento Combattere in
Sella per negare un colpo che la sua cavalcarura subisce
in combattimento,




- CAPITOLO 2: CLASSI DI PRESTIGIO

sce al talento Carica Devastante.

Bonus per l'arma in sella: Tl cavaliere oriene un
bonus al suo tiro per colpire quando usa larma designa-

ta in sella.

Bonus a Cavalcare: Il cavaliere ottiene un bonus di

competenza alle prove di Cavalcare.

Avanzata fulminea (Ser): Al 3° livello, il cavaliere
pud spingere la sua cavaleatura a rapgiungere velocita
superiori a quelle normali. Questa capacita raddoppia

la distanza del normale movi
mento di carica della caval-
catura. (Juesta capacita
pUO essere usata una

alcuna penalita perla §
cavalcarura. Ogni uso
ageiuntive della ca-
pacita nello stesso (&L
giorno obbliga la

cavalcatura a effet-
fuare un tiro sal-
vezza sulla Vo-

lonta (CD 20)
subito dopo la
conclusione
della carica ag- |
giuntiva; se il §
tiro fallisce, la

cavalcatura subi-
sce 2dé danni.

Carica mortale: Quando & in sella e shrutta un‘azione
di carica, il cavaliere infligge danni tripli con un'arma da
mischia (o danni quadrupli con una lancia) fino al nume-
ro di volte per giome indicate, Questa capacita si sostirui-

Attacco completo in sella: Al 6” livello, il cavaliere
in sella pué compiere un attacco come azione standard
quando la sua cavalcatura si muove per piti di 1,5 merri
(purché esistano avversari da attaccare entro la portata),
invece che come azione parziale.

CAVALIERE
PROTETTORE
DEL GRANDE
/ REGNO

’ I pochi pradi che vengono chiamari

.I' Cavalieri Protettori del Grande Regno
! sono puerrieri che si dedicano alla restan-
razione degli ideali dalla cavalleria prima che
svaniscano per sempre. [ Pro-
tettori, guardando al mondo
# che li circonda, non vedono altro
che corruzione morale creata dal
crollo dei valori etici che &
§.) seguito al collasso del Grande
¥ Hegno. | Protettor sono gh ul
timi resti di un ordine un tempo
molto potente di guerrieri che ha
dedicato la propria esistenia
alla difesa di questa na-
¥ zione ora scomparsa. Al
(Nl giorno d'oggi sono rimast in
i pochi ad avere un retaggio
simile, e tutto ¢io che resta
del Grande Regno e il suo
nome e alcuni piccoli paesi
separati, Ma chi al giorno d'oggi
indossa il manto di Protettore spera ancora

nel rtorno del Grande Regno, e crede
% che vivere come un vero e proprio
i Wl.se cscmpio del codice cavalleresco
possa aiutare questo Processo e

TABELLA 2-2: CAVALIERE

Livelle Bonus Tiro Tiro Tiro
di classe di attacco salverza salvezza salvezza
base Tempra Riflessi Volontd  Speciale
1 +1 +2 +0 +2 Bonus arma in sella lancia +1, bonus Cavalcare +2,
= abile in sella 1
2" +2 +3 +0 +3 Carica mortale 1 volta al giorno, bonus arma in
sella spada +1
3° +3 +3 +1 +3 Avanzata fulminea, bonus arma in sella lancia +2,
abile in sella +2
4° +4 +4 +1 -4 Carica mortale 2 volte al giorno, bonus arma in
sella spada +2, bonus Cavalcare +4
- +5 +4 +1 +4 Banus arma in sella lancia +3, abile in sella +3
6" +6 +5 +2 +5 Carica mortale 3 volte al giorno, attacco
completo in sella, bonus arma in sella spada +3
r +7 +5 +2 +5 Bonus arma in sella lancia +4, bonus Cavalcare +86,
abile in sella +4
8" +8 +6 +2 +6 Carica mortale 4 volte al giorno, bonus arma in sella
spada +5
o* +0 +6 +3 +6 Bonus arma in sella lancia 45, bonus Cavalcare +8,

abile in sella +5

10° +10 +7 +3 +7 Carica mortale +5
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i porre un freno ai mali della societa. r{\ Abilita di classe

| Come i palading, i Protettori aderiscono ad Le abilita di classe del Protettore (e le cararteri-

un rigido codice morale che si hasa su valori | stiche chiave di ogni abilita) sono Cavalcare

, come lonore, lonestd, la cavalleda e il comggio. (Des), Conoscenze (nobilti e regalita)

.' A differenza dei paladini, il primo dovere diun | F g {Int), Diplomazia {Car), Intimidire
Protettore & verso questo codice e la nazione 1 . (Car) e Osservare (Sag). Vedi Capirolo
scomparsa che ha giurato di difendere, ¢ non V4 "Abilita® nel Manuale del Giocalore
verso una divinita o un ordine clericale. Un per la descrizione delle abilita.
Protettore dovrebbe mo-

i
-

_.-] -
|

strare i suol ideali in opni Puniti abilita ad opni livello: ;
aspetto del suo compor- 2 + modificatore e
tamento, e in tatte le sue di Int. ——
azloni e gesta, per quanto 1 Il codice del

ardue possano essere da Pl"i"l.l"ilEg.i di Cavaliere Protettore
portare a termine. Un ca- T8 classe del Grande an’n
valiere che viola il codice iy Competenza Codice di comportamento:
involontariamente o §# " nelle armi e nelle | Un Protettore deve essere di al-
senza saperlo, o che lo armature; Un Pro- | lineamento legale e aderire al
viola convinto che in tettore ¢ competen- | Codice dell'Ordine (vedi sotta).
questo modo stia agendo te nell'uso di tutre Mantenimento: L' Ordine so-

le armisemplicie | stieneisuei membri. Un Protet-
B da puerra, nelle | tore pud aspettarsi di ricevere
armature di tut- | una normale armatura e delle
. ti i tipi e negli | armi, vitto e alloggio, una caval
scudi catura e la relativa bardatura fin-

Colpo difen- | ché rispetta il Codice e rimane
sivo: Quandoun | quindi nei ranghi dell'Crdine.
Protettore  viene

in funzione di un bene pit ‘ x
Eﬂ':mde puo redimersi intra- B
prendendo e portando a termine &
una missione che gli verrd asse- &
gnata dai suoi superiori. Un §
Protettore che viola consape-
volmente e volontariamen-  Wtaes
te questo codice senza una ra-

gione adeguata viene immediatamente espulso dall'or- impepnato in un combattimento di Il Codice:

dine, e non pud pit avanzare di livello come Protettore, mischia in cui cerca di proteggere una crea- Coraggio e intraprendenza
Dado Vita: d10. tura pitt debole di lui (mene DV o livelli), o | nelPobbedienza allOrdine.

o che & indifesa, il Protettore guadagna il Difesa di qualsiasi missione
RE'C[UISIU bonus al morale elencato per il suo tiro per | fino alla morte.

Per aspirare ad essere un Cavaliere Protettore del Crande colpire e per i i per i danni dell'arma. Rispetto per | propri pari e

Regno, un personaggico deve soddisfare turt i requisiti Luce interiore (Sop) Un Protettore & | uguali, e cortesia per tutti gli in-

che seguono. l'incarnazione fisica e spirituale degli ideali | feriori.

Bonus di attacco base: +4 pilt alti. Tueti i suoi alleati guadagnano un Il combattimento & |a gloria; la
Razza: Nano, elfo, mezzelfo, umano. bonus al morale di +4 ai tiri salvezza contro | battaglia & la vera prova del pro-
Diplomazia: ¢ gradi. efferti di paura quando si trovanc in un | pric valore; la guerra ¢ ['espres-
Conoscenze (nobilta e regalita): 4 gradi raggio di 3 merri da lui. Se il Protettore & | sione degli ideali cavallereschi.
Cavalcare: 6 gradi. blaccato, perde i sensi, o altriment indifeso, i In battaglia, prima di tutto la
Talenti: Attacce Poderoso, Incalzare, Combartere in suoi alleati perdono questo bonus, gloria personale,

Sella, Incalzare Potenziato. Grande determinazione (Str): La Marte a tutti quelli che si op-
Competenza nelle armarure pesanti. natura pericolosa degli obiettivi di un | pongono al Grande Regno.
Allineamento: Legale. Proterrore richiede una grande determina- La Morte & preferibile al Diso-
Altro: Cuadagna lo status di membro dell'Ordine. zone. A partire dal 2" livello, un Protettore | nore, |

TABELLA 2-3; CAVALIERE PROTETTORE DEL GRANDE REGNO
Livello Bonus Tiro Tiro Tiro
di classe diattacco salvezza salvezza salvezza
base Tempra Riflessi Volonta  Speciale

3 +1 +0 +0 +2 Colpo difensivo +2, luce interiare

2° +2 +0 +0 +3 Grande determinazione +2, Volonta di Ferro
- +3 +1 +1 +3 Incalzare supremo

4° +d +1 +1 +4 Colpo difensivo +3

5 +5 +1 +1 +4 Grande determinazione +3

b° +6 +2 +2 +5 Messuna pieta +1

7" +7 +2 +2 +5 Colpo difensivo +4

8" +8 +2 +2 +6 Grande determinazione +4

g® +9 +3 +3 +6 Messuna pieta +2

10° +10 +3 +3 +7 Crande determinazione +5, colpo difensivo +5
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guadagna un bonus a qualsiasi prova di abiliti che ef HEqUiSEtl

fettui, una volta al giorno, Luse di questa capacita deve Per aspirare ad essere un difensore devoto, un personag

essere dichiarato prima della prova di abilita. gio deve soddisfare rurti i requisiti che seguono.
Volonta di Ferro: Al 2° livello, il Protettore guadagna Bonus di attacco base: +5

il talento Volonti di Ferro, Talenti: Arma Focalizzara (qualunque arma da mé
Incalzare supremo: A partire dal 3° livello, il Protet- schia), Sensi Acuti,

tore puo fare un passo di 1,5 metri tra un attaceo e l'alto Cercare: 4 gradi

quando usa il talento Incalzare o Incalzare Potenziato, Percepire Inganmi: 4 gradi.
Nessuna pieta: Al 6 livello, un Protettore guadagna Osservare: 4 gradi.

la capacita di compiere attacchi di opportuniti extra. I I

Protettore pud compiere un numero di attacchi di op- Abilita di classe ,

portunita extra contro avversari par al numero di bonus, Le abilita di classe del difensore devoto (e le  [585

e usare il bonus di attacco completo del Protettore., caratteristiche chiave per ogni abiliti)

sono Ascoltare (Sag), ‘
DIFENSORE DEVOTO |

1] difensore devara & un protettore professionista. Si
rrarta di un individuo abile nel proteggere un determina-
o cliente dai pericoli, spesso sostituendosi a lui come
bersaglio di attacchi e di potenziali minacce. Tn cam-
bio di questi servizi, il difensore devoro di solito
riceve ricompense in forma di demaro, vitto,
alloggio e a volte in forma di strumenti magici di
guarigione, anche se i dettagli degli accordi vengo-
ho stabiliti Ji volta in volta e variano per ogni difen-
sore devoto e ogni datore di lavoro, Mon € insolito per
un nobile o per un altro personaggio importante
annoverare almeno un difensore devoto in mezzo alla
sua scorta, e fare di un difensore devoto il capo dei suoi
servizi di sicurezza.

La maggior parte dei difensori devoti & composta da
guertieri, ma qualunque personaggio che diventi un
difensore devoto ottiene i relativi bonus aghi arrac- 2
chi, ai tiri salvezza e alla Classe Armarura. A volte #44
capita che i monaci diventino difensori devoti (co- |1 §
me anche i chieri ci) qu::nd::: Vengono chiamati a
difendere qualche figura importante all'interno del
loro ordine o del clero. La maggior parte dei PNG ‘;"

)
|

difensori devoti sone guerrieri che hanno abban- & ;
donato il servizio militare e hanno cominciatea £ < Wil
guadagnarsi da vivere nel sertore della sicurezza, .’
Dado Vita: 412 .
§ :
TABELLA 2-4: DIFENSORE DEVOTO
Livello Bonus Tiro Tiro Tiro Bonus
di classe di attacco salverza salverza salvezza CA
base Tempra Riflessi Volonta Speciale
: 23 +1 +2 +2 +0 +1 Frapporsi
iy +2 +3 +3 +0 +1 Colpo difensivo
3 +3 +3 +3 +1 +2 Deviare attacchi +1
47 +4 +4 ~4 +1 42 Colpo difensivo +1
- +5 44 +4 +1 +3 Deviare attacchi +2
6" +6 +5 15 +2 +3 Colpo difensivo +2
" +7 +5 +5 +2 +4 Deviare attacchi +3
a° +8 +6 +6 +2 +4 Colpo difensivo +3
g° +9 +B +6 +3 +5 Deviare attacchi +4 \
10° +10 +7 +7 +3 +5 Colpo difensivo +4

Bonus CA: || bonus difensivo alla Classe Armatura del personaggio, sommato al normale bonus alla CA del
personaggio. Questa bonus viene applicato soltanto quando il difensore devoto & attivamente impegnato nel
difendere il suo cliente da un attacco; diversamente, viene usato il normale bonus alla CA del personaggio.




[

Cercare (Int), Comunicazione Segreta (Sag), Osser-
vare (Sag), Percepire Inganni (Sag), Professione {Tnt},
Sultare (For) e Scalare (For). Vedi Capirolo 4; "Abilitd”
nel Manuale del Giocatore per la descrizione delle

abilira.

Punti Abilita ad ogni livello: 2 + modificatore di Int

Privileqi di classe

Competenza nelle armi e nelle armature: Un
difensore devoto é competente nell'uso di tutte le armi
semplici e da guerra, in turri i tipi di armature ¢ scudi,

Bonus alla Classe Armatura: Un difensore devoto
si concentra prevalentemente sul difendere se stesso e
la persona che deve proteggere. Came risultato di que-
sto obiettivo riceve un bonus per schivare alla Classe
Armaruta,

Frapporsi (Str): A cominciare dal 17 livello, il
difensore devoto pud scegliere di frapporsi fra la per-
sona che protegge e un potenziale pericolo. Quando si
trova entro 1,5 merri da chi protegge e costui subisce
un artacco, il difensore devoto e in grado di sostituirsi
alla vittima e riceverlo cosi al suo posto. Chuesta azione
deve essere dichiarata prima che venga effettuato il
tiro per colpire. La persona da proteggere viene sele-
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DISTRUTTORE

Temuro da molti ¢ capito da pochi, il famigerato Distrut-
tore ¢ un individuo che ha dedicato la propria vita al ser-
vizio di Erythnul, la divinita del Massacro. 11 Distruttore
conduce una vita di violenza e brutality, e cerca di diffon-
dere l'empia influenza della sua divinita ovungue vada,
senza fermarsi mai rroppo a lungo nello stesso posto per
non essere raggiunto dalle forze del bene e della legge
che gli danno la caccia

Cuelli che provengeno dalle fila dei puerrien ¢ dei
monaci scoprono che le capacita d'attacco dei Distrutton
potenziano le loro abiliti in combartimento, mentre i
maghi, gli stregoni, i chierici e i druidi Distrurtori sco-
prono che la possibilita di infondere terrore nel cuore
dei nemici si rivela una misura difensiva assai efficace. 1
Distruttori trascorrono la maggior parte del loro tempo
assieme ad aliri della loro stessa specie, vagando per i
reatni in piccole bande da guerra strette e chiuse, col-
pendo comunita indifese senza alcun preavviso e trovan-
do rifugio nelle zone pin selvagge per pianificare la
razzia successiva. A volte i chierici di Erythnul erdinanc
a un Distruttore solitario di intraprendere una missione
o un progetto che lo costringe ad unirst ad alor individui
che non appartengono ai Distruttort, ma simili alleanze
SONO SEMPTe temporanee ¢ devono essere gestite con

zionata al momento di tirare l'iniziativa con un'azione prudenza, altrimenti sfociane in litig o peggio. ¥
gratuita. Non pud pero essere cambiata per tutia la 1 Distruttori FNG vengono di solito incontrati in pic:
durata del combattimento, coli gruppi armati che possono variare da due a sei ele-

Colpo difensivo (Str): 1l ditensore devoto pud com- menti, ma a volie & possibile anche incontrare un Distrut- e,
piere un attacco di opportuniti contro qualungue avver- tore solitario impegnato in qualche missione speciale. :Hé i

sario adiacente che attacca la persona da lui protetta in
mischia, Per ogni 2 livelli oltre il 2°, guadagna un bonus
di +1 a qQUesTD aTracco.

Turri i Distrurtori vengono rapidamente identficati
grazie agli steani e spaventosi tatuaggi di cui si icoprono
il volto per indicare la loro natura di strumenti di

Deviare attacchi (Str): A cominciare dal 3° livello, Erythnul. ¢
un difensore devoto pud parare un attacco in mischia Dado Vita: d10.
portato contro la persona che protegge, Deve essere e
entro 1,5 metri da essa per poter tentare, e impugnare Req uisiti

un'arma da mischia o uno scudo per deviare l'attacco.
Una volta per round, quando la persona da proteggere
viene artaccata il difensore devoto pué effettuare un
tiro per colpire contrapposto. Guadagna un bonus di
competenza al proprio tiro per colpire come indicato
nella tabella. Se batte l'attaccante, il difensore devoto
devia il colpo. Deve comungue essere consapevale
dell'attacco in precedenza e non essere colio alla
Sprovvista,

TABELLA 2-5: DISTRUTTORE

Per aspirare ad essere un distruttore, un personaggio
deve soddisfare rurti i requisiti che seguono,

Allineamento: Caotico malvagio, caotice neutrale,
neutrale malvagio.

Bonus di attacco base: +5.

Talenti: Combartimento Scorrera, Attacco Poderoso,
Spaccare [Arma Potenziato.

Intimidire: 3 gradi.

Conoscenze (religioni): 3 gradi.

Livello Bonus Tiro Tiro Tiro
di classe di attacco salvezza salvezza salvezza
b base Tempra Riflessi Volonta  Speciale
8 b +] . HE +0 40 Toceo doloroso 1 volta al giorno
2 +2 +3 +0 +Q Aura di paura 3 m 1 volta al giorno
- AR +3 HalEaay Ferite profonde 1 volta al giorno
4° +4 —4 +1 +1 Tocco doloroso 2 volte al giorno
g +5 +4 +1 +1 Aura di paura 6 m 2 volte al giorno
! &’ +6 +3 +2 +2 Ferite profonde 2 volte al giorno
B +7 +5 +2 +2 Tocco doloraso 3 volte al giorno
& +8 +6 +2 +2 Aura di paura 9 m 3 volte al giorno
i o +9 +6 R Ferite profonde 3 volte ai giorno A

10° +10 +7 +3 +3 Volto del terrore




Conoscenza delle Terre Selvagge: 4 gradi.

Altro: Deve sopravvivere ai riti di iniziazione dei
Distruttori (vedi la descrizione dell'organizzazione dei
Distruttori a pagina 47 di questo libro).

Abilita di classe

Le abilita di classe del Distruttore (e le caratteristiche
chiave di ogni abilita) sono Cavalcare { Des), Conoscenze
(religioni) (Int), Intimidire (Car), Muoversi Silenziosa-
mente (Des) e Professione {Int). Vedi Capitolo 4: “Abilita”
nel Manuale del Giocalore per la descrizione delle abilita.

Punti abilita ad ogni livello: 2 + modificatore di Int,

Privilegi di classe

Competenza nelle armi e nelle armarure: Tur i
Distruttori sono competenti nell'uso delle armi semplici
e da guerta, in tutti i tipt di armature e negli scudi,

Tocco doloroso (Sop): Erythnul afferma che la vita &
dolore, proptio come il tocco di un Distruttore. Un Di-
struttore pud compiere un attacco di contatto senz’armi
che intligge 1d8 danni, pitt un danno per ogni sue
livello. Anche gli attacchi con le armi trasmettono il do-
lore di Erythnul, infliggendo perd solo 1d4 danni extra,
+1 per ogni livello del Distrurtore. 11 Distruttore pus
compiere un attacco di tocco doloroso aggiuntivo per
ogni tre livelli oltre il 17,

Aura di paura (Sop): Tutti i nemici entro la distanza
stabilita dal Distruttore subiscono una penaliti al morale
di -2 su tutti i tiri salvezza fino a che rimangono all'inter-
no del raggio di azione. Questa & una capacita sopranna-
turale, che pud essere usata per il numero di volre al gior-
no indicato nella tabella.

Ferite profonde (Sop): La familiarira con il dolore
e la paura garantisce al Distruttore una precisione
spietata ai suoi artacchi di mischia. Tuso di questa
capaciti deve essere dichiarato prima del tiro per
colpire. Se fallisce completamente il suo attacco in
quel round, perde un use delle ferite profonde. Se il
calpo va a segno, infligge 1d4 danni temporanei alla
Caostituzione in aggiunta ai danni normali di quell'at-
tacco. Ferite profonde pud essere usata una volta al
giorno per agni tre livelli del personaggio,

Volto del terrore (Mag): Il personaggio ha cono-
sciuto gli abissi del rerrore e della disperazione. Una
volta al giorne, puo attivare una capacita magica

TABELLA 2-6: DUELLANTE
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simile allincantesimo arcano allucinazione morlale (la
CD del tiro salvezza & 14 + il livello di classe dal Di-
struttore} come azione standard. Nei confronti del ne-
mice prescelto come vittima, il personaggio sembreri
assumere le sembianze della creatura che il nemico
teme maggiormente. Nei confronti di tutti gli alm,
incluse se stesso, non ci saranno effettd visibili. Affin-
ché il fantasma possa toccare il bersaglio, il Distrut-
tore deve effetruare con successo un attacco di con-
tatto. Sotte qualungue altro aspetto, questa capaciti
funziona come l'incantesimo omonimo del Manuule
del Cincatore.

DUELIANTE

In un mondo pieno di cavalieri pesantemente corazzati
su enormi destrieri al galoppo e di maghi di grande pote-
re in grade di dominare le menti degli uomini, non ¢&
poste petr une spadaccino temerario che si affida al-
l'astuida e ai riflessi per sopravvivere, giusto? Niente di
piti shagliato. | duellanti sono la prowa del fatto che la pre-
cisione ¢ 'abilita sono otfime alternative all'uso di armi
pesanti, e che l'agilita & un'ottima alternativa alle arma-
ture pesanti.

1l duellante é un guerriero agile ¢ intelligente adde
strato ad attaccare con estrema precisione con armi
leggere, come lo stoceo. Viene anche chiamato spadac-
cino ¢ in combattimento sfrutta il pit possibile i suci
riflessi e la sua astuzia. Invece di proteggersi con arma-
ture ingombrant, i duellanti credono che il modo
migliore per difendersi sia hon essere affaro colpiri

I duellanti sono molto spesso guerrieri o ranger, ma
altrertanto spesso sono ladri o bardi, I maghi, gli stregoni
e | monaci tendono stranamente a diventare degli ottimi
duellanti in quanto a causa delle loro abiliti di classe non
fanno molo alfidumento sulle armature. Ottengona
anche grandi benefici dalle abiliti con le armi che i duel
lanti possiedono. 1 paladini e i barbari diventano duel-
lanti solo se si allontanano molro dai loro archertipi. Gli
elfi tendono pin spesso dei nani a diventare duellanti, ed
esistono perfino duellant halfling e ghomi, 1 mezzorchi
duellanti sono invece molto rari

1 PNG duellanti sono normalmente individui solitari
in cerca di avventuta o di un metodo rapide per diven-
tare ricchi. A volte lavorano in piccoli gruppi chiusi ¢
combattono facendo uso di tattiche di squadra.

Speciale

Livello Bonus Tiro Tiro Tiro
di classe di attacco salvezza salvezza salvezza
base Tempra Riflessi Volonta
) Bl +1 o+0 +2 +0
2° +2 +0 +3 +0
L +3 +1 +3 +1
i4° - + ] -4 +1
o 3 +1 e +1
6* +6 +2 +5 +2
2 +7 +Z +5 +2
B +8 +2 +6 +2
9° +9 43 +6 +3
10° +10 +3 +7 +3

Difesa esperta
Colpo preciso +1d6
Maobilitd potenziata
Grazia

Attacco acrobatico
Colpo preciso +2d6
Parata elaborata
Reazione migliorata
Deviare frecce
Colpo preciso +3d6
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Requisiti

Peraspirare ad essere un duellante, un personaggio de
ve soddisfare tutti 1 requisiti che seguone,

Bonus di attacco base: +&

Intrattenere: 3 gradi,

Acrobazia: § gradi.

Talenti: Schivare, Comperenza nelle armi (stocco),
Ambidestria, Mobilita,

Abilita di classe

Le abilita di classe del duellante (e le caratteristiche
chiave di ogni abilitd) sono Acrobazia (Des), Artista della
Fuga (Des), Ascoltare (Sag), Comunicazione Segreta
(Sag), Equilibrio (Des), Intrattenere (Cat), Osservare
(Sag), Percepire Inganni (Sag), Raggirare (Car) e Saltare
(For). Vedi Capitolo 4: “Abilira" nel Manuale del Giocatore
per la descrizione delle abilita,

Punti abilita ad ogni livello: 4 + maodificarore di Int.

Privilegi di classe
Competenza nelle armi e nelle armature: Un
duellante & competente nell'uso di tutte le armi sem-
plici e da guerra, ma in nessun ripo di armarura. Il solo
scudo in cui ha comperenza é il buckler.
Difesa esperta: Se il duellante non indossa arma- Fr
rure, pud aggiungere il suo bonus di Intelligenza £
(sempre che ne abbia uno) al suo bonus di Destrez- £

za per moditicare la Classe Armatura quando im- 1’1&
pugna umarma da mischia, Seil duellante viene I,::‘_i:_:f"i
colto alla sprovvista o non pud wtilizzare per )IF
qualche motivo il suo bonus di Destrezza, per- |

de anche questo bonus.

Colpo prediso: Al 2° livello, il duellante ottiene la capa-
citd straordinaria di colpire con precisione con un'arma
perforante a una mano, ottenendo 1dé danni extra da
sommare al tito normale per i danni. Quando il duellan-
te effertua un colpo preciso, non pud attaceare con I'arma
che impugna nell'altra mano, che perd pud venire usata
per difendersi (o, s¢ ne ha competenza, per reggere un bu
ckler). Tl colpo preciso di un duellante funsona solo su
creature viventi dotate di anatomie comprensibili. Gual-
siasi creatuta immune ai colpd critic (compresi non mor-
ti, costrurt, melme, vegem'[i e Creature INCOTPOTEE ) 0N &
vulnerabile al colpo precise, e qualsiasi oggetto o capacira
in grado di protegprere una creatura dai colpi critici {come
unarmarura con fortificazione ) protegre una creatura an-
che dal colpo preciso. Ogni quartre livelli ottenuti come
duellante dope il 2°, i danni extra aumentano di +1ds.

Mobilita potenziata: Quando il duellante & privo
di armatura, ottiene un bonus aggiuntivo di +4 alla CA
contro gli attacchi di opportuniti provocati dall'entrarta
o dall'uscita in un'area minacciata.

Grazia: Al quarto livello, il duellanrte orriene un ad-
dizionale bonus di competenza +2 a tuti i tiri salvezza
sui Riflessi, Questa capacita ha effetto solo se il duel-
lante non indossa alcuna armarura.

Attacco acrobatico: Al 5° livello, se il duellante at-
racca saltando per almeno 1,5 metri verso il suo avver
satio, piombande da almeno 1,5 merri o lanciandosi
verso di lud da una corda o da un altro sostegno simile,

ottiene un +2 ai tiri per colpire e per i danni. Deve
effettuare una prova di Saltare; se il risultato & inferiore
a 1.5 metri, non puo usare questa capacita per quell'at-
tacco. 5S¢ la disranza ottenuta & superiore a quella ta il
duellante e l'avversario, il duellante puo decidere di li

mitare la distanza a quella in cui si trova Favversario co-
me azione gratuita, Questa é una capacira straordinaria,

Parata elaborata: Al 7° livello, se il duellante sceglie
di combartere sulla difensiva o di usare una difesa
completa in un combattimento in mischia, ottiene un
addizionale bonus per schivare +1 alla sua CA per ogni
livello di classe di duellanre che possiede. Questa & una
capacita straordinaria,

Reazione migliorata: All's* livello, il duellante
prtiene un +2 a rutr 1 tiri di miziativa. Questa capacita
¢ cumulabile con Iniziativa Migliorara,

Deviare frecce: 1l duellante ottiene il talento
Deviare Frecce (vedi il Manuale del Giocatore), ma solo
quando usa la sua arma perforante a una mane.

FLAGELIATORE

La classe di prestigio del flagellatore usa le fruste come
un'estensione del sue corpo. Una frusta nelle mani di
un personaggio come questo sembra prendere vita e
obbedire ad ogni suo comando. Caddestramento di un
flagellatore wa ben olire la competenza nelle armi
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esotiche, e non tutti quelli che scelgono questa strada
riescono ad arrivare alla fine, Questi personaggi predi-
ligono I'uso di una frusta o di una frusta dentata (en-
trambe armi esotiche). La loro bravura con la frusea li
rende avversari ostici da affrontare.

Guerrier, ex paladini, ranger, ex druidi e barbari posso-
no venire tutt arrratti dalluso della frusta, ¢ diventare in
grado di trasformare uno strimento interessante in un'ar-
ma letale. I ladd, i monaci e i bardi trovano la sortovalutata
arte della frusta di prande aiute in molte delle loro attivit,
Cli stregoni, i maghi e i chierici sono i soggetti che meno
probabilmente si appassioneranno all'arre della frusta,

Come PNG, i flagellatori sono individui che amano
mostrare la loro abilitd nell'uso della frusta con ampi
schiocchi e frustate. Ma anche se considerano 1'uso
della frusta una forma d'arte, non dimenticano mai che
si tratta prevalentemente i una disciplina orientara
principalmente verso il combattimento.

Dade Vita: d10.

Requisiti

Per aspirare ad essere un flagellatore, un personaggio
deve soddisfare tueti i requisiti che seguono,

Bonus di attacco base: +5.

Usare Corde: 2 gradi.

Artigianato (lavorazione del cuoio): 2 gradi

Arma Focalizzata: Frusta.

Competenza nelle armi esotiche: Frusta

Speciale: Tl flagellatore deve essere in possesso di
una frusta o di una frusta dentata (vedi Capitolo 5), Di
solito, un flagellatore possiede turti e due questi tipi di
frusta (e, se & abbastanza ricco, delle versioni potenti di
entrambe le armi),

Abilita di classe
Le ahilita di classe del fagellatore (e le caratteristiche chia-
ve di ogniabilita) sono Artigianato (Int), Artista della Fuga
{Des), Equilibrio (Des), Tntimidire {Car), Ossetvare (Sag),
Saltare {For) e Usare Corde (Des). Vedi Capitolo 4; “Abili-
ra" nel Manuale del Gioeatowe per la descrizione delle abilita.

Punti abilita ad ogni livello: 2 + modificarore di Int,

Privileg: di classe
Competenza nelle armi e nelle armature: Ladde-

TABELLA 2-7: FLAGELLATORE
Livella Bonus Tiro Tiro Tiro

di classe di attacco salvezza salvezza salvezza
base Tempra Riflessi Volonta

1° R a2 +0
g +2 +0 +3 +0
3® i +3 el +]
4° +4 +1 -4 +1
ke L gl Sy b +1
6° +6 +2 +5 +2
e 2 S el o R R e
8 +8 +2 +6 +2
L E +9 43 +6 +3
10° +10 +3 +7 +3

stramento di un flagellatore si concentra prevalente
mente sulla frusta, Questi personaggi non sono com-
petenti nell'uso di scudi e armarure.

Arttacco furtivo con la frusta: Se un flagellatore
coglie un avversario impreparato e incapace di difen-
dersi in modo efficace dal suo attacco da qualungue
punto entre il raggio di azione (fino a 4,5 metri), pud
usare la frusta o la frusta dentata per colpire un punto
vitale infliggendo danni extra (un flagellatore non & in
grado di fare artacchi furtivi con altre armi). In qualun-
que momento in cul il bersaglio di un flagellatore non
puo applicare il suo bonus di Destrezza alla CA (a pre-
scindere dal fatto che abbia 0 meno un bonus di De-
strezza) o quando il Hagellatore attacca sui fianchi il
bersaglio, latracco del flagellatore infligge +1dé danni.
Questi danni extra aumentano di +1dé ogni quatiro
livelli (+2deé al 5" livello e +3de al 97). Se il fagellatore
dovesse mettere a segno un colpo critico con un attac-
co furtivo, questi danni extra non verranno molti-
plicati. Questa capaciti si somma a qualsiasi altra capa-
cita di attacco furtivo,

Con una normale frusta (ma non con una frusta den-
tata} il flagellatore pud compiere un attacco furtivo che
infligge danni debilitanti invece di danni normali
(vedi “Ferimento”, pii sotta),

Un flagellstore puo compiere un artacco furtivo solo
su creature viventi dotate di anatomia comprensibile:
non morti, costrutti, melme, vegetali e creature incor-
poree non hanno punti vitali particolari da attaccare.
Inoltre, qualsiasi creatura immune ai colpi critici & ana-
logamente immune agli attacchi furtivi. Tl flagellatore
dewve anche vedere il bersaglio abbastanza chiaramente
da scorgere e raggiungere un punto vitale da artaccare.
Il flagellatore non pud compiere un attacco furtivo su
una crearura con occultamento o colpendo gli ard di
Uha creatura i cud punti vitali sono fuori portata.

Se un flagellatore ottiene un bonus di attacco furtive
per altri motivi (come 1 suoi livelli di ladro), i bonus ai
danni si sommano.

Combattimento ravvicinato: Al 17 livello, il flagel-
latore pud attaccare un avversario in un'area minac-
ciata con una frusta o una frusta dentata senza provo-
care un attacco di opportuniti.

Ferimento: Al 1° livello, un flagellatore pud usare
una comune frusta per infliggere a un avversario i

Speciale

Attaceo furtive frusta +1ds, mmbatt:mﬁhm 2
ravvicinato, ferimento, sferzata
Shilanciare Migliorato, terza mano
Frustata fatale

Scudisciata

Attacco furtivo +2d6

Disarmare Migliorato

Schiocco stordente

Ciudizio universale

Spirale della morte
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normali danni invece di danni debilitanti, a sua scelta.
Questo pli permerte di infliggere danni alle creature
dotate di un bonus di armatura +1 o superiore o di un
bonus di armatura naturale di +3 o superiore. La frusta,
s¢ usata per infliggere danni debilitanti, non infligge
danni di alcun tipo a quelle creature dotate di un
bonus di armarura +1 o superiore o di un bonus di ar-
matura naturale di <3 o superiore {come avviene nor-
malmente). I fustigatori che fanno uso di una frusta
dentata infliggono sempre danni normali,

Sferzata: 1l flagellatore pud compiere attacchi di
opportunita con la sua frusta o la sua frusta dentata
contro quegli avversari che si movano entro 1,5 mertri
come se la frusta fosse un'arma da mischia,

Shilanciare Migliorato: Al 2° livello, il flagellatore
ottiene il talento Shilanciare Migliorato, se per sbilan-
ciare usa una frusta o una frusta dentata. Non & neces-
sario che abbia il talento Maestria, che normalmente ¢
un prerequisito.

Terza mano: Al 2° livello, la precisione di un flagel-
latore con la sua frusta o la sua frusta dentata gli
permette di usarla come se fosse una terza mano (una
terza mano in fondo a un braccio flessibile lungo 4,5
metri) come un‘azione standard, Depositare un og-
getto preso con la frusta nella propria mano & un'azio-
ne equivalente al movimento. Nota: Un flagellarore di
solito usa una frusta normale per sfruttare quelle
capaciti consentite dalla terza mano, in quanto una
frusta dentata, a differenza di una frusta normale,
infliggerebbe danni all'oggetto o alla persona attorno
alla quale si stringe. A volte questo non é un problema,
in quanto l'oggerto & resistente a sufficienza, ma in altri
casi infliggere danni usando la terza mane é una
cattiva idea. Di conseguenza, molti fustigatori fanno
uso di due fruste separare. Un flagellatore compie con
successo unazione se il suo tiro per colpire equivale o
supera la CD dell'azione in questione:

» Premere un pulsante, spegnere una candela, solle-
Vare una moneta dﬂ. terra ecc. come llnIEEiGHE E'q'l.'li.—
valente al movimento. Gittata 4,5 mertri, CD 15.

* Recuperare un oggetto incustodito del peso inferio
re a 9 kg e depositarlo nella mano libera come
un'azione equivalente al movimento, Gittara 4.5
metri, CD 20.

+ Avvolgere saldamente la cima della frusta attorno a
un palo, una picca o una sporgenza qualsiasi lontana
f[ino a 4,5 metri come unazione equivalente al
movimento, La CD é 22, Se la frusta viene avvolta
attioTno a Una spoTgenza in cima a un mura, laCD
scalare il muro viene ridotta di 5, Se il punto d'appog-
gio & ottimale e fissato ad un soffitto, il flagellatore
pud spingersi aggrappato alla frusta oltre un crepac-
cie di 7,5 metri, I possibile anche avviluppare oggetti
pitt pesanti di 9 kg, ma non & possibile passarli
automaticamente nella mano libera {anche se &
comungue possibile trascinacli). Liberare l'oggetio
avvolto nella frusta e un'azione gratuita.

» Quando il flagellatore & vittima di una caduta im-
provvisa, pud usare il suo tiro salvezza sui Riflessi per
tentare di afferrarsi con la frusta a una sporgenza, una

colonna, una trave, ecc. entro 4,5 metri dal bordo
della fossa, del crepaccio, del ponte ecc, Normalmen-
te, & Un oggetta hon é fissato (una statua, un tavaolo
ecc.), deve pesare almeno il doppio del Hagellatore
per arrestare la cadura, altrimenti verra rascinato via
anchiesso. 1l lagellatore, mentre cade, pud tentare di
afferrare un amico o un nemico vicine al margine del
precipizio. Per farlo deve compiere un artaceo di con-
tatto a distanza contro la CA della ereatura (Famico
non ap}:-]ica il suo bonus di Destrezza, mentre un
amico coinvelto invelontariamente ¢ un nemico lo
applicane). Se viene colpito, la frusta si avwolge artor-
no ﬂl bETSEinD,. 'I:I'IE -I:I.E"JE EH.E'IIUH'I.'E COM SLCCEs%0 111a
prova di Forza con CI) 20 per bloccare se stesso e il
flagellatore, Fallire la prova di Forza farid cadere en-
trambi nel precipizio. Liberare l'oggetto avvolto nella
frusta & un'azione gratuita.

Frustata fatale: Al 3° livello, un tlagellatore puo
compiers un arracco extra per round con una frusta o
una frusta dentata. Lattacco viene compiuto con il
bonus di attacco base pin alto del flagellatore, ma ogni
attacco (sia quello extra che quelli normali) subiscono

una penalitd di -2, 11 flagellatore deve usare la sua

arione di attacco completo per usare i frustata fatale,

Scndisciata: Al 4° livello, il flagellatore aggiunge un
bonus di +2 ai danni della sua frusea o della sua frusra
dentata. Se usa una frusta normale, pud aggiungere +2
ai danni normali o ai danni debilitanti, a sua scelta. Se
il Hagellatore ha gid ottenuto una specializzazione
nell'arma da un'altra classe (guerriero, ad esempio) i
bomus ai danni sono cumulativi,

Disarmare Miglioraro: Al &° livello, il flagellarore
ottiene il talento Disarmare Migliorato, se usa una fru-
sta 0 una frusta dentata per compiere l'azione di disar-
mare. Non ¢ necessario che possieda il talento Mae-
strig, che normalmente sarebbe un prerequisite, Se tie-
sce a disarmare CON SUCCESS0 UN avversario, puo
rentare di urilizzare la sua capacitd con la terza mano
per depositare l'atma (se pesa fino a 9 kg) nella sua
mano libera, superando la prova relativa, come azione
equivalente al movimento. La frusta del flagellatore
viene considerata di taglia Media alle scopo di
disarmare un avversario.

Schiocco stordente: Un flagellarore pud usare una
frusta o una frusta dentata per stordire una creatura,
invece di infliggere danni normali o debilitand. Il fla-
gellatore pud usare questa capacitd una volta per
round, ma non pil di una volta per livello nell'arco di
una giornata, Deve dichiarare che intende compiere
un attacco stordente prima di effettuarve il tiro per
colpire (un tiro per colpire fallito spreca il tentativo).
Un avversario colpito da una frusta o da una frusta
dentata, oltre a ricevere gli appropriati danni normali o
debilitanti, dovra effettuare un tito salvezza sulla
Tempra (CD 10 + il livello del flagellatore + il modifi-
catore di Forza), Se il tiro salvezza [allisce, 'avversario
rimane stotdito per un round. Un avversario stordito
non pud agire e perde qualsiasi bonus di Destrezza alla
CA, mentre chi lo atracca ortiene un bonus di 42 ai tiri
per colpire contro di lui, 1 costructi; le melme, |
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vegetali, i non morti, le creature incorporee e quelle
immuni ai colpi critici non possono essere storditi
dall'attacco stordente del flagellatore.

Giudizio universale: All's® livello, un flagellatore
pud compiere due attacchi extra per round con una
frusta o una frusta dentata. Questa capacita si so-
stituisce alla frustats fatale (le due capaciti non sono
cumulative). L'attacco viene condotto col bonus di at-
tacco base pitl alto del flagellatore, ma ognid attacco (sia
quelle extra che quelli normali} subisce una penalita di
4. 1l ﬂage].lamre deve usare la sua azione di attacco
completo per sfrurtare il giudizio universale.

Spirale della morte (Sop): Al 10° livello, il ﬁageﬂa—
lore acquisisce una comprensione rrascendentale dells
sua frusta o della sua frusta dentata. Una volta al giorno
pud far turbinare la frusta sopra la sua testa ad una velo-
citd soprannaturale. Tutti | nemici in un raggio di 4,5
metri dal flagellarore devono superare un tiro salvezza
sui Riflessi contro una CD pari al tiro per colpire del fla-
gellatore, Quelli che lo falliscone rimangono stordiri
per 1d4+1 round. Gli avversari storditi devono effetrua-
re con successo un tiro salvezza sulla Tempra {CD 18} 0
rimanere indifesi per 1d4-1 round (minimo 1 round).
Cli alleati {a scelra del flagellatore) nel raggio di arione
vengono esclusi dagli efferti della spirale della marte.
La spirale della morte & una capacita soprannaturale,

GLADIATORE

Alcuni di essi sono semplici schiavi, mandari nella fossa
a4 combattere contro mille avversita. Al sono ricchi
professionisti con un entourage di manager, agenti e
allenatori. Ma ricchi o poveri che siano, turd i gladiatori
affrontanc la morte ogni volta che scendono nell'arena,

1 gladiator sono guerrieri addestrari che combattono
di fronte agli spettatori in arene pitt 0 meno grandi. T
solite affrontane in corpo a corpo altn gladiatori, ma nel-
le arene pit grandi a volte i organizzano degli scontri di
massa. Alcune di esse hanno in calendario anche com-
battimenti contro dei mostrd, & mettono uno o pin gla
diatori contro una bestia catturata nelle terre selvagge.
Gli spettatori stravedono per i loro gladiatori preferiri, e
sono in molti a scommettere forti somme sul risultaro di
un combattimento. Ma nessuno scommette pin del gla-
diatore stesso, poiché spesso un incontro Hinisce solo
quando chi perde muore.

TABELLA 2-8: GLADIATORE

Livello Bonus Tiro Tiro Tiro
di classe di attacco salvezza salverza salvezza
base Tempra Riflessi Volonta
e g o S +0 +0
2 +2 +3 +0 +0
o +3 +3 +1 +1
4" +4 +4 +1 +1
't 45 +4 +1 +1
[ +6 +5 +2 +2
¥ 03 T A 45 +2 +2
3" +8 +6 +2 +2
g% ; +9 +6 +3 +3

La maggior parte dei gladiatori sono guerrieri o

barbati, ma spesso anche ladri e monaci rovano modo

di entrare nell'arena (un fatto molto umiliante peri loro
avversari). In alcuni rard casi, le arene organizzano de
duelli di magia 0 mettono un guerriers contro un mago,
dopa essersi assicurati che il repertorio dell'incantatore
sia abbastanza appariscente e non pericoloso per il
pubblico. I veterani delle fosse dicono che diventare un
gladiatore non sia difficile. “Sopravvivi al tuo primo
sconlro, ¢ potrai chiamarti un gladiatore. E o sard urile."

I PNG gladiatori in genere vivono in carovane ¢ si
spostano di arena in arena, anche se aleuni di essi oo
vano impiego regolarmente nei colossei delle grandi
cittd. A volte, i gladiatord pit famosi vengono reclutati
come guardie del corpo degli aristocratici, mentre i
veterani scelgono di cambiare vita e di addestrare aspi-
ranti gladiatori per il loro prime combattimento nel-
l'arena.

Dado Vita: d10.

Requisiti

Per aspirare ad essere un gladiatore, un personaggio
deve soddistare rutti i requisiti che seguono.

Bonus di attacco base: <5

Intrattenere o Intimidire: 4 gradi. (La folla ha rea-
zloni migliori nei confronti dei combattenti pia
attraenti o minacciosi),

Talenti: Deve avere almena due talenti dalla lista dei
talenti bonus del guerriero. Non devono essere neces-
sariamente acquisiti come un puerriero, ma devono
comtingue appartire su quella lista.

Abilita di classe

Le abilita di classe del gladiatore (e le caratteristiche
chiave di ogni abilita} sono Acrobazia (Des), Addestrare
Animali (Car), Artigianato (Int), Cavalcare (Des), Inti-
midire (Cat), Intrattenere (Car), Raggirare (Car), Saltare
(For) e Scalare (For). Vedi Capitclo 4 “Abilita" nel
Martuale del Giocatore per la descrizione delle abilia,

Punti abilita ad ogni livello: 4 + modificatore di Int

Privilegi di classe

Finta migliorata; Un gladiatore padroneggia tutte le
tattiche scorrette come tirare sabbia in faccia 2l nemico,
fingere di essere gravemente ferito, o costri REERe Un av-

Speciale

Finta migliorata

Studiare "avversario +1
Sfinire 'avversario
Ruggito della folla
Studiare 'avversario +2
Colpo di grazia migliorato
Uso dei veleni

Studiare |"avversario +3
Farli sanguinare
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versario ad avere il sole in faccia. Pud quindi usare l'abi-
lita Raggirare per effettuare una finta in combarntimento,
come descritto a pagina 73 del Manuale del Giocalore,
come unazione equivalente al movimento.

Studiare lavversario: Un gladiatore é molto abile
nell'individuare le debolezze nello stile di combattimen-
to dei suoi nemici. Se impegna unintera azione di difesa,
guadagna un bonus per schivare alla sua CA contro turti
gli avversari che lo attaccano in mischia quel round. Il
bonus per schivare inizia nel round successivo a quello
in cui Iavversario attacca il gladiatore, e continua per
rutra la durata del combattimento.

Sfinire Pavversario (Str): Man mano che il combat-
timento continua, il gladiatore pud Gaccare il proprio
nemico. Il gladiatore deve artaccare lo stesso avversario
per almeno 3 round consecutivi, Dopo il terzo round di
attacchi, l'avversario deve effettuare un tiro salvezza sulla
Tempra per evitare di subire 1ds danni debilitant per la
stanchezza. La CD di questo tiro salvezza parte da 15 e
aumenta di 1 per ogni round oltre il terzo in cui il
gladiarore continua ad attaccare |'avversario. Mold gla-
diatori combattono sulla difensiva mentre impiegano
questo attacco. Se per un round il gladiatore non attacca,
il conto riparte da zero.

Ruggito della folla: 1 gladiatore pud accarrivarsi ghi
SPertator Con gestl, battute di spirito e mosse teatrali ri-
volte verso di essi. Con un'azione equivalente al movi-
mento, puc effertuare una prova di Inrattenere (CD 15}
Se la effettua con successo, ottiene un bonus al morale di
+1 agli artacchi e ai danni per la durata del combatti-
mento, Gli spettator non deveno essere impegnati nel
combattimento e devono superare la mezea dozzina,

Colpo di grazia migliorato: 1 gladiatore pud elimi-
nare gli avversari caduti sia rapidamente che in maniera
molto teatrale. Pud usare un'arma da mischia per sferrare
il colpo di grazia come azione standard, Se invece de
sidera essere teatrale, compie unazione di round com-
pleto per sferrare il colpo di grazia, ma ottiene un bonus
al morale di +2 all'artacco per il resto del combattimento.

Uso dei veleni: 1l gladiatore & esperto nell'uso dei
veleni, proprio come un assassino. Va consultato il DM
per i dettagli; le regole per I'uso dei veleni sono incluse
nella Guida del DuNcEoN MasTER,

Farli sanguinare (Str): 1l gladiatore & abile nellin-
fliggere ferite che provochine una grossa perdita di
sangue. Juando sono inflitd danni con un'arma taglien-

TABELLA 2-9: INIZIATO DELL'ORDINE DELL'ARCO

Livello Bonus Tire Tiro
di classe di attacco salvezza salvezza
base Tempra Riflessi
| o +1 +{ +2
2" 2 +0 +3
B +3 +1 +3
4" +4 =1 +4
e +5 +1 +4
6" +6 +2 +5
xr +7 +2 45
3" +& +2 +6
. +9 +3 +6

10" +10 +3 +7
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te, la ferita sanguina per 1 danno per round finché non
viene efferruata una prova di Guarigione (CD 15), finche
non viehe a pp]jc_am un incantesimo curare o per 10
round meno il modificatore di Costituzione dell'avver
sario. Le ferite multiple sono cumulative, ma le creature
prive di unanatomia distinguibile come i costrutti, 1 non
mort e i vegetali sono immuni a questo efferto,

La folla impazzisce: Ad opni colpo messo a segno,
gli spettatori acclamano il gladiatore con sempre pia
torza. Se il gladiatore ha gl provecato il ruggito della
folla, orriene un bonus al morale di +2 ai danni al primo
colpo che va a segno. 1l bonus aumenta di 42 ad ogni
successivo colpo consecutivo che infligge danni all'av-
versario. I1 bonus ritorna a +2 quando un colpo manca il

bersaglio.

INIZIATO DELL'ORDINE
DELLARCO

La Via dell'Arco & considerata da alcuni una forma di il-
luminazione spirituale, da altd un'arte filosofica. Alcuni
la considerano uno stile di vita, e altri ancora una ceri-
monia religiosa. Altri ancora considerano l'arte di ueci-

dere con arco un'abilita imporrante in un mondo pieno:

di pericoli La Via dell'Arco & cio che ogni individuo
vuole che sia. La Via dell’ Arco impartisce i seguenti in-
segnameniti:

Attraverso la propria abilita di arciere, emerge il vero
carattere di una persona.

La Via dell'Arco & un'arte spirituale. Studiandola, l'ar-
ciete scopre se stesso. Migliorandosi nella Via dell'Arco,
l'arciere migliora se stesso.

La via dell'arco & un'arte marziale profondamente me-
ditativa i cui scopi finali sono la Veritd, la Bonta e la Bel-
lezea,

Quando a un Maestro Arciere viene chiesto “Cos'a la
Verita?", egli impugna l'arco, tira un treccia e, senza dire
una parola, lascia che sia Ia sua maestria con larco a
rivelare il suo progresso lungo la “via’, mostrando la sua
conoscenza della realta e della “verira".

La Via dell'Arco & una questione di precisione e disci-
plina che mette in connessione larco, la freccia, il corpo
e la mente. La Via dell'Arco & meditazione attiva. Quan-
do un arciere tira con Varco, riesce a vedere la sua mente
riflessa come in une specchio. Il bemsaglio ¢ lo specchio,

Tiro

salvezza

Volonta Speciale
+2 - Attacco furtivo a distanza +1d6
+3 Tiro in combattimento ravvicinate
= Attacco furtivo a distanza +2d6
+4 Arma Focalizzata Superiore
+4 Attacco furtivo a distanza +3d6
+35 Attacco gratuito, Arcier’g Zen
+5 Specializzazione in un’Arma Supetiore
+6 Attacco furtivo a distanza +4d6
+6 Tiro a sponda i ViR
+7 Attacco furtive a distanza +5d6




Quando la treccia parte, Tarciere abbandona anche il
propric ego, e riesce a vedere la sua stessa mente,

N I puerrieri sono gli iniziad pitn comuni allinterno
) | dellOrdine dell'Arco. Anche i ranger, i paladini e i bar-
' bari pii1 potent possono utilizzare yueste abilita e queste

E‘;E? ., filosofie,

IJ__ e Dado Vita: d10.

Requisiti
Per aspirare ad essere un iniziato, un personaggio deve
soddisfare turti { requisid che seguono,

Bonus di attacco base: +5,

Conoscenze (religioni): 2 gradi.

Competenza: Arco hingo o arco corto o arco lungo
COMPOsIiD 0 arco corto Cormposito.

Talenti: Tiro Ravvicinato, Tiro Preciso, Tiro Rapido, Ar-
ma Focalizzata (arco lungo o arco corto o le versioni com-
posite di entrambi), Specializzazione in un'Arma (arco
lungo o arco cotto v le versioni composite di entrambi).

Abilita di classe
Le abilita di classe dellOrndine dell'Arco (¢ ke caratteni-
stiche chiave di ogni abilita) sono Artigianato (costruire
archi) (1nt), Cavalcare ( Des), Conoscenze (reli gioni) (Inr),
Nuetare (For)e Osservare (Sag). Vedi Capitolo 4; ‘Abilira"
nel Manuale del Giocalore per la descrizione delle abilit,

Punti ahilita ad ogni livello: 2 + modificatore di Int.

Privilegi di classe

Competenza nelle armi e nelle armature: Nes-
Sna.

Attacco furtive a distanza: Ogni volra in cui al
bersaglio dell'iniziaro verrebbe negato il suo bonus di
Destrezza alla CA {indipendentemente dal fatro che
abbia 0 meno un bonus di Destrezza) lattaceo furtive
a distanza dell'iniziato infligge danni extra, | danni
extra sono di +1d6 al 1° livello e +1d6 ogni due livelli
successivi. Gli attacchi a distanza contano come
attacchi furtivi solo se il bersaglio si trova entro 9
metri. Liniziato non pud colpire con precisione letale
pltre quella distanza. Sotto ogni altro aspetto, l'artacco
viene considerato coine lattaceo furtive di un ladro.
Se il personaggio ha la capacita di attacco furtivo in
quanto ladro, 1 bonus sono cumulativi

Tiro in combattimento ravvicinato: Al 2° livello,
l'intziato puo artaccare con un'arma a distanza in
un'area minacciata senza provocare un attacco di
opportundta,

Arma Focalizeats Superiore: Questa capacita,
cumulativa con altri bonus di Arma Focalizzata
esistenti, aggiunge +1 a tuttd i tiri per colpire effettuar
con |'arco delliniziaro,

Attacco gratuito: Una volta per round, ogni volta
che un alleato entro Ja linea visiva ottiene un attacco
di opportunitd contro un avversario, l'iniziato pud
compiere contro quell'avversario un attacco a distanza
con il sue bonus di artacco pin alto, come azione
gratuita,

Arciere Zen: Linisdaro ortiene questo talento gra-

tuitamente (vedi pagina 5} se possiede gia questo
ralento, allora il modificatore di Sagpezza si somma al
modificatore di Destrezza per gli attacchi a distanza.

Specializzazione in un'Arma Superiore: Questa
capacita, cumulativa con tutti ghi altri bonus di spe-
cializzazione in un'arma esistenti, aggiunge un altro
+2a tultii tird per i danni effertuat con un arco lunge
O Ll ATeo COTTo.

Tiro a sponda (Str): Questa capaciti straordinaria
permette all'iniziato di tirare una freccia contro un
bersaglio entro 6 metri da un mure (ma non adiacente
ad esso) e di considerare il bersaglio come colto alla
sprovvista per quanto riguarda la CA e i dannd inflini.
Questa ¢ un'azione di round completo, a causa della
sua estrema difficolea,

MAESTRO D’ARMI

Tl monaco, il vendicatore rosso, il maestro dello stile del-
l'ubriaco e il maestro samurai imparano ad incanalare la
propria energia ki come parte delle loro rispettive
discipline di combattimento; non sono perd gli unici a
saperlo fare. Alcuni si dedicano allo studio del ki impa-
rando a padroneggiare ut'unica ama da mischia. Unire
l'arma prescelta a s¢, per farne un tuit'uno col proprio
corpo, per usarla con naturalezza e senza pensarci, corme
si farebbe con un proprio arto: questo & Tobiettivo del
maestro darmi.

I monaci che seguono questo sentiero possone sce-
gliere come arma prescelta gli arracchi senzarmi o la
kama, i nunchaku, il siangham (vedi Capitolo 7 del Ma-
riuale del Giocatore} o il bastone a tre sezioni (vedi Capitolo
5 di questo libro), Al fine di orenere le capacita speciali
della classe del maestro d'armi, & necessario utilizzare la
propria arma prescelta. Una volta scelra, 'arma in
questione non potrd pil essere cambiata,

Questo non sighifica che, se I'arma prescelta & la spada
lunga, il personaggrio possa usare solo la spada hinga che
possedeva quando diventd per la prima volta un maestro
d'armi. Tl solo requisito materiale per la classe & una
versione perterta del tipo di arma scelta. T personaggio
puo quindi usare qualsiasi spada lunga perferta per
ottenere i benelici del maestro d'armi.

Se viene usata una qualsiasi altra arma, nessuna delle
capacita speciali della classe di prestigio pud essere utiliz-
zata.

Dado Vita; dio.

Requisiti

Per aspirarc ad essere un maestro d'armi, un personaggio
deve soddistare rumi i requisiti che seguono,

Bonus di attacco base: 45,

Intimidire: 4 gradi.

Competenza: Nell'uso dell'arma prescelia

Arma: Arma perfetta (oppure seny'armi),

Talenti: Schivare, Mobilita, Riflessi da Combattimen-
to, Maestria, Arma Focalizzata, Attacco Turbinante, Des
13 o pinn

Abilita di classe

Le abilita di classe del maestro d'armi (e le caratteristiche
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chiave di ogni abilira) sono Ascoltare (Sag), Conoscenze
[ tartni) {Int), Intimidire (Car), Osservare (Sag) ¢ Percepire
Inganmi (Sag). Vedi Capitolo 4: "Abiliti" nel

Manuale del Giocatore per la descrizione delle
b iin \

Punti abilita ad ogni livello: 2 + modificatore di Int.

Privilegi di classe

Danno ki: Dopoe aver messo
| a segno un colpo con la propra i}_
arma prescelta, il maestro d'armi \§
non rira i dadi per determinare i
danni. Determina invece il danno
Ii massimo di un colpo (che non sia
: un critice) che quell'arma pudé
inflipgere ¢ infligge quell’'am-
montare. Supponiamo, ad esem-
pin, che il maesrro d'armi faceia
uso di una spada lunga, abbia e
un bonus di attacco base +7 e i 7, iy AN
abbia una Forza di 17, Una g "”':-1
spada lunga infligge 1d8 dan- -
ni, quindi il suo massimo e 8. 1l \ %

) i
totale che il colpo infligge & 11. 1 dan- \1
ni aggiuntivi, come per il talento

Attacco Poderoso (che segue le sue normali ﬂﬁi“
regole) @ la capacitd di artacco furtivo, g
vengono determinati normalmente e '
nomn vengono massimizzati, (uesta ca-
pacita hon viene usata quando si f
mette a segno un colpo critico. *

Moltiplicatore incrementato: Si
determina il moltiplicatore standard
dei colpi crtici dellarma prescelta. Con
questa capacita rale moltiplicatore viene aumentato di

modificatore di Forza & +3, quindi il ' !

Riflessi i
Wil 2000  da Combattimen-
to Superiore: Cuesta ca-

paciti permette di compiere un

o
- I

+1. Ad esempio, la spada lunga ha un moltiplicarore dei numern totale di artacchi di opportunita
colpi critici pari a x2. Usando questa capacita, viene in un round pari al modificatore di Desrrezza pit quello
: aumentato a x3 {2+1=3) una volta al giorno al 2° livello. di Saggezza

Luso di questa capacitd va dichiarato prima di tirare i Critico ki: Si ottiene il ralento Critico Miglioraro gra-
danni. tuitamente, Se si possiede gia il alento, si ottiene un 42

Arma Focalizzata Superiore: Questa capacita, cu- aggiuntivo alla portata della minacda per 1 colpi crtic
mulativa con altri bonus di Arma Focalizzata esistenti, dell'arma prescelra. Questo bonus di 2 si applica per
aggiunge un +1 a tutt i tini per colpire effettuati con ultimo, dopo tutti i moltiplicatori, come quelli forniti dal

T'arma prescelra. talento Critico Migliorato o dalle armi atfilate.

TABELLA 2-10: MAESTRO D'ARMI

Livello Bonus Tiro Tiro Tiro
di classe  diattacco salvezza  salvezza  salvezza
base Tempra Riflessi Volonta Speciale

1 +1 +0 +2 +0 Danno ki 1 volta al giorno per livello
22 +2 +0 3 +0 Moltiplicatore incrementato 1 volta al giorno
! +3 +1 +3 +1 Arma Focalizzata Superiore
4° +d +1 +4 +1 Moltiplicatore incrementato 2 volte al giorno
5 +5 +1 +4 +1 Riflessi da Combattimento Superiore
Y +6 +2 +5 +2 Moltiplicatore incrementato 3 volte al giorno
r +7 +2 +5 +2 Critico ki
8" +8 +2 +6 +2 Moltiplicatore incrementato 4 volte al giorno
g +9 +3 +6 +3 Turbine ki

10° +10 +3 +7 +3 Moltiplicatore incrementato 5 volte al giorno




Turbine ki: Si puo compiere solo un Artacco Turbi-
nante per round.
Nota per i multiclasse: | personaggi monaci possone
diventare liberamente dei multiclasse scegliendo questa
classe di prestigio. In altre parole, & possibile dare al
propri PG monaco un livello come maestro d'armi, poi
tornare alla classe del monaco per il livello successivo,
magari guadagnare un altro livello come maestro d'armi
in seguito, ¢ cosi via.

__MAESTRO DELLE CATENE
1 maestro delle catene & un combarttente che si specia-
lizza nell'uso di carene, e in modo particolare della catena
chiodata, come armi. §i circondano solitamente di
uniura sinistra, @ non sone mai completamente bueni.
Usano le catene come strumenti di terrore & di intimi-
dazione, oltre che come armi. Olre che nelluso delle
catene, sono anche esperti nell uso dei lucchett.

I guerrieri sono i pit adattd a diventare maestri delle
catene, anche seiladd, iranger e i barbari possono ugual
mente ambire a diventare membri di questo raro e
terribile Zruppo.

Un maestro delle catene spesso si costruisce una tana
sotterranes riempita di catene sul pavimento e appese al
soffitto. Intere stanze piene di catene che pendono dal-
Talte oscillando possono creare un'ambientazione in-
quietante per i loro avversari, | membri di questa classe
di prestigio in genere non collaborano fra loro, anche se
un maestro delle catene accerrerebbe di buon grado di
unirsi a quelli di alre classi a vantaggio di enrambe le
parti. A causa delle loro affinita questi individui spesso si
alleano con gli esterni conosciuti come kyton (Vedi
Manuale dei Mostri).

Dado Vita: d10,

Requisiti
Per aspirare ad essere un maestro delle catene, un
personaggio deve soddisfare turti i requisiti che
SeZUONO.

Allineamento: Qualsizsi non buone.

Artista della Fuga: & gradi,

Scassinare Serrature; 4 gradi

Intimidire: 4 gradi

Talenti: Competenza nelle Armi Esotiche (catena
chiodata), Maesiria, Shilanciare Migliorato, Disarmare

TABELLA 2-11: MAESTRO DELLE CATENE

Migliorato, Arma Focalizzata (catena chiodata), Spe-
cializzazione in un'Arma (catena chiodata).

Punteggi di Caratteristica: Int 13 o piii (necessaria

per Maestria),

Abilita di classe

Le abilita di classe del maestro delle catene (e le |

caratteristiche chiave di ogni abilita) sono Artigianato
(lavorazione dei metalli) (Int}, Artista della Fuga (Des),
Equilibtic (Des), Intimidire (Car), Nascondersi (Des),
Scalare {For) e Scassinare Serrature (Des). Vedi Capitolo
4: "Abilitd" nel Manuale del Giocatove per la descrizione
delle abilit.

Punri abilita ad ogni livello: 4 + modificarore di Int

Privilegi di classe

Competenza nelle armi e nelle armature: Un mae-
stro delle catene non & competente nell'uso di nessuna
arma, armatura o scudo,

Intimorire (Sop) Facendo tintinnate le proprie ca-
tene con un'azione standard, il personaggio & in grado di
generare paura in un avversario, come per l'effetto
dell'incantesimo omonimo, usando il proprio livello di
classe come livello dell'incantatore (vedi Manuale del
Giocafove). Pud usare questa capacita soprannaturale solo
una volra al giorne.

Scalate combattendo: Se il macstro delle catene si
sta arrampicando su una corda o una carena, non subisce
penalith agli attacchi e 1 suoi nemici non guadagnano
alcun bonus agli attacchi contro di lui, mentre normal-
mente perderebbe il sue bonus di Destrezza e i suoi ne-
mici avrebbero un bonus di 12 ai tiri per colpire conmo
di lui. Se il maestro delle catene & appeso ad una carena
che pud oscillare per una distanza superiore 3 1,5 metrd,
PO usare questa capacita a suo vantaggio e guadagnare
un bonus per schivare di +2 alla CAL

Arma Focalizzata Superiore: Sommandosi al ot
male bonus che gh deriva dal talento Arma Focalizzata,
questa capacitd conferisce al maestro delle catene un
ulteriore +1 ai tiri per colpire con una carena chiodata,

Incatenare: Al 4° livello, il maestro delle catene pugd
tsare la sua arma e un luccherto per legare una creatura
di taglia Piccola, Media o Grande (lintero processo
richiede un'azione di round completo). Questo attacco
dovrebbe essere trattaio come un normale arraceo con L

Livello Bonus Tiro Tiro Tiro
di classe diattacco salvezza  salvezza  salvezza
base Tempra Riflessi Volonta Speciale
8 g +1 -+ +2 +0 Intimorire
2" +2 +0 +3 +0 Scalare combattendo
= +3 +1. 43 +1 Arma Focalizzata Superiore
4° +4 +1 &4 +1 Incatenare
T +5 +1 +4 +1 Armatura di catene, catena doppia
6" +6 +2 +5 +2 Deviare attacchi, sferzata extra
e +7 +2 +5 +2 Specializzazione in un'Arma Superiore
g +8 +2 +6 +2 Catena chiodata superiore
g +9 +3 +6 +3 Attacco sospeso
10° +10 +3 +7 +3 Maestria della catena
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rete, ma la prova di Artista della Fuga per liberarsi dalla
catena ha una CD di 25, e la CI) per spezzarla é di 30 E
necessaria una catena della lunghezza di almeno 3 merri,
Se si tratta di una catena chiodata, a meno che la creatura
incatenata non rimanga perfertamente immobhile, subira
1 danno per round.

Armatura di catene: Al §° livello, il maestro delle ca-
tene pud avvalgersi con delle catene (ammesso che ne
pnﬁsieda una di almeno 6 metri di lunghezza) per
ottenere un bonus di armatura +5 alla CA. Subisce solo
una penaliti di manovra di-2, ha una probabilic di falli-
mento degli incantesimi arcani del 30% e nessun modifi-
catore massimo di Desmrezza. La sua velociti di movi-
mento non viene modificata.

Catena doppia: Al 5° livello, il maestro delle catene
pud scegliere di usare una catena chiodata come un'arma
doppia, invece che come un'arma con portata {pud cam-
biare il modo in cut la usa ogni round),

Sferzata extra: Al 6° livellp, un maestro delle catene
infligge addizionali +1dé danni con una carena chiodata,
poiché colpisce i suci nemici infondendo piti inerzia alla
catena. Per usare questa capacita deve sfruttare un'azione
di attacco completo.

Deviare attacchi: Con un‘azione equivalente al movi-
mento, un maestro delle carene di 6° livello puo tar ro-
teare una catena per ustiruice di un bonus di deviazione
+4alla CA contro tutri gli attacchi che provengono da un
arco di 180 gradi a sua scelta. Questa & una capacita
stranrdinaria.

Specializzazione in un'Arma Superiore: Somman-
dosi al normale bonus che gli deriva da qualungue altra
specializzazione in un'arma, questa capacitd conferisce al
maestro delle catene un ulteriore +2 a tutd 1 dd per i
danni con una catena o una catena chiodata.

Catena chiodata superiore: All'8° livello, il maestro
delle carene & in grade di modificare la sua arma in modo
che infligga ferite gravi lasciando dei ganci sui bersagli
che colpisce. Usare la catena in questo modo fa sangui-
nare le vittime al ritmo di 1 punto ferita per round, fino
i che le loro ferite non vengone curate con una prova
riuscita di Guarire (CD 15) o finché ad esse non viene
applicata una guarigione magica. Modificare una catena
in questo modo costa 25 mo, e sostituire i ganci una volta
che sono stati usati cingue volte altre 10mo (infatti, dopo
essere stata usata cingue volte la catena torna ad essere
una normale catena chiodata). Solo i maestri delle carene
di & livello o superiori sono in grado di usare questo tipo
di arma in modo efficace; nelle mani di chiungue altro
rimane una normale catena chiodata,

Attacco sospeso: Al 9¥ livello, con un'arione di round
completo, il maestro delle catene pud avvolgere uno ded
capi della sua catena ad un oggerto sopra di lui (sempre
che sia in grado di sostenere il suo peso) e spostarsi
appeso alla catena verso un qualunque bersaglio entro 3
metri. Il nemico che viene attaccato in questo modo &
considerato come fosse colto alla sprovvista e il perso-
naggio gpuadapna un bonus di attacco +2, olrre ad inflig-
gere +3dé6 danni con questo singolo attacco (& consentito
solo un artacco di questo tipo).

Maestria della catena (Sop): Come capacita sopran-
naturale, il maestro delle catene & in grado di animare

| ) CAPITOLO 2: CLASST DI PRESTIGIO -

uha catena (come per l'incantesimo antmare covde, ma
con le catene) lunga fino ad un massimo di 15 merri per
10 round. Tl maestro delle catene pud usare questa
capacita tre volte al giorno pit un numero di volte parial
suo bonus di Carisma.

MAESTRO DELLO STILE
DELL UBRIACO

Gli studenti di arti marziali devono destreggiarsi tra
un numero impressionante di scuole di arti marziali,
ognuna con i suci sostenitori e detrattori. Ma poche di
esse sono controverse come la Scuola dell'Ubriaco.
Chi usa questo stile € in grado di evitare molo artacchi
barcollando e incespicando proprio come un ubraco.
Allo stesso modo, i suoi attacchi improvvisi e inaspet-
tati colgono facilmente gli avversari alla sprovvista.
Inolire, quando bevone veramente dellalcool i
maestri sono in grado di compiere incredibili atti di
forza e coraggio.

Nessune di questi maestri ha mai ottenuto grande
rispetto hei confronti delle altre scuole di arti marzia-
li, poiché lo stile dell'ubriaco ha anche dei gravi svan-
taggi su chi lo usa. I maesti dello stle dell'ubriaco
rimangono intossicati dall'alcool per ore dopo un
combattimento, ed & facile trovarli in una taverna
mezzi addormentati a3 mormorare frasi senza senso.
Questo aspetto molto spesso si scontra con i principi
ascetici delle altre scuole. Ma gli appartenenti alle
altre scucle devono stare in guardizt: non avranio mal
modo di sapere se l'ubtiacone chiassoso della raverna
& un villano innocuoe o un inarrestabile maestro dello
stile dell'ubriaco,

La struttura dell'ordine dello stile dell'ubriaco &
composta da monaci. Diventare dei maestri di questo
stile spesso li costringe a tagliare i ponti con il loto
monastero o la loro scuela d'origine. A volte, tuttavia,
capita che lo sfoggio di incredibili abilita di combarti-
mento con lo srile dell'ubriaco riesca a mettere a
tacere eventuali critiche da parte dei propri ex
confratelli. Difficilmente capita che membri di alrre
classi vengano scelti per diventare dei maestri dello
stile dell'ubriaco, anche se sone in molti 2 raccontare
la storia di un barbaro del nord che & diventato con il
passare del tempo un incredibile maestro dello stle
dell'ubriaco.

Gli studenti promettent vengono tenuti d'occhio
dai maestri da una cerra distanza, e poi messi di fronte
ad un incredibile sfoggio di abilitd di combattimento
con lo stile dell'ubriaco. Se gli studenti si dimostrano
entusiasti di imparare queste nuove tecniche, vengo-
no portati di taverna in taverna per ubriacarsi oltre
ogni limite, cercare guai e apprendere i primi
rudimenti dello stile di combattimento. Quelli che
sopravvivono a guesta esperienza diventane dei
maestri dello stile dell'ubriaco.

T PNG maestri dello stile dell'ubriaco possone venire
facilmente rovari nelle locande e nelle taverne. E estre-
mamente raro che scateninog delle risse, ma non esitano
nemmeno per un atlimo a venire in aiuto di chi & in
inferiorith numerica. La maggior parte di loro cerca di

o e
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non mertersi in evidenza, anche se tendono a diventare
famosi (o famigerati) per gli arri che hanno compiuto
sotte [influenza dell'alcool

Dado Vita: ds.
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Requisiti
Per aspirare ad essere un maestro dello stile dell'ubriaco,
lin personaggio deve soddisfare tutti i requisiti che se-
guono.

Bonus di attacco base: +4

Bonus di attacco base senz’armi: +4

Talenti: Tempra Possente, Schivare,

Acrobazia: 6 gradi.

Altro: T maestri dello stile dellubriaco deveno sce-
gliere la capacita Eludere e sopravvivere ad una notte di
bravare senza essere messi in prigione, avvelenan, o
messi in una situazione terribilmente imbarazzante.

Abilita di classe

Le abilita di classe del maestro dello stile dellubriaco {e
le cararteristiche chiave per ogni abilitd) sono Acrobazia
{Des), Artigianato (Ing), Arrisrta della Fuga (Des), Ascol-
tare {Sag}, Equilibric (Des), Intrattenere (Car), Muoversi
Silenziosamente (Des), Nascondersi (Des), Nuotare
{For), Professione {Sag}, Rapgirare (Car), Saltare (For) e
Scalare (For). Vedi Capitolo 4: “Abilita" nel Manuale del
Giocatore per la descrizione delle abilira.

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

Privilegi di classe
Bere come un dannato (Str): 1l corpo del personag-
gio sopporta l'alcool in modo diverso dalle altre persone.
Pui bere un grosso boceale di birra, una bortigha di
vino o una quantita equivalente di alcool con un'azione
equivalente al movimento, Ogni botriglia o boccale che
consuma in combattimento riduce la sua Destrezza, la
sua Intelligenza e la sua Saggezza di 1 punto ciascuna, ma
aumenta la sua Forza o Costituzione (a scelta del gioca
tore) di 1 punto. Turtavia, il bonus ai riri salvezza sui Ri-
flessi, il bonus di Destrezza ad Acrobazia e il bonus alla
CA rimarranno ai lore normali livelli a prescindere dal
nuove modificatore di Destrezza. Il suo corpo & in grado
di metabolizzare una bevuta ogni ora, riducendo di con-
seguenza sia le penalita che i bonus. I bonus alla Forza e
alla Costituzione causati dall'ubriachezza sono validi solo
in combattimento, e durano solo finché lo scontronon &
arrivato al termine, (Le penaliti diminuiscono in modo
piir graduale). La quantta di alcool che costituisce una
“bevuta” é stata lasciata deliberatamente indefinita.
Competenza nell'uso della bottiglia: 11 personag-
gio & in grado di usare le bottiglie e i boceali pit grandi
come armi sfruttando il suo bonus di attacco base
senz'armi. Le botriglie infliggono 1dé danmi conmun-
denti con il primo colpo, e 1d4 danni taglienti in seguito,
I boccali invece infliggono 1dé danni contundent.
[noltre, & in grado di compiere questi artacchi senza
rovesciare la maggior parte del liquido che contengone,
Barcollare: Inciampando, barcollando e vacillando il
personaggio & in grado di compiere un attacco di carica
che sorprende l'avversario. Questa azione presenta
principalmente due va ntaggi: innanzitutio le sue cariche
non devono necessariamente essere in linea retta, e pud
comungue muoversi al doppio della sua normale veloc-
ta. Secondatiamente, se riesce in una prova di Acrobazia
(CD 15} al momento di iniziare la canica, il suo movimen
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TABELLA 2-12: MAESTRO DELLO STILE DELL'UBRIACO

Livello Bonus Tiro Tiro Tiro
di classe di attacco salvezza salvezza salvezza
base Tempra  Riflessi Volonta
A +1 *2 o 2 +0
z +2 +3 +3 +0
3 +3 +3 +3 +1
47 +4 +4 +4 +1
g +5 +4 +4 1
B" 46 +5 +5 +7F
e +7 +5 +5 +2
g +8 +6 +6 +2
g +9 +6 +6 33
10°* +10 +7 +7 3

Bonus di attacco base: Notare che, come un monaceo, un maestro dello stile dell’'ubriaco & in grade di fare
ripetuti attacchi senz’armi con una penalita di -3, invece che del solito -5.
*| maestri dello stile dell'ubriaco non possono attaccare pit di 5 volte per round,

to all'interne di aree minacciate non provoca alcun
attacco di opportuniti,

Guardia ﬂndeggi:-mte: Mentre attacca, il personaggio
oscilla e ondeggia costantemente. In questo modo
durante il suo turno ottiene un bonus per schivare +2 alla
CA contro un avversario a sua scelta. Questa capacita
sostituisce il ralento Schivare, ma soto turti gli almi
asperti funziona allo stesso moda,

Armi improvvisate: 1l personaggio é in grado di usa-
re mobili, artrezzi agricoli o qualunque altra cosa si trovi a
portata di mano per attaccare i suol avversari. Da una sca-
la, ad un grosso pezzo di carne allo sgabello di una ta-
vernd, turto pud essere trasformaro in unarma una volra
che ¢ stato infuso con il ki di chi lo impugna usande que-
sta capacita. A prescindere dalloggetto, larma infligge
1d& danni al suo numero pil vantaggioso di attacchi per
round, Molti oggetti infliggono danni contundenti an-
che se uno spiedo da cucing, ad esempio, infliggerebhbe
danni perforanti. Gli oggerti di una certa lunghezza (co-
me una scala) aveanno una portata pari alle loro dimen-
stoni, e gli oggetti che hanno delle sporgenze (come una
sedia) conferiranno a chi li usa un bonus di 42 ai tentativi
di Disarmare. Infine, gli opgetti particolarmente grandi ¢
dotati di ampie superfici piatte e larghe (come un tavolo}
potranno essere usati come scudi a torre improvvisart.

Furia dell'ubriaco (Str): Il personaggio ¢ in grado di
infuriarsi proprio come un barbaro, con una durata pari
al proprie (nuove) modificatore di Costituzione pitil nu-
mero di “bevute” da lui consumate. Ottiene un bonus di
+4 alla Costituzione e alla Forea, un bonus al morale di+2
ai tiri salvezza sulla Volonta e una penalita di-2 alla CA.

Scatto improvviso: | suoi movimenti scomposti gl
danno la pﬂﬁsibiliti di effettuare una finta in combatti-
mento con una prova di Raggirare (contrapposta a
Percepire Inganni) nel corso di ogni round come azione
equivalente al movimento. Le prove di Raggirare che
h;i]_!'l.l'l.l:l' quﬂﬂﬂ Ef.ﬂl_'!lﬂ' Vf."l'lgﬂ]'.lﬂ E‘!H:ﬁtrl.iﬂtl‘: COTI Uun ]’:N.'.I'E'I'L'I..."? Ii'i.
compelenda +4.

Abbraccio dellubriaco (Str): Il personaggio ¢ in

grado di lortare con un avversario senza provocare un
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Speciale

Velocita 15 m, bere come un dannato,
competenza nell'uso della bottiglia,

1d& danni senz'armi :

Barcollare

Velocita 18 m, guardia ondeggiante

Bonus di +1 alla CA, armi improvvisale

Furia dell'ubriaco, 1d10 danni senz’armi
Velocita 21 m, scatto improvviso

Abbraccio deil'ubriaco

Scopi curativi

Bonus di +2 alla CA, velocitd 24 m, avwitamento
in corsa, 1d12 darnni senz'armi :
Respira di fiamma

attacco di opportunita, e pode di un bonus di compe-
tenza +4 a tutte le prove di lora contrapposte. A

Scopi curativi (Mag): Combinando il suo potere k- 0 fed
con lalcool, il personaggio & in prade di mrasformare una i 4
bevanda alcolica in una pozione di cura ferite modevate fino
a tre volte al giorno, Lalcool [unziona attivando il ki
presente nel suo corpo, e guindi la cum funzdona solo su
di lui. Caleool bevuro con questo scopo non diminuisce
né aumenta i suod punteggi di cararreristica,

Avvitamento in corsa: Il personaggio & in grada di
saltare in avanti e girarsi a mezz'aria mentre carica un
ayversario a testa bassa. Questa carica, oltre ad infliggere
i normali danni, d3 auromaticamente inizio ad un attac-
codi spinta (senza provocare un attacco di opportuniti).
Inoltre, il personaggio & considerato possedere il talentn
Artacco Poderoso per poter sfruttare [avvitamento, e se
colpisce, l'avversario rimane stordito a2 meno che non
superi un tire salvezza sulla Velonta (CD 17 + il modi-
ficatore di Saggesea del maestro dello sile dell'ubriaco),
Turravia, se l'artacco manca il bersaglio, il personagyio
atterra prono davant al suo nemico,

Respiro di fiamma (Mag): 1l personaggio pud usare
il suo ki per dare fucco all'alcool nel suo corpo e sputarlo
dalla bocea in un getto di Gamme ruggenti, 11 respiro di
fiamnma intligge 3d12 danni da fuoco a tutt coloro che si
mrovano in un cono di 6 metri (firo salvezza sui Ritless
con una CD di 18 per dimezzare), Ogni volta che questa
capacitd viene usata, il personaggio consuma l'equivalen-
te di una bevuta gia allinterne del sue corpo, dducende
bonus e penalita di conseguenza.

MAEST!

Un maestro samurai & P'ufficiale militare di qualche si-
gnore feudale; il suo codice comportamentale da pit va-
lore allonore che alla vita stessa, In alcune culture questa
classe fa parte dell'aristocrazia. [l codice dei samurai ¢
abbastanza .'-I]'!Ei:iﬁ-l:ﬂ nelle sue richieste: 1 samurai
devono obbedire in modo assoluto e rorale al loro signo-
re, anche se 1 suoi ordind potrebbero portarli @ morte
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Il Codice del
Maestro Samurai

Il maestro samurai & obbe-
diente al suo signore,

Il maestro samurai ha il dirit-
to diprotestare contro i giudizi
negativi o gh ordini del suo si-
gnore e la morte & |a protesta
finale permessa ad un maestro
sarmurai.

Il raestro samurai & pronto a
morire in qualsiasi momento.

MNan & cantemplate il fallimen-
to, sole il successo o la morte.

Morire al servizio del signore &
I'onore pid grande che un mae-
stro samural possa ottenere,

Il disonore per il signore o per
ta sua tamiglia & disonore per il
maestro samurai

Tutti i debiti, di onore o di ven-
detta, devono essere ripagati.

Un nemico non merita alcuna

certa. Devono essere pronti @ morire per il
loro onore o per il loro signore senza
pensarci due volte e a vendicare ogni offesa
che sia rivolta ad uno dei due. 1l loro codice
d'onore personale impone di ripagare tutd
i debiti in modo equo. Ma forse la parte pit
importante di tutto il codice & quella che
impone di non commettere mai un atto
disonorevole o di dimostrare la minima
paura per la propria incolumiti o di morire.
I maestri samurai che falliscono nel -
spettare queste regole di vita devono af-
frontare un'onta cosi opprimente che
preferiscono uccidersi piuttosto che vivere
sotio ki sua ombra.

I guerrieri, i ranger & i paladini possono
diventare degli ortimi samurai, poiché le
capacita di questa classe possono potenzia-
re di gran lunga le loro abilita in combat-
timento. Anche i monaci possono diven-
tare degli ottimi samurai: la disciplina del
bushido & il riflesso narurale della ten-
denza dei monaci a studiare una flosofia

di vita 0 un credo con determinazione
EI..'E-“SEIL'I.'EE.

I maghi e gli stregoni possono avere
pit difficolta a gualificarsi come

pieta.
La uigliacnh&ria & un disonone.

sizione molti poter aggiuntivi in combattimento, :
Dado Vita: d10.

Requisiti
Per aspirare ad essere un maestro samurai, un per-
sonaggio deve soddisfare rurri | requisirti che seguono,

Bonus di attacco base: +5.

Conoscenze (hobilta regalita): 4 gradi.

Cavalcare: 4 gradi.

Intimidire: 4 gradi.

Talenti: Incalzare, Iniziativa Miglhorata, Tirare in Sel-
la, Combattere in Sella, Atracco Poderoso, Arma Focaliz-
zara (spada bastarda).

Abilita di classe
Le abilita di classe del maestro samurai (e le caratter-
stiche chiave di ogni abilita) sono Acrobazia (Des), Caval-
care (Des), Conoscenze {codice donore marziale) {Inr),

TABELLA 2-13: MAESTRO SAMURAI
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samurai, ma quelli che vi riescono hanno a dispo- !

Conoscenze (nobilta e regalita) (Lnt), Intimidire (Cat) e 1
Saltare (For). Vedi Capitolo 4: "Abilita” nel Manuale del r
Giocatore per la descrizione delle abilita. k

|
Punri abilita ad ogni livelle: 2 + modificatore di Int £

Privilegi di classe |
Competenza nelle armi e nelle armature: Unmae
stro samurai & competente nell'uso di mutte le armi sem-
plici ¢ da guerra, armature leggere, medie e scudi,
Codice di comportamento: Il maestro samurai deve
essere di allineamento legale, e fedele al codice d'onome
marziale (vedi riquadto laterale). Se il maestro samura
viola il codice, gli pud venire richiesto di purificarsi

Livello Bonus Tiro Tiro Tiro
di classe diattacco salvezza  salvezza  salvezza
base Tempra Riflessi Volonta Speciale
: g +1 +0 +2 +2 Bonus di Acrobazia, Incalzare Potenziato
2° +2 +0 +3 +3 Lame della furia, Incalzare Supremo
3* +3 +1 +3 +3 Mobilitd Suprema
4* +4 +1 +4 ~4 Larme di morte
o +5 +1 +4 e} Forza Ki 1 volta al giorno
6° +6 +2 +5 +5 Attacco Ki 1 volta al giorno
I +7 +2 +5 +3 Farza Ki 2 volte al giorno
8" -8 +2 +6 +6 Attacco Ki 2 volte al giorno
9* +9 +3 +6 +6 Forza Ki 3 volte al giorno
+10 +3 +7 +7 Attacco Ki 3 volte al giorno
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eseguentdo imprese ardue o a lui avverse; se la violazione
¢ particolarmente grave, gli potrebbe anche essere -
chiesto di eseguire un rituale che culmini col suo suici-
dio. In alcune culture, guando un signore feudale viene
ucciso, sconflitto o cade in disgrazia, i maestri samurai
della sua corte sono tenud a seguirlo nella morte.

Sostentamento: Un maestro samurai puo aspettarsi
di ricevere ogni forma di sostentamento quotidiana dal
suo signore feudale, compreso vitto, alloggio, trasporto,
armi normali (comprese le armi perfette} ¢ armature. 1
samurai che non servono alcun signore sono chiamat
ronin e non ricevono alcun sostentamento.

Acrobazia: Al 1° livello, il maestro samurai ottiene un
bonus di competenza +2 alle prove di Acrobazia,

Incalzare Potenziato: Al 17 livello, il maestro samurai
riceve questo talento gratuitamente,

Incalzare Supremo: Al 2° livello, il maestro samurai
ottiene la capacita di fare un passo di 1,5 metri prima di
compiere un artacco di Incalzare o Incalzare Potenziato.

Lame della furia: Quando un maestro samurai ritar-
da l'attacco con la sua katana finché non é stato a sua vol-
ra attaccato nel corso del round, sfrutta il fatto che av-
Versario si @ Scoperto e pud aggiungere un bonus di+2 a
utti 1 suoi o per colpire e per 1 danmi. In alme parole,
ritarda la sua azione finché non viene attaccato in un
combattimento di mischia.

Lame di morte: Quando il maestro samurai combat-
re con una katana a due mani, aggiunge il doppic del suo
modificatore di Forza ai tird per i danni,

Mobhilita Suprema: Il maestro samurai ortiene un
bonus per schivare di +6 alla sua CA contro gli artacchi di
opportuniti provocati dallingresso o dall'uscita da
unarea minacciata. Nota: Una condizione che provoca la
perdita del bonus di Des alla Classe Armatura (se esiste)
provoca anche la perdita dei bonus per schivare. Questo
bonus per schivare si sostituisce a quello di Mobilita

Forza ki (Str): A partire dal 5" livello, il maestro samu-
rai apprende come incanalare il ki, una fonte di energia
interiore e di forza condivisa da rurte le creature vivent.
Pud cosi aggiungere +2 al suo punteggio di Forza per un
numero di round pari al suo bonus di Saggezza.

Attacco ki (Str): A partire dal & livello, il maesto
samurai ottiene ki capacita straotdinatia di infondere nei
suoi attacchi in mischia la sua energia ki per ogni attacco
andato a segno, come azione gratuitz. | danni di un tale
attacco possono ferire anche una creatura dotara di
riduzone del danno. Quando si fa uso di questa capacita,
larma del maestro samurai viene considerara un'arma
magica con un bonus pari al modificatore di Sagpezza
del personaggio al fine di ferire una creatura dotata di
riduzione del danno. Una volta attivato, questo bonus
rimane attivo finché il maestro samurai non colpisce
almeno una volta con l'arma carica dell'energia ki.

NINJA DELLA
i3

Aleuni monaci sono alla deerca dell'illuminazione. Al
vengono tentati da obiettivi meno puri.

I Ninja della Luna Crescente sono un clan mercenario
teui membii sone specializzati in missioni di sabotaggio

ein alrre imprese furtive in cambio di quote esorbitann, .
purché linearico sia compatibile col loro misterioso co-
dice morale. I ninja sono una spina nel fianco sia peri -
ranni malvagi che per [ nobili pit giusti, e nessuno al di
fuori dei capi della loro perarchia sa quali siano i loro verd
scopi. Messuno al di fuori della Luna Crescente conosce
quiali siano le loro basi e i loro rifugi, ¢ chi desiders ingag-
giarli pud ruscirc solo seguendo una lunga sere di
contatti. Ma una volta che i Ninja della Luna Crescente
hanno accettato il lavoro, normalimente lo portano & ler-
mine entro la successiva fase di luna crescente (da cui il
nome del clan}. Questi ninja vestiri di nero peneralmen-
te guadagnane la fiducia del bersaglio, si rivelano in un
turbine di violenza e poi sgattaiolano via nelle ombre
della notte.

Gran parte dei ninja un tempo erano monaci che han-
no ceduto alle promesse di dvelazione dei segreti esote-
rici dei ninja. Incuriosiri, s sono messi in cerca della Lu-
na Crescente ¢ sono risaliti di voce in voce fino al clan
VErD e proprio. A qualsiasi monaco {o occasionalmente
ladro o guerricro) che sia riuscite a risalire fino ai ninja
viene offerto di entrare a fue parte del clan. Coloro che
rifiutano fotferta della Luna Crescente VERITON condan-
nati a morte.

1 ninja PNG sembrano comparire dal nulla e colpisco-
no senza pietd. Vengono spesso ingaggiati pet rubate un
oggetto di valore, uccidere un rivale potente o infiltrarsi
in una lortezza assediata prima che lattacco venga con
dotto.

[tado Vita: dg.

Requisiti

Per aspirare ad essere un ninja, un personaggio deve
soddisfare tutti 1 requisiti che seguono.

Bonus di attacco base; +6.

Talenti: Colpo Senz'Armi Migliorato, Deviare Frecce,
Estrazione Rapida,

Muoversi Silenziosamente: 10 gradi.

Nascondersi: 10 gradi.

Altro: Privilegio di classe eludere, deve contattare |

capi della Luna Crescente.

Abilita di classe

Le ahilita di classe del ninja (e le caratteristiche chiave di
ogni abilitd) sono Acrobazia (Des), Alchimia (Int),
Artigianato (Int), Artista della Fuga (Des), Ascoltare
(Sag), Equilibrio { Des), Muoversi Silenziosamente { Des),
Mascondersi (Des), Nuotare {For), Saltare (For) e Scalare
(For). Vedi Capirolo 4: “Abilitd” nel Manuale del Giocatore
per la deserizione delle abilita.

Punti abilitd ad ogni livello: 4 + modificatore di Int.

Privilegi di classe

Bonus alla CA dei monaci: Quande un ninja non
indossa alcuna armatura o scudo, riceve il bonus alla CA
elencate nella Tabella 3-13 del Manuale del Giocatore,
Quiesto bonus & cumulatve con qualsiasi bonus alla CA
Eh-E Ebb'llﬂ PTEEEdEH'[EmE‘TItE TiCevVULo COMmEe monaco.
Inoltre, se il ninja & senza armarura, si applicano alla sua
CA anche i bonus di Saggerza e di Destresza,
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Artacco furtivo: Se un ninja riesce ad assalire un av-
versario che non € in grado di difendersi, pud scegliere
di colpire un punto vitale e infliggere danni extra. In pra-
tica, ogni volta che al bersaglio del ninja viene negaro il
bonus di Destrezza alla CA (che lo abbia o meno), lattac-
co del ninja infligge +1dé danni. Questi danni aumen-
tano di +1de ogni due livelli (+2de6 al 3° livello, +3de al 57
livello e cosi via). Se il ninja riesce a mettere a segno un
colpe critico con un arracco furtivo, questi danni extra
non vengono moltiplicati, Questa capacitd di classe é
cumulativa con altd attacchi furtivi che il personaggio
potrebbe possedere.

La precisione e la penetrazione sono necessarie per
mettere a segno un colpo critico, quindi gli artacchi a
distanza contano come attacchi furtivi solo se il bersaglio
& distante fino a 9 metri.

Un ninja pud usare un attaceo furtive solo con creatu-
re viventi con anatomie distingruibil: non mort, costrut-
ti, melme, vegetali e creature incorporee non dispongono
di punt vitali da artaccare. Inoltre, una crearura immune
ai colpi critici & analogamente immune agh attacehi
furtivi. 11 ninja deve essere anche in grado di vedere il
bersaglio abbastanza bene da riconoscere e raggiungere
un punto vitale, Non pud cotnpiere un attacco [urtivo su
una creatura occultata o sugh ard di una creatura i cul
punti vitali siano oltre la sua portata. Se un ninja ottiene
dei bonus per gli attacchi furtivi da altre fonti (come i suoi
livelli da ladro), i bonus ai danni vanno sommari.

Eludere migliorato: Al 2° livello, la capacita di elude-
re di un ninja migliora. Il ninja continua sempre a non
subire alcun danno se effertua con successo un tiro
salvezza sui Riflessi conmo quegli artacchi come il soffio
di un drago o una palla di fusco, ma ora subisce solo danni
dimezzati se fallisce il tiro salvezza.

Kuji-kiri (Mag): Compiendo gesti mistici con le
mani come azione standard, il hinja pud rendere i suoi
avversar inditesi come se lanciasse bama rpnotica. 1l
ninja pud influenzare con il kagi-kiri un numero di DV
di creature par a 2d4 +1 per ogni livelle di ninja che
possiede, e i bersagh devono effettuare un tiro salvezza
sulla Volonta con una CD di 12+ il bonus di Carisma del
ninja per evitarne gli effetti. La trama ipnotica dura fino
a quande il ninja continua a gesticolare, pit un round
aggiuntivo. 1l ninja pud usare questo potere una volra al
giorno per livello da ninja che possiede.

Uso dei veleni: I ninja sono addestrat nell'uso dei

TABELLA 2-14: NINJA

Livello Bonus Tiro Tiro Tiro
di classe di attacco salverza salverza salvezza
base Tempra RI'H'ESSI Volonta

1 0 LT +2 ]
2° +1 +0 +3 +0
¥ +2 +1 +3 +1
4° +3 +1 +d +1
LR P e
6" +4 +2 +5 +2
i A e G o e B TN o,
a° +B/+]1 +2 +6 2
g 1;5;1*-'5-1 G +6 +3
10° +7 /42 +3 +7 +3

" - CAPITOLO 2: CLASSI DI PRESTIGIO !

veleni e non rischiano mai di avvelenarsi nccldenmi- |
mente quando applicano il veleno ad una lama. ]

Scalata rapida: I ninja sono in grado di scalare le pe
reti ad una velocitd incredibile. Ad ogni prova di Scalare
effettuata con successo, il ninja pud muoversi a met
della sua velocita come azione equivalente al movimenty
o alla sua velocita come azione di round complete:
Inoltre, mantiene il suo bonus di Des alla CA mentre si
arrampica.

Attacco silenzioso (Sop): Se il ninja mette a segno
un attaceo in mischia su un avversato colto alla sprovvt-
sta, l'avversario non é in grado di parlare per un round,
Cuesto gli impedisce di lanciare incantesimi dotari di
componente verbale o di urlare aveertimenti o allarmi,

Furtivita veloce: Quando il ninja usa Muoversi Silen-
ziosamente ¢ Nascondersi, pud muoversi alla sua velo-
cita normale senza subire alcuna penalitd a queste abilina

Invisibilita (Mag): 1l ninja pud diventare invisibile
{come lincantesimo invisibilitd, ma lanciato solo su se
stesso) una volta al giomo per ogni livello di ninja.

Opportunista: Una velta per round, il ninja puo
compiere un attacco di opportuniti contro un avversatc
che abbia appena subito danni in un attacco in mischia
da un altro personaggio. Questo artacco vale come attac-
co di opportuniti per il ninja in quel round. Anche un
ninja dotato del talento Riflessi da Combattimento non
puo Usare questa capaciti pitt di una volta per round.

Forma gassosa (Mag): 1l ninja & in grado di assumere
forma gassosa come per lincantesimo omonimo (vedi il
Murniale del Gioeatore) una volta al giorno per 1 round per
ogni livello di classe. Usare questa capacitd richiede
unazione di round completo.

Euji-kiri mighiorato (Mag): 1 gest ipnotici del ninja
si fanno ancora pit irresistibili. Il kuji-kit ora influenza
un numero di DV di creature pari a 3d6 +1 per livello di
ninja, ¢ la CD del tico salvezza sulla Volonta & 15 + il
bonus di Carisma del ninja.

Vista cieca (Str): Struttando i sensi non visivi, come
la sensibilita alle vibrazioni, un olfatto acuto, un udite
affinato e lo sfruttamento dell'eco, il ninja si muove e
combarte al buic come con la luce, Invisibiliti e oscurita
diventano irrlevanti, sebbene ghi esseri eterei non ven-
gano percepiti. La vista cieca del ninja si estende per 18
MeTTL

Sempre furtivo: 1l ninja prende sempre 10 2 Muc-
versi Silenziosamente e Nascondersi A meno che il

Speciale

Bonus atla CA dei monaci, attacco furtivo +1dé
Eludere migliorata, kuji- kiri

Uso dei veleni, attacco furtive +2d6

Bonus CA +1, scalata rapida, attacco silenzioso
Furtivita veloce, attacco furtivo +3d6
Invisibilitd, opportunista

Forma gassosa, attacco furtivo +4d6

Kuji-kiri migliorato

Bonus CA +2, vista cieca, attacco furtivo +5d6
Sempre furtivo, transizione eterea
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ninja non desidert farsi sentire o vedere, sono necessarie
prove contrapposte di Osservare e Ascoltare per indivi-
duare la sua presenza,

Transizione eterea (Mag): Focalizzando il suo ki, il
ninja pud diventare etereo per qualche istante, Tre volte
al giorno il ninja pud efferruare ung transizione eterea
come azione gratuira (come per lincantesimo omonimeo,
tranne che la durata é solo di 1 round).

PROTETTORE T

Il protettore tribale sul campo di bartaglia @ il campione
delle razze umanoidi selvagge, Anche se i guerrieri della
tribit costituiscono il grosso delle forze militari e i
barbari sono i combattenti pin feroci della tribi, i pro-
tertori rribali sono guerrieri letali ¢ disciplinati in grado
di guidare qualsiasi sforzo guerresco.

Molti protettod tnbali sono guerrier, combattenti o
barbari che adottano questa classe di prestigio per riceve
re (o approfondire) un addestramento specializeato in
manovre di combattimento, capacita offensive di grande
potere distruttivo e nei vantaggi che offre loro il combae-
tere nelle terre selvagee in cui sone nati e contro i loro ne-
mici tradizienali. A volte questo ruclo viene assunto dagli
adepti, dai chierici o dagli stregoni, a seconda della ribi,

1 PNG protetrori tribali vengono spesso incontrati tra
le avanguardie di un esercito umanoide. Se una questione
donore richiede uno scontro diretto fra campioni, i pro-
tettori tribali si fanne avanti. Diversamente, cercano i
guerrieri pidl forti tra 1 nemid e li affrontano in un duelln
uno contro uno, o (come ultima rsorsa) falciano le linee
netniche e si fanno strada tra ghi avversari con la forea,

Dado Vita: d10.

Requisiti

Per aspirare ad essere un protettore tribale, un personag-
gio deve soddistare tutti i requisiti che seguono.

Allineamento: Lo stesso allineamento della maggio-
ranza della tribi.

Razza: Qualungue umanoide o umanoide mostruoso
tranne nani, elfi, gnomi, halfling, mezzelfi o umani.

Bonus di attacco base: +5.

Talenti: Attacco Poderoso, Incalzare, Incalzare Mi-
ghorato.

Conoscenza delle Terre Selvagge: 4 gradi.

TABELLA 2-15: PROTETTORE TRIBALE

Livello Bonus Tiro Tiro Tiro
di classe di attacco salverza salvezza salvezza
base Tempra Riflessi Volonta
5 +1 42 +2 +(
2° +2 +3 +3 +0
o +3 +3 +3 +1
4" +4 +4 =4 +1
=i +3 +4 4 +1
6" +6 5 +5 +2
Fi +7 45 +5 +2
8" 8 +6 +6 +2
L +9 +6 +Hy +3
10° +10 +7 +7 3

i CAPITOLO 2: CLASSI DI PRESTIGIO - -

Abilita di classe

Le ahilita di classe del protertore tribale (e le caratteristi-
che chiave di ogni abiliti)} sono Artgianato (Int), Cono-
scenza delle Terre Selvagge (Sa g Intimidire (Car}), Muo-
versi Silenziosamente (Des), Nascondersi (Des), Orien-
tamento (Sag), Percepire Inganni (Sag), Raggirare {Car),
Saltare (Tor) e Scalare (For). Vedi Capitolo 4: "Abilita" nel
Manale del Giocatore per la descrivione delle abilit,

Punti abiliti ad ogni livelle: 2 + modificatore di Int.

Privilegi di classe

Competenza nelle armi e nelle armature: 11
protettore tribale & competente nell'uso di tutre le armi
semplici e da guerra, in tutte le armarure & negli scudi.

Talenti bonus: 1l protettore tribale guadagna un
talento bonus al 1% 5° e 9° livello. Quest talenti bonus
devono essere scelti dalla lista dei talentd bonus a dispo-
sizione di un guerriero.

Nemico tribale: Al 1° livello, un protettore tribale
pud dichiarare une specifico gruppo di persone o mostri
come su0 hemico tribale. E una categoria che dovrebhe
essere molto pid ristrerta del nemico prescelto dei ran-
ger. I nemici tribali potrebbero includere la vicing nasio-
ne umana, i membri di un culto specifico, una tribit uma-
noide rivale o i drow che vivono sotto le montagne. |
protettori tribali guadagnano un bonus di +3 alle prove
di Raggirare e Percepire Inganni contro quest nemici.
Guadagnane anche un +3 ai tiri per i danni da arma con-
tro di loro. Questo bonus ai danni non si applica sulle
creature che sono immuni ai colpi critici, e il protettore
mribale non guadagna questo bonus quando usa ur'arma
a distanza contro un avversario distante pit di 9 metri
Un protettore tribale che & anche un ranger scegliera un
nemico tribale che faccia parte di un sottogruppo dells
categoria del suo nemico prescelto. I bonus in questione
sono cumulativi

Indigeno: | protettori tribali guadagnane un bonus di
+2 alle prove di Nascondersi, Orentamento, Muoversi
Silenziosamente ¢ Conoscenza delle Terre Selvagpe
quande si trovano nel tipo di terreno e nellarea geo-
grafica della loro terra dorigine tribale. Alcuni esempi di
terre d'origine includono la Contea di Urnst, la Foresta
Adri o Iz Valle del Mage. Queste bonus riflerte la loro
naturale familiarita con il tipo di terreno che li circonda,

Combattimento selvaggio (Str): Come un monaco

Speciale

Talento bonus, nemico tribale, indigeno
Combattimento selvaggio

Bonus del lerren alla CA <2
Punizione 1 volta al gmrﬂn

‘Talento bonus e

Bonus del terreno alla CA +3
Punizione 2 volte al giorne

Bonus del terreno alla CA +4
Talento bonus sEE
Punizione 3 volte al giorno




che arfacca 1 suoi nemici con una
raffica di colpi, il protettore tribale di 2° livello o
superiore pud entrare in uno state di combattimento
selvaggio e attaccare 1 nemici tempestandoli di colpi
feroci. 1l personaggio in questo stato guadagna un
attacco extra per tound con il suo bonus di artacco base
pit alto, ma turti 1 suoi attacchi in quel round subiscono
una penalita di -2. Questa penalita durs un intero round,
e guindi influenza anche gli evenruali attacchi di
opportunitad che il personaggio potrebbe compicre in
quel round.

Bonus del terreno alla CA: ll personaggio & in grado
di avvantaggiarsi del terrene in cui combatte e guadagna
quindi un bonus di deviazione alla CA quando si trova
nella sua terra d'origine (vedi sopra).

Punizione (Sop): A partire dal 4° livello, il protettore
tribale guadagna la capaciti soprannarurale di compiere

TABELLA 2-16: PUGNO DI HEXTOR

Livelle Bonus Tiro Tiro Tiro
di classe di attacco salvezza salvezza salvezza
base Tempra Riflessi Volonta
1" +1 +2 +0 +0
27 +2 +3 +0 +0
30 +3 +3 +1 +1
4" +4 +4 +] #1
I +5 +4 +1 +1
6" +6 +5 +2 +4
3 +7 +5 +2 +2
& +8 +0 +2 +2
gr +9 +6 +3 +3
10° +10 %7 +3 +3

un singolo attacco di mischia con un bonus di attacco +

e un bonus ai danni pari al suo livello di classe (sempre |
che colpiscal contro una creatura che appartiene alls |

categoria dei suoi nemici tribali. Il protettore deve

dichiarare Puso di questa capacita prima di attaccare, Al

7 livello, il protettore puo usare questa abilita due volte
al giorno, Al 10° livello, tre volee al giorno.

non stano altro che mercenar brutali ed effi-
cienti, in realth si tratta di templari che hanno

| cordia. Il mondo & un posto oscuro ¢ spietaro, alme
4 no stando a quanto dice la Chiesa di Hextor, dove i

e forgiando l'ordine dal caos informe. Per sostenere
questa convinzione, la Chiesa ha fondaro una
compagnia scelta di templari e 1i ha messi 2
disposizione di coloro le cui cause si accordano con
gli obiettivi globali della Chiesa (e che, natural-
mente, siano in grado di pagare le cifre esorbitanti
necessarie per mantenere un'uniti scelta di uomini e
donne ben addesrrari e ben arman). I Pugni sono
famigerati per la loro brutale efficienza: chiungue sia in
cerca di aiuti militari non troverd mercenari migliori di
loroe per far rispettare le regole della legge contro ke
torze dell'anarchia e della confusione.

(sran parte dei Pugni di Hextor sono guerrieri, mona-
ci o chierici, ma le loro fila comprendono anche ex bar-
hari, ex paladini, ranger e maghi. I requisiti principali
per poter entrare a far parte del gruppe sonoe (oltre la
venerazione di Hextor, Campione del Male e Flagello
della Battaglia) la disponibilita a usare metodi crudelie
misure drastiche per schiacciare il dissense, la convin-
zione che il potere sia la ricompensa piu grande che la
vita pud offrire e l'essere disposti a sopportare qualsiasi
prova, per quanto dura, al servizio di tali ideali.

1 PNG Pugni di Hextor sono di solito soldati merce-
nari impegnati in imprese di guerra su incarico del
tempic di Hextor piti vicino. A volte & possibile incon-
trarli in piceoli gruppi, o anche da soli, ma in ogni caso
sono quasi sempre impegnat a compiere qualche inca-
tico specifico per la lovo Chiesa.

Dado Vita: d10.

Speciale

Colpo brutale +1

Forza infusa 1 volta al giorno
Presenza terrificante 1 volta al giorno
Colpo brutale +2

Forza infusa 2 volte al giorno
Presenza terrificante 2 volte al giorno
Colpo brutale +3

Forza infusa 3 volte al giorno
Presenza terrificante 3 volte al giorno
Colpo brutale +4

PUGNO DI HEXTOR

_ Anche se molti credono che i Pugni di Hesor

pit forti sopravvivono comandando sui pit deboli |
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Requisiti
Per aspirare ad essere un Pugno di Hextor, un perso-
naggio deve soddistare tutti { requisit che seguone.

Allineamento: Legale malvagio, neurrale malvagio
o legale neutrale.

Bonus di attacco base: +5.

Talenti: Arracco Poderoso, Incalzare, Competenza
nelle armi (guanto d'arme chiodato).

Intimidire: 4 gradi.

Osservare: 4 gradi

Conoscenze (religioni): 4 gradi.

Altro: Deve venerare Hextor, & deve sOpravvivers
alla cerimonia rituale di iniziazione dei Pugni di
Hextor {vedi "Organizzazioni” a pagina 43 di questo
libro}.

Abilita di classe
Le ahilita di classe del Pugno di Hextor (e le cararteri-
stiche chiave di ogni abilita) sono Cavalcare (Des), Co-
noscenze {religioni) (Int), Intimidire (Car}, Osservare
{8ag), Percepire Inganni (Sag), Professione {lnt) e Sca-
lire {For). Vedi Capitolo 4; “Abilita" nel Manuale del
Giocatore per la descrizione delle abilita.

Punti abilita ad ogni livells: 2 + modificatore di Int.

Privilegi di classe

Competenza nelle armi ¢ nelle armature: Un Pu-
gno di Hextor & competente nell'uso di tutte le armi
semplici e da guerra, di turte le armarure e gli scudi.

Colpo brutale (Str): La Chiesa di Hexror addestra
i suoi templari per combattere con disumana efficien-
za. Ad ogni azione, il Pugno pué aggiungetre questo
bonus a un tiro per colpire o ad un tiro peri danni, ma
non a entrambi. Il giocatore deve dichiarare a quale
intende applicare il bonus all'inizio della sua azione,

Forza infusa (Str): A partire dal 2° livello, il Pugno
pud invocare Hextor per ottenere un bonus di +4 alla
Forza una volta al giorno. 11 Pugnoe pud aumentare la
sia Forza una volta in pital giorno per ogni tre Llivelli
pltre il 2°. Questo bonus ha una durata pari a 4 round
pitt il livello del Pugnao.

Presenza terrificante (Str): Quando un Pugno di
Hextor raggiunge il 3° livello, ottiene la capacita
straordinaria di instillare paura negli altri come azione
gratuita una volta al giorno. Il Pupno deve etfettuare
un'azione drammarica di qualche ripo nel round in cui
usa quesra capacira, che ha effetto solo su coloro che
possono vederlo (o possibilmente sentirlo, a seconda
della spettacolarita dell'azione). Questa capacita ha un
raggio di 1.5 merri pet livello, A parte i membri
delf'ordine, tutti coloro che si trovano nellarea di
effetta sono spaventati per sdé round. Quanti
effettuanc con successo un tiro salvezza sulla Volonta
saranno semplicemente scossi. La CD del tiro salvezza
sulla Volonta & 10 + il livello del Pugnoe + il suo
modificatore di Carisma. Questa capacita straordina-
ria & da considerarsi un effetto di paura che influenza
la mente, Pud venire usata una volra al giorno
addizionale per ogni tre livelli oltre il 3°,

CAPITOLO 2: CLASSIE DI PRESTIGIO

Su una verde collina appena fuor da Chendl, la capitale di
Furyondy, ¢'e un grande palazzo bianco circondato da stal-
le e fortificarioni La magpior parte dei civili che passa in
quella zona crede che sia la dimora di qualche ricco signo-
re, na l'occhio allenaro di un militare porrebbe notare che
le molte paret e catapulte presenti in zoma sono rivolte le
une contro le altre, e non a fronteggiare un ipotetico asss-
litore esterno, Inoleee, gli ufficiali militard di utto ilmondo
riconoscerebbero questo palazzo come un campo d'adde
stramento leggendario: T'Accademia Militare di Furyondw
| laureari presso I'Accademia Militare di Furyondy (che
vengono chizmati Signor della Guerra) hanno prestato
servizio militare a Furyondy per generazioni, fornendo
allesercito la maggior parte dei suoi generali di alwo
rango. Venire assepnati per laddestramento all' Accade-
mia Militare & il massimo a cui tutri i giovani ufficiali pos-
sano aspirare, ¢ coloro che eccellono allinterne del loro
duro programma di addestramento sono destinati a di-
ventare figure formidakili sul campo di baraglia,
Lsignori della puerra venpono in genere sceld ra i ran-
ghi dell'eserato, e quindi sone 1 guernen a predominare
all' Accademia Militare. Ma la decisione finale su chi entra

a farne parte ¢ anche influenzata da fattori politici (come-

la maggior parte delle cose a Furyondy), e quindi mold
civili che sono diventari “eroi del regno” finiscono a volte
pet venire addestrat come signoti della guerra, I chierici
¢ i pabadini di Heironeows ¢ S Cuthbert sono maolto
comuni fra i signori della guerra, menire le almre classi
sono tare (anche se ogni classe all Accademia Militare ha
almeno qualche ranger e mago). Quelli che aspirano a
diventare signori della guerra sono soprattutio wmani,
anche se allinterno dell' Accademia vengono rappresenta-
te tutte le razze,

I PNG signori della guerra vengono di solito incontrati
alla testa di un esercito, o in marcia o mentre difendono
un castello o un lusgo che ha una grande importanza stra-
tegica. Molti dono disposti a darsi una mano a vicenda; gli
alunni dellAccademia formano fra di loro una sorta di
“confraternita di veterani”. A volte il cameratismo stesso é
cosi forte che supera anche le linee nemiche, anche se i si-
gnori della guerra rtengone la lealtd una virth fonda-
mentale.

Questa classe di prestigio pud non essere adatta 2 tutte
le campagne, a causa delle responsabilita che i sipnori
della guerra devono affrontare e della complessita di
gestione di una rocca o un castello. Come in ot gli alted
cast, satd il DM a decidere se questa classe potra venire
usata nel corso del gioco.

Dado Vita: di0.

Requisiti

Per aspirare ad essere un signore della guerra, un per-
sonaggio deve soddisfare tutt 1 requisiti che seguono,

Bonus di attacco base: +7.

Diplomazia: 5 gradi

Allineamento: Qualungue allineamento non caoti-
co, non malvagio,

Talenti: Autoritd (all'interno della Guida del Dunceon
Master), Competenza nelle Armi da Guerra, Specializ-
zazione in unArma.

—SIGNORE DELIA GUERRA




TABELLA 2-17: SICGNORE DELLA CUERRA
Livello Bonus Tiro Tiro Tiro
di classe di attacco salvezza salvezza salvezza
e base Tempra Riflessi  Volonta
g 3 - +2 #. 4D

o 2° +2 +3 +0 +0
!am.‘;ﬂ{t : A e 1 +1 +1
i < o 4 +4 +4 +1 +1
| ,_? __..5-: e -+5 "F# ot _F_.}-_ n— -"‘i"}
; = +6 +5 +2 +2

e o\ 0 R +2 +2

8° +8 +6 +2 +2

A +#® 43 +3

14 +10 +7 +3 +3

Abilita di classe
Le abilita di classe del signore della guerea {e le caratteri-
stiche chiave di ogni abilitd) sono Artigianato (Int),
Cavalcare {Des), Conoscenze (Int), Diplomazia (Car), In-
timidire {Car}, Percepire Inganni (Car), Professione
(Sag) e Raggirare (Car). Vedi Capitolo 4: “Abilita" nel
Manuale del Giocatore per la descrizione delle abilitd.

Punti abilita ad ogni livello: 4 + modificatore di 1nt.

Privilegi di classe

Fra 1za: I signori della guerra sono un'organizza-
gione che al suo interno mantiene dei forti legami di
tratellanes, ed 1 suoi membri sono in genere sempre
disposti a darsi una mano a vicenda. Il personaggio guas-
dagna un bonus di compertenza +4 alle prove di Diplo-
mazia mirate ad influenzare altr signori della guerra.
Questo meccanisme funziona in entrambi i sensi: il per-
sontaggio & tenuto a trartare gli altri signori della guerra
in modo onorevole e caritatevole,

Bonus di Autoriti: I signoti della guerra guadagna-
o dei bonus al loro livello di Autorita (livello del perso-
naggio + bonus di Carisma) che permette loro di attrarre
gregari pit potenti e seguaci pitt numetosi quando usano
il talento Autoritd al momento di passare di livello.

Urlo di battaglia (Sop): Quando l'urlo del personag:
o risuona perﬂ campo di battaglia, solleva lo spirito dei
suoi alleati, Questa capacita funziona come la capacita
dei bardi di infondere coraggio, a pagina 28 del Manuale
del Giocatore. Questo bonus dura un numero di round pa-
ri al suo bonus di Carisma, ed & possibile lanciare un urlo
i battaplia una volta al giorne per ogni livelle di signore
della puerra ottenuto.

Comandare truppe (Sop): Come azione di round
completo, il sipnore della guerra pud imparrire ordini
perentori. Questo pud conferire un bonus di competen-
za +2 agli attacchi o alle prove di abilita a i gli alleati
nel mgprio di 9 metd. Il bonus dura per un numero di
round pari al suo bonus di Carisma.

Torre: Un'organizzazione affiliata al signore della
guerra (l'esercito, o un nobile locale, ad esempio] si & of-
ferta di costruire per lui una torre in una locazione deci-
sa di comune accordo. Fintanto che il sighore della guer-
ra sosterra gli ideali dell'organizzazione coinvolta, potra
pestire l'andamento della torre come preferisce, anche se

Speciale
Fratellanza, bonus di Autoritd +1 "3
Urle di battaglia
Comandare truppe, bonus di Autorith +2
Tarre, sostenere truppe

Marcia forzata, bonus di Autorita +3
Fortezza

Stendarde da battaglia, bonus di Autoritd +4

Castello
Morire per la patria, bonus di Autorita +5
Castello enorme

sard comungue responsabile dei costi di mantenimento.
La torre & un edificio rotondo o quadrato a e livelli
COSITUitO in pietra.

Sostenere truppe (Sop): La presenza del signcm:-"l_

della puerra & sufficiente a concedere un secondo tiro
salvezza contro paura o effetti di charme a qualsiasi allea-
to nel raggio di 9 metri che vi avesse gia ceduro. Anche se
il secondo tiro salverza fallisce, gli effetti della pavra sono
meno gravi: i personaggi in preda al panico sono solo
spaventati, i personaggi spaventati sono solo scossi e |
personapgi scossi non ne subiscono gli effeni

Marcia forzata: Il signore della guerra & in grado di

esortare le proprie truppe a marciare pit velocemente, |

Chiungue viagg con lui ottiene un bonus al morale di +4
alle prove di Costituzione richieste per compiere uma
marcia forzata o qualunque altra impresa che richieda uno
storzo continuato. Gli animali non ne subiscono gli effend

Fortezza: Come “Torre” descritto pin sopra. Una for-
tezza é un edificio di pietra rinforzato che comprende
dalle quindici alle venticinque stanze.

Stendardo da battaglia (Sop): La sola vista del suo
stermmia araldico o della sua tenuta da guerra é sufficien-
te 4 tovesciare le sorti della bartaglia. Gli alleati enmro 9
metri dallo stendardo ottengono gli effetti dell'urlo di
bartaglia e di sostenere truppe {descritti sopra) fintanin
che lo stendardo timane entro il mggio di azione ed &
impugnato dal signore della guerra. Se lo stendardo vie-
ne catturato in battaglia, gli alleati entro il raggio di azio-
ne subiscono una penalitd al morale di-1 agli attacchi e ai
danni finché non viene recuperato, oltre a perdere i
benefici sopra descriri,

Castello: Come "Torre" descritto piil sopra. Un castel
lo & una fortezza (vedi sopra) citcondata da un muro di
pietra alto 4.5 metri e dotato di quartro torri. Il muro &
spesso 3 metrl,

Morire per la patria (Sop): La presenza del signore
della guerra ispira i suoi soldati a compiere il sacrificio s
premo per la causa. Gl alleati entro il raggio di 9 metri
possono continuare il loro combattimento anche se in-
capacitati o morenti, senza alcuna penalitd. Continuano il
combattimento finché non raggiungono -10 punti fera

Castello enorme: Come “Torre" descritto pii sopra
Questo grosso complesso ha numerosi edifici associat
ad esso (stalle, una fucina, granai ecc.) ¢ mura alte 6 me-
tri e spesse 3, che creano van cortili e spazi interni. Le
mura sono dotate di sei torri,

. - CAPITOLO 2: CLASSI DI PRESTIGIO
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| CAPITOLO 2: CLASSI DI PRESTIGIO - I

VENDICATORE ROSSO

U vendicatore rosso & un maestro del ki, unfantica e formi-

dabile disciplina che permette a chi la utilizza di compie- Privi I.'E'gi di classe

te atti straordinari. Con lo studic e l'addestramento, i Ven-
dicatori Rossi imparano ad incanalare T'energia ki in
modo da ottenere una notevole quantita di effettd, che in-
cludomo anche la possibilita di danneggiare un avversario
per mezzo dellenergia ki che scorre all'interno del loro
corpo. Anche se i loro interessi principali dguandano il
pareggiare un lore vecchio conte personale (vedi lorga-
nizeazione della classe dei Vendicaton Rossi per dettagli),
a volte accettano impieghi da parte di chi si puo permet-
tere i loro servigi, e diventanoagenti di caos e distruzione.

La maggior parre dei Vendicarori Rossi & composta di
monaci: la padronanza del ki é la naturale estensione delle
abilita di classe del monaco. Anche i guerder, i ranger e i
paladini a volte diventano Vendicatori Rossi e scoprono
che 1 bonus all'iniziativa e le capacita ki possono renderli
pit1 efficaci in combartimento. T ladri apprezzano la versa-
tilita della padronanza del ki dei Vendicarori Bossi, men-
tre i druidi scoprone che lo studio dell'energia ki confe-
risce loro una maggiore conoscenza del mondo naturale.

I PNG Vendicatori Rossi sono in genere monaci che si
dedicano al perseguimento degh obiettivi pomari del
loro clan.

Dado Virta: ds.

Requisiti
Per aspirare ad essere un Vendicatore Rosso, un per-
sonaggio deve soddisfare tueti { requisiti che seguono.
Bonus di attacco base: +5.
Talenti: Colpo Senz’Armi Migliorato, Pugno Sror-
dente.
Ascoltare: 8 gradi.
Acrobazia: 8 gradi,

Abilita di classe
Le abilita di classe del Vendicatore Rosso (e le caratteni-
stiche chiave di ogni abilitd) sono Acrobazia (Des), Ascol-
tare (Sag), Equilibri::n (Des), Muoversi Silenziosamente
(Des), Nascondersi (Des), Osservare (Sag) e Raccogliere
Informazioni (Car). Vedi Capitolo 4 "Abilita” nel Manua-
le del Giocatore per la descrizione delle abilira.

TABELLA 2-18: VENDICATORE ROS550

Livello Bonus Tiro Tiro Tire
di classe di attacco salverza salvezza salvezza
base Tempra Riflessi  Volonta
i +1 o 42
kg +2 +3 +3 +3
Gk +3 +3 +3 +3
4° +3 ~4 +i +4
R T T
6 +5 +5 +5 +5
e +65 +5 45 il
& +6 +6 +& +6
Wi oz ke e e

10° +& +7 +7 +7

Urlo letale 1 volta al giorno,

 Abilita ki 2 volte al giorne

Punti abilita ad ogni livello: 4 + modificatore di Int

Competenza nelle armi e nelle armature: 11 Vendi-
catore Rosso & competente nelluso di tutte le armi
semplici, nelle armarure legpere ¢ medie e negli scudi.
(Nota: Le armature piu pesanti del cuoio infligpono una
penalitd alle abilira Nascondersi e Muoversi Silen-
riosamente del Vendicatore Rosso),

Ki: Al 1" livello, il Vendicatore Rosso guadagna uha su-
periore consapevolezza della capacita soprannaturale di
utilizzare ¢ controllare il proprio ki, 11 ki & una fonre di
enetgia che scorre in turte le crearure viventi ¢ da esse vie-
ne creata, La maggior parre delladdestramento del Vendi-
catore Rosso si concentra sulla comprensione e la focaliz-
zazione del ki, e gli efferri che riesce a creare ad ogni li-
vello riflette la crescente complessita della sua istruzione.

Urlo stordente (Mag): 11 Vendicatore Rosso é in
grado di rilasciare lenergia del suo ki sotto forma di un
artacco sonoro. Pud scatenare la sua energia in un cono
della lunghezza di 9 mettl, Lartacco stordisce turtd i ber-
sagli all interno del cono per un round a meno che non
efferuino con successo un tiro salvezza sulla Tempra -
(CD 15 + il modificatore di Saggezza del Vendicatore. L Bodind,
Rosso), Questo attacco ¢ un'azione standard, e richiede
che il Vendicatore Rosso sia in grado di usare la voce per
poter sfruttare questa capacita.

Protezione ki (Str): Al 2° livello, il Vendicarore Rosso
ottiene la capacita di incanalare il suo ki per proteggersi
dagli efferti dannosi. Guadagna un bonus pari al suo
bonus di Sagperza su un tiro salveses a sua scelta. Luso di
questa capaciti deve essere dichiarato prima di effettuare
il tiro salvezza, Pud venire usata una volta al giorno per 1
ogni livello del Vendicatore. .

Abilita ki (Str): Al 3° livello, il Vendicatore Rosso 5
guadagna un bonus pari al suo bonus di Saggerza in qua- & |
lungque prova delle sua abilita di classe. Deve dichiarare
che sta usando questa capacith prima di effettuare la
prova di abilita. Pud venire usara una volta al giorno per
ogni livello del Vendicatore.

Guarigione ki (Mag): Al 4" livello, il Vendicatore Ros-
spottiene la capacita di incanalare il ki trasformandelo in
energia curativa, Quando impone le mani su un'altra

Speciale

Urlo stordente 1 volta al giorno
Protezione ki 1 volta al giorna
Abilita ki 1 volta al giormo
Cuarigione ki

urlo stordente 2 volte al giorne
Protezione ki 2 volte al giorno

Guarigione ki superiore

Uro letale 2 volte al giomo,
urlo stordente 3 volte al giorno
Wero ki
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creatura vivente, riesce ad usare il suo ki per guarire un
numero di pun terita pari al suo livello di classe mold-
plicato per il suo bonus di Saggezza. Quando impone le
mani su di una creatura vivente, conduce il ki in un mo-
do tale per cui guarisce un numero di punti ferita agni
giorno pati al suo livello di classe molriplicaro per il suo
bonus di Saggezza. La puarigione ki & una capacita
majrica che viene usara come azione standard.

A partite dall's” livello, un Vendicatore Rosso puo gua-
rire un numero di punti ferita ogni giorno par al doppio
del suo livello di classe moltiplicato per il suo bonus di
Saggezza,

Urlo letale (Mag): 11 Vendicatore Rosso impara a rila-
sciare 1l suo ki in un arracco sonoro. Pud scaricare la sua
energia in un cono di 9 meni di lunghezza, Questo
attacco infligge 3dé + il suo modificatore di Sagpezzain
danmi a tutti quelli che si trovano all'imterno del cono. Un
tiro salvezes sulla Tempra efferruane con successo (CD 15
+1l bomus di Saggezza del Vendicatore Rosso) dimezza i
danni. Questo artacco & un'azione standard, e richiede al
Vendicatore Rosso di essere in grado di usare la voce per
poter sfruttare questa capaciti

Vero ki: [l Vendicatore Rosso ha imparato a padroneg-
giare il suo ki e ad incanalarlo con grande facilita
Quando usa una qualungue capacita di classe potenziata

u“ﬂ@

dal ki pud scegliere di aggiungervi il doppio del suo
bonus di Saggerza,

Nota per i multiclasse: | personaggi monaci poy

sono diventare liberamente dei multiclasse sceglien-

do questa classe di prestigio. In alire parole, & possibile

dare al propri PG monaco un livello come Vendicatore

Rosso, poi tornare alla classe del monaco per il livel

lo successivo, magari guadagnare un altro livello
come Vendicatore Rosso in seguito, e cosi via.

VIANDANTE SPE

Una figura misteriosa appare ai confini della cirt3, 11 suo
arrive ¢ improvviso e discreto, fino 2 quando non mette
piede sulla strada coperta di fango secco. 1l suo unico
compagno ¢ il silenzio, che lo segue ovungue vada. Attira
gli spuardi mut dei bambini, che smettono di
giocare ¢ scappano alla deerca di un posto da
e CUE OsSETVAT]O MO Vist. Da dietro le fine-
z- stre sprangate e le porte chiuse, i genitor
/ ¢ i negozianti interrompono la conver-
sazione mentre i loro occhi seguone i suoi
passi lenti. T bartere del fabbro si interrompe
bruscamente, e improvvisamente il nitrito di
un cavalle risuona, incredibilmente forte in mezzo al
silengio pit totale. Nessuno lo ha mai visto in faccia
prima che apparisse dal nulla, ma tutti sanno che le loro
vite sono destinate a cambiare prima che se ne vada,
Il viandante spettrale non & un ruolo che si adars 2
malti eroi. 1l viandante spettrale si sposta di cittd in cit-
4, generalmente da solo. Cio che lo spinge a vagare da

ek una cirta ad unalra dipende dall'individue in questio-

¢ ne Mol di essi sone monaci che hanno abbandonato

i loro monasteri poiché non potevano pill sopportare

una vita contemplativa o perché si erano ribellat al-
l'idea di una vita di erdine e clausura allinterno di un
mondo in preda al caos. Un viandante spettrale pué
avere deciso di raddrizzare un antico torto, di vendicarsi
di un nemico lontano o di espiare un tragico errore,
Alcuni viandant spettrali rappresentano una forma di
piustizia spietata raddrizzando 1 torti e punendo le per
sone malvagic man mano che si spostano da una co-
munitd ad un'altra. T viandanti spettrali si fermano in ge-
nere nelle comunita in cui legoismo e la malvagita sone
pitr diffuse, come un cancro. Le loro abilitd dimostrano
Fesistenza di una sorta di misticismoe di fondo che li
circonda e li accompagna, ¢ tendono ad apparire quando
¢'é pitl bisogno di loro.

Molt viandanti spetrrali sono combartenti, anche se
in passato potrebbero essere stati dei guerriert, monacio
ranger. Anche gli ex barbari, i paladini cadud, i ladd e
alcuni bardi intraprendono spesso la vita del viandante. 1
maghi, i chicrici, i druidi e gli stregoni diventano invece
dei viandant spettrali assai di rado, ma si sa comunque
della loro esistenza.

Dado Vita: d10,

Requisiti
Per aspirare ad essere un viandante spettrale, un per-
sonaggio deve soddisfare turti { requisiti che seguono,

T4
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Livello Bonus Tiro Tiro Tiro

di classe di attacco salvezza salverza salverza

base Tempra Riflessi  Volonta

1* +1 +2 +0 +2
2° +2 +3 +0 +3
3* +3 +3 +1 +3
4° +4 - +1 +4
_5" +5 +4 +1 +4
&° +6 +5 +27 5
& +7 +5 +2 +5
& +3 +6i +2 +6
9 +8 +6 +3 +b
10° +10 +7 +3 +7

Allineamento: Legale buono, legale malvagio, cao-
tico buono, caotico malvagio o neutrale.

Bonus di attacco base: +6.

Talenti: Resistenza Fisica, Volonta di Ferro, Rohu-
STE77A.

Intimidire: 4 gradi

Muoversi Silenziosamente; 4 gradi.

Abilita di classe

Le abilita di classe del viandante spettrale (e le caratte-
ristiche chiave di ogni abilita) sono Ascoltare (Sag),
Conoscenze {legge) (Int), Diplomazia (Car), Muoversi
Silenziosamente (Des), Orentamento (Sag), Osservare
(Sag), Percepire Inganni (Sag), Professione (Sag),
Raccogliere Informazioni (Car) e Raggirare (Car). Vedi
Capitolo 4 “Abilita™ nel Manuale del Giocatore per la
descrizione delle abilita.

Punti abilita ad ogni livelle: 4 + modificatore di Tnt

Privilegi di classe

Competenza nelle armi e nelle armature: Un
viandante spettrale & competente nelluso di tutte le ar-
mi semplici e da puerra, nelle armature leggere & me-
die e negli scudi.

Ricordare il dolore: Se un viandante spettrale per-
de pin del 50% del suo normale totale di punt ferita in
un incontro (e sopravvive ), guadagna un bonusalla CA,
ai tiri per colpire e per i danni quando affronta di nuovo
il nemico che ha gid combattuto.

Aura di fermezza (Str): Per paura o tspetto, gli
umanoidi tendono a termarsi e ad obbedire ad un vian-
dante sperrrale quando vengono messi alle strette da
lui, 1 viandant spettrali aggriungona il loro numero di
livelli come viandanti spertrali alle loro prove di Inti-
midire. Quindi, un viandante spettrale di 5° livello ha
un bonus di +5 a tutte le prove di Intimidire.

Ancnimato: 1Jn viandante spettrale trae grossi be-
nefici dal suo anonimaro, ma nel caso i suoi nemici arri-
vassero a conoscere il suo nome, i suoi poteri ver-
rebbero indeboliti. Infarti la sua aura di fermezza non

CAPITOLO 2: CLASS! DI PRESTIGIO -

TABELLA 2-19: VIANDANTE SPETTRALE

Speciale

Ricordare il dolore +1, aura di fermezza,
anonimato

Fingersi morto, ricordare il dolore 42
Volonta di Ferro superiore,

ricordare il dolore +3

Forma eterea 1 volta al giorno,
ricordare il dolore +4

Camminare nelle ombre, ricordare il dolore +5
Ricordare il dolore +6

Forma eterea 2 volte al giormo,
Ricordare il dolore +7

Ricordare il dolore +8

Ricordare il dolore +9

Forma eterea 3 volte al giorno,

ricordare il dolore +10

funziona con i nemici che sono a conoscenza del suo
nome. Se gli sono ostili, non pué fingersi morto, diven-
tare eterec o camminare nelle ombre in loro presenza
(fino ad una distanea di 30 metri) e il suo bonus di
ricordare il dolore & dimezzato contro di loro.

Fingerst morto (Mag): Una volta al giorna, il viandante
spettrale pud entrare in uno stato di catalessi impos-
sibile da distinguere dalla morte (e in genere lo sfeutts
per porre fine ad une scontro). Questo effetto dura 10
round pet ogni livello del viandante spettrale. Anche se
e ancora in grado di usare I'olfaro e P'udito, ¢ quindi sa
cosa sta accadendo intorno a lui, non ¢ in grado di
vedere o provare alcuna altra sensazione: non sente
nemmeno il dalore delle ferite sul suo cotpo, ¢ quindi i
danni che subisce in questo stato sono dimezzati
rispetto al normale, La paralisi, il veleno e il risucchio di
energia non possono colpire il viandanre spetreale in
questo stato, ma il veleno iniertato nel corpo diventa
immediatamente efficace nel momento in cui leffetto
ha termine.

Volonta di Ferro superiore: Questa capacith for
nisce un ulteriore bonus di +2 ai tin salverza sulla Vo
lonti. S1 somma al ralento Volonta di Ferro.

Forma eterea: Chismando a sé le forze mistiche e
oscute che lo spingono a vagare per il mondo, il vian-
dante spettrale ha il potere di diventare etereo, come
per lincantesimo fransizione elevea, Questo effetto dura
{ round per livello del viandante spettrale. Questa é
una capaciti soprannaturale.

Camminare nelle ombre: 1] viandante spettrale &
in grado di camnminare nelle ombre, come sotto l'effer-
to dell'incantesimo omonime, 11 perscnaggio & in
grado di spostarsi alla velocita di 1,6 km in {11 — il
numero di livelli del viandante spettrale} minuti, 11
tempo massimo per cui un viandante spettrale pua
camminare nelle ombre & 1 ora per livello al giorno. 11
viandante spetrrale pud camminare nelle ombre tre
volte al giorno. Inoltre, mentre & in questo stato, il
viandante spettrale ¢ anche in grado di guarire ad un
tittno di 3 punt ferita per livello per ogni ora, Questa &
una capacita soprannarurale.




CAPITOLO 3
IL RESTO DEL
MODDO

Fino a questo punto, questo libro ha presentato nuovi
talenti e classi di prestigio da aggiungere alle varie cam-
pagne. Sia le classi che i talenti rappresentano nuove re-
gole e opzioni per i personaggi giocanti. Tl quadro non
sarebbe perd completo se non venisse fornito un con-
testo in cui é possibile avvantaggiarsi di queste regole, &
il capitolo che segue serve proprio a questo scopo, In
questa sezione viene esaminato il ruolo dei monaci e
dei guerrieri nel mondo della campagna, come i
glocatori e 1 DM possono modificare queste regole e i
vari gruppi a cui i guertieri e 1 momnaci, siano essi PG o
PMG, possono unirsi o che | DM possono aggiungere
alla proptia campagna,

GUERRIERI. MONACI E
MONDO IN CUI wm_ug

Il Guerriero e il Mondo

“Chiungue al mondo ha uno scopa: chiungue”
-Tovdek

I personaggi non esistono in mezzo al hulla. Non si
puc fare a meno di prendere in considerazione il
mondo che ci circonda ed esserne influenzati. Questo
peripersonaggl & doppiamente vero, in quanto la loro
natura particolare richiede che interagiscano con
persone che li circondano con una maggiore atten-
zione rispelto alla gente normale. | viandant, i pe-
scatoti ¢ perfino 1 nobili non vanno alla ricerca del
genere di situazioni pericolose in cui i PG si cacciano
in continuazione. Che l'avventuriero si trovi in citta o
in un dungeon, in una foresta o nel deserto,
il mondo e i suoi vari elementi {la gen-
te, | mostri, pli edifici, la geogratia,
il clima, la relipione e i costumi
locali) influenzano le sue scelte e le sue
oprioni, la sua carriera e quella dei suoi

compagni.

Se il giocatore ha scelto di giocare il ruolo di un one
revole cavaliere errante, di un mercenario indurito da
mille harraglie o di un bandito gentiluome, il mondo
in cui vive le sue avventure ha un certo imparto sulle
sue scelte e alternative. Uno stereotipo maolro co-
mune sui guerrieri ¢ che si trarrta di persone or-
dirarie il cul unico contributo al gruppo é saper
maneggiare la spada. Anche se combatters

con una spada (ma anche unascia, una

mazza o un‘alabarda) & indubbiamente il

ruolo pitt ovvio che un ZUeTiero puo \
avere all'interno di una sessione di
gioco, bisogna  tenere in  con-
siderazione come il modo in cui un
guerriero si relaziona con il mondo
che lo circonda pud medificare

somma sacerdo-

(Uesto STeTeot] P
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I guerrieri che combattono in un mondo in cuiima- |

ghi e gli stregoni hanno un ruolo dominante potreb |
bero trovarsi relegati ad un ruolo di supporto, ¢ quindi |

a proteggere gli incantatori arcani dal pericolo in moda
che possano scatenare il loro potere sui nemici da una
certa distanza. In altre campagne & invece la religione
ad essere il fattore dominante di un mondo, e sono
guindiichierici i principali element risolutivi, In Jure-
sto caso | guerrieri fanno spesso parte di un culto o so-
no parte del clero stesso, e agiscono come templari e
guardiani della fede .

La maggior parte dei guerrieri non fa parte di una
organizzazione interna alla loro classe; a differenza dei
paladini e dei chierici non appartengono a nessuns
gerarchia, e a nessun altro gruppo a parte quello degli

avventurieti che li accompagnano. Anche se porreb- |
bero venerare una divinita specifica, vengono Spesse |
lasciati a farsi strada da soli nel mondo senza dover - |

spettare alcuna ger:an:h:i:a e senza ottenere quindi i
benefici sui quali gli aliri fanno affidamento per

ottenere aiuto e risorse utili. Molto spesso i guerrieri |

sono stati soldati © mercenari che ora mettono a di-
sposizione del prossimo le proprie abilita di combari-
mento in cambio di denaro.

A volte, tuttavia, i guerrieri riescono a fondare o ad
entrate a far parte di organizzazioni, confraternite o
societd create espressamente per i combattenti. Un
guerriera potrebbe unirsi ad un ordine di cavalieri, co-
me i Cavalieri della Guardia (vedi pagina 45) o farsi
strada all'interno di una compagnia mercenaria.
Potrebbere anche avere la possibilita di dimostrare il
loro valore a degli individui di alo
rango, come dei nobili o una

fessqd, 1 veenire
quindi invira-




ti a far parte di un gruppo di guardie del corpo scelte
odi agent speciali A volte queste circostanze finisco-
no per moditicare il ruolo di un guerriero all'interno
del gruppo, poiché la sua funzione non & pit quella di
uccidere mostri e abbattere porte. Ora ha doveti e re-
sponsabilita che vanno oltre quelli verso il suo grup-
po, e questo pud alla lunga portare nuove opportunita
di avventura o dispute interne al gruppo stesso.

| ruoli nell’avventura

Quasi tutti i guerrieri che hanno scelto di intraprende-
re fa carriera dell'avvenruriere devono giocare ruoli si-
mili allinterno dei propri gruppi: devono essere i primi
a gettarsi nella mischia per eliminare le creature avver-
sarie o difendere i propri compagni da eventuali attac-
chi. Cruesta non dovrebbe essere una sorpresa, poiché
nessuna altra classe di personaggi possiede delle capa-
cita in combattimento superioti a quelle di un guerriero,
Seguono alcune idee su come definire il ruclo di un
guertiero al di la dell'abbattere porte e uccidere mostri
(per ulteriori informazioni su come sviluppare il back-
ground di un PG, vedi la Giada alla Nascita deglt Evor),

Professionista: 11 guerriere fa parte di un esercito o
della guarnigione di qualche persona autorevole, spesso
un membro della nobilta o la comuniri stessa. Puo
accompagnare gli avventurieri su tichiesta del suo
datore di lavoro, spesso per assicurarsi che le persone
(inaffidabili?) che sono state da lui ingaggiare raggiun-
gano gl obiettivi partuiti, o per fornire supporro in
bartaglia e portare a termine determinate missioni.

Mercenario: Come i soldati, questi guertieti metto-
no le loro abilita al servizio del prossimo dietro com-
penso, ma in maniera temporanea. Per fornire i suoi
servigl per un determinato ammaontare di tempo, un
mercenario stipula dei contrarti, anche se a volte il suo
impiego puo essere 4 tempo indeterminato. A volte puo
unirsi a gruppi di avventurieri anche quando & senza
contratto, di solito in cambio di una parte del bottino.

Cavaliere: E un tipo di guerriero molto particolare,
Apparticne ad un ordine di cavalieri, e ha giurato di ri-
spettare gli ideali e l'erica promossa dal gruppo a cw
appartiene. 1 cavalieri si uniscono spesso a gruppi di
avventurieri che sono impegnati in missioni coinck-
denti con gli ideali del lore ordine, o con cul condi-
vidono ideali simili (o almeno non oppostd),

Dettagli sulle razze

Nessuna discussione su una classe potrebbe essere
completa senza discutere anche una delle caratte-
tistiche fondamentali di turti | personaggi giocanti: la
razza. I dettagli sulla razza sono molto important per
creare un PG ed interpretarlo nel corso del gioco,
Nano: Per quanti vogliono interpretare un guerriero
il nano & una scelta classica. Se si intende giocare un na
no guerriero, bisogna tenere in considerazione i consi-
derevoli vantaggi che la natura stessa dei nani offre,
Anche se non hanno il talento extra degli umani, i nani
ottengoeno molt benefici dalla scurovisione, dal bonus
al punteggio di Costituzione ¢ i vantaggi di un incre-
mento del bonus di artacco ¢ della Classe Armarura con-

tro determinate creature (come i giganti). 1 talenti come
Arma Focalizzata, Artacco Poderoso, Incalzare e Spinta
Migliorata sono tutte ottime scelte, che completana le
peculiariti razziali dei nani.

Elfo: 1l bonus di Destrezza degli elfi i spinge spesso
a scegliere il talento Arma Preferita all'inizio della lore
carriera Allo stesso modo, g]j elfi guerrier s1 concen-
tranc melto sulle armi a distanza come l'arco lungo
invece che sulle arni da mischia, Quindi, talenti come
Tito Ravvicinato, Tiro Preciso, Tiro Lontano e molti altrd
costituiscono delle ortime scelte.

Gnomao: La penalitd alla Forza degli gnomi pud
comportate che il punteggio di Forza di uno gnomo
guerriero non gia dei migliori. Tultavia, il loro bonus
razziale alla Costiruzione é unottima controparte. E pud
essere potenziato acquisendo il talento Robustezea e i
suoi efferti cumulativi.

Mezzelfo: A prima vista si direbbe che solo un gioca
tore estremarmente cOTaggioso possa giocare un mezzel-
to guerriero. Questa razza ¢ completamente priva di
bonus razziali alle caratteristiche ¢ non ha particolari
bonus razziali ai tin per colpire, ai tiri salverza o alla
Classe Armatura. Tuttavia, un guerriero mezzelfo
rimane una buona scelta, una volta tenuto conto dei
fatrori sopra illustrat. Il mezzelfo non subisce alcuna
penalitd ai punteggi di caratteristica, il che significa che
se un guertiero mezzelfo ottiene un paio di 16 come
punteggi di caratteristica piti alti potra tenerli entrambi,
invece di averne uno ridotto a 14, Ma forse il pit grande
vantaggio del mezzelfo é il farto che pud progredire
come multiclasse senza subire penalita ai PE nella sua
classe di livello pin alto, in quanto turte le sue elassi sono
da considerarsi preferite. Questo beneficio, che
condivide solo con gh umani, distingue il mezzelfo da




tutte le altre mzze, compreso Pelfo, suo parente stretto,
Halfling: Analogamente all'elfo, il guerriero halfling
spesso mette a buon uso il suo punteggio migliorato di
Destrezza scegliendo Arma Preferita come uno dei pri-
mi talenti. La piccola taglia dellhalfling gli conferisce
i anche un beneficio alla Classe Armarura, un tratto che,
i i combinato ad un alto punteggio di Destrezza, a volte
L i permette al guerriero halfling di partite con armarure
: leggere & poco costose, evitandogli di subire le penalita
al movimento che le armature pill pesanti comportano,
1l bonus dellhalfling ai titi per colpire con le armi da

IF%’_ £ lancio rende la scelta del pugnale, della fionda o del-
:Mingghap. I'ascia come arma a cortd gitrata una buona scelea,
w'ﬁw Mezzorco: Tl bonus di Forza rende il mezzorco un

candidato ideale per la classe di guerriero. La capacita
razziale di scurovisione pud rivelarsi preziosa quando ci
si avveniua sottoterra. Purtroppo il mezzorco subisce
una penalita al suo punteggio di Intelligenza, il che
significa meno punt abiliti ¢ punteggi di abilira pia
bassi; ma quando si ha un punteggio di Forza di 20, i
totali delle abilitd non contano poi cosi tanto,

Umaneo: I guerrier umani, dotati di un talento extra
al 1° livello e di talent aggiuntivi concessi dalla loro clas-
se di appartenenzs, sono personaggi ottimi e immediati,
Il gran numero di talenti disponibili permette al loro
creatore, giocarore o DM di personalizzarli in numerosi
modi. Scegliere di specializzarsi net talenti correlati
Schivare, Maestria, Tiro Ravvicinato, Combattere in
Sella e Attacco Poderoso come talent di partenza
genera personagyi compleramente diversi ma loro,

Il Monaco e il Mondo

Anche i monaci suscitano troppo spesso un'immagine
stereotipata: quella dellasceta introspertivo che, quando
non & impegnato in un'avventura, persegtie una vita di
contemplazione interiore alla ricerca della completezzs
spirituale. 11 ripico monaco avventutiero tende ad essere
rservato, mistico e in grado di colpire allo stesso modo
con un colpo senz'armi o una massima Zen. Tuttavia, il
monaco non esiste solo per cercare Ia perfezione fisica e
spirituale. Proprio come un guerriero, il monaco &
un maestro del combartimento, che
porta colpi rapidissimi con i
piedi, le mani nude o un'arma
in particolare. Anche se
spesso non & in grado di
reggere turri i
colpt  che
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puo sostenere un gUCLriero, sulla lunga distanea il :
monaco non deve preoccuparsi di questo, in quanto |
sviluppa numerose capacita di classe che ghi permettono *
di evitare di essere colpito, g

1 monaci solitamente fanno parte di una comuniti, |
che si tratti di un tempio, un monastero o altra organiz- |
zazione. A volte la strurtura esiste principalmente per |
infondere nei suoi membrn alcuni valord e convinzioni |

che permettano al monaco di inreragive col mondo |

esterno in modo pitt 0 meno normale, purché il sistema
etico e il codice di comportamento della comunita ven-
gano sempre mispettati, In altri casi, la strutrura ha pid

lasperto di una ger:m:hiu formale, che obbliga il mo- .

naco ad accetrare ordini e incarichi dagli individui che
pccupano i ranghi a lui superiori. Tn entrambi i casi il
monaco si affida allorganizzazione per ottenere soste-
gno e risorse; in che misura gli vengono concessi dipen-
de dalla natura dell'organizzazione stessa.

I ruoli nell’ avventura

A volte & necessario uno sforzo di immaginazione per
trovare un motivo plausibile per cui un monaco, che
desidera dichiaratamente soltanto ottenere una fusione
perfetta tra mente, corpo e spiritn, dovrebbe intra-
prendere imprese pericolose e fuorvianti in compagnia
di altrd avventurieri. Ogni giorno passato a mzziare i te
sori di un dungeon o a difendere un villaggio dall'assalto
di feroci umanoidi & un giorno in meno passato ad
immergersi negli studi e nelle discipline che sono di
rigove per il raggiungimento ded suoi find,

O forse no? Secondo gli insegnament di alcune rra-
dizioni monastiche, il mondo & la scuola per eccellenza,
¢ ogni persona, posto ed evento incontrati hanno una
lezione da impartire, il cui corretto apprendimento pud
rivelarsi prezioso per aiutare il monaco a percepire il suo
vero posto allinterno del cosmo. Alre tradizioni
incoraggiano i monaci ad abbandonare i loro monaster
per un certe periodo di tempo al tine di far lore
acquisire un termine di paragone per i loro studi, per
vedere cosa & importante per le altre persone e cosa le
spinge ad andare avanti. Beco aleuni esempi dei ruoli
che i monaci possono interpretare nel gioco,

Penitente; Questo tipo di monaco intraprende, vo-
lontariamente o meno, una cerca o un'altra attiviea al di
fuori del monastero per espiare una sua colpa o una
mancanza. La colpa pud essere vera oppure fittizda, € il
suo significaro variare in base alla natura e agli insegna-
menti che il monaco persegue. A volte il penitente si
unisce a una compagnia di avventurieri al fine di impa-
rare una lezione particolare su se stesso o sul mondo
ESTETTIO
Masstro Zen: Questo tipo di monaco si unisce alle
compagnie di avventurieri principalmente perché &
convinte che un confronte necessario per il

compimento della sua perfeziome fisica e

spirituale sia la sfida che questi gruppi
comportano. Considera glt  avventurieri
un'opportunita per affinare ¢ perfezionare le sue art

W marziali sottoponendosi alle prove pit dure.

Consigliere spirituale: T consiglieri spirituali




¥ CAFITOLO 3: IL RESTO DLL MONDO - o

di solito si uniscono alle compagnie di avventurier per-
ché sono fermamente convinti che uno o pitt membri
del gruppo abbiano molto da imparare dalla sua pre-
senza. Forse il monaco ha l'incarico di fungere da men-
tore di un membro della compagnia che a sua volta po-
trebbe aspirare a diventare un monaco, o forse il mo-
naco ha scelte un individuo dotate di una mente
promettente ma priva di educazione e lo ha preso sotio
la sua ala protertiva per insegnargli i benefici della sua

" dotrina e disciplina spirituale.

Monaco in missione: Questo tipo di menaco si uni-
sce 4 Uha compagnia di avventutied solo temporanea-
mente, Ha ricevuro l'incarico, dal monastero o anche so-
I dalla propria coscienza, di partecipare alla missione
della compagnia perche sostiene gli scopi e l'etica della
sua organizzazione. 1 momnaci di questo tipo sono
solitamente ossessivi nel compimento dei loro scopi,
ma forniscono abiliti e rsorse preziose alla compagnia.

Dettagli sulle razze

Per i monaci, ancor pit che per i guerrieri, la razza di ap-
partenenza influisce non solo sulle capacira di combar-
timento ma anche sul ruolo che il PC ha allinterno del
gruppo. Le regole per i monaci di taglia Piccola e Media
sono riportate nel Manuale del Giocatore, mentre quelle
per le taglie pil grosse sono descritte a pagina 61 di
questo libro.

Elfo: La mente elfica & adatta al conseguimento di
ebiertivi in tempi lunghi, anche se la via per ottenerli &
spesso esoterica (proprio come nel caso degli insegna-
menti monastici). 11 bonus di Destrezza dell'elfo & un
vantaggio ovvio per il monace, che deve fare affidamen-
to sulla velocita sia per lamtacco che per la difesa, special-
mente ai livelli pill bassi. Arma Preferita ¢ Iniziativa
Migliorata sono buone scelte per i talent,

Nano: La mentaliti nanica normalmente non &
dotata delle qualitd e della visione del mondo adarte per
la vita monastica. 1 nani monaci raramente hanno
successo. Tuttavia, se il concerto & interessante per il
giocatore, lavorando assieme al DM é possibile inven-
tare un motivo razionale che spinga il personaggio »
Eﬂp|nmre questa alternativa. Va ricordate che il
perscnaggio nano potrebbe subire delle ripercussioni
nellinterpretazione di ruolo per essersi dedicato alla
vita monastica. Il suo clan o la sua famiglia, in modo
particolare, potrebbero avversare la sua decisione ¢
allontanarlo (o peggio). Per un ruolo simile, un talento
difensivo come Maestria pud risultare utile.

Gnomo: Pochi gnomi hanno la forza di sottoporsi a
lunghi periodi di addestramento in un monastero, e
ancora meno sono disposti a sopportare i punteggi di
velocird e di danni diminuiti che l'appartenenza alla
classe del monaco comporta a causa della piccola taglia
Per questo motivo, tra | monaci esistono ben pochi
gnomi, Tuttavia per uno gnomo ¢ possibile diventare
monaco, e anche diventare un otfimo monaco, purché
riesca a trovare un modo (forse attraverso la magia) di
bilanciare i suoi tratti pit bassi. Un metodo simile
prevede la scelta di combattere con quelle armi mo-
nastiche che gli permertone di artaccare come se fosse
senz armi, usando quindi il bonus e la cadenza d'attacco

migliori della sua classe.

Mezzelfo: | mezzelfi cresciut nelle comunita umane
non hanno alcuna difficolti ad accettare le restrizioni e
lo stile di vita di un monastero. Quelli che invece sono
cresciuti nelle comunita elfiche non hanno possibilita
migliori di diventare monaci rispetto agli elfi stessi che
li hanno cresciuri,

Halfling: Come lo gnomo, anche Thaltling subisce
una riduzione ai suoi punteggi di danni e di velocita, il
che rende la classe del monaco meno appetibile di altre.
Ma, cosa assai pitl importante, difficilmente la culrura
halfling genera individui in grado di accettare la narura
statica e rigida della vita monastica. Ghi halfling non
vivono bene quando sono rinchiusi a lungo nello stesso
posto o quando vengono costretti a dedicarsi alla
cnntemplaziﬂne oEsessiva e continuata di un unico
interesse o regime di vita,

Mezzorco: Quel mezzorchi che sono stanl cresciud
nella societd umana, o almeno quel tanto che basta a far
emergere il loro aspetto umano pit di quello orchesco,
hanno poche dithicolta ad accerrare la rigidita dei mona-
ci, proprio come gli umani. | mezzorchi cresciuti nelle
comunita orchesche, tuttavia, raramente sviluppane la

pazienza o l'autocoscienza necessarie per riuscire a’

diventare un monaco.

Umano: La natura degli wmani li rende assai adatt al-
la vita monastica rispetto alle alere razze, ed & per questo
mativo che la maggior parte dei monaci & umana.

ORGANIZZAZIONI:
UN PICCOLO AIUTO
DAGLI AMICI

D fronte ai pericoli di un mondo grande e pericolosa,
un piccolo aiuto & sempre bene accetto. I personaggi
non sono costretti ad affrontare il periccrlﬂ da soli: le
organizzazioni sotto elencare forniscone loro risorse,
sostegno e informazioni utili nei momenti cruciali.

Usare le organizzazioni
nel corso di una campagna

Ogni organizzazione ha uma sua srurmura interna, dei
requisiti necessari per farne parte e delle sue parti-
colarita. Sono state create per essere facilmente inserite
in qualungque mondo, ambientazione o campagna, Tur-
tavia, non tutte le organizzazioni posseno funzionare
bene allo stesso modo con la campagna e lo stile di gioco
del gruppe. I giocatori e il DM dovrebbero collaborare
per identificare i potenziali problemi dell'organiz-
zazione in questione e rivedere insieme 1 suoi dettag]_i n
modo che si adarti allambientazione usata.

Si potrebbe decidere che i Cavalieri Protettori del
Crande Regno é il tipo di organizzazione pertetto a cui
un guerriero di 5 livello desidera unirsi, ma che i resti
in decadenza di una navione un tempo potente non
vanno bene per il mondo in cui la campagna viens
giocata. Nessun problema: se tutti sono d'accordo, si
possono modificare le origini dell'organizzazione,
creando una storia nuova che fornisca una spiegazione
alternariva al background dei Protertori, e dando cosi
all organizzazione nuovi scopi da perseguire,




Da notare che molre delle organizzazioni che sono
descritte in questo capitolo hanno una classe di
prestigio cortispondente nel Capitolo Due, 1 giocatori e
TN il DM sono incoraggiati ad usarle entrambe quando

50N0 presenti, o a creare una classe o unorganizzazione

e solo quando una delle due é stata descritta in questo

4 «ﬁt o libro.

B ! Entrare a far parte di uno di questi gruppi non & un
S privilegio riservato esclusivamente ai guerrieri e ai mo-

naci, tuttavia queste due classi costituiscono comungue
la maggioranza dei loro membnri.

| Cavalieri Protettori

del Grande Regno
"Signotre, voi mi tmpedite di fare il mio dovere; metletevi
quindi da parte, o sfodevate la spada’”.

Decadensa morale. Etica corrorta, Onore macchiato,
Questi sono i nemici di un Cavaliere Protettore, & per
eliminare questi nemici questo ordine agisce notte ¢
giorno con lo zelo dei fanatici. I Protettori credono di
potersi frapporre fra il mondo ¢ la sua rovina per mano
di questi vili avversard, e che avranno avuto successo
solo quando riusciranno a rpristinare la gloria di cio che
era andato perduto.

Di rurti gli ordini cavallereschi della storia del monde,
nessuno & mai fuscito ad eguagliare la grandezza dei
Cavalieri Protettori del Grande Regno. Un tempo erano
diverse centinaia, ma ora il loro numero & sceso a pochi
elementi, forse non pia di due dozzine sono ancora vivi
al giorno d'oggi. Nel corso della loro lunga storia, si sono
sempre compottati come guerrieri con una incredibile
reputazione per quanto riguarda il coraggio e Fonore.
Sono diventati rapidamente i modelli di molti cavalie-
rati, che sono nati nella loro scia per imitare il loro
esempio. Le loro leggende ancora permeano la cultura
delle province di quello che un tempo era il Crande
Regno. Fin dalla sua nascira, Fordine & stato unico
allinterno del Crande Regno poiché i Protettoti erano
soliti entrare a far parte del cavalicrato tramite prove di
abilira e coraggio, La posizione di cavaliere non poteva
venite quindi assegnata né comprata, Tra i loro ranghi
avevano dei fedeli sia di Hextor che di Heironeous, e
anche se questo finiva per creare delle grandi rivalita, i
conflitti interni erano pochi,

Un tempo lobiettive dell'ondine era mantenere il
Crande Regno unito solto un monarca onorevole. Ma
purtroppo gli altr ideali dell'ordine non erano destinati
a durare; cio portod il cavalierato verso un rapido declino
che accelerd la cadura del Grande Regno dalla sus
posizione privilegiata fino a diventare una vera e propria
ombra di se stesso e dissolversi. Al giorno dogg, i
Protettori si aggrappano disperatamente alla speranza
che il ritorno del Grande Regno salvera il mondo dal
suo stato di crisi dei valori, ¢ portera ordine, pace e
Prosperira per tutri.

1 primo modo in cui i Protettori sperano di raggiun-
gere i loro obiettivi & meodellando il loro compor-
tamento su quelle che sanbe dei loro predecessori,
aspettandosi che altri seguano il loro esempio ¢ la loro
condotta morale. La seconda e piti pericolosa parte del
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lore pianc include sfidare quelle crearure, quegli |
individui o guelle istituzioni che l'ordine considers |
fartori contribuenti del declino della civilta. Tultime
passo del loro piano & trovare un vero discendente ©
dell'ultimo monarca del Grande Regno e riporrarlo sul
trono della sua antica nazione. i

Lesatto modo in cui questo elemento finale del lore
plano possa venire cohseguito @ tuttora un mistero. |
Protertoti non hanne la minima idea di dove potrebbe-
ro rrovare una persona del genere! Tra di loro circolane
voci che il capo del loro ordine abbia ortenuto un in-
dizio fondamentale per identificare un erede al rrono, ¢
le ultime missioni puntano in quella direzione,

E risaputo che i Cavalieri Protetrori del Grande Re-
gno si trovano a Ratik, e sono per la maggior parte i
fugiati della Marca delle Ossa, ai tempi in cui Clement
era ancora un membro influente dellordine.

Un tempo i Protettori risiedevano a Chathold, ma ora
vagano per il Regno di Ahlissa. Si suppone anche che
alcuni di loro si nascondano nells Foresta Cranlegno e
nella Foresta Adri, e che alcuni di loro abbiano finite per
unirsi alla Lega di Ferro o abbiano trovato rifugio nelle
terre dei Cranden. Dopo la scomparsa di Ivid ¥V in
Rauxes a seguite dei conllitd, alcuni si aspettano che i |
Protettori escano dal loro stato di inattivira e abbiano un |
ruolo pia attive nella rinascita del Grande Regno.

Al giorno d'oggl. i Protettori mettono in pratica quel-
la che credono essete una rappresentazione accurata del
codice cavalleresco dei loro predecessori. La loro etica,
in teoria relativamente semplice, come turti 1 codici |
morali, potrebbe essere difficile da rispertare a contarto |
con la dura vita di tutti i giorni., ;

-
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* Difendere l'onore e il buon nome del Grande Regno
fino al proprio ultimo respiro, Non tollerare manecan-
za di rispetto nei confronti sia del proprio starus che
del Regno. Dimostrare con la forza delle armi che chi |
vottebbe mettere in ridicolo gli uomini pit nobili di
tutte le nazioni e i cavalierati commette un grave
errore. Meglio morire al servizio del Re e dell'ordine
che subire questi insulti,

= Ajurare chi non puo difendersi da solo. Prendere le
difese dei deboli e dei disperati, e dare coraggio e aiuto
a chi & in difficolti. Non permettere al forte di
ayvantaggiarsi sul debole, né dschiare di percorrere di
persona questa sirada disonorevole.

* Mostrare onore e sincerira in tutte le proprie relazioni |
e i propri comportamenti. Non sia mai detto che un
cavaliere abbia mentito, poiché sono le bugie a
corrompete gli ideali stessi della nostra terra. Bisogna
tare della propria parola un legame imprescindibile,
in modo che tutt sappiano che i propri giuramenti, i
propri atti e i propri intenti sone gh stessi. Non
permettere a nessunoe di dubitare mai dei propri
giuramenti ne del proprio onore.

* Punire i malvagi ovunque si trovine, e combatters
l'ondata di caos con la propria spada e turte le energie
del proprio corpo. Impartire la giustizia a chi compie
atti malvagi.

* Rimanere tedeli al capo dellordine e seguire la sus
volonea in rutte le occasioni. Solo uniti coniro le
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avversitd e con 'atuto dei propri compagni sara
possibile superare qualunque ostacole ¢ vincere
qualungue shda. Solo tramite I'uniti e la forea deghi
intenti il futuro del Regno potra prevalere.

Aspirare ad ideali cosi alti & facile, ma renderli parte
della propria vita quotidiana non lo & affatro, Nondi
meno, questa ¢ la vera sfida che i Protettor devono af-
frontare ogni giorno (e a volte ancora pin di frequente,
quando la forza delle
avversira finisce per
minare le loro con-
vinzioni).

Per unirsi ai Pro-
tettori, un candidato
deve prima dimo-
strare il proprio valo-
re con le armi. Una
volta all'anmo, i Pro-
tellorl Organizzano
un grande torneo in
un luogo segreto,
lontano dagli occhi dei
loro nemici Questo
rende piu difficile per i
candidati presentarsi, ma
il semplice scoprire
e raggiungere il luo- £a
go in cui si tiene il EEEY
torneo sani e salvi e
senza venire seguiti e
il primo segno che un
candidato & degno di
unirsi alla causa, 11 tor-
neo riguarda turti i
tpi di attivita le- _
gate al combat-
timento, e dura parec-
chi giorni, 1 partecipanti prendono
parte a delle giostre, gare di lorta, duelli uno contro unao,
sollevamento pesi, gare di tiro con l'arco e corse con i
cavalli. Nel corso di queste gare ferite e ammaccature
sono comuni, mentre accade molto di rado che vi siane
delle vittime, Lobiettivo di queste prove non & uccidere,
ma dimostrare la propria abilita.

1l Protettore ideale deve essere pii di un semplice
guerriero: la sua stessa vita deve diventare un punto di
riferimento per chi come loro spera di vedere ripristina-
to il Crande Regno pit forte di prima, e per chiungue
ami il bene e l'ordine, Per queste ragioni, i candidati per
il cavalierato devono dimostrare anche altre doti oltre
all'abilita in combattimento. Dopotutto, qualunque
bullo & in grado di usare una spada o agitare un'ascia. Chi
richiede di fare parte dell' ordine deve anche dimostrare
qualiti meno tangibili come lonore, lobbedienza, la
pietd e la sagpesza. Per questa ragione il modo in cui un
candidato si comporta durante tutte le prove di abiliti
importante almeno quanto il suo atteggiamento nel
corso del resto del torneo. In passaro, | Protetrori hanno
spesso scelto candidati la cui bravura con le armi fosse
promettente e non eccezionale, ma che avessero
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dimostrato un comportamento conforme agli ideali
dellordine. "Ad un uomo si pud insegnare l'arte della
spada, ma non l'onore” & quindi il motto di alcuni
cavalieri nel corso di questo evento,

Da ogni torneo annuale viene selezionato un piccolo
gruppo di candidati. Quelli che ac-
IF: f {. .l Ceftano questo InVITo Yengono umime-

p diatamente assegnati ad un Protettore
T che agisce come tutore, gui-
: da e compagno del mem-
bro in prova per un anno
e un gierno. In guesto
periodo, 1 due sono
inseparabili: il cavaliere
glovane s1 reca ovundue
vada il suo rutore. In-
sieme devono svolgere i
loro compiti e affrontare
le sfide che vengono loro
assepnate dall'ordine. Al-
la fine del periodo di
addestramento, il cavalie-
re pitl anziano deve deci-
3 dere se raccomandare o me-
' no il suo allievo allordine

I.l: |.'.-
;’; per la sua investitura a

—

§ Protettore a tutti gli efferdi
b ¥ Solo in drcostanze estrema-
; mente particolari questa racco-
mandazione viene rifiutata:
uno dei pochi casi fu quando
I'Ordine arrivo a sospettare (giu-
stamente, come polsi armivoa
r.r_nprirf-.} che il cavaliere
pill anziano era stato co-
stretto a patlare a favore
del candidato con mezzi
magici. | nuovi Protettori
devone presenziare poi ad una bre-
ve cerimonia nel corso della quale ricevono linvestitura
che li rende membri dellordine a pieno rirolo.

Cavalieri della Guardia
“Il Codice é tutio!”

I Cavalieri della Guardia furono creati diversi secoli fa
per difendere le terre della loro gente dalle incursioni
delle tribui selvagge che dimoravano nelle aride steppe
all'estremo ovest. I Guardiani (come presto la gente
impard a conoscerli) furone costruiti sulla base di un'or-
ganizzazione precedente che agiva nella Grande Marca,
e fu loro dato il compito di proteggere la pente e le terre
del Keoland, Grande Marca, Bissel, e Geoff dai razziatori
nomadi Paynim e dagli abitant dell'ovest. Lorganiz-
zazione ha tuttora diversi castelli, fortezze e roccaforti
sul confine con Ket, come anche sulle montagne ad
ovest dalle quali partono per i loro pattugliamenti di
confine. Lordine ha le sue basi pit forti nella Grande
Marca (Hookhill), Geoff (Hochoch) e Bissel {Pellak),
anche se i membri vengono scelt tra i migliori e i pit
sagpl di tutt i territor della Valle di Sheldomar.
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Gli abitanti delle terre protette riconoscono 1 Cava-
lieri dells Guardia come i difensori incrollabili della lora

Wi o
- Rivolgiti ad ogni Cavaliere sem-
pre col sue titolo gﬂlrnplﬁtd. per

ricordare il rispetto e l'onore che

ogrnuno di noi deve aglhi altri.

Obbedisci ai Cavalieri di rango
pits alto in tutte le cose,

Che la magnificenza delle no-
stre-armi & delle nostre armature
proclaming la nostra nobiltd e la
nostra prontezza al mondo intere,

Ponianio 'onore dellordine al
di sapra del nostro anore per-
‘sonale; poniamo il nostro ordine
al di sopra delle nostre vite.

Offri il tueo aiuto & chi ne ha
bisogne come se si trattasse di
un compagno cavaliere; perdona
zli sciocchi e gli ighoranti ce
commetiono errori, ma non
sublre alcuno sgarbo o insulto al
nwstro onore da coloro che non
hanno tali scusanti.

Riunisciti ogni giorno all'alba
can gh altri cavalieri per godere
della nostra fratellanza e per rin-
novare la dedizione ai Dodici e ai
Seite, che abbiamo giurato di di-
fendere a costo delle nostre vite.

Mon violare mai un giuramen-
ter che hai formulato, Non for-
mulare mai un giuramento che
non puod mantenere,

Affronta il nemico apertarmen-
te, affinché possa conoscere |a
provenienza della sua rovina;
non tendere imboscate o altre
vili trappole per sopraffare il
nermice.

Concedi pietd a coloro che si
arrendono e restituisci i prigio-
nieri se lo scambla & onorevole.

Che nessuna pattuglia o squa-
dra si macchi di codardia; una
valta che il nermico & stato ingag-
ziato, che sia lui a cadere sotto la
nostra spada o noi sotto la sua.

Men rifiutare mai una tregua o
un negoziato onorevoli,

Mon tollerare o dare rifugio a
nessuno che violi, ignori o diso-
non questo codice.

incolumita e sicurezza, e alcuni potrebbe-
ro anche chiamarli eroi. La maggior parte
della gente crede che i Guardiani conse-
guana i propri obiettivi solo tramite la for-
za delle armi, visto che lNimmagine pubbli-
ca dellordine & poco diversa dagli altri ca-
valierati {che si occupano proprio di
questo). Ma quando i cittadini si fanno da
parte per permettere ad un gruppo di
Guardiani a cavallo di passare vedono solo
il loro aspetto esteriore di guerrieri: le ar-
mature ¢ le armi splendidamente lucidate
e brandite, i magnifici cavalli da puerra, gh
scudi con scolpite il gufo dargento (lo
stemma dei Guardiani} e le nobili espres-
sioni sui volti dei coraggiosi e risolut
difensori della terra, Nessuno si accorge di
cosa si cela dietro l'immagine pubblica
cosi artentamente studiata e frasmessa.

1 Cavalieri della Guardia sono in realri
seguaci di una scuola quasi monastica di
insegnamenti filosofici basad sugli antichi
scritti del filosolo e saggio Azmarender,
che scrisse per primo un codice di doveri e
di convinzioni conosciuto come i Dodic e
i Serte Precerti. 1 Dodici Precerri insegna-
no come un cavaliere dell'ordine deve
svolgere le sue artivith quotidiane, con un
vechio di dguardo verso le tradizioni della
battaglia: in pratica, le usanze e le regole
artraverso le quali i guardiani regolano la
loro condotta in guerta ¢ alro ancora, |
Guardiani si sforzano di infondere l'es-
senza dei Dodici in ogni aspetto della loro
vita, dal modo in cui interagiscono i mem-
bri tra loro alla maniera mighore di dvel
gersi ai protertorati; ai metodi con cui
conducono le loro ispezioni e entrano in
conflitto armate con il nemico. Se si
osservano i Guardiani con attenzione nel
corso del tempo, gli schemi del loro com-
portamento diventano evidenti e permet-
ronc di inruire che genere di consiglio i
Dodici offriranno su una questione.

I Sette Precett, invece, sono que]]i che
dovrebbero guidare “la vita oltre se stesso’,
vale a dire dare significato all'esistenza ¢ al-
l'universo oltre le questioni di guerra e di
combattimento. Menrtre il comportamen-
to dei Guardiani rivela spesso 1 contenuti
dei Dodici, la natura dei Sette viene con-
servata ¢ tenuta pelesamente segreta. 1
Guardiani sono anzi cosi tanatici nel pro-
reggere questi ultimi insegnamenti che i
rivelano solo in ordine, uno dopo laltro, ai

cavalieri che salgono di rango all'interno dell'organie-
razione per meriti acquisiti e valore dimostrato. 1l Set-
timo Precetto stesso & noto solo al cavaliere che occupa
il pii alto livello del cavalierato raggiungibile nell'or-

dine; La Crande Viverna Imperiale (titolo al momeno
detenuto da Hugo di Geoff, in cattive condizioni di salu
te). Un ristretto gruppo di saggi ha provato a speculare,
basandosi sui rari frammenti di scrittura della penna di
Azmarender che sono circolat al di fuori delle fortezze
dei Guardiani, che il Settimo rivela anrtichi segren
riguardanti la fondazione stessa di Qerth. Lunico ten-
tative conosciute di rubare il segreto dei Sette Precetti
avvenuto oltre dieci anni fa, e ghi aspirant ladri, che
erano riusciti a penetrare nelle stanze della Grande
Viverna Impftria!e in persona, fallirono miseramente
nel disartivare le potenti protezioni magiche poste a
difesa della loro preda I Guardiani hanno appeso cio |
che restava dei loro corpi dagli spalti della loro fortewza,
per ricordare a turti che l'acquisizione delle conoscenza
si ottiene solo attraverso un terribile prezzo.

In rema coi modi mistici che caratterizzano l'orga- |

nizzarione, 1 Guardiani sono conosciuri intermamente
attraverso 'uso di una serie di titoli altisonant. I Ca-

valieri comuni, al grado pit basso, vengono chiamar
Vigili, con titoli minori che possono essere aggiunt ac-

canto al grado (Vigile Severo, Vigile Radioso, Vigile Per-
petuo ecc. ), Man mano che i Cavalieri salgono di grado,
i loro titoli si arricchiscono di un gran numero di agget-
tivi, e il titolo "vigile” viene sostituito dai nomi di bestie
fantastiche {manticora, ippogrifo, grifone ecc.} in mode

che un comandante di medio livello pué essere cono- |

sciuto col nome di Magnifica Gorgone Anziana Pochi
al di fuori dellordine capiscono il sistema di gradua-
zione dei Cuardiani, tanto & vero che un noto detto po-
polare recita "spaventoso quanto il titolo di un Guar-
diano” per indicare qualcuno che desidera apparire pit
grande di quello che &.

Lo Scisma

Le ultime guerre e gli strascichi che hanno lasciato die-
tra di loro hanno provocato nuovi, sgradit sviluppi nel
cavalierato: I'ordine si & scisso in due rami distinti, i
tradizionali Cavalieri della Guardia ¢ i nuovi Cavalieri
della Sentenza. T Guardiani continuano la loro vita come
hanno sempre fatto, patrugliando i confini della civiltae
plﬁt&ggenda gli abitanti dagli assalti e dalle incursioni
dei predoni delle steppe.

I Cavalieri della Sentenza, tuttavia, hanno accantona-
fo a quante pare i riti tradizionali di battaglia dell'ordine
e hanno formato piccoli gruppi dincursione in grado di
spingersi fino alla congquistata Geoff (e, fino a poco
tempo fa, Sterich}. I Cavalier della Sentenza sono pas-
sati dal profondo odio verso 'ovest a un disprezzo scon-
finato per i razziatori umanoidi che hanno provocam
tanto dolore alle loro terre negli ultimi anni, e hanno
giuraro di sterminare quelle orribili creature ovungue si
trovassero e con qualsiasi mezzo necessario, comprese le
tattiche e le imboscate che sarebbero proibite dai Do
dici, I Cavalieri della Sentenza sono anche pronti a
ritirarsi dal campo di battaglia, se le sord del combat-
timente sono loro avverse, una diretta contraddizione
dei principi dei Dodici.

Sono in molt tra i Guardiani a disprezzare le tartiche
dei Cavalieri della Sentenza, che vengono considerate
codarde; i Guardiani accusano il nuovo ordine di aver
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voltato le spalle ai Dodia e ai Serte. Dal canto loro, |
Cavalieri della Sentenza ritengono quelli della Guardia
dei “codardi anacronistici” che non hanno capito che ghi
insegnamenti di Azmatender possono sopravvivere e
prosperare solo se si adattano alla realtd del tempo
presente. Il risentimento tra i membri dei due rami &
talmente alto che spesso stocia nell'ostilita aperta, con
grande sconcerto della gente che entrambi gli ordini
avrebbero giurato di proteggere,

Pet tagioni che dmangonoe ignote a molt, inclusi i
cavalieri stessi, i capi di entrambi ghi ordini si sono
offerti assistenza reciproca ¢ hanno ordinato ai rispetrivi
membri di collaborare. Per rendere le cose ancora pil
confuse a protetrori e proterti, entrambi gli ordini
continuano a conservare la stessa confusionaria gerar-
chia e lo stesso stendardo. 1 singeli membri possono es
sere riconosciutl solo dal loro comportamento: solo
alcuni istanti di conversazione sono necessan per capire
s¢ i ha di fronte un Cavaliere della Guardia o della
Sentenza. Il primo agisce e parla in modo rotalmente de-
finire dal suo codice formale di condotta, menrre laliro
si cOmpoTta in maniera assai pit casuale.

Per potersi unire ai Cavalieri della Guardia, un
candidato deve presentarsi di persona alla fortezza della
Grande Viverna Imperiale. T candidari ideali proven-
gono solitamente dalla Valle Sheldomar, ma sono state
farte delle eccezioni, in modo particolare a causa delle
guerte che hanno cosi drasticamente ridotto le
popolazioni di molte nazioni, Una squadra scelta di Ca-
valieri, selezionata dalla Grande Viverna Imperiale in
persona, esamina e sceglie i candidad che possono
essere ammessi all' ordine, Le prove preliminari sono
esattamente cit che ci si potrebbe aspettare da un
ordine marziale: talenti nell'uso delle armi e prove di
combattimento che mettono il candidato contro una
serie di avversari Nei tempi passati i Guardiani rende-
vano a preferire le prove che si basavano esclusivamente
sulle abilita di combattimento fisice, ma oggi si sono
leggermente aperti e tdeonosconoe il farto che i migliori
candidati al cavalierato potrebbero contribuire all'ordi-
ne con altre abilita, non necessariamente marziali, ma
che potrebbero nvelarsi ugualmente utili. Tordine ha
quindi studiato delle prove preliminari destinate a

quegli aspiranti i cui talenti primari sono orientati verso
altri settori: la furtivitd, la magia e persine il canto,

Gli aspiranti che superino la prova ottengono il per-
messo di rimanere alla fortezza mentre i cavalieri che li
esaminano deliberano sull'eventuale necessita di una
prova di conferma che determini il potenciale e le
capacita del candidato. Una volta che l'ordine ha stabi-
lito i dettagli di questa seconda prova, laspirante passa
tre giorni consecutivi in compagnia di un Guardiano
veterano che gli rivela le lezioni dei Dodici Precermi e lo
istruisce nella storia e nei propositi dell'ordine, Laspi-
rante si sottopone alla prova di conferma da solo, e la
prova pud essere rapida e immediata come dare la caccia
¢ uccidere un mostro malvagio o complessa e lunga co-
me radunare rurti gli ingredienti rari necessari per una
pozione magica in un territorio occupato da forze ostili
e all'erta. Caspirante cavaliere deve dimostrare, al meglio
delle sue forze, di rispettare 1 Dodici nel corso di tutta la
prova di conferma. I cavalieri che lo giudicano osserva
no i suol progressi attraverse metodi magici, valutando
¢ stimande la sua prestazione. Non intervengono mai
nella prova, indipendentemente dalle circostanze,
Laspirante non deve aspettarsi aleun aiuto dai Cuar-
diani nel periode in cui si sottopone alla prova. A volte
un candidato perisce nel corso della sua prova di
conferma, ma sebbene Tordine sia rattristato dalla sua
maorte, i cavalieti rimangono convinti che la perdita di
un aspirante sia il segno che non era degno di entrare a
far parte dei Cavalieri della Guardia. Un aspirante é
libere di abbandonare la sua prova di conterma in
qualsiasi momento semplicemente annunciando che
intende abbandonare ¢ che rinuncia alla sua candida-
tura al cavalierato. Coloro che lo fanno non ricevono
alcun biasimo dai Guardiani (dopotutto, non tutti sono
destinati al cavalieraro), ma non viene mal permesso
loro di candidarsi una seconda volta.

I Distruttori

“Le tue suppliche di piela mi fanne infuriare ancova di pric"

Forrunatamente per le aree piil civilizzate del mondo, il
numero totale dei Distruttor, un gruppe ristretto di pre-
doni feroci, rimane abbastanza piccolo ¢ non supera il
centinaio di individud. Tuttavia, questi assassini spietar
compensano il loro numero limitato con la loro incre-
dibile ferocia. Si muovono in bande il cui numero pud
variare da tre elementi a due dozzine e colpiscono senza
preavviso calando sulle citta ignare, sui villaggi e sulle
comunita di campagna, e a volte anche sulle fattorie iso-
late e sulle carovane. 1 loro violenti assald vengono resi
ancora pit orrbili dal fatto che sembrane animati solo
dalla volonta di mutilare e uccidere il prossimo, e non di
rapire o da altre motivazioni pit accettabili (anche se
sgradevoli),

I Distruttori calano sui loro sfortunati bersagli come
un vortice di morte e distruzione che manca di qualun-
que giustificazione razionale. 1 loro artacchi spietati ven-
gono spesso scambiati per gli assald di brigant e bandin,
almeneo fino a che non ¢ si accorge dei loro caratteristici
tatuaggi sul volto. A quel punto le loro vittime disperare
si rendono conte che hanno davanti i Distruttord, anche




se & gia troppo tardi. Il bagno di sangue & gia iniziato, e i
difensori dovranno pensare alle proprie vite almeno
gquanto alle loro proprieti.

Sono in pochi a poter dire di essere sopravvissuti
all'attacco dei Distruttori, ma a volte qualcuno riesce a
fuggire in mode fortunoso. Queste persone raccontano
che i Distruttori li bannoe attaccati con un entusiassmo e
una sete di sangue tale da sfiorare il sadismo, ma senza
dare alcuna spiegazione su cosa li spingesse a compiere
un simile massacro. I pochi sopravvissuri affermano che
le loro comunita hanno tentato di arrendersi a questi
predoni, € che le loto richieste sono state completa-
mente ignorate. $i dice che i Distrurtori abbandenino la
scena dei loro crimini in fretta ¢ furia come vi sono
arrivati, lasciando solo meorte, disperazione e devasta-
rione nella loro scia. Alcuni arrivanc ad affermare che lo
scopo principale dei Distruttori sia lo spargimento del
terrore, perché a volte capita che le loro bande si lascino
indietro tesori o oggetti di valore che avrebbero poruro
prendere facilmente.

Chi sono i Distruttori? Questa & la domanda che spes-
so viene farta dai sopravvissuti, ¢ che dimora nella
mente dei molt nobili o regnanti che hanno subito i
loro attacchi. Se qualcuno ha la risposta a questa doman-
da, o un buon livello di conoscenza di questi assassini, si
rifiuta di parlare {anche perché se la rivelasse potrebbe
venite velocemente messo a tacere dagli stessi assassini
che ha tradito),

1 Distruttori non si fida-
no di nessuno al di fuor
dei membri della propria
banda, e si pensa che, data la
natuta dei loro att, anche tra
di loro possa esistere di rado
un certe gradeo di fiducia. Quel
poco che si sa dei Disrrurtori
non é finora riuscito a salvare
una sola comunita dalla loro sete
di sangue. Alcuni coraggiosi e ,
alcuni regnanti hanno considerato '
lidea di infilrrarsi all interno dei loro
ranghi, ma hanno dovito ammer-
tere che un piano del genere ha [w o
poche probabilita di successo fino a
che non si riesce ad avere qualche
informazione in piu sulle motiva- §
zioni di questi gruppi e sui luoghi in
cui si radunano. Di certo qualungue ten-
tativo di spiarli sarebbe incredibil- - ___*
mente pericoloso per gliagentiche .. E
teritano di farlo, ma alcuni potreb- %
bero decidere di correre il rischiosela e ®
perdita di vite che i Distruttor finisco- =y
no per causare potesse venire ridoma o ey
eliminata. Di certo, la rcompensa
per il successo di una missione del =38
genere sarebbe principesca, g

Aleuni diconn che gli uomini e le donne
che si uniscono ai Distruttori agiscano in
questo modo perché non hanno pil alcun
rispetto per la vita, e in questa speculazione ¢'é pin
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del vero di quanto si pensi. Odio, malizia e amarezs :
verso tutte le genti sembrano davvero essere alla base ds
ogni comportamento e ogni convinzione dei Distruttori,
ma le ragioni dietro a questa verita sono ancora piti cupe. |
I Distruttori sono nientemenoc che gli strumenti & |
Erythnul, la Divinira del Massacto, a volte chiamato il
Molteplice”. Alcuni tra i pin blasfemi e orribili arti mai
commessi al mondo sone direttamente opera dei
Distruttori, e sono stati commessi per diffondere lo
spregevole credo di Erythnul. Tra le loro schiere & |
contano le persone pit orribili e crudeli che abbiano mai
visto la luce del sole. Soldati che hanno tradito la loro na-
zione e il loro giuramento per profitto, rapitori che han-
no assassinato le loro vittime anche se il riscatto era stato
pagato pienamnente, assassini di massa i cui crimini sono
troppo orribili persino per essere nominati; | Distrutton
accettano tra le loro fila questa gente a braccia aperte, in
quanto sono ottimi candidat per diffondere il messaggio
di caos e di distruzione di Erythnul nel mondo. T T
struttor servono il loro signore alimentando il panico, la
malvagiti e lorrore ovungue vadano. Attaccano vittime 4
caso, uccidono, mutilane, saccheggiane e distruggono
senza ragione, lasciando dietre di sé pit caos ¢ orrore
possibile. Solo i Distruttori conoscone le ragioni dietrof
loro atri di perversa oppressione.
Dal momento che verrebbero cacciati e attaccari se si
mostrassero liberamente, i Distruttori non hanno una
base operativa centrale. Anzi, € per lo stesso moti-
vo che molti lnoghi di adorazione di Erythnul ri-
mangeno nascosti. Le comunita di dimensioni
pin grandi a volte ce-
lano un piccolo culro
. di questo tipo ni
scosto nelle zo-
ne pitl torbide
della citra, e
spesso questi
luoghi si rive-
lano port sicuri
per le bande di
Dhstruttort, an-
che se imange-
no comungue molto rari.
Le bande nor-
malmente
conducone
una vita se-
minoma-
. dica, ergen-
do accampament
B pill 0 meno permi
W menti nascosti nelle
terre selvagge ¢ in
altre aree remote da cul
pianificano le lom
crudeli rzzie, A
# volte entrane
in quelle cit
% ta o in quel
paesi in cui
sanno di po-
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fer frovare un rempio segreto dedito al culto di Erythnul,
ma lo fanno sempre clandestinamente, per evitare di
essere riconosciutl e attaceati per le canaglie assassine
che in realta somo. In questi casi i Distruttori spesso rice-
vono provviste ¢ rifornimenti dal clero locale, e a volte i
chierici impartiscono loro incarichi speciali riguardanti
persone o posti verso i quali il Molteplice ha rivolto la
sua attenzione personale. Coloro che sono abbastanza
sfortunati da imbattersi in un accampamento di
Distruttori solitamente vanno incontro alla stessa fine
delle vittime orginarie dei predoni: [a Divinita del Mas-
sacto non fa preferenze, e nemmeno 1 suoei strumenti,

(uesta vita segrera, passata a nascondersi nelle terre
desolate e a non mettersi in evidenza, rende la localizza-
zione dei Distruttor assai difficile non solo ai loro aveer-
sari, ma anche a coloro che li cercano per unirsi a loro.
Trovare i Distruttori ¢ vivere a sufficienza da riuscire a
trasmettere l'intenziome di unirsi a loro sone due impre-
s¢ assai diverse, ¢ i piccoli numeri di cui & composta l'or-
ganizzazione sono una testimonianza eloquente della
difficolrs di entrambe le imprese. Anche se esistono vo-
ci che parlano di bande di Distruttori che fungono da
gruppi di reclutamento intente a rapire nuove reclute dai
villaggi pitt remoti o a portare via bambini dalle culle pet
addestrarli come nuovi membri, si tratta di voci infon-
date. I Distruttori not hanne aleun bisogno di ricorrere
a simili misure estreme per potersi impadronire di nuo-
ve reclute. La triste verita & che i Disoruttori sanno che la
scelleratezza delle loro imprese finira inevitabilmente
per attrarre gli individui dalla mentalita pit deviata ai
quali le gesta dei Distrurtori sembrano uno stile di vita
invidiabile.

Cande un aspirante membro si avvicina a una banda
ed esprime la sua intenzione, la tartica standard dei
Distruttori & quella di attaccarlo in massa. Se il nuovo
arfivato resce a tenere loro testa per un determinato
periodo di tempo (di solito rai 3 ed 10 round, a seconda
delle dimensioni della banda e della relariva crudelea del
capobanda}, ottiene la possibilita di diventare un
Distrumtore; almiment, solo una misera r::ep::ultum. La
banda sceglie allora uno dei suoi che affronters il nuovo
AITivato in UNO SCONITo UNo COntro uno, senza alcuna
tegola tranne il divieto di lanciare incantesimi, in quanto
¢ ferma convindone dei Distruttori che ognune di loro
debba puadagnarsi la vittora con la sola forza delle
braccia. Se il nuovo arrivato vince {il combattimento &
sempre all'ultimo sangue), viene accettato come poten-
riale Distruttore e sottoposto alla fase fnale della sua
iniziazione: il Sacrificio del Fuoco.

Mentre il candidato artende in ginocchio, supplican-
do Ervthnul di dempire il suo cuore di odio e rancore,
gli altri membri immolano una vittima sacrificale ade-
guata {preferibilmente urmnana, ma in casi di necessita
anche un elfo, un nano, uno gnomo o un halfling vanno
bene). Laspirante Distrurtore deve sacrificare la vittima
secondo gli empi titi di Ervthnul, che prevedono che sia
versato del sangue e che la vittima sia bruciata viva, Do-
po questo crudele e orribile aro, la banda dipinge una se-
de di orribili tatuaggi sul volto dell'aspirante, marchian-
dolo per sempre come un Distruttore. Una volta che la
cerimonia & completa, la sola via d'uscita & la morte,
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Nota: Unirsi ai Distrurtori signitica lasciarsi alle
spalle rutto cio che esiste di buono e di degno. Per
questa organizzazione ¢ per i suoi membri non esisre
alcun elemento degno di essere salvato. Coloro che
intendono unirsi alle lore fila devono essere pronti a
partecipare integralmente alla loro missione brutale ¢
selvaggia, se non vogliono affrontare la distruzione
per mano dei loro stessi compagni. | Disrrurtori fun-
zionano meglio in una campagna che non sia gia di
partenza dotata di toni cupi e oppressivi, in quantoe la
loro inclusione ¢ la loro presenza da sola & sufficiente
a generare guel tipo di atmosfera,

I DM sono liberi di rendere la cerimonia di inizia-
zione dei Distruttori pit ripugnante possibile dal
punto di vista morale e pit ardua possibile dal punto
di vista fisico, facendo uso della propria immagi-
nagione ¢ tenendo d'ecchio il buon gusto comune del
gruppo di gieco,

I Pugni di Hextor
"Il potere ti mette dalla parte del giusto. E B fa vivere una
bella vita ™

A volte arrva il momento in cui anche il despota piu
oppressivo deve affrontare sfide militari che non
possono essere vinte con la sola forza delle sue armate,
Invasioni di umanoidi, insurrezioni organizzate, o
anche rivolte da parte della gente comune sono riuscite
in passato a rovesciare pil di un tiranno spietato e
civilizzato a cui mancava il potere necessario a riportare
l'ordine nei suoi territori, Fortunatamente un tiranno
accorto sa sempre da chi pud ricevere aiuto, purcheé sia
in grado di pagare. Se pud permetterselo, & possibile
ingaggiare alcuni tra i mercenari pin brutali che il
mondo abbia mai conesciuto: i Pugni di Hextor,
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Questi guerrieti sono stati creati @ ricevono moltd
aiuti dalla Chiesa di Hextot, ¢ sono considerati parte
del loro clero. Servono il Flagello della Battaglia com-
battendo per le cause che sono state approvare e san-

zionate dai sacerdoti di Hextor, Sono

re

GRS rmenll necessan e iniziare a

|
I[“"’*Ef divertirsi,

I vendicatori rossi
nel gioco
A prirma vista, potrebbe sembra-
re che il DM che intenda inclu-
dere nella sua campagna il clan
Bianco o il clan Rosso sia co-
stretto a includere per forza an-
che il clan rivale. In realtd uno
gualsiasi dei due clan pud essere
incorporato senza dover neces-
sarizmente includere I'altro. Nel
caso del Vendicatore Rosso ba-
sta semplicemente scambiare la
rivalitd del clan Rosso verso il
clan Bianco con un'altra rivalita,
Verso un'organizzazione, una
persona o una creatura che si
adatta meglio alle trame del DM.
Ad esempio, ['ohiettive dell'odia
dei Vendicatori Rossi potrebhe
essere una determinata citta,
nazione o razza, Forse ['organiz-
zazione vive per poter distrug-
4 gere fino all’ultime individuo i
E‘ discendenti di un re nanico che
li ha traditi secoli addietro. Forse
i segreti dei Vendicatori Rossi
soho stati di recente trafugati da
una particalare gilda di ladri o
una cabala di stregoni, e il clan
non avrd pace finché la refurtiva
non verrd recuperata e | ladri
non riceverannge una punizione
violenta e definitiva. || clan dei
Vendiratarl Rossi potrebbe perfi-
no essere in rivalitd con un'altra
classe di prestigio che il DM pre-
ferisce rispetto al clan Bianco,
corme gli arcieri arcam, 1 rmaestri
del sapere, | Distruttori o i Pugni
di Hextar. Basta determinare
g* ['esatta natura dell'inimicizia tra
i due gruppi, effettuare | cambia-

conosciuti per la lorn efficienza e bruta-
lita, oltre che per la lore incrollabile fe-
delta ai patti che sono stati stabiliti, e chi
viole ingaggiarli deve stare estremamen-
te attento ai termini d'impicge, se non
vuole diventare la vittima di uno sgrade-
vole fraintendimenta (una volta un
farmnoso dissecordo fra i Pugni di Hextore
il loro datore di lavore fini con il loro riti
ro dal campo di bartaglia in un momento
cruciale, lasciando colui che li aveva in-
gaggiari ditettamente nelle mani dei suoi
nemici,

Chi desidera ingaggiare un gruppo di
Pugni di Hextor deve prima incontrarsi
con il clero di Hextor e chiarire la natura
della sua causa puadagnando Papprova
rione det Discordi (1 sacerdot). In genere,
una persond intelligente fara del soo
meglio per dimostrare loro che la barraglia
che | Pugni di Hextor devono intrapren-
dere ¢ fedele, ¢ almeno non contrasta con
1 L{ngmi di Hextor. Quindi, schiacciare
tivolte ingiustificare, sventare invasioni da
parte di umanoidi selvaggi o riportare la
legge nelle terre non avilizzate sono in ge
nere i compiti che | Discordi accertano per
conto dei lore dateri di lavero. Pin &
frannico e sen#a :-;crupu].i il nichiedente,
pin & probabile che vengano accolte le sue
tichieste

A questo punto la Chiesa stipula un
accordo esplicite tra il sacerdote di alto
rango della zona ¢ i datore di lavoro dei
Pugni di Hextor, che viene avvertito di
onorare i termini del contrarto alla lerrera
per evitare conflitti con i Pugni di Hextor
e con la Chiesa stessa {non sorprende
guindi che a volte i datori di lavoro che
finiscono per prevalere con laiuto dei
Pugni di Hextor non siana atfarto content
degli esiti dello sconmo ),

Oltre a subire le conseguenze pil ovvie,
ai datori di lavoro che non onorano un
contratto viene impedito di ingaggiare di
nuova 1 Pugni di Hextor. Infine, la Chiesa

richiede un consistente rriburo in cambio
del braccio armato dei suoi guertier pit abili

Il prezzo dipende da una serie di circostanze, inclusii
bisogni pitt urgenti della Chiesa, il numero di Pugni di
Hextor da mettere a disposizione, la natura dells barta-
glia {una battaglia per una causa gradita ad Hextor fini-
sce infatt per costare meno) e i pericoli da affrontare. Si
pud star certi che qualungue accorde che finisca per
portare la Chiesa di Hextor in conflitto contro quella di
Heironeous verra accetlato senza altre domande. E se

i
un datore di laivoro possiede una discreta formuna adedid
spasta a spenderla, pud anche aspertarsi che un Gene 8
rale-Patriarca di incredibile porere guidi il manipolodis
Pugni di Hextor da lui ingageiato I

[ha volra ingaggiati, 1 Pugni di Hextor combattong§
in modo freddo e senza scrupoli. Inseguono i propr
phiettivi con determinasione e incredibile ferocia, il che )
ha finito per costruire attorne 2 loro una reputazioned:
grande crudelta. 1 Pugni di Hextor continuano 3 coms
hattere tino a che il loro avversario non viene sconfiti, |
i termini del lore accordo non sono statt onorati g §
finché il contratto non rimane valido. In nessun alms =
caso abbandonane il campo di batraglia: Seno num S
preparati a morire al servizio del Campione del Male |
Poiché si tratta di un culto guerriero, la Chiesa si aspettz |
che i Pugni di Hextor prevalgano contro un grande nis ’
mero di avversird, e siano quindi dispost ad utilizzaze ||
qualungque metode per assicurarsi la vitroria. Tin o
tolleranza del fallimento & una delle ragioni principali *
per cui i Pugni di Hextor somo cosi zelanti nel volers
assicurare la virtoria sul campo di bartaglia: in caso di ©
fallimento, una volta ritornari dai loro padri spidtuali i |
aspetta qualcosa di pegpio di una morte onorevole s |
campo di battaglia, ¢

Diventare membro di questa famiperata featellanza di
mercenari & difficile almeno quanto ingaggiarli: chi vue |
le unirsi &1 Pugni di Llextor deve cercare un tempia
dedicato a questa divinita e presentarsi ad un sacerdote |
per il reclutamento. Ouenere un'udienza con questi |
chierici non & ditficile, ma e cio che segue a civelarsi ae
duo e spesso fatale. 1l clero di Hextor non cerca taglis
gole e briganti improvvisati: vuole solo i vererani miglio-
ri e pit1 esperti. | candidat devonoe dimostrare il proprie
valore sottoponendosi ad una serie di prove rigorose fine |
a shotare il sadico, conosciute come le Prove di Hextor |
Le Prove sono state create per scremare i deboli di cuore
e di volonta dagli aspirant mentevoli Le Prove richiede
no che laspirante infligpa violenza e sofferenza e a volte
anche uccida una vittima designata dal culto: La Chiess
di Hextor crede fermamente che le Prove permettano
agh aspiranti di ditmoestrace la giusta amrirudine e la
risolitezza necessaria ad entrare a far parte dei ranghi dei
Pugni di Iestor. Le Prove portano anche altri benefici, |
come la possibilita di scoprire gli infileeati che pensano
di entrare a far parte dell'organizzazione per splare ¢
creare il caos dall'interne. Pit di un paladino o cavaliers
coragpioso si e rivelato per cié che era rifiutandosi di
prendere parte ai massacr e alle attvita indegne che
vengono tichieste ad un potenziale Pugno di Hextor,
consegnandosi cosi alla morte pur di non violare i suoi
principi e il proprio codice morale. I terrificant dettagli
sono da determinare di campagna in campagna.

Diopo che un aspirante ha dimosteato il suo valoredl
clero, deve entrare nello stesso rempio di Hextor in cul
ha fatto richiesta di essere ammesso per aspetrare il
momento della cerimonia di investitura. La Chiesa di
Hextor accetta nuovi membri solo in determinati |
moment dell'snno che corrispondono alle festivira del
dio, e 1 aspirant che sono stat accettat devono aspetlane
questo momento allinterno della struttura del tempio.
Non & consentito loro di uscire neanche nelle
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immediate vicinanze, pena la morte.

Mentre aspettano 'investitura devono trascorrere le
loro giornate ricevendo gli insegnamenti di Hextor da
parte dei sacerdoti che si occupano del reclutamento, e
compiendo qualunque amo sgradevole o degradante |
chierici abbiano destinato per loro (naturalmente, cotne
ulteriore prova della loro devorione verso Hextor),

Quando arriva il momento dell'investitura, i chierici
radunano i candidati ¢ i conducono nel luogo della
cerimonia, spesso in un luogo remoto e isolato ad una
certa distanza dal tempio, anche se alcuni dei rempli di
Hextor pili ricchi e vasti hanne delle sale cerimoniali
illinterno delle loro mura (di solito al di sotto dei piani
principali, per attutire il rumore che la cerimonia
produce). Si dice che la cerimonia in questione sia cosi
crudele e inumana da cambiare per sempre i soprav-
vissuti. Quelli che sopravvivono diventano Pugni di
Hextor, La gente parla di loro sussurrando e guardando-
si terrorizzata dietro le spalle, e racconta storie di sacri-
fici umani, omicidi riruali e orge di sangue cosi orribili
da far sembrare gli arti che compiono sul campo di bat-
taglia una passeggiata nei campi in una sera destate.
Turtavia, visto che ai Pugni di Hextor e al clero di
Hextor ¢ proibito patlare delle loro ceritmonie a
chiunque sia esterno al culto, non si hanno dettagli pin
conicreri su di esse, Gli unici fati che emergono sono le
prove tangibili: 1 candidati che sopravvivono alle ceri-
monie e divenrano Pugni di Hextor a pieno titolo por-
tane delle orrende cicatrici sul volto, sul collo e sulle
braccia. Questi segni non vengono spiegari da chi li
porta, anche se I'espressione di un Pugno di Hextor a
cui vengono chiesti chiarimenti oscilla tra lorgoglio ¢
la paura.

| Vendicatori Rossi

“Viviamo solo per la vendelln.”

I Vendicatori Rossi hanno solo una ragione di vita: la
vendetta. Le leggende dei clan parlano di gravissimi
torti subiti in passato per mane dei loro principali ri-
vali, il clan Bianco. Il disonore e il risentimento
generato da questo torto ha covato a lungo negli animi
dei Vendicatori Rossi dal rempo in cui il clan Bianco

rubd la conoscenza segrera dell'energia ki dal clan

Rosso. Ogni membro del clan deve far
proprio questo fardello e portarlo sulle
sue spalle per turta la vira, convo-
gliando wurti i suoi sforzi ¢ le sue
energie verso il danneggiamento e la
distruzione del clan Bianco.

La storia dei Vendicatori Rossi narra
che il clan scopri l'esistenza del ki se-
coli fa, e che abbia lavorato al perfezio-
namento e alla comprensione di quel
potere fin da allora. I Vendicatori Rossi
credone che il ki sia un'energia posse-
duta da tutre le creature viventi. Gran
parte dell'addestramento dei Vendica-
tori Rossi & basaro sulla comprensione
¢ sull'apprendimento dells forza con-
centrata del ki, e gli effetti prodotti dal-
la propressiva maestria di questa disci-
plina sono notevoli. I Vendicatori Ros-
si ricevono la maggior parte del loro
addestramento e del loro indottring-
mento in piccoli templi ben nascosti
situati sia nelle aree popolate che in
quelle desertiche. 1l loro tempio prin-
cipale e nascosto nel cuore di una intri-
cata foresta,

I dettagli, 1a storia e i poteri ki (forse
diversi) del clan Bianco sono lasciati alla
creazione di ogni specifica campagna,

Molri Vendicarori Rossi sono rali per
nascita, hon perché lo sono diventati:
guasi tutti 1 Vendicatori Rossi sono im-
parentati tra loro e hanno legami fami-
liari di qualche tipo 'une con l'altro.
Alcuni membri della famiglia vengono
avviati allo studio delle energie ki fin
dalla primissima eta, specialmente se
dimostrano una qualche affinita natu-
rale per questo potere. Altri invece de-
vono attendere il raggiungimento
della maggiore etd. Altri non vengono
mai introdotti del rurto in questo
citcolo educativo, ma ricevono alini
ruoli e altri doveri necessari al sosten-
ramento del clan.

Ci sono stati rari casi in cui il clan ha
ammesso altri stranieri all'addestra-
menta ki, ma si trattava di srranieri che
avevano reso loro grandi servigi. 1 po-
chi fortunati a cui viene concesso que-
ST0 ONOEe SN0 TenUr a usare QUESTE Ca-
pacita per aiutare i Vendicatori Rossi

ad ortenere venderta suil loro nemici, diventando di
fatto membri del clan a loro volta, Colore che abusane
del propric addestramento o lo usano per scopi
contrari ai progetti del clan diventano bersagli di

nuove venderte personali.

Vendette nel Gioco
La sete di vendetts pud essere
un ingrediente _ftinnda_mént&lg per

-creare una storia emorionante e

personaggi interessanti. Ma le
vendette possono anche creare
problemi nel gioco, se fasciate in

Nlibertd e senza un'adeguata su-

pervisione. Un'eterna sete di ven:
detta pud, ad esempio, rendere
difficile trovare motivi adeguati &
plausibili per cui un personaggio
desideroso di vendetta dovrebbe
collaborare con altri avventurien,
Le complicazioni create dall'e-
ventuale inserimento di un Ven-
dicatore Rosso in una compaghia
di personaggi gia esistenti, nes-
sunc dei quali ha connessioni,
nemmeno remote, col bersaglio
della sua vendetta, vanno attenta-
mente considerate. Perché il Ven-
dicatore Rosso dovrebbe unirsi al
gruppo? Cosa guadagna accom-
pagnandoli? Perché sta facendo
cose che non sono collegate al-
I'obiettivo definitivo del suo clan?

Fortunatamente, la presenza di
un Vendicatore Rosso in una
compagnia pud essere facilmente
razionalizzata. Forse la compa-
gnia & coinvolta in attivitd (come
una lotta contro alcuni mostr|
sotterranei] che renderannc il
Vendicatore Rosso pil forte e
abile se vi prende parte e soprav-
vive, e che quindi lo renderanno
in grado di combattere meglio
per la causa del suo capo clan.
Forse la compagnia ha intenzione
di mettersi in cerca di un partice-
lare tesoro che potrebbe tormare
assai utile ai Vendicatori Rossi
nella loro missione di annientare
i prn:l-pri rivali: 1l Vendicatore
Rosso potrebbe prendere parte
all'avventura per impadronirsi del
tesoro, oppure convincere |a
compagnia ad aiutare | Ven-
dicatori Rossi nella loro causa.
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CAPITOLO d:
IL GIOCO
DEL GIOCO

In questo capitolo vengono presentati vari maodi in cui
sia i giocatori che i DM possono trarre vantaggio dalle
regole nel corso del gioco. 1 consigli e le regole aggiun-
tive spiegate di seguito ampliano ¢ chiarificano mold
aspetti delle scelte di gioco e delle loro implicazioni.

ESSERE TUTTO
CIO CHE ST PUO

Molte battaglic sono vinte ancor prima che parta il primo

colpo. La tua mente @ l'arma piit grande.”
-Ember

Una delle cose migliori del gioco di Dunceons &
DRrRAGONS® rimane la sua versatilita. Chi non ha mai
desiderato che ci fossero pit classi di giocatori, in mo-
do da poter giocare esattamente il tipo di guertiero o
di monaco che si aveva in mente? Forse il glocatore
aveva pensato a un guerriero che si guadagna il suo
oro attraverso la pirateria invece che attraverso il sac-
cheggio dei dungeon, oppure a un monaco intento a
razziare le carovane del deserto, invece di uno insedia-
to perennemente nel suo monastero. Il personaggio
pud essere personalizzato senza la necessita di creare
una nuova classe apposita, facendo uso di uno specifi-
co ordine prioritatio delle sue caratteristiche e una se-
lezione artenta delle sue abiliti e dei suoi talenti. Al-
cuni dei ruoli discussi qui di seguito fanno uso di no-
mi e concetti introdotti nelle classi di prestigio
presentate nel Capitolo 2. Le informazioni e le scelte
qui di seguito offrono altre possibilita di avan-
zamento, per coloro che non riescono ad aspettare che
il loro personaggio sia qualificato per la classe di
prestigio in questione.

Duellante

Forse mertersi in cerca di fortuna in dungeon bui
lottando contro i draghi con un'ascia da battaglia non
¢ il modo migliore di vivere. Forse il personaggio
preferisce ruffarsi appeso a un lampadatio, combatrere
impugnando un fiorerto e scambiare battute sagaci coi
suoi compagni in un'ambientazione pin raffinata.
Ecco come creare un eroe di questo tipo.

1l ruolo nell’avventura

1l duellante & tagliente con la lingua come con la spada,
specialmente quando lavventura lo conduce nei ter-
reni a Tui pin familiari. I duellant si ritrovano spesso a
capo delle attivita del gruppo, a volte perfino come por-
tavoce. Il loro atteggiamento noncurante puo essere
una risorsa e un tormento pet il resto del gruppe, a se-
conda della situazione, ma & indubbio che il loro fa-
scino e la loro bravura con la spada li rendono alleari
urili quando il gruppo esce da un dungeon e si dirige
verso una grande cittd

Punteggi delle caratteristiche

Abilita e Talenti

Tl punteggio di Destrezza & fondamentale. 1 dm,,llanﬂ‘
solitamente preferiscono sacrificare parre delle pre-
tezioni in nome della velocitd, quindi é bene esse
veloci sia in attacco che in difesa. Quando i colpi detr B
nemici hon PoOSSONO Propric essere evitati, sard ulr“l'.
buon punteggio di Costituzione a mantenetli in vita.
Dal momento che il lore fascino e la loro arguzia pos &
sono fare la differenza tra |'essere ammessi alla corre del ©
re e l'essere gettati nelle segrete del castello, un buon
punteggio di Carisma & un'alira caratteristica fonds
mentale di qualunque duellante che si rispetti.

11 duellante si trova a suo agic nelle grandi cired, ma
guesto non vuol dire che il resto del gruppo non abbia
bisogno del suo aiuto quando si avventura nelle terre
selvagge o nei dungeon. Quindi un duellante necessi-
ta di una buona combinazione di abilita sui cui possa
fare affidamento sia mentre corteggia una damigella §
che mentre combatte un orsogufo.

e g s ——— iE'H_-.'I'HI!'FﬁH

Abilita _
Acrobazia {Des), Cavalcare (Sag), Comunicazione Se
greta (Car), Conoscenze (Int), Diplomazia (Car), Equi
librio { Des), Raggirare (Car), Saltare (For), Scalare {For),

Talenti

Ambidestria, Combattere alla Cieca, Riflessi da Com-
battimento, Schivare, Mobilita, Attacco Rapido, Mae [
stria, Disarmare Migliorato, Shilanciare Migliorata, |
Iniziativa Migliorata, Riflessi Fulminei, Parata con
Mano Secondaria, Estrazione Rapida, Arma Preferita,

Monaci Combattenti Shao Lin

| leggendari monaci guertieri dei tempi antichi erano
famosi per Ia loro maestria nelle arti marziali e per lalo-
ro dedizione alla ricerca della pace interiore e della con-
sapevolezza cosmica. Anche se vivevano in monasteri
isolati, non disprezzavano il mondo esterno, a differen:
za di molri altri ordini ecclesiastici: seguivano glhi svi-
luppi sociali e politici con grande interesse, e interveni-
vano dove e quando lo rirenevano necessario,

Il ruolo nell’ avventura

I monaci combattenti normalmente non lasciane la
sicurezza dei loro monasteri a meno che non ci sia uma
seria necessita della loro preseniza nel mondo esterno, e
guando le fanne di solito non viaggiano da soli. Se le
circostanze richiedono che un monaco combattente
parta da solo, spesso il monaco indossa un travestimen-
to & occulta la propria identitd e la propria professione.
Quindi un monaco combattente in Mezzo a un gruppo
di avventurieri potrebbe essere li sotto mentite spoglie,
ad aiutare o ostacolare il gruppo in base alle istruzioni
ricevute dal suo tempio.

Punteqqi delle caratteristiche

In quanto rappresentante standard della sua classe, un
monaco combattente si affida principalmente ai suoi
punteggi di Destrezza e di Saggezza. Un buon punteg-
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gio di Carisma e utile, in quanto il monaco spesso si athi-
da allinganno per raggiungere i suoi scopi.

Abilita e Talenti
Un monaco combattente dovrebbe scegliere quelle
abilita che gli permettono di portare a termine i com-
piti assegnatigli dal rempio senza artirare su di sé ar-
tenzioni indesiderate.

Abilita

Acrobazia (Des), Artigianato (qualsiasi) (Int), Ascoltare
{Sag), Camuffare (Car), Cercare (Int), Conoscenza delle
Terre Selvagge (Sag), Conoscenze (qualsiasi} (Int},
Decifrare Scrirrure (Int), Diplomazia (Car), Equilibrio
(Des), Guarire (Sag), Muoversi Silenziosamente (Des),
Osservare (Sag), Percepire Inganni (Sag), Raccogliere
[nformazioni (Car), Raggirare {Car), Saltare (For).

Talenti

Sensi Acuti, Ambidestria, Combartere alla Cieca, Calcio
Ruotato, Schivare, Attacchi Stordenti Extra, Pugni Ful-
minei, Balzo della Manride, Maobilira, Tocco del Dolore,
Attacco Rapido, Resistenza Fisica, Maestria, Disarmare
Migliorato, Shilanciare Migliorato, Attacco Turbinante,
Colpo Senz'Armi Migliorato, Deviare Frecce, Afferrare
Frecce, Ahilita Focalizzata, Combattere con Due Armi.

Gladiatore

[l gladiarore vive per combattere e combatte pervivere.
Forse & per amore del ruggito della folla e I'acclama-
zione del pubblico, o forse solo per soldi. Forse ama mi-
surare la propria forza e il proprio coraggio in un conti-
nuo faccia a faccia con la morte... o forse & uno schiavo,
costretto a combartere per il piacere altrui finché non
riuscira a puadagnarsi la libertd, Qualunque sia il
motivo, € un guerriero professionista che mette in gio-
co il suo corpo e le sue doti contro un'orda di avversari,
sotto gli occhi di un pubblico pronto ad applaudire alla
sta vittoria o alla sua dipartita,

[l ruolo nell’avventura
1 gladiatore vive in una societa che da grande valore al
combartimento pubblico, che sia solo per lo sport o per
la possibilita di sbarazzarsi facilmente deghi individui
pii indesiderati. Un gladiatore che si unisce a2 un
gruppo di avventurieri normalmente rientra in una di
queste categorie. O ¢ un uomo libero che combatte nel
l'arena per ottenere fama e denaro, ed ¢ quindi in grado
di andare all'avventura quando vuole nel suo tempo
libero, oppure pud tratrarsi di uno schiave gladiatore
fuggito. Indipendentemente dai suoi motivi, il ruolo del
gladiatore nel gruppo di avventurieri rimane sempre
quello del guerriero; di solito & in prima fila in
ogni mischia, e fa uso delle sue abilita e dei

rrucchi che ha appreso nell’arena per Ao (R

contribuire alle vittotie dei suoi compagni.

Punteqgi delle caratteristiche
Come nel caso di molti combattenti che passano gran
patte del tempo in mischia, faccia a faceia e corpo a cor-
po col nemico, dei buoni punteggi di Destrezea e di

Costituzione lo aiutano a sopravvivere pit a lungo. 1l
combattimento tra gladiatori & quasi sempre basato
sullinfliggere danni all'avversario, anche se il combar-
timento non & all'ultime sangue. Quindi un alto pun-
teggio di Forza aiura il combartente a neurralizzare il
proprio avversario pitl in frerta, incrementando sia i
suoi tiri per colpire in mischia che quelli peri danni.

Abilita e Talenti
Vanno scelte quelle abilitd che mighorane il proprio va-
lore in combatrimento e che mantengono il gladiarore
in vita, specialmente contro molteplici avversari nel
l'arena.

Abilita

Acrobazia (Des), Artista della Fuga (Des), Empatia
Animale (Car}, Equilibrio (Des), Intimidire (Car),
Scassinare Serrature [Des).

Talenti

Ambidestria, Combattere alla Cieca, Vista Cieca nel
Raggio di 1,5 Metri, Incalzare, Schivare, Resistenza Fi-
sica, Critico Migliorate, Colpo Senz'Armi Migliorato,
Bloccare Scudo, Attacco Poderoso, Esperto con lo Scu-
do, Robustezza, Combattere con Due Armi, Combat-
tere con Due Armi Migliorato, Arma Focalizzata.

Pirata
Non tutti gli avventurieri si guadagnano da vivere

saccheggiando i dungeon. Alcuni saccheggiano navi e
fortezze su isole! T pirati sono il flagello




delle rotte marirtime, dei laghi e petflino dei fiumi piu
grandi del mondo in cui si svolge la campagna,

Il ruolo nell’avventura

B Wl I pirati sono dei fuorilegge. Vivono con mezzi che
i, i quasi tutte le nazioni civilizzate considerano illegali, e

| U;-&: 3 sono mossi da un profondo desiderio di liberta per-
ﬂwﬁf sonale e da unavidita altrettanto forre. E per questo

che il pirata & un nefasto criminale per alcuni e un
etoico amante della liberra per altri,

Punteqqgi delle caratteristiche
Il pirata ha bisognoe di essere forte e robusto per re-
sistere a una vita fatta di arrembaggi marittimi, quindi
vanno preferiti i punteggi alti a Forza ¢ Costituzione.
Anche il punteggio di Destrezza va tenuto d'occhi, in
quanto indossate armature pesanti in queste situa-
zioni & un buon modo per affogare presto,

Abilita e Talenti

| pirati agiscono ptincipalmente a bordo delle loro na-
= vi, quindi & bene scegliete abilita che tornino utili vi
' vendo in mare.

Abilita

Artigianato (costruzione navi) {1nt), Conoscenze (co-
struire navi, cartografia, geografia, navigazione, cono-
scenza del mare) (Int), Equilibrio (Des), Intimidire
(Car), Nuotare (For), Orientamento (Sag). Osservare
(Sag), Professione (carpentiere, pescatore, costruttore
navale) (Int}), Scalare {For), Usare Corde (Des).

Talenti

Ambidestria, Tncalzare, Riflessi da Combattimento,
Schivare, Resistenza Fisica, Combattere con Due
Armi Migliorato, Combattere Senz'Armi Migliorato,
Maobilira, Parara con Mano Secondaria, Attacco Pode-
roso, Attacco Rapido, Robustezza, Arma Focalizzata,
Combattere con Due Armi,

Predone del deserto

Un guerriero seminomade ¢ in grado di sopravvivere
nelle terre pin ostili: le distese desertiche. 1l suo
primo dovere & quello di difendere la propria genre
dai molii pericoli che popolano le distese spietate
del deserto, tra cui bande di predeni rivali e mostri
orribili. Tl predene fa quello che deve per soprav-
vivere, se necessario anche razziare gli accam-
pamenti delle altre tribii che abitano nel deserto o le
cittd-oasi che dispongono del bene pit prezioso in
assoluto: lacqua.

[l ruolo nell'avventura

Nel suo habitat il predone funge a volte da guardiano
o da guida per quegli individui o quei gruppi che si
sono puadagnati il suo favore, arrraverso 'amiciza o
artraverso il pagamento. Al di fuori del suo habitar il
predone appare come una figura esotica e minacciosa
impegnata a confrontarsi con le strane usanze delle
alre culture. In enrrambi i casi, il predone rimane un
avversario temibile,

PR

Punteqgi delle caratteristiche

Va data priorita alla Saggezza, dal momento che gli
scipechi muoiono in fretta nelle terre bruciate del
deserto, Inolire, le armature pesanti nel deserto
spengono pil vite di quante ne riescano 2 salvare,
quindi un alto punteggio di Destrezza torna assai
utile al predone,

Abilita e Talent

In un ambiente cosi ostile, la abilitd sono fondamen-
rali per poter sopravvivere. Scepliere bene significa
salvarsi la vita.

Abilita

Addestrare Animali (Car), Artigianato {Int), Ascoltare
(Sag), Cavalcare { Des), Conoscenza delle Terre Selvagge
(Sag), Conoscenze (lnt), Emparia Animale (Car},
Mascondersi {Des), Orientamento {Sag), Osservare
(Sag), Scalare (For).

Talenti

Sensi Acuti, Combattere alla Cieca, Incalzare, Resisten-
74 Fisica, Combattere in Sella, Tirare in Sella, Travol-
gere, Attacco in Sella, Carica Devastante, Attacco Fode-
roso, Seguire Tracce, Arma Focalizzata,

AVANZAMENTO:
CO

[ punti esperienza ortenun sono finalmente suf-
ficienti per passare dal 2° al 3" livello, e 1l giocatore si
prepara a 5(:4:&3]!’&?& un nuovo talenro! Quale sce-
gliere? Prima di decidere, ¢ meglio porsi queste
domande:
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Cosa vuale tare 1l personaggio in future?
Cosa ha gia fatto?

E sul punto di qualilicarsi per una classe di prestigin?
Se la risposta é s1, dovrebbe atenersi a certe linee
guida man mana che acquisisce nuovi talenti. Si pren-
da in considerazione il seguente esempio:

Personaggio: Mezzelfo guerriero di 2° livello,
Obiettivo: Classe di prestigio della guardia nera.
Talenti Attuali: Iniziativa Migliorara, Attacco Pode-
roso, Incalzare.

La scelta piu logica per il prossimo talento del perso-
naggio & Spaccare ['Arma Potenziato, visto che sod-
disfa i requisiti necessari per qualificarsi per la classe
di prestigio.

A questo punto, invece, supponendo che il personaggio
intenda qualificarsi per la classe di prestigio del cavalie-
re che si trova in questo libro (vedi pagina 13), vediamo
quale sarebbe la scelta pio appropriata.

Personaggio: Mezzelfo guerriero di 2° livello.
Obiettivo: Classe di prestigio del cavaliere,

Talenti Attuali: Combattimento alla Cieca, Schivare,
Combattere in Sella.

Uno dei prerequisiti della classe del cavaliere ¢ il talen-
ro Carica Devastante, Da notare che in aggiunta al ta-
lento Combattere in Sella, sard necessario anche il 1a-
lento Attacco in Sella. Prendere a questo punto il ta-
lento Artacco in Sella sar una scelta previdente, poiché

in questo modo sara possibile acquisire il talento Carica
Devastante al 47 livello,

COME AFFRONTARE

QUALUNQUE AVVERSARI
(E%bﬂ

PRAVVIV

Avversari dotati di

"La discrezione é una delle princapali vivti det valovosi, a meno
che non o1 siano le vite dei propri compagni in gioco.”
-Ember

PO rtata

I migliore consiglic che si pud dare a chi deve aftronta-
re avversar i cwl attacchi hanno una certa portata po-
trebbe essere: rimanete a distanza! Turtavia, ci sono an-
che alre strategie che possonoe tornare util:

= Arraccare con armi a distanza, colpendo questi avversa-
ri con frecee, {]Lmdreﬂi, lance e incantesimi a distanza.

* Usare talenti come Mohilita, che forniscono un
bonus alla Classe Armatura quando si & soggetti ad at-
tacchi di opportunita. Se il personaggio riesce a mini
mizzare 1 vantaggi dell'avversario in questo modo
potra scontrarsi con lui alla pari,

« Mandare un personaggio dotato del talento Mohilita
e di una buona Classe Armatura contro il nemico, e
mentre affronta il nemico mandatre un altro personag-
gio ad attaccare quest'ultimo sul fianco (meglio an
cora se con un attacco furtive),

= Prendere il volo non appena possibile e fare piovere
attacchi dallalto, rimanendo comunque fuori portata
e al sicuro.

Avversari non morti

Cuando si affrontano delle creature non morte, essere
preparati allo scontro ¢ fondamentale. Se i grocatori sono
a conoscenza del fatto che stanno affrontando delle crea-
rure non morte prima ancora dello scontro, faranno bene
a non allontanarsi troppo dal loro chierico, o impiange-
ranno di non aver acquisito essi stessi qualche livello in
questa classe, Quando il gruppo viaggia in aree infestate
da non mort, bisogna assicurarsi che il chierico sia sem-
pre nella condizione di provare a scacciare eventuali non
morti al momento giusto, E quindi necessario profeg-
gerlo mentre si combattono altr nemici, in modo che
non subisca ferite che potrebbere limitare le sue abilita in
combattitmento nel momento in cud si incontreranno dei
non mortl, Non ¢'é ragione di criticare un chierico che si
guarisce con la magia prima di una battaglia con dei non
morti. Se egli cade, l'intero gruppo é condannato,

Una volta che il gruppo ha ingaggiato un combatti
mento contro questi nemici, bisogna sempre tenere
presente che essi non hanno le stesse debolezze delle
creature viventi, Non possono venire ammorbiditi con
pugni e fendenti in attesa che un mago land lincante
simo sonno, poiché non sone vulnerabili a questo tipo di
magie. In aggiunta, oltre ad infliggere i normali danni, il
tocco dei non morti spesso ha deghi spradevoli efferd
collaterali, come la paralisi del ghoul o il risucchio di
energia del wight. Gli artacchi di contatte ignorano la
maggior parte dei bonus alla CA, quindi non si pensi
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che una cotta di maglia sia in grado di proteggervi con-
tro un wraith!

Contro i non mort & meglio tentare di utibizzare
attacchi a distanza finché possibile, invece di gertarsi

§ nella mischia. In questo modo & possibile guadagnare
;i 1 tempo, e se si riesce ad eliminare questi nemici da una
F o da, Bl 5 r i L i L
b i certa distanza prima che si avvicinino a sufficienza da
A usare i loro attacchi a contatto, tanto meglio.

Avversari volanti
Le possibilita di sconfiggere avversari volanti dipen-

ol : i : P e 3 4
§ t;’?;‘k & done interamente dalla capaciti di un personaggio di
i N volare a sua volta. Se non & possibile, le cose si fanno pit
4 = difficili e la cosa migliore da fare rimane comungue

ceTcare una copertura e tentare di colpire il nemico che
vola con attacchi a distanza o incantesimi fino a che non
muore o viene messo in fuga,

Se invece un personaggio ha anch'esso la possibiliti di
volare, potrebbe decidere di sollevarsi da rerra per com-
battere il suo nemico in atia. Vi ricordato che il fanto che
un personaggio sta volando non lo priva di nessuna
delle sue forme di arracco: pud sempre caricare o
attaccare sul fianco, anche in volo. Anzi, le sue possi-
bilita di attaccare sul fianco ora coinvolgono tutte e e
le dimensioni.

Avversari imbattibili
A volre si & costrerti ad affrontare nemici che, per quan-
to oi si impegni, non & possibile sconfiggere. A meno
che non si stia giocando una campagna in cui i perso-
naggi vengone intenzionalmente messi in situazioni
particolar, un gruppo di quatiro moenact di 1° Livello
non pud sconfiggere tre orsi crudeli. Imparare a distin-
guere Je battaglie che non si possono vincere & un'abilita
che dovrebbe venire acquisita prima possibile nella pro-
pria carriera di avventutierd, specialmente se ¢i si augura
chie la carriera in questione sia lunga e ricca di successi.

Cluesto pud sembrare un consiglio strano consideran-
do che Feroismo comporta spesso il rfiute di arrendersi,
anche conrro un mare di avversitd. Tuttavia, un perso-
naggio che vive della propria spada e senza alcun com-
promesso pud aspettarsi solo una carriera breve e che
non Jascer il segne. Tnoltre, [inird sicuramente in con-
trasto con i suoi compagni quande riconosceranno che
una ritirata sirategicaea volte una scelta pitiappropriata
che combattere faccia a faccia un nemico che non &
possibile sconfiggere, Combatrere fino alla morre ogni
nemico che si mette sulla strada dei personaggi non li
ailta certo a raggiungere i loro obiettivi, soprattutto
quande ¢'¢ una missione da compiere.

Se i giocaton pensano che un determinate incontro
patrebbe essere troppo difficile da affrontare, dovreb-
bero prendere in considerazione i rischi che comporta e
confrontarli con i vantaggd che deniverebbero da una
vittoria. Si consideri l'esempio di un gruppo che sta
cercando di intrufolarsi nella tana di un drago verde,
ﬁepn]m nel fitto di una foresta, con lintenzione di
ucciderlo (e di impossessarsi del suo tesoro). Tl gruppo
sa perfettamente che il drago si rrova da qualche parte
all'interno della foresta, ma non ha idea dells sua esarta
posizione. Improvvisamente, dal folto della boscaglia

- CAPITOLO 4: TL GIOCO NEL GIOCO 5

emergono due giganti delle colline, e si fermano per @
parlare bloccando la strada al gruppo. Dovrebbero esse:
re affrontati o no?

La risposta dipende da quello che & possibile guada-
gnare da uno scontro del genere, CONro i rischi che si
correrebbero,

Bisogna innanzitutto pensate alle condizioni attuali
del gruppo. Dispone delle armi, delle abilira, dei talend
e dellequipaggiamento necessario per sconfiggere
avversari del penere? Se la dsposta & “no”, non solo i gi-
ganti dovrebbero essere evitari, ma il gruppo non do-
vrebbe nemmeno trovarsi nel firto della foresta a dare la
caceia ad un deago,

Il gruppo e nel pieno delle sue forze, al massimo dei
punti ferita e con molte magie curative a disposizione?
Se spera di riuscire a trovare e uccidere il drago in que-
stione la risposta dovrebbe essere "si".

Un combattimento contro due giganti lascera il grup-
po abbastanza in forze da continuare a dare la caccia al
drago? Se la risposta & negativa, diventa importante deci-
dere se ['obiettivo originale é pit importante di uno
SCOTITO CONtro quest nuovi nemici. Se venissero sconfit-
ti, ma solo con un grande sforzo in termini di punt feri-
r & magie, il gruppo dovrebbe scegliere di continuare la
caccia al drago il giorno seguente, dopo il giusto riposo.

I giganti in questione portano qualcosa di valore, ¢ in
particolare qualcosa che potrebbe rivelarsi utile per tro-
virre 0 combattere il drago che si trova in zona? In questo
caso (forse uno dei giganti porta con sé un grosso ran-
dello che viene riconesciuto come un randello+3 di con-
trollo dei draghi) bisognerebbe determinare se ottenere
quell'oggetto valga i danni che i giganti potrebbero
infliggere al gruppo se provasse ad impossessarsene.

I griocatori hanno ragione di credere che i giganri, se
verranno sconfitti ma non uccisi, potranno offrire
ulteriori informazioni sulla loro preda? Se le cose stanno
cosi, attaccarli potrebbe essere una buong idea, magar
tentando di mettere almeno uno di loro in condizione
di non nuocers, o di catrurarlo.

TATTICHE

Il Manuale del Ciocalore e la CGuida del DunvigEon MasTer
cercano di spiegare in dettaglio cio che aceade in com-
battimento, ma entrambi i libri sono cosi pieni di infor-
mazioni che non ¢ stato possibile includere numerosi
esempi sull'applicazione delle regole, Quindi, coglizmo
questa opportunitd per includere alcuni esempi legati
al combattimento,

Usare il talento Incalzare

Prima di decidere se compiere una normale azione di
artacco o un'azione di artacco completo bisogna assicu-
racsi che il personaggio sia in una posizione che gli con-
senta di sfrurtare eventuali abilita o talent eroici che
potrebbe decidere di usare. Ad esempio:

Tordek, un guerriero di 15° livello che possiede siail
talento Attacco Poderoso che Incalsare, sta combatten-
do due giganti del fuoco. Nel corso del round Tordek
inizia la sua azione nella seguente posizione (ogni
quadrato equivale ad 1,5 metri),

.



G1

G2

T

Durante la sua azione Tordek, pregustando lidea di
usare Fazione di attacco completo contro il gigante #1,
si muove ¢ attacca. Se vuole compiere l'azione di attacco
completo, pud muoversi solo di 1,5 metri nella sua azio-
ne {prima, durante o dopo l'attacco), quindi si sposta
davanti al gipante #1 cosi:

G1

G2

:
-

Cosa c'& che non va nel disegno? Tordek ha fatto un er-
rore: si ¢ mosso in una maniera che non gli consente di
sfruttare turti 1 vantaggi che i benefici dell'azione di
artacco completo e del ralento Incalzare gli offrono.
Dalla sua posizione pud minacciare solo il gigante #1, e
se rfiuscisse ad abbattere il suo bersaglio non potrebbe
usare Incalzare contro il gigante #2 (Incalzare non con-
sente di effettuare una correzione di 1,5 metri prima di
usarlo per l'artacco!).

Tordek dovrebbe invece muoversi in modo da termi-
nare la sua azione in questa posizione:

G1

G2 T
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Da questa posizione, Tordek minaccia sia il gigante #1
che il gigante #2 ¢ puo trarre pieno vantaggio dall'a-
zione di attacco completo e da Incalzare. Bcco i vantag-
gi ottenuti da questa situazione al selo coste di venire
colpiti una volta in pid:

= Tordek non ha bisogno di specificare i bersagli prima
di efferruare i suoi artacchi

* Pud rtardare la decisione sullopportunitd o meno di
eseguire unazione di attacco completo finché non é il
momento di compiere il suo primo attaceo del round.

* Se non abbatte il gigante #1 col suo primo artacco,
puo scegliere di compiere un'azione di artacco com-
plera e ortenere altri due attacchi iterativi

*» Seabbarte il gigante #1, pud usare Incalzare per artac
care il gigante #2 come indicato prima.

T — T i W e g, R R, S R

1l beneficio della Portata: Logre (con una portata di 3
metti} pud colpire Mialee, mentre lei non pud ancora
colpirlo in quanto ha una portata di soli 1,5 metri. E se
usa il suo arco, provoca un attacco di opportunita,
Quindi Mialee & davvero nei guai...

..& l'ogre peggiora le cose ulteriormente spostandosi di
1,5 metri per essere ancora pil vicino a Mialee, Ora
Mialee non pud ritirarsi senza provocare un attacco di
opportunitd; ritirarsi, inoltee, fornisce solo un “passag-
gio gratuite” fuor dal primo quadrato del sentiero di
ritirata, e 'ogre & pur sempre dotato di una portata di 3
metri. Che Mialee scelga di muoversi a nord o a sud
ovest, deve comungue uscire da un quadrato minacciato
dall'ogre. Questo ogre & piuttosto furbo: se avesse fatto la
sua corredone di 1,5 metd 2 nord ovest invece che direr
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tamente ad ovest, Mialee sarebbe poruta fuggire a notd,
in quanto logre non avrebbe potute compiere attacchi
di opportunita contro avversari con tha copertura di
metd o pitt (che le viene fornita dallangolo ).

Combartere oltre un angolo: Gli angoli [orniscone
meti copertura se il combattimento avviene attorno ad
essi o tre guard di copertura se ci si limita a sporgersi
oltre, Tordek ottiene un bonus di copertura +4 alla CA
contro logre e l'ogre otriene lo stesso bonus contro gli
attacchi di Tordek. Se il goblin dierro la porta la apre a
sufficienza per vedere chi sta facendo rumare, ottiene
un bonus alla CA di +7 contro ghi attacchi di Tordek. Se
apre la porta e lancia un piavellotto, turtavia, ottiene
solo un bonus alla CA di +4 e Tordek ottiene un bonus
alla CA di +4 contro l'attacco con il giavellotto. Tordek
non ha diritte ad un attaceo di opportunita conrro il
goblin, in quanto la copertura rende il goblin immune
agli attacchi di opportunita.

Attaccare il fianco: Tordek e Lidda ottengono entrambi
dei bonus +2 per attaccare sul fianco ai loro attacchi con-
tro logre in quanto sono esattamente I'uno opposto
all'alrra. Ineltre, Lidda ha diritto ad un attacco furtivo
contro logre ogni round. Se ogre compie un'azmone di
movimento per togliersi di mezzo, provoca un artacco di
opportunitd da almeno uno degli avventurieri (e forse
anche da entrambi). Ma logre pué anche effermuare una
correzione di 1,5 metri senza provocare alcun attacco di
opportuniti, ¢ in quel caso pud compiere tuetl i suoi
attacchi iterativi. Se si muove a nord, Tordek e Lidda
possono continuare col loro attacchi sui fianchi
spostandosi a loro volta di un quadrato a nord. Se l'ogre

si muove a nord ovest, sud o sud est, impedisce tempo-
taneamente gli attacchi sui Hanchi, in quante Tordek
necessita almeno di 2 round per portarsi di nuove al sue
Hiancousando le sue correzioni di 1,5 merri. Ma se I'Dgre
si sposta a nord est, diventa immune a entrambi gli at
tacchi sui fanchi fin quando rimane in quella posidone,
A volte essere con le spalle al mure puo rivelarsi urile.

FARE T CALCOLI

Quand'e il momento giusto per un monaco per
scatenate la sua raffica di colpi? Quand'e che un arma
+2 & meglio di un'arma affilata +1? Niente paura: ecco |
caleoli gia farti, pront per [uso.

Raffica o non raffica

Quando un monaco usa la sua rathica di colpi, ottiene
un attacco extta al costo di una penalitd di -2 per ogni
artacco. Normalmente una raffica di colpi & una buona
tattica da usare contro guei nemici facili da colpire e
una pessima idea contro quelli difficili da colpire. Lata-
bella che segue nassume guanti colpi & lecito aspettarsi
in un round se si usa o meno la raftica di colpi, a secon
da di quale punteggio & necessario orfenere con un d20
per mettere a segno un colpo (col proprio primeo attac-
co, il mig,liurl: e di q:l:mti attacchi si OeNZono Sensd la
raftica di colpi.

Ad esempio, al €° livello Ember (che ha un bonus di
For +3) ottiene due attacchi senz’armi per round a +7
e +4. Se utilizza una raffica di colpi, ottiene tre artacchi
4 +5, +5 ¢ +2. Se atracca un bugbear con CA 17, allors
il giocatore per colpire deve ottenere 10 suun d20 con
il suo primo attaceo. Se Ember non usa la raffica di
colpi, il giocatore deve aspettarsi di ottenere 0,95 colpi

S
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per round. Il suo primo artacco ha una probabilita del
55% di colpire e il suo secondo attacco una probabilita
del 40%. Se usa la raffica di colpi, ogni colpe ha una
probabilird minore di andare a segno, ma facendo una
media il personaggio pud aspettarsi di colpire pia di

TABELLA 4-1: COLPI ANDATI A SEGNO PER ROUND CON UNA RAFFICA DI COLPI
Tiro naturale necessario per colpire

Numero normale

di attacchi 5 o pit (80%) 10 o pili 55%)

Lin attacco. o0& 0,55

Un attacco 14 049

safficadicalpi  {0.7+0,7) (0,45+0.45]

Due attacchi 145 05

: {0,8+0,65) {0.55+0,4)

D attacen 195 1.2

srafficadicolpi  {0,740,7+0.55) (0.45+0,4540,3)

Tre attacchi 7 1d .
(0.8+0,65+0.5) (0L55+0,4+0,25)

Tre attacchi 235 1,35

«raficadicolpi  {0,740,7+0,5540 4} (04540,45+03+0.15)

Quattro attacchi 2.3 13
(0:8+0,6540,5+0,35) (0,55+0,4+0,2540,1)

Quattro attacchi 2.6 14

+rafficadicalpi  (0,7+0,7+0,55+0,4+0,25) (0,45+0,45+0,3+0,15+0,05}

Cisque attacchi 25 1,35
[0 8+0,65+05+035+0.2) (0,55+0,4+0,25+0,1+0,05)

Cinque attacchi 2,7 145

= raffica di colpi
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una volta a round (1.2 volte per round, in realta). Usa-
re una raffica di colpi contro un ravid (CA 25} non
una scelta vantaggiosa per Ember. Se lo facesse, infat-
ti, ognuno dei suoi attacchi andrebbe a segno solo con
umn 20,

15 o pil (30%) 18 o pill (15%)

0.4 0,1

(0,2:0.2) 10,05+0,05)

045 R
03005 as00s

0,45 0,15

(0,2+0,240,03) {0,05+0,05+0,05}

B5 o 9533 o
103+0.15+0,05) 10,15+0,0540,05)

0.5 02

{0,240,2+0,05+0.05) (0.0540,05<0.05+0,05)
035 - Sl s e
{0,3+0,1540,05+0,05) (0,15+0,05+0,05+0,05)
0,55 0,25

(0,240, 2+0,05+0,05+0,05} (0,05+0.05+0,05+0,05+0,03)
(0.340,15400540,0540,05)  {0,15-0,0540,0540,05+0,05)
0.6 0,3

(0,7+0,740,55+0,4+0,.2540,1) [0,45+0,45+0,340,15+0,05+0,05) (0.2+0,2+0,05+0,0540.05+0,05)  {0,05+0,05+0,05+0,05+0,05+0,05)

TABELLA 4-2: CAPACITA DELLE ARMI MAGICHE

Classe Armatura del bersaglio

Arma 20
Ascig+Z
#di colpi 0,95+0,70
Danni 15,95
Media 26,3
Ascia affilata+]
#di colpi 0.90+0,65
Danni 16,2
Media 25:1
Ascia+ 1 ad energia™
#di colpi 0,90+0,65
Danni 18,35
Media 28 4

*|nfuocata, gelida o folgorante.

# di colpi: In media, il numera di colpi che Tordek & in grado di mettere a segno in un intero round di
combattimento, rappresentato dalla probabilita che il primo attacco colpisca pid la probabilita che il secondo

colpisca.

Danni: In media, il numero di danni che Tordek ¢ in grado di infliggere con ogni colpo. |n guesta numero
sono stati anche presi in considerazione eventuali danni extra derivanti da colpi critici.
Media: | danni che Tordek & in grado di infliggere in media in un intero round di combattimento.

26 32
0,65+0,40 0.35+0.10
15,95 15,95
16,7 7.2
0,60+0,35 0,30+0,05
16,2 T
15,4 5.7
0,60+0,35 0,30+0,05
18,35 1835
17.4 6.4
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Capacita delle armi magiche

Le capacita delle armi magiche di essere infuocata
(+1dé danni da fuoco), gelida (+1dé danni da gelo), affi-
lata (portata della minaccia raddoppiata) e tolgorante
(+1dé danni da elettricita) sono valutate nel costo come
se fossero un ulteriore bonus di potenziamento +1
dell'arma (vedi la Cuida del Duwceon Master). A secon-

Grande e Grosso
[Generale]
Il personaggio & in grade di im-
pedire agli avversari di avvici-
narsi nel raggio della propria
portata,

Prerequisiti: Portata (taglia
Grande o superiore), For 17 o
pili

Beneficio: Quando il perso-
naggio compie con SUcCesso un
attacco di opportunita contro un
avversario che sta entrandeo
nell®srea da lui minacciata, & in
grado di respingere I"avversario
rel guadrato in cui era prima
che provocasse I'attacco. Dopo
aver colpito con 'attacco di op-
portunitd, deve effettuare una
prova di Forza contrapposta al
suo avversario. Guadagna un
bonus di +4 per ogni categoria
di taglia che ha in pil rispetto al
SuQ avversario, & un ulteriore +1
per ogni 5 danni che infligge con
il sus attacco di opportunita. Se
vince la prova contrapposta, 'av-
versario verra respinto indietro
di 1,5 metri, all'interno del qua-
drato che aveva appena lasciato.

da delle probabilita che un personaggio
ha di colpire un bersaglio e del danno che
infligge, ognuna di queste capacita puo
essere migliore o peggiore di un ulteriore
bonus di potenziamento +1 dell'arna,

La tabella mostra come queste capacita
possono influenzare la media dei danmi
per attacco di un personaggio particolare.,
In questo caso, si presume che l'arma sia
un‘ascia da guerra nanica impugnara da
Tordek al 10° livello. 1l suo punteggio di
Forza & 21 (incluso il suo bonus di poten-
ziamento +4 che ghi deriva da una cntura
della forza da gigante), e ha sia il talento Ar-
ma Focalizzata che Specializzazione in
un'Arma con l'ascia da guerra nanica. Il
suo bonus di artaceo € +16/+11 + il bonus
di potenziamento dell'arma. I danni che
infligge sono pari a 1d10+7 + il bonus ai
danni derivante dall'arma.

In termini di danni medi, un'ascia
atfilata e inferiore alle altre armi, ma armi
diverse nelle mani di personaggi diversi
possono oftenere pitt o meno benefici da
guesta capacita. In generale, pit danni
infligge un'arma, maggiore ¢ la sua portata
di minaccia originale, e maggiore e il suo
moltiplicatore ai danni da critico, pia
benefici trae dall'essere affilata. 1l fatto che
non sia vantaggiosa per Tordek nen
significa che non lo possa essere per
nessun altro. Inoltre, la capaciti “affilara”
aumenta le probabilita di un combattente

di infliggere un ammontare considerevole di danni
con un solo colpo.

GUERRIERI E MONACI
MOSTRUOSI

All'entrata di un monastero consacrato al male ¢'& un
bughear di guardia. Considerande la creatura una mi-
naccia secondaria i personaggi, ormai esperti, corrono
verso l'ingressa. Prima che possano rendersi conto di
cio che sta succedendo, il bugbear li assalta con una raf-
fica di attacchi senz’armi, con la letale precisione di un
monaco di alto livello. “COSA? urleranno i giocatori.
Perché no? T bugbear hanno una Forza e una De-
strezza sopra la media, e la loro Saggezza non é inferiore
alla media umana. Se la loro cultura fosse pin ordinata
e stabile, i bughbear potrebbero diventare degli otrimi
monach. Nondimeno, una societd selvaggia puo non
impedire ad un bugbear particolare (ma anche ad uno

-gnoll, un minotauro o addirittura un ogre magi) di

venire addestrato come un monaco. Alcuni di questi

mostri eccellono in questa disciplina.

I guerrieri sono ancora pitl comuni tra le razze dei
mostri, anche se i Combattenti (una classe di PNG de-
scritta nella Guida del Dusceon Master) e 1 barbar 6
mangono senza dubbio le classi pio diffuse per chi fra
di loro pratica Iarte della guerra. E comungue, un orco
che mette da parte la sua natura selvaggia per studiare
manovre e tattiche degne di un guerriero esperto, non
deve essere sottovalutato. La sua forza bruta, combinats
con laccesso dei guerrieri ai ralenti, lo rende un avver-
sario letale.

Le capacita e i talenti di un guerriero o gli attacchi
senz'armi e le capacita speciali di un monaco possono
trasformare un mostro (e specialmente uno con pun-
teggi alti di Forza e Costituzione) in un vero incube in
combartimento. Un minotauro particolare puo avere
un punteggio di Forza di 26, il che rende parﬁcuiar—
mente efficace il talento Attacco Poderoso, Un ogre ma
gi monaco, dotato di capacitd magiche come levilazione
e forma gassosa che si vanno ad aggiungere al gia impres-
sionante TEpertorio di capacita del monaco, pud diven-
tare un avversario spaventoso in grado di portare degli
attacchi senw'armi devastanti, Alrre caratteristiche che
possono rendere 1 mostri dei guerrieri o dei monac
eccezionali sono la loro taglia grande, arti extra, la
capaciti di volare e le loro armi naturali

Mastri di taglia Grande

Le creature di taglia Grande godono di numerosi
vantaggi nei confronti di quelle di taglia pii piccola, tr2
cui la portata, il maggiore potenziale nellinfliggere
danni e 1 bonus ad alcune manovre speciali.
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La portata & una capacita straordi- TABELLA 4-4: DANNI DEL MONACO IN BASE ALLA TAGLIA
naria posseduta dalle crearure di taglia Livello Minuscolo Grande Enorme Mastodontico Colossale

superiore a Media (e da quelle creature 1-3 1d3 1d& 1418 a2 - 2d8
 ditaglia Media che impugnano certe ar- 4-7 1d4 1d10 1d12 2d8 2d10
| miditaglia Grande), che permerre loro 8-11 1dé 1d12 2d§ 2d10 2d32
di minacciare gli avversari che non i 12-15 1d8 2d8 2d10 2d12 Ad8
minacciano, 16-20 1d10 2d10° 2di2 4d8 4410

Un mostro con una portata di 3 metri

——— e T mi——

minaccia chiungue si trovi entro il raggio dei 3 metri.
Questo significa che quando dei guerrieri di taglia
Media caricano quel mostro, subiscono un artacco di
opportunitd nel momento in cui gli si avvicinano, a
meno che non facciano molta attenvione (una corre-
zone di 1,5 metri non provoca mai un attacco di
opportunita, quindi una crearura di taglia Media puo
entrare nell'area minacciata del mostro, per poi ef-
tettuare la correzione e artaccare nel round successivo,
a meno che il mostro non si allontani prima). Indipen-
dentemente da questo, essere dotati di portata significa
poter colpire i nemici prima che loro siano in grado di
colpire.

I guerrieni di taglia Grande pill esperti sanno come
trarre vantaggio dalla loro portata naturale. Uno di que-
sti modi € il ralento Grande e Grosso (descritto nel o-
quadra). Con guesto talento, un guerriero di grosse
dimensioni pud riservare una brutta sorpresa a quegli
avversari che decidono di rischiare un attacco di
opportuniti per avvicinarsi a lui. Se l'attacco del guer-
riero di grosse dimensioni dovuto al talento Grande e
Grosso va a segno, lavversario rimane entro la portata
del guerriero, ma non pud ra ggiun getlo per attacca rlo.

La spada lunga di un ogre non & la stessa cosa della
spada lunga di un umano. I danni di un'arma aumenta-
no assieme alla sua taglia, proprio come i danni deg]i at-
tacchi narurali di un mostro. Per calcolare il danno in-
flitto da un'arma pill grossa del normale, & necessario
prima determinare di quante categorie di taglia l'arma
aumenta. Una spada lunga, normalmente di taglia Me-
dia e comunemente usara da esseri di taglia Media, nel-
le mani di un gigante delle nuvole Enorme aumenta di
due caregorie di taglia. Per ogni incremenio di carego-
ria va consultata la tabella che segue (riportata dal Ma-
nuale det Mostri), cercando il danno originale dell'arma
nella colonna a sinistra e trovando il rispettive nuovo
valore nella colonna a destra.

TABELLA 4-3: DANNI DA ARMA IN BASE ALLA TAGLIA

Vecchio danno (ognuno) Nueovo danno

1d2 1d3
1d3 1d4
1d4 1d6
1d6 1d8
1d8 o 1d10 - 2d6
1d12 2d8

Ad esempio: Una normale spada bastarda di taglia Me-
dia infligge 1d10 danni. Il primo incremento di taglia
{una spada bastarda Grande) porta i danni a 2ds. 1l se-
condo incremento (che la rende Enorme) trasforma
ogni 1dé in 1d8, e il danno inflivte diventa quindi di
2d8. Dopo aver applicato il modificatore di Forza <12

del gigante delle nuvole, aggiungere anche un bonus
+2 di Specializzazione in un'Arma della classe del

guerriero sara come aggiungere al danno la beffa,
Anche i danni di un artacco senz’armi di un moenaco

aumentano con 'aumentare della tag]_iu della creatura. 1

danni senz'armi che infligge un monaco di taglia

inconsueta sono indicati nella rabells
che segue. T monaci Piccoli inthiggrono
danni in base a quanto riportaro nella
Tabella 3-12 del Manuale del Ciocatore.
Le creature Grandi, Enormi, Masto-
dontiche ¢ Colossali godono di benefici
EpE'CiEI.I.E 1'.]LlE|.|':|.'IJ.|§JI LISEN INEanoyTe CoOTre
spinta, disarmare, lottare e shilanciare.
Spinta e shilanciare richiedono prove
contrapposte di Forza tra i due com-
battenti. Non solo le creature Grandi di
solito sono molto forti, ma ottengono
un bonus aggiuntivo a queste prove ba-
sato sulla propria tnglia. Disarmare un
avversario richiede un tire per colpire
contrapposto, con un bonus per 'atma
piii grande, Dal momento che le crea-
ture Grandi tendono a fare uso di armi
Grandi, anche in questo caso hanno dei
vantaggi. Lorare richiede una prova

Azioni Contemporanee
Il personaggio pud eseguire azio-
ri diverse con arti diversi,

Prerequisiti: Talento Multiat-
tacco, Des 15 o pid, Int 13 o pil,
Cambattare con Dus Armi M-
gliorato, Combattere con Due
Armi.

Beneficio: Se il personaggio
ha quattro o pil braccia, pud
usare egni paio di braccia per
compiere una diversa azione
parziale. Pud quindi attaccare
con una o due braccia mentre
usa un oggetto magico, mentre
ricarica una balestra o perfino
lancia un incantesimo can e
altre due braccia.

contrapposta di lorra, una prova che

comprende i bonus sia per lalto pun-

teggio di Forza che per la grossa taglia. Questi vantaggi
rendono i tzlenti come Spinta Migliorata, Disarmare
Migliotato, Oltrepassare Migliorato (descritto nel
Capitolo Uno) e Shilanciare Migliorato delle ottime
scelte per i guerrieri di grosse dimensioni.

Arti extra

Gli atach, i demoni marilith, 1 sahuagin mutanti, gli xill
e varie altre ereature hannoe piu di due braceis, con cui
possono usare armi, scudi e aler o iperti. Aleuni di que-
sti mostri hanno accesso a un talento chiamato Multi-
destrezza che permente loro di attaccare con tutte le
braccia senza alcuna penalitia, mentre altti hanno un
talento chiamato Multiattacco che riduce la penalita di
attacchi naturali aggiuntivi, 11 talento Combattere con
Fitt Armi riduce le penalita che il combattere con pin
armi comporta, Tutri e re questi talenti sono descrirti
in dettaglio nel Manuale dei Mostri,

Se il Dungeon Master lo desidera, le creature con pit
di due armi possono ottenere un bonus alle prove dilot-
ta guando afferrano un avversario con le loro braceia (il
bonus non si applicherebbe, per esempio, a un artacco
di stritolamento di un marilith). 11 bonus & di +4 per
ogni paio di braccia extra, quindi un marilith otterrebbe
un +8 i_uirre al suo modificatore di tﬂgi.iﬂ]l, mentre uno
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xill o un sahuagin mutante otterrebbero un bonus di+4.

Una creatura con quattro braccia o pill pud impugna-
e pitt armi a due mani, come spadoni o archi lunghi,
usando due braccia sullo stesso lato del corpo per ogni
arma. Tuttavia, nessuna creatuta pud usare pit di un’ar:
ma doppia simultaneamente, dal momento che queste

it - armi devono essere impugnate orizzontalmente lungo
;. ,? | il corpo (con una mano destra e una mano sinistra) per
poter essere utilizzate. Una creatura pud comungue
usate un'arma doppia e trasportare uno scudo o almre

5 armi con le altre mani.
3 ' ’Jalx:‘_'; ; Una creatura pud ricevere un bonus di armatura solo
! £§«j b5 da uno scudo alla volta, Un personaggio che sceglie di
e traspottare due o pit scudi non ottiene alcun bonus di

armatura aggiuntivo, ma subisce comungue un'addi-
zionale penalita di armatura alla prova.

Una creatura con due o pilt braccia che impugna
un'arma con almeno un braccio puo effettuare alcune
azioni che richiedono I'uso di due mani {caricare una
balestra, accendere una torcia o anche bere una pozio-
ne) senza provocare attacchi di opportunita, dal mo-
mento che pué impegnare le sue altre braccia per di-
fendersi. Acquistando il talento aggiuntive descrino
nella pagina precedente, Azioni Contemporanee, una
creatuta del genere pud svolgere azioni parziali con
ogni paio di braceia.

Mostri volanti

Un umano che beve una pozione del volo ha a sua dispo-
sizione movimenti tattici aerei piuttosto limitati, anche
se ha comungue un vantaggio sui personagei rimasti a
terra, UIna creatura nata per volare, tuttavia, come un
gargovle, un ogre magi o un mezzo-drago, ha la possibi-
lita di ap]:lrendere talenti che migliorano la sua capacira
di combattere in volo. Il talento Artacco in Volo (dal
Manuale dei Mostri} & meglio di un semplice Atracco
Rapido, in quanto permette alla creatura di compiere
azioni parziali durante il suo movimento, e non solo
un'azione di artacco, Quindi un mezzo-drago potrebbe
usare Attacco in Volo per raccogliere un'arma che ha
inavvertitamente lasciaro cadere (un'azione equivalente
al movimento) nel corse del sue movimento, 1 draghie
i mezzo-draghi sono in grade di apprendere altri due
talenti di volo che, a scelta del Dungeon Master, posso-
no anche essere estesi ad altri guerrieri volanti: Flurrua-
re e Virata, entrambi i quali sono descritt alla voce del
drago nel Manuale dei Mostrt.

Anche se non ¢ un prerequisito per Attacco in Volo,
il talento Mobhiliti & una buona scelta per una creatura
volante, in quanto PQITE:I'}{‘.IE £55eTe SOEEZetta ad attacchi
di opportunita quande plana per un attacco. Va notato
che le creature volanti possono ettettuare attacchi tuf-
fandosi: a tutti gli efferti, una carica volante che inflig-
ge danni raddoppiati con gli artigi,

I monaci volanti non aumentano la loro velocita di
volo man mano che avanzano di livello (vedi Velocira,
pitl sorto).

Armi naturali
62 Un guerriero o un monaco la cui specie sia dotata di
attacchi naturali come artigli, schianto o morso, fa uso

dei suoi attacchi naturali come se fossero armi. Questo
significa, tra le altee cose, che il personaggio & dotato
all'atto pratico del talento Colpo Senz' Armi Miglioraro.
Qualsiasi talento che si applichi a un'arma specifics,
come Critico Migliorato, Arma Preferita, Arma Focaliz-
zata & Specializzazione in un'Arma nel caso dei guer-
rieri, viene applicato anche alle armi naturali, Natural
mente & impossibile disarmare un avversario che s
attaccando con armi naturali.

Velocita

Alcuni mostri sono pia veloci o pit lenti delle razze di
base dei personaggi descrirte nel Manuale del Giocatore,
Va usata la tabella che segue per calcolare l'incrementa
della velocita di un mostro man mano che i suoi livelli
di monaco progrediscono, in base alla velocita naturale
della sua razea. I mostti monaci con una velocin di
hase di 6 metri usano la Tabella 3-12 nel Manuale del
Gincatore per calcolare la loro velocitda man mano che
avanzano di livello,

TABELLA 4-5; VELOCITA DEL MONACO RISPETTO
ALLA VELOCITA DI BASE

Livello 45 m 12 m 15m 18 m

1-2 45m 12 m 15m 18 m
3-5 6m 15 m 19,5 m 24 m
6-8 75 m 18 m 24 m 0 m
3-11 9m 21 m 285 m 36 m
12-14 105m 24 m 33 m 42 m
1517 12 m 27 m 37.5m 48 m

18-20 13om . 38m 42 m 54 m

Se la razza di un monaco & dotata di una velocita di
scalata naturale, anche quella velocita aumenta con

F =
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laumentare di livello del monaco. Le velocita di scava-
te, volare e nuotare, invece, non aumen(ano.

Esempi di Creature

Cresle: Minotauro maschio, Grr4; GS 8; umanoide
mostruoso Grande; DV 6d8+12 (minotauro) 14d10116
‘puerriero}; pf 81; Iniz +1 (Desh Vel 9 m; CA 21 (-1
taglia_. i1 Des, +5 naturale, +6 corazza di plastre ma-
gica); Att +18/+13/+11 mischia (2d8+10, +1 ascia
grande Enorme; 1d8+3, incornata); Faccia/Portata 1,5 m
per 1,5 my3 m; AS Carica 4de+9; Q8 Olfatro acuro,
astuzia innata; AL CM; TS Temp +10, Rifl +7, Vol 16
For 22, Des 13, Cos 19, Int 7, Sag 10, Car 7.

Abilita e talenti: Ascolrare 8, Cercare 6, Intimidire 4,
Disservare 8, Saltare 14; Attacco Poderoso, Arma Foca-
lizzata (ascia grande}), Grande e Grosso, Incalzare,
Spinta Mighorara,

Attacchi speciali: Carica: Quando carica, pud compie-
re un unico attacco di incornata con un +16 in mi-
schia, infliggendo 4de+9 danni.

CQualila speciali: Olfatto acuto: Individua le creature
nel raggio di 9 metri (18 merri sottovento, 4,5 metri
controvento) artraverso Lodorato, +8 alle prove di Se-
guire Tracce, ¢ la CD di base & sempre 10, Astuzia in-
nata; Immune a Iabirinto, non st smarrisce, in grado di
seguire tracce.

Propricti: ascia grande Enorme+1, covazza di prastre d
rinforze minove+1, anello dello scalare, pozione di alterare se
stessa, poztone di forza straordinaria.

Keiri: Ogre magi femmina Mncé; GS 13; gigante
Grande; DV 5d8+15 {ogre magi} +6d8+30 {monaco); pf
102; Iniz +8 (+4 Des, +4 Iniziativa Migliorata); Vel 15
m, volare 12 m (buona); CA 29 (-1 per la taglia, +4 Des,
+5 Sag, +1 monaco, +5 naturale, +2 anello di protezione,
+3 bracciali dell'armatura); Att +15/412 mischia
(1d 1048, attacco senz'armi) o +12 a distanza (1d8+5, +1
areo potente composilo [+4] Enorme); AS capacita ma-
giche, colpo senz'armi, raffica di colpi, attacco stor-
dente; 5 Rigenerazione 1, eludere, mente lucida,
caduta lenta, purezza del corpo; RI 18; AL LM: TS
Temp +14, Rifl +9, Vol +11; For 28, Des 19, Cos 20, Int
12, Sag 20, Car 14.

Ahilila ¢ falenti: Acrobazia 8 Ascoltare 13, Concen-
trazione 8, Equilibrio 8, Muoversi Silenziosamente 8,
Osservare 13, Sapienza Magica 3; Artacco Poderoso,
Deviare Frecce, Iniziativa Migliorata, Shilanciare
Migliorato, Schivare.

Attacchi speciali: Capacita magiche; Come Str9 (tiro
salvezza CD 12 4 livello di incantesimo): a volonra:
pscurita e masibilibd; una volea al giorno: autometamor-
fosi, chayme, cono di freddo, forma passosa ¢ sonno. Colpo
sene'armi; nessun attacco di opportunita per il farro di
combattere senz'armi. Raffica di colpi: tre attacchi
senzarmi per round a +13/+13/+10. Attdcco stor-
dente: sei volte al piorno, l'avversario deve effettuare
con successo un riro salvezza sulla Tempra (CD 18) o
essere stordito per 1 round.

CQualila speciali: Eludere: Non subisce danni se effet-
tia con successo un Tiro salvezza sui Riflessi per
dimezzare. Mente lucida; Riceve un bonus di +2 ai tin
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salvezza contro gli incantesimi e ghi efferti di amma-
liamento. Caduta lenta: Subisce danni da cadura eome
se cadesse da 9 merri pit1 in basso, se il mure si trova a
portata di mano. Purezza del corpo: Immune alle
malattie non magiche.

Proprictd; anello di protezione +2, bracciali dell'armatura
+3, cinlurn del monaco, guant della destrezza <2, areo po-
tente lungo compasito (+4) Enorme+1.

Avversari in sella

Un avversario in sella pud non essere un incontro ter-
rificante per un personaggio a piedi, ma un combat-
lente esperto su una cavalcatura addesirata dovrebbe
incutere rerrore in coloro che non sone preparati ad
affrontare la situazione. Non solo un avversario a ca-
vallo probabilmente si muove molto pit velocemente,
ma ottiene un bonus di +1 agli attacchi in mischia ed
¢ probabilmente dotato di talenti che migliorano dra-
sticamente la sua capacira di infliggere danno, Anche
la cavalcatura stessa pud rivelarsi un formidabile
avversario: un cavallo da guerra medio pud inlliggere
dai 10 ai 15 danni per round senza sforzo.

C'e di peggio: prima o poi lavversario in sella ten-
terd di caricare, di impalare con la lancia o di traval-
gere il nemico con un attacco mirato a r::]r:ﬂpassarlc-.
Se il personaggio & cosciente che un attacea simile &
in arrivo, pué prepararsi a un attacco in mischia
contro la cavalearura (& inutile rentare di mirare diret
ramente al cavaliere, a meno che il personaggio non
riesca ad averlo a portata). Se l'attacco non lo uccide o
non mette fuori combattimento la cavaleatura, il per-
sonaggio deve a tutt i costi sottrarsi all'attacco mirato
a oltrepassare {a menc che il nemico non sia dotato
del ralento Travolgere, nel qual caso il personaggio
non ha l'opzione di evitarlo).

Quindi, al momento di atfrontare un avversario in
sella, il persomaggio a piedi deve cercare di pareggiare
la situazione al pit presto possibile. Dando per scon-
tato che il personaggio non abbia a sua volta a dispo-
sizione una cavalcatura addestrata (¢ una bestia non
addestrata non ¢ certo un'opzione utilizzabile in com-
battimento), 'opzione migliore & neutralizzare la
cavalcarura dell'avversario,

[ possibile riuscirci in vari modi, alcuni dei quali
sono simili alle tattiche usate contro gli avversari che
si trovano entro la propria portata. 1 combattimento a
distanza funziona bene, anche se la velocita superiore
della cavalcatura fara 51 che il cavaliere prima o poi
arrivi a portata del personaggio. Gli artacchi aerei
possono funzionare, a meno che il cavaliere non sia a
sua volta in sella 2 un grifone o a un'alrra cavalcarura
alata simile.

1l metodo pit efficace di equilibrare o scontro & di
eliminare definitivamente la cavalcatura. 1l che non é
facile, in quante un qualsiasi cavaliere dotato del
talento Combattere in Sella pud sostituire la CA della
sua cavalcarura con la propria superando una prova di
Cavalcare, Tutravia, a meno che il nemico non sia di
basso livelle, la cavalcatura ha probabilmente meno
punti ferita di fui.

In alternariva, & possibile provare a disarcionare il




cavaliere. Questo equivale a un attacco per sbilanciare,
rranne che per il farto che il cavaliere pud usare la sua
abilita di Cavalcare al posto della sua Destrezza, Se ¢
possibile, & meglio usare un'arma dotara di portara,
come una giusarma, una catena chiodata o una frusta,

Un avversario a piedi contro il
personaggio in sella

I rovescio della medaglia & quando il personaggio é in
sella e deve affrontare uno o pili avversari a terra. In
questo caso & importante rimanere in movimento, al
fine di non permettere agli avversari di disarcionatlo,
e compiere pit cariche possibile, preferibilmente con
una lancia. CAttacco in Sella ¢ la Carica Devastante so-
no talenti che conferiscono la capacita di infliggere
danni ingenti pur rimanendo a distanza. Tl talento Ti-
rare in Sella permette alla cavalcatura di compiere un
movimento doppio mentre il personaggio tira con
solo una penalita di -2. Se il personaggio si ritrova in
mischia, una prova di Cavalcare {CD 10} permette alla
cavalcatura di artaccare assieme a lui, e un cavallo da
guerra puo infliggere danni considerevolil

Mon va dimenticato di effettuare prove di Caval-
Care, dﬁ una PH ITe 'FIET LEaTE J.EI. fﬂ\-’ﬂlﬂﬂtmu coime {'Dpt:‘r-
rura (CD 15), cosa particolarmente utile se la caval-
catura ha a} pitt punti ferita del personaggio o b) ridu-
zione del danne, dall'altra per negare i colpi contro la
cavalcatura. (Non & comunque possibile raddoppiare
queste opzioni: se si usa la cavalcatura come coper-
tura, non ¢ possibile effetruare una prova di Cavalcare
per negare un colpo contro di lei, in quanto il colpo
non era diretto verso di essa).

ESEMPI DI
COMBATTIMENTO
#1: COMBATTIMENTO
IN SELLA

Questo esempio descrive UNO SCONLTO UNO CONETO UNO
tra due combattenti in sella di pari livello, ma con
capaciti assai diverse. Entrambi i combattenti usano
diversi talenti ¢ abilitd per sfruttare al massimo i
vantaggi del combattimento in sella.

1l ranger malvagio Druga ha seguito le tracce del
sup nemico, il paladine Alarion, per molr giorni.
Improvvisamente, lo scorge in cima a un'altura a circa
120 metri. Druga ¢ Alavion tirano per Uinizialiva. Druga
ottiene un 14 ¢ aggiunge un +2, andando cosi a 16. Alarion
nttiene un 12. Druga vinee liniziativa. 1 loro sguardi si
incrociano, poi Druga tira due frecce, una delle quali
colpisce 1l fidato cavalle da guerra di Alarion. Druga
estrae 1l suo arco corto (un'nzione gratuila, grazte al suo

"lalento Estrazione Rapida) ¢ usa l'opzione di attacco comple-
to per tirare due frecce contro la cavalcatura di Alarion.
Dichiara anche di voler usare il suo talenlo Schivare contro
Alarion. La distunza tra 1 due pevsonaggi & di 120 melri, Dal
mamento che Dvuga pessiede il talento Tive Lontano, il suo
incremento di gitlala con U'aveo corto ¢ di 27 metri (18 metri
x 1,5), quindi st tratta solo di quatlro incrementi di gittata
(una penaliti di -8). La cavalcatura di Alarion viene colla
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alla sprovvista, quindi perde 1l sue bonus di Destrezza allg
CA. Dvuga blira un 16, aggiunge il suo modificatore all'al
tacco di +12 ¢ sottrae la penalila per la gittata di -8, offe-
nendo un tofale di 20 che & sufficiente a colpive. (Se Alarion
non fosse stato collo di sorpresa, avrebbe potuto tentare di
negire il colpo usando la sua abilita Cavaleare). Tira 1d6<3
e infligge 7 danni alla cavalcatura, che scende cosi a 38 punli
fertta. 11 suo seconde bivo per colpive & un 7, che sommato al
suo modificatore attacco di +7 ¢ a cui st sobfrae la penalita
ver la gitlala di -8 diventa un 6, che manca il bersaglio.

Alarion sprona la sua cavalcatura in avanti, al passe,
estrae un giavellotto e fa appello alla forza e alia
saggezza di Heironeous, La cavalcatura di Alarion
compie un'azione equivalente al movimento per avanzare di
15 metri. Lungo il percorso Alarion lancia su di sé favore
divino, Questo aggiunge un +1 at suoi tini per colpire ¢ per
i danni dell'arma per un minuto. Dal momento che il suo
cavallo compie solo un novmale movimento, non §
necessaria wna prow di Concentrazione. Alarion usa la sua
azione equivalente al movimento per estrarre un glavelloth

1l cavallo da guerra abissale di Druga ora si fa avanti
a sua volta, e il cacciatore tira altre due frecce al cavalla
del paladino, mettendo a segno un altro colpo. 1l caval-
lo da guerra di Druga compie un'azione di movimento,
Dopo che la cavalcatura si & mossa di 7,5 mebri, Druga us
un'azione di atlacco completo per tovare altve due frecce al
cavallo da guerra di Alarion. La distanza tra i dug § scesaa
soli 82,5 metri, che equvale a tre incrementi di gittala (una
penalita di -6). Stavolla Druga oftiene un 17, aggiunge i
suo modificatore d'attacco di +12 e solirae -6 per la gittata,
per un lolale di 23; colpito.

Alarion usa il suo talento Comballere in Sella per tentare
di negare il colpo. Deve effettuare una prova di Cavaleare i
cui risultalo sig superiore al tiro per colprre. Tiva un 6 ¢ ag-
giunge il suo modificalore di +10a Cavalcare, ottenends un
16, che non & sufficiente a negare il colpo, Druga tiva 1dg+3
danni e infligge altri 7 danni al cavallo da guerre di
Alarion, che ora scende a 31 punti ferita totalr.

Per 1l secondo attacco con le frecce, Druga ottiene un 3 el
colpo manca il bersaglio.

Tl cavallo da guerra di Alarion ora accelera e passaal
trorto. Alarion decide che il suo cavallo da guerra compie un
movimento doppio, 1] paladino tenta di guarire le ferite
della sua cavalcatura con un incantesimo, ma il movi-
mento del cavallo disturba la sua concentrazione ¢
l'incantesimo fallisce. Dopo che la cavaleatura si & mossa
di 15 metri, il paladino lancia cura ferire leggere sul sun
cavallo da guerra per vimuovere 1 danni inflitti dalle frece
di Druga, E necessaria una prova di Concentrazione (CD
11}, Olliene un 3 e aggiunge il suo modificatore di abilita di
+6, per un totale di 9, che & insufficiente, e cosi M'incantesima
va perduto. Scuotendo la testa, Alarion alza il suo scudo
e si prepara alla battaglia. Fa uso poi della sua azione equr-
valente al movimento per preparare il suo scudo. Dope di
che, il cavallo percorve 1 15 metrr rimanent: del suo movi-
mento doppio. La distanza tra 1 due combattents é ova disali
a0 metre.

Druga sorride malignamente e sprona la sua cawk
catura abissale al galoppo leggero. La cavalcatura di
Druga esegue un movimenlo doppio verso Alarion. 11
ranger fira una freccia nel fianco del cavallo del sue

e




nemico, poi mette via l'arco ed estrae la sua spada
1ung:a nera. Dopo aver percorso 15 melr, Diviga tira una
sirigola freccia alla cavaleatura di Alarion. Olliene un 18,
aggiunge il suo modificatore di attacco di +12, sottvae -2 pev
lincremento di gittata dovito alla distanza tra loro e sottrae
-2 perché ln sua cavalealura sla effelluands un movimento
doppio (se non avesse 1l talento Tirare in Sella, [a penalita
sarehbe -4), 1l totale ¢ 26: colpilo,

Alarion lenla di nuovo di usare il suo talento Combattere
in Sella e la sua abilita Cavaleare per negave il colpo. e tiva
di nuovo un 12, +10 per il suo modificatore di Cavaleare, che
parta il totale a 22, che non ¢ sufficiente per negare il colpo.
Drvuga tiva 1dé+3 e infligge 8 dannt, portando 1 punti ferita
della cavaleatura di Alarion a 23,

Alarion rallenta la sua cavalcatura e la dporta al
passo, € lancia il suo giavellotro verso Druga, che devia
il colpo usando la pelle magica della creatura demo-
niaca e rimane illeso. Il cavallo da guerva di Alarion com-
pie un movimento novmale. Dopo aver percorso 7,5 metrd,
Alarion lancia il giavellotto, ma Druga reagisce tslanlanea-
menle proleggendoest dietro la sua cavalcatura e usandola
come copertura. Cuesto nchiede una prova di Cavaleare
(CI 15), Dyuga otfiene un 9 ¢ aggiunge il suo modificatore
di abilita +15 per un tolale di 24, che é piit che sufficiente.

Alarion per 1l suo attacco tira un 14, aggunge il suo
modificatore di attacco di +9 ¢ sottvae -2 {per l'incremento di
gittata dovutoe alla dislanza). I visultalo di 21 novmalmenle
sarebbe sufficiente a supevare la CA 19 di Dvuga (compren-
siva del banus del talento Schevare), ma la meta copertum

fornifa dalla cavaleatura di Dhvuga aggiunge un 44 ¢ porta
la sua CA a 23, Quindr il gigvellotto finisce per colpire la
cavalcatura. Alarion tiva 1d6+3 per i danni ¢ infligge §
danni. Dal momento che la cavalcatura ha una niduzione
del danno di 5§74 1, non subisee aloun danno dall' attaceco.

Il paladino impugna la sua lancia da cavaliere pe-
sante e si prepara a caticare il suo malvagio avversario,
Alarion wsa la sua azione equivalente al movimento per
estrarve la sua lancia da cavalieve pesante e il suo cavallo
completa il suo movimento, perlandosi fino a 15 metri da
Drruga.

Druga si asperra una carica da Alarion, quindi sia lui
che il suo cavallo da guerra si preparano ad attaccare la
cavalcatura di Alarion quando giunge a portata. Druga
¢ il sue cavallo prepavano le lovo azioni d'altacco ( Dvuga con
I sua spada lunga, il cavallo da guerva con uno zoccolo).

Alarion carica Druga. La sua cavalcatura copre 1 15
metrr di distanza che separano 1 due nemict, portando 1
cavaliere in un quadrato minacaato dall’'ovvendo cavallo da
guerta di Dhvuga. 1l cavallo del cacciatore cnlpisl:e oM
uno zoccolo il cavalle del paladine e merte a segno un
colpe sul suo lato frontale, I cavallo di Druga Fiva un 14
e aggiunge il suo modificatore di attacco di +6 per un totale
di 20, Il cavallo di Alarion ha una CA di 19 (normalmente
21, ma vidotla di -2 a causa della carica), quindi il colpo va
g segro. [vuga tiva 1dé+4 per lattacco con gli zoccoli della
sua cavaleatura e infligge § danni, porlando il lotale dei suoi
punti ferita a 18. {Dal momento che la spada lunga di
Druga non ha una portata, non & in grado di minacciare la
cavalcatura di Alarion fino a quando non & accanto a lui, il
che non avverra fino a che Alarion non avra attaccalo con la

lancia).
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Poi la lancia di Alation riesce ad impalare il cavallo
demoniaco, liberando il potere sacro di Heironeous in
un colpo mortale. Alarion usa punire il male contro la
cavaleatura, che gli conferisce un borus di +2 agli allacchi ¢
di +7 ai danni. Tiva un 13 e aggiunge il suo modificatorve di
attacco di 413, oltre al sup normale bonus di cartea +2 per un
totale di 28; wn colpe andalo a segno.

[hvuga tenta di wsare la sua abilitd Cavaleare ¢ il talento
Combattere tn Sella per evitare di essere colpito, ma tiva un
2, ¢ il suo modificatore di abilita di +15 non & sufficienle per
contrastare il 29 di cut ha brsogno per schivare il colpo. Visto
che Alavion possiede 1l talento Cavica Devastante, quando
carica a cavallo con la sua lancia infligge 1l triplo dei danni,
Tiva 3d8+33 ¢ infligae 47 danni, uccidendo istanlaneamente
il cavallo demoniaco.

Menrtre la sua cavalcatura infernale crolla al suolo
esanime, Druga rotola a terra illeso, La morte della sua
cavalcatura costringe Druga a fave immediatamente una
provit di Cavaleare (CD 15) per fare una cadula morbida.
Tiva un 6 ed aggunge 1l suo modificatore dell'abiltta Caval-
care dt +15, per un totale di 21, Druga non subisce quindi al-
cun danno nel cadere da cavallo,

1l cavalle da guerra di Alarion non interrompe la
sua corsa e oltrepassa Druga, caduto a terra, Dal
momentn che Alarion ha il talento Altacco in Sella, puo
continuare a muoverst dopo il suo allacce in cavica (fino ad
un massimo del doppio della velocita della sua cavalcatura)
senza proviocare attacchi di opportunita da parte dell' mver-
savio che attacca, Tuttavia, nel momento in cui il cavallo
oltrepassa Druga, il ranger ha modo di colpirlo con la
sua spada, Il DM concede o Dhvuga una prova di Destrezza
{CI} 15) per non perdere la presa sulla sua arma dwrante la
caduta, ¢ Dyuga ottiene un totale di 17. Pub quindi compiere
il suo aftaceo preparalo, ollve ad un attacco di opportunita
conlro la cavaleatura di Alarion che lo sta oltrepassando (il
falento Attacco in Sella protegge solo Alavion contro gl
attaccht di opportunitd del suo bersaglio, in queste caso il
cavallo di Druga). Visto che Druga é prono, subisce una
renalita di -4 ad ogmuno di questt attaccha. Trra un 14 per
Vattacco preparato, che viene modificato in un 20 (un colpo
che infligge & danni), e un 7 per l'attacco di opportunita, che
viens modificate i un 17 (un colpo mancate). La cavalea-
tura di Alarion a questo punto ha solo 12 punti ferita.

Druga si rimette in piedi e si allontana dall'avver-
sario, schivando e tenendo la testa bassa. Druga usa due
aziont equivalenti al movimento per alzars e allontanarsi
da Alavion. Sceglie anche di usare l'opzione difesa totale,
ottenendo un bonus per schivare alla CA di +4 {alzando la
sua CA a 22, 0 23 contro l'avversario che sceglie di Schivare,
che rimane Alarion). Alarion sprona il suo cavallo e
carica di nuovo, cercando di infilzare il cacciatore
oscurn con la sua lancia, T suoe cavallp percorre i 26 metri
che separano i due combattenti e Alarion compie un attacco
di carica. Alarion pttiene un 20 naturale (une minaccio di
criticol). Il tiro per il exilico & 13, che dopo le modifiche
risulta un 26. L'attacco infligge cingue volte © danni noymali
(da non dimenticare, x3 dal talento Carice Devastanle
sorrtate al x3 del colpo critico da come risullalo x5).
Alarion liva Sd8+15+7 e infligge 43 danni, riducendo Dvuga
a 7 puntt ferita. 11 suo cavallo da guerra aggiunge un
paio di calci menrre calpesta il cacciarore che giace a




terra nella povere. [l cavallo da guerra ottiene un atacco
di carica contro Diruga (un solo zoccole), un attacco di
shilanciave come parte dell'oltrepassare e, se quest'ullimo ha
successo, un attacco gratuito con gh zoccolt. Ogm attacco
riceve un borus di +2 dalla carica. Alavion otliene un 9 per
il primao zoceolo, che modificalo da come risultato 18, man-
cando 1l bersaglio. In seguito, la cavalcalura si muove nello
stesso quadrato di Druga provocando un attacco di oppor-
turiiti. Divuga tiva un 3, che manca il bersaglio nonostante
la CA della cavalcatura ridotta @ causa della cavica. Visto
che Alarion possiede il talento Travolgere, Druga non puo
evitare di esseve travolle. I cavallo fa il suo attacco di Shilan-
clare e ottiene un totale di 19, colpendo il bersaglio (hisogna
leneve presente che i tratta di un allacco di contatto i
mischia, che quindi ignovs l'armatura di Druga). Il cavallo
poi effettun una prova di Forza contrapposta alla prova di
Forza o di Destrezza di Dyvuga {che opta per la Destrezza). 1l
cavallo da guerra oltiene un bonus di +4 poiché di una cale-
goria di taglia in pilt rispetta a Media. Ottiene un 12 ¢ ag-
giunge questo bonus di +% oltre al bonus di Forza +3, per un
totale di 20 Druga tiva un 14 ¢ aggiunge 1l suo bonus di
Deslrezza +3, per un totale di 17, I cavallo vince la prova
contrapposla e shilancia Druga, che cade prono nel suo stesso
quadrato. A queslo purilo (aneora wna volta grazie al lalento
Travelgere), 1] cavallo pud compiere un attacco gratuito con
gli zoccoli contro Druga. Ottiene un 16 ¢ aggiunge il suo mo-
dificatove agli attacchi di +6, ¢ un modificatore di +4 poiché
Diviiga & proka, per un totale di 26: un colpo andato a segno.
Il colpo infligge 8 danni, sufficienti a vidurlo ad un pun-
teggio inferiore e zevo. Ova Druga sta morendo, e Alarton ha
vinto la sua balaglia nel nome del Bene ¢ della Legge,

Druga: Mezzelto Grr4/Rgr3; GS 7; umanoide Me-
dic; DV 4d10+4 (guerriero} + 3d10+3 {ranger); pf 50;
Iniz +2 (Des}); Vel 9 m 0 15 m in sella; CA 18 (+3 Des,
+4 armatura, +1 &neﬂu]l + Schivare; Art +7 base, +2 For
+1 spadu lunga (-2 combattere con due armi) per un to-
tale di +10/+5 (+8/+3) in mischia (1d8+3, eritico 19-20,
spada lunga+1); +7 base +2 For +1 spada corta (-2 com-
battere con due armi) per un totale di <10 (+8) in mi-
schia {1dé+1, critico 19-20, spada corta perfetta); +7
base +3 Des +1 arco potente corto composito +1 freccia per
un totale di +12,/+7 a distanza (1dé+3, eritico 19-20, +1
arco potente corto compusilo); OS Nemico prescelto
(umani +1}, pud combartere come se avesse i talenti
Ambidestria e Combatrere con Due Armi; AL CM; 1S
Temp +8, Rifl +5, Vol +4; For 14, Des 16, Cos 12, Int 8,
Sag 13, Car 10.

Abilita e talenti: Addestrare Animali +6, Cavalcare
+15, Conoscenza delle Terre Selvagge +7; Combattere
in Sella, Estrazione Rapida, Schivare, Seguire Tracce
(gratuita), Tirare in Sella, Tiro Lontano, Tiro Ravvici-
nato:

Proprieti: spada lunga+1, spada corta perfetta, arco po-
tents corto composilo+1 [For 14], 20 frecce perferte, giaco
di maglia+1, anello di profezione+ 1.

Cavalcatura di Druga: Cavallo da guerra pesante
abissale; GS 3; bestia magica Grande; DV 4d8+12; pf
30; Iniz +1 (Des); Vel 15 m; CA 17 (-1 taglia, +1 Des, +3
bardatura di cucie borchiato perfetta, +4 naturale); At

2 zoccoli +6 in mischia (1dé+4 per zoccolo) morso +1
mischia{1d4+2 morso); QS olfatto acuto, scurovisione
18 m, resistenza al freddo e al fuoco 10, riduzione del
danno 5/+1, RT 8 AL CM; TS Temp +7, Rifl +5, Vol +2;
For 1B, Des 13, Cos 17, Int 3, Sag 13, Car 6.

Abilita ¢ talenti: Ascoltare +7, Osservare +7.

Alarion: Umano Pal?; GS 7; umanoide Medio; DY
7d10+7 (paladino); pt 50; Iniz +0; Vel e mo 15 min
sella: CA 19 (+9 armatura); Att +7 base +2 For +1
spada lunga per un totale di +10/+5 mischia (1d8+2,
critico 19-20, spada lunga perferra); +7 base +2 For +1
lancia da cavalieve pesante per un torale di +10/45
mischia (1d8+3, critico x3, +1 lancia da cavaliers
pesantel, +7 base +0 Des +1 giavellotto per un totale di
+8/+3 a distanza {1d&+2, giavellotto perferto); AS pu-
nire il male; QS capacitda da paladino; AL LB; T8
Temp +8, Rifl +4, Vol +6; For 14, Des 10, Cos 12, Int 8,
Sag 14, Car 15.

Abiliti e talemli; Cavaleare £10, Concentrazione +6,
Conoscenze .,"1'E|igicrnﬂ +4, Intimidire +8; Attacco in
Sella, Carica Devastante, Combattere in Sella, Travol-
gere.

Incantesimi (/21 Cura ferite leggere, favore divine,

Propricta; Spada lunga perfetta, lancin da cavaliee

pesante+1, 3 giavellorti perferti, armaluma completa+t,
scudo di metallo grande perfetto.

Cavalcatura di Alarion: Cavallo da guerra pesante

da paladino; GS é; bestia magica Grande; DV 6dB+18;
pf 45; Iniz +1 (Des); Vel 15 m; CA 21 (-1 taglia, +1 Deg,
+3 bardatura di cuoio borchiato perferta, +8 naturale};
Att 2 zoccoli +6 mischia (1d6+4 per zoccolo); morso +1
mischia (1d4+2 morso); QS olfatto scuto, eluders
migliorato, condividere incantesimi, legame emps
tico, condividere tird salvezza; TS Temp +7, Rifl +5 Vol
+2; For 19, Des 13, Cos 17, Int 6, 5ag 13, Car 6.
Abiliti e lalenti: Ascolrare +7, Osservare +7.

#2: L DUELLO

In gueste esempio prendiamo in considerazione ung

bartaglia uno contro une tra due abili combartenti di

pari livello e dotati di capacita similari, Entrambi i
combattenti faranno use di manovre come spintg
disarmare e shilanciare nel rentativo di guadagnare un

minimo di vantaggio sull'avversario in quello che

altrimenti sarebbe un combattimento estremaments.

equilibrato,

Shaez Mar-Yinan entra nella stanza comune dells

Locanda del Drago Addormentato, dove il suo arch
rivale Francois, sta tentando di sedurre una giovand
donna presso il bancone. Urlando la sua sfida, estre
lo stocco dalla cui lama scaturiscono improvviss
mente Hamme ruggenti.

Shaez ¢ Frangois tirano V'iniziativa, Frangois offiene w
11 ¢ aggiunge +3, per un totale di 19. Shaez obliene un 15¢
aggiunge un +4, per un lolale di 19! La Destrezza di Prangois:

_— s

B e Sp—

¢ 19, che paragonata al 18 di Shaez gh consente di vincere
liniziativa. La sua prima “azione” & dichiovare Puso gl

talento Schivare conlro Shaez, porfando cosi la sua CA

-
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effeltiva a 22, Decide anche di fare uso del talento Maestria,
accettando wna penalitd di -2 ai suoi attacchi in cambio di
unt bonus +2 alla CA. La sua CA ova & di 24, e 1 supi attacchi
rer questo vound some a 2 15/410/+5 (o meno che non di-
chiari altre azioni),

Frangois si alea dalla sedia, e salta sul lungo ravolo
dietro di s&, mentre gli aleri clienti corrone in cerca di
riparo. La sua abilifa Saltare & +12, ¢ con un tiro di 7 riesce
facilmente ad arvivare sopra ad un tavole alfe 90 cm (un
risultato di 19 alla prova, ben 9 punti sopra il 10, & sufficiente
a coprive 30 cm in un sallo in alto da ferma}. Salta poi sul
tavolo vicino per essere alla portata del suo nemico,
Ottenendo un 20,1l risultate finale della prova di Frangois é
di 32, che 51 trasforma in un salto in avanti da fermo di 4,20
melri, che viene limitato a 4 metri (il doppio della sua
altezza} ma comungue sufficiente a coprive il melvo ¢ mezzo
che separa 1 due tavoli,

Improvvisamente si lancia in un affondo con il suo
stocco, ferendo Shaez alla spalla. Frangois, dope questo
movitnento di 3 melvi, pud fare un solo attacco. Ottiene un
15, aggiunge il suo modificatore di attacco di +15 € un
addizionale +1 per la sua posizione elevata vispetto
all avversario, per un lolale di 31, sufficiente a colpire Shaez,
la cut Classe Armatura ¢ 14 poiché & colta alla sprovvista,
Infligge 7 dan, pertando Shaez a 91,

Nel suo turno, anche Shaez dichiara l'uso del talento
Schivare contro Frangots, ¢ usa Maestria per sacrificare 2
punt: del suo bonus di attacco per un bonus alla propria CA.
La sua CA € quindi di 24 ¢ i suoi attacchi sono o a
+15/+10/+5.

Stordita dal feroce attaceo di Francois, Shaez rirova
immediatamente ['equilibrio, lo sUpera con una
capriola e salta sul tavolo che lui ha appena lasciato.
Superare un aUVETSATIo con una capriola senza provocare un
aflacco di opporlunita richiede una prova contro una CD di
15. Shaez tiva un 5, aggiunge il sup modificatore di abilifa di
+15 ¢ supera facilmente l'avversario. Tirando un § sulla sua
prova di Saltare offiene un risultato di 5415=20, sufficiente
a ragmungere il tavolo. Mentre Francois si sta ancora
girando, lo stocco di Shaez trapassa la sua spalla
facendolo urlare di dolore. Shaez ha tivato un 20
naturale ¢ pm un 15 per determinare se il colpo era un
evitico; 13+15=30, per cui il colpo risulta entico. Tora 24844
ver il sua danno base, aggiunge 1dé per la capacita colpo
preciso ¢ 1dé per la sua spada infuscata, per un totale di 13
dannt, Ora Frangois é a 69.

Scosso a causa della prave ferita, e privo del vantag-
gio che gli garantiva la sua posizione elevata, Francois
rotola via, allontanandosi da Shaez per cercare un po'
di spazio vicino al camino. Ancora una volta, Acrobazia
ght permette di evitave qualungue attacco di opporfunila da
parte di Shaez, anche con un tivo di 4. Afferra una pozione
dalla sua cintura e la beve inun solo sorso, alleviando
il dolore ¢ rallentande il flusso di sangue che perde
dalla spalla. La sua pozione di cura ferite gravi cum 11
danni, portandolo ad 80,

Anche Shaez salta dal tavolo, per avvicinarsi al suo
nemico, Vislo che s deve muovere 3 metr per arrivare a
mimacciare il suo nemico, potra compiere un solo attacco. Lo
questo modo riesce ad affondare un altro terribile col-
po, aprendo un lungo squarcio sulla gamba di

Frangois. Shaez tiva 171 15=32, viuscenudo ad infliggere al
suo avversario 19 danni anche senza un orilicol Francois ora

¢ael,

Finalmente, Frangois concentra le
sue energie su Shaez, lanciandosi in
un'accecante serie di attacchi. Con-
centrando tutti i suoi sforzi in senso
ollensivo, riesce a strappare dalla
mano della tiefling la sua lama infuo-
cata e ad aprirle un taglio sul braccio.
Abbandonando 1 vanlagg che gli offriva
Magstria, ( portando di nwove la sua Classe
Armatura a 22 ¢ i suoi attacchi ai loro
normali bonus), Frangois per prima cosa
lenla di disarmarda. Visto che lui possiede
lalento Iisarmare Mighovato, Shaez non
ottiene aleun attacce di opportunila contro
di lui. 1 due combattentt effettuano tiri per
colpire contrapposti. Frangois liru un
14+17=31, mentre Shaez bira 15+15=30.
Larma dr Shaezr cade sul pavimento. 1l
secondo tive per colpive di Francois ¢
15+12=27, ¢ colpisce Shaez infliggendole 12
danni. Shaez é ova a 79 punti ferita, Con il
suo tevzo tive per colpive ottiene 1147=18, ¢
manca il bersaglio,

Shaez si china per raccogliere la sua
arma, abbassando la guardia a suffi-
cienza perché Francois tiesca ad atton-
dare un altro colpo. "Raccogliere un
oggetto” ¢ un'azione equivalente al movi-
menlo che provoca un attacco di opporu-
nitd. Vedt Tabella 3-8 nel Manuale del Gio-
catore. Né Mobilila né Acrobazia possono
aiutare Shaez ad evitare questo attacce, una
delle ragioni per cui disarmare & una
huona opzione. Frangeis tiva 11 + 17 = 28,
colpisce Shaez per 9 danni e la porta a 70
punti ferita.

Con la spada di nueve in pugno,
Shaez attaceca bassa e butta a terra
Frangois. Restituendo 'umiliazione di es-
sere stata disarmala da Franpois, Shaez
lenta una manovra per shilanciare. Tiva 8
+ 15 = 23, suffictente a colpive Frangois
come th un attacco di conlalto. Sono neces-
sarie prove contrapposte di caratterishia:
Shaez cffettua wna prova di Forza, mentre
Frangois effettua una prova di Deslrezza,
dal momento che la sua Destrezza @
superiore alla sua Forza. Shaez tiva un 15 ¢
agriunge il suo modificatore di Forza +1,
per un foltale di 15. Prangois sfortunata-
mente tira un & ¢ ageiunge il suo modifica-

tove di Destrezza +4 per un totale di 10, ¢ cade a terva; 1
falenta di Shaez Shilanciare Miglovato le permetie di far
seguire immedialamente un atlacco. Non appena
Frangois ha toceato terra, lo stocco di Shaez affonda
un'altra volta nella sua spalla. Shaez tiva 17 +15, + un
ulteriove +4 perché Frangois & prono, per un lolale di 36. Lo

colpisce per 14 danni ¢ porfa Frangois a 47

Chiarimenti sulle regole

Per amor di completezza, ven.

gone aggiunti gui sotte alcuni
chiarimenti sulle regole del

Manuale del Giscatare. Quelle
che seguono sono regole ufficiali

per il gioco di DED.

Regole per gli shuriken
Quando un personaggio fancia
tre shuriken, deve effettuare un
tirc per colpire separato per o-
gnuno di essi, anche se vieng
cuh_sipiefatcr.un attacco singolo. |
danni per l'attacco furtivo e |
danni bonus del nemico pre-

scelto dei ranger vengone appli-

cati solo ad uno degli shuriken
lanciati. | due rimanenti non ven:
gono lanciati con precisione sul-
ficiente da poter usufruire de!
bonus di attacco furtivo o di ne-
mico prescelto.

Colpire con un incantesimo a
contatto

MNormalmente, guando si fa use
di un incantesimo a contatto, si
tenta solo di teccare il nemico
per scaricare |"incantesimo. In
alternativa, si pud provare a col-
pire il nemico con un attacco
senz’armi. E pils difficile met-
tere a segno un colpo ben asse-
stato invece che un semplice
tocco, ma se |'attacco ha suc
cesso i risultati sono migliori.
Lattacco viene trattato come un
normale attacco senz'armi (e
guindi proveca un attacco di
opportunita su gran parte dei
personaggi che lo effettuanc).
Se |'attacco va a segno, ven-
gono inflitti danni senz'armi e
si scarica l'incantesimo. Se
I"attacco manca il bersaglio, |a
carica dell'incantesimao viene
conservata.




Frangois torna in piedi con un balzo e resce ad
aggirare le difese della tiefling col suo stocco, colpen-
dola alle costole. "Rialzarsi da proni” ¢ un'azione equiva-
lente al movimento che non provoca un attacco di opporfu-
nita, in quanto é possibile rialzarsi senza dover abbassare la
guardia, Frangots decide di wusare di nuovo il suo talenlo
Maestvia, riporlando la sua CA a 24 ¢ 1 suo attacchi a
+15/+10/+5. Dal momento che ha usato unazione per
ilzarst, in questo vound ottiene solo un attacco, tivando un
12+ 15 = 27 e infliggendo 17 danni. Shaez scende a 53.

In risposta, Shaez corregge leggermente la sua posi-
zione e carica il nemico, abbassando La spalla al di
sotto della sua lama per spingerlo all'indietro verso il
caminetto. Frangois riesce a calare la sua spada sulla
schiena di Shaez, ma lei riesce a spingerlo dritio
contro il fuoco. Frangois evita a malapena una
bruciatura e ritrova lequilibrio all'ulrimo momento.
Senza il talento Spinta Migliovala, Shaez provoca un attacco
di opportunita quando tenta di effettuare una spinia.
Frangois lira un 11+15 = 26, colpisce per 17 danni ¢ porta
Shaez a 36 1 due effettuane prove di Forza conlmapposte:
Shaez tiva un 12 ¢ aggiunge il suo modificatore di Forza +1
per un lolale di 13, Frangois tira un 9 ¢ non ha alcun
modificatore di Forza, quindi viene spinto tndietro di 1,5
metri ¢ Shaez decide di continuare il movimento con [ui per
120 em aggiuntivi (30 om per ogni punto di differenza tra la
sua prova di Fovza e quella di Frangois). Un altro punto ¢ il
fondoschiena di Frangots avrebbe preso fuoco!

Frangois restituisce 'attacco impegnandosi in una
serie di colpi e affondando un buon colpo nel perto
dells tiefling, Il primo tiro per colpive di Frangois & 18 + 15
= 33, ¢ oltiene un 1§ + 15 = 29 per confermare 1l crfico. |
dannt imfleth sono 18, e Shaez scende a 18, T suoi attacchi
rimanenti oftengono 12 +10=22¢e 11+ 5 = 14, CHe marncany
il bersaglio,

Shaez si allontana di un passo dalle lame rurbinanr
di Frangois ed estrae una delle sue pozioni per guarire
le proprie ferite, Dal momento che I'intero movimenlo di
Shaez & una corvezione di 1,5 metri, allontanarsi dall’area
minacctata da Frangois non provoca un attacco di
opporiuniti. Shaez beve una pozione di cura ferite
moderate ¢ recupera 14 punti ferila, lomando a 32,

Frangois non concede tregua, tuttavia, e continua il
suo assalto, ma lo stocco di Shaez é gia tornato in posi-
zione difensiva. Frangois mette a segno solo un buon
colpo, ma le forze di Shaez cominciano a esaurirsi.
Frangois avinza di 1,5 metri & compie un attacco complelo,
Tiva 17 + 15 = 32, inflipge 12 danni e porta Shaez a 20. 1 suoi
altri due attaccht (2 + 10= 12 ¢ 1 + § = &) mancano il
bersaglio,

Shaez inizia a temere per la sua vita ed effertua un
altro feroce assalto contro il suo avversario, poi salta
oltre il bancone pet aumentare la distanza ta loro.
Compie un unico attacco, hra 11 + 15 = 26 ¢ infligge 17
danni, portando Frangots a 30. Pud utilizzare la sua abilila
Acrobazia per evitare un attacco di oppovtunitd mentre
tndietreggta. Tiva 7 + 15 = 22 ed evila ogni attacco.

Respirando affannosamente, Francois decide di so-
spendere Pattacco per un istante. Estraendo la sua se-
conda pozione, la sorseggia per recuperare parte della
sua salure, poi siavvicina a Shaez senza perd arrivare a
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portata delle sue lame. La pozione di cura ferite gravi
di Francois gli restifuisce 15 punti ferita, riportandolo a 43,
Avanza solo di 3 metr, in quanlo non vuole arvivare a
porfata del nemice senza poter compiere un attacco.

Saltando verso Frangois, Shaez trapassa il suo
braccio sinistro con la sua spada infuocata, per poi
saltare allindietro fuori portata prima che lui possa
controbattere. Shaez possiede 1 lalento Attacco Rapido, che
le permette di eseguive un'azione del genere. Tira 19 + 15 =
34 per attaccare, ma 1l suo tovo per confermare il ertfico (8 +
15 = 23) non ¢ sufficiente. Tuttavia, pur senza il danng
eritico, infligge 17 danmt a Frangois, che scende a 28 punti
ferita.

Spazientito dall'incalzare di Shaez, Francois stringe
le distanze e tenta un affondo furibondo, che Shaez
devia senza difficolta. Frangors tiva 5 + 15 = 20, ¢ manca
il bersaglio. Shaez piroetta attorno alla lama dell'avver
sario, con una capriola si porta sul tavolo alle spalle di
Franc¢ois ¢ apre una profonda ferita sul collo del ne
mico. I punteggi di abilila per Acvobazia ¢ Saltave di Shaez
le rendono l'impresa facile: tiva 2 + 15 = 17 per la sua prova
di Acrobazia ¢ 10+ 15 = 25 per Saltare. Il suo tivo per colpive
£ 19+ 15 + 1 =35 per il fatto che si trova in posizione elevata.
Conferma il crilico con un 17 + 15 = 32 ¢ fira per 24 danni
stordenti. Frangois scende a 4 punti Jerila ¢ inizia g
disperare,

Sapendo che la vittoria pud ancora essere sua, nono-
stante il sangue che gli inzuppa la camicia, Frangois
torna all'attacco, concentrandosi esclusivamente sui
colpi finali che porranno fine al duello. Un affondoal
petto, una finta alle gambe e una sferzata finale al colle
porranno tine alla tiefling. Rinunoando a Maestria,
Frangots tira 7 + 17 = 24, colpendo per 13 danni (Shaez éa
7), poi § + 12 = 17, che manca il bersaglio, e infine 17 +7 =
24, che colpisce per 7 danni. Shaez é a 0, ¢ meapacttata, rma
non ancora morenle.

Col suo ultimo sotho di vita, Shaez si sposta dal -
vole per allontanarsi da Frangois e beve la sua ultima
pozione, che restituisce un minime di salure al suo
corpo gravemente ferito. La sua pozione di cura ferite
moderate la guarisce di 9 punts ferita, nportandola a 4.
Senza lasciarsi scoraggiare, Frangois continua ad attac:
carla e infila il suo stocco dritto nel cuore di Shaez. I
suo primo Livo per colpive & 18 + 17 = 35, ma al momento &
tivare per il critico ottiene 1. Il danno & comungue di 12, che
porta Shaez a -3: Shaez & movente, e il suo rivale pui
rapidamente darle il colpo di grazia e porre fine o un
decennio di accanila rivalila.

Frangois: Maschio umano Gri7/duellante 4, CS 11;
umanoide Medio; DV 7d1047 (guerriero) + 4d10+4
(duellante); pf 87; Iniz +8 {+4 Des, +4 Iniziativa Mi
gliorata); Vel 9 m; CA 21 (+4 Des, + 2 Inr, +3 bracciali, #1
anello, +1 amuleto) + Schivare; Att + 11 base +4 Des +1
stocco +1 arma focalizzara/+12/+7 mischia (1d8+3 +
1dé colpo preciso/fcritico 18-20, stocco +1); AS Colpe
preciso +1dé; QS Mobilita potenziata (+4 alla CA) AL
CB; TS Temp +7, Rifl +12, Vol +3; For 10, Des 19, Cos |
12, Int 14, Sag & Car 13,

Abilitd e lalenti: Acrobazia +17, Equilibrio +17,
Intratienere +14, Raggirare +14, Saltare +12; Arma
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Focalizzata (stocco), Arma Preferita (stocco), Disar-
mare Migliorato, Iniziativa Migliorata, Maestria, Mo-
bilitd, Riflessi da Combattimento, Schivare, Specia-
lizzazione in un'Arma {stocco).

Propriela: stocco+1, bracciali dell'armatura+3, guant: di
destrezza+ 2, anello di protezione+2, amuleto di armatura
naturale+1, 2 pozioni di cura ferile gravi.

Shaez Mar-Yinan: Tiefling femmina Grer/duel
lante 4; GS 11; umanoide Medio; DV 7d10+14 {guer-
riero) + 4d10+8 (duellante}; pf 98; Tniz +4 (Des); Vel 9
m; CA 21 {+4 Des, +3 Int, +2 anells, +2 bracciali); Ate 411
base +4 Des +1 stocco +1 arma focalizzata/+12/47 mi-
schia (1d8+2 + 1ds infuocata + 1dé colpo preciso/cr-
tico 18-20, +1 stocco infuocato); AS oscurita; QS resi-
stenza al fuoco, al freddo e all'elettricita 5; AL CM; TS
Temp +8, Rifl 10, Vol +2; For 12, Des 18, Cos 14, Int
16, Sag 8, Car 8.

Abilita ¢ talenti: Acrobazia +15, Equilibrio +15,
Intrattenere +10, Raggirare +12, Saltare +15; Ambide-
stria, Arma Focalizzata (stocco), Arma Prelerita (stoc-
co), Attacco Rapido, Maestria, Mobilita, Shilanciare
Migliorato, Schivare.

Attacchi speciali: Oscuritd: Una volea al giorno, come
se lanciaro da uno Stri1.,

Proprieta: stocco infuocato+ 1, anello di prolezione+2, brae-
ciali dell’ armatura+2, 2 poziont di cura ferite moderate.

VARIANTI DELLE REGOLE

Un DM pud applicare queste varianti per risolvere
eventuali problemi che possono presentarsi nel
fratfare con personaggi guerrieri e monaci,

Contro Acrobazia

Un personaggio pud effettuare una prova di Acrobazia
per tentare di oltrepassare un nemico, Questa prova,
perd, non tiene conte delle capacita del difensore.
Con la variante della Contro Acrobazia, il personaggio
che dovrebbe essere oltrepassato dall'acrobata puo
effettuare una prova di Acrobazia a sua volta. Lacro-
bata dovra superare la CD come di consueto, ma dovra
anche superare la prova di Acrobazia del difensore.

Questa variante si presenta assal di rado nel glocoin
quanto gran parte dei personaggl e dei mostri non
possiedono gradi di Acrobazia (e quindi non possono
effertuare prove di Acrobazia), Questa variante serve
tuttavia a evidenziare che é piu ditheile aggirare con
Acrobazia un monaco esperto che non un ogre.

Ad esempio, Ember deve ottenere 15 o pill per
superare con Acrobazia un nemico. Quando tenta di
farlo contro un nemico monaco, il monaco effettua
una prova di Acrobazia e ottiene 17 come risultato.
Ember deve superare quel nsultato, invece di superare

15. Se il monaco avesse ottenuto un Hsultato di 14 o
Imernao, E]]'.I.-IJE'I E.‘JTE]JbE EDD.'IJ..'EHEI'L'I.E‘ dm"utn oftenera 11

risultato di 15 o pili per riuscire.

Applicare Arma Focalizzata agli archi

Un guerriero che sceglie Arma Foacalizzara (arco lun-
go) o (arco corta) al 1" livello potrebbe rammaricarsi
non poco una volta che sia in grado di permettersi un
arco polente lungo o corto composito ¢ di iniziare ad
usarlo. Piuttosto che lasciare al giocatore un talento
che non pud essere usato con un arco potente, il M
puo permettere che 'Arma Focalizzara di un ripo di
arco venga scambiata con Arma Focalizzata di un altro
tipe. Le due armi sono abbastanza simili da presumere
che un personaggio possa mettere a frutto cio che ha
appreso dalla prima nell'usare 1a seconda, Per favorire
il realismo, si suppone che il personagEio possa ettet-
tuare lo scambio di Arma Focalizzata solo quando il
suo bonus di attacco base aumenta. In questo mode, la
capacita del personaggio col primo arco di fatto non
diminuisce.

Si prenda come esempio un elfo puerriero che parte
con Arma Focalizzata {arco lungo) al 17 livello. Prima di
arrivare al 2° livello, passa ad un arco potente lungo
compaosito, per il quale ka sua Arma Focalizzara non [un-
zionerebbe, Arrivato al 2° livello, col permesso del DM,
il giocatore scambia la sua Arma Focalizzata con qu&IIa
per l'arco lungo composito. 1 bonus di artaceo del guer-
riero con larco lungo rimane lo stesso (perde il bonus
di +1 dell Arma Focalizzata, ma il suo incremento del
bonus di attacco base compensa la perdita).

Disarmare a due mani

Tentare di disarmare un avversatio con entrambe le ma-
ni dovrebbe essere assai pin facile che con una mano
sola. Le regole per il combattimento a due mani sono
froppa ristrerte per poter rappresentare anche il vantag-
gio di usare entrambe le mani. Come variante, entram-
be le mani usate assieme contano quanto un‘arma della
stessa taglia dell'attaccante (usata da sola, la mane di un
personaggio conta come un'arma di taglia pin piccola di
due categorie rispetto al personaggio).

Ad esempio, se Ember usa una mano nuda per
cercare di togliere una spada lunga a un avversario, il
difensore ottiene un bonus di +8 al suo attacco in
mischia contrapposto, in quanto la spada (raglia
Media) ¢ di due categorie di taglia pit grande rispetto
a2 un attacco senz armi { Minuscolo per un personaggio
di taglia Media). Se lei usa entrambe le mani, rurtavia,
le due mani contano come un'unica arma di taglia
Media. Effettua sempre un unico attacco (e non due
per il fatto che sta usando due mani), ma il difensore
non ha pii diritto al bonus di +8 per avere un'arma pia
prande.




CAPITOLO 5: 1 FERRI DEL MESTIERE

CAPITOLO 5:
| FERRI D
MESTIERE

Soldi: Pottebbero rivelarsi necessari, e a meno che i per-
sonaggi non siano nelle grazde di qualche rcco mece-
nate o appartengano ad un'organizzazione che ha molte
risorse a disposizione, ce he vorranno molti per pagare
tutte le armi, le armature e lequipaggiamento da avven-
turieri di cui si necessita. I vantaggi che il denaro puo
offrire sono ovvi, ¢ si manifesrano dal giorno in cui un
personaggio fa titorno dalla sua prima avvenrura andara
a buon fine. A volte potrebbe sembrare un circolo vi-
ziosw; vivere avventure, guadagnare denaro, spenderlo
tutto in equipaggiamento, cercate altre avventure con
nuovo equipaggiamento a d‘jspn:-:izinna g‘uadﬂgnare
pin denato, comptare pil equipaggiamento ecc. Si po-
trebbe addirittura arrivare al punto in cui i personaggi
da soli sone la principale fonte di ricchezza della co-
munita, ¢ diventano a tutti gli effert una costante nel-
l'economia del luogo!

Mel tentanivo di aturare 1 giocatori a trovare modi per
spendere i soldi che hanno tanto faticosamente guada-
gnato, segue una lista di armi esotiche, di oggenti magi-
ci creati specificamente per guerrieri e monaci, la de-
serizione di come [unzionano alcune armi particolari
in rermini di gioco e sei differenti locali, compled di
mappe, PNG e cosf, che i p&rsmmggi PSSO Eﬁp]l’}-
rare, scoprire, costruire € acquistare,

NUOVE ARMI ESOTICHE

“Non h capitera mai di avere froppe armi.”

-lovdek

1 guerrieri e i monaci possono trarre grandi vantaggi da
armi che hanno "qualcesa in pil” rispetto al normale.
Infatti, un'arma esotica pud diventare il segno di
riconoscimento di un personaggrio. Tuttavia, prima che
un personaggio riesca ad impugnare un ventaglio da
guerra 0 uno spadone mercuriale e ad usarli correr-
tamente, fard meglio a prendere il talento Competenza
nelle Armi Esotiche, Un personagpio pud anche usare
un'arma esotica senza il talento ad essa associato, ma
subisce una penalita di -4 su turt 1 tiri per colpire con
quell'arma.

La categoria "munizioni” non & inclusa allinrerno
delle armi esotiche, e quindi questi oggetti non richie-
dono il talento Competenza nelle Armi Esotiche per
venire usati.

Arpione: Larpione & una kancia a punta piarea dorata
di spunzoni laterali affilati. T'asta dell'arpione é legataa
una corda da traino che permette a chilo scaglia di con-
trollare gli avversari arpionati. Anche se concepito per
essere usato nella caccia alle balene e ad altre grandi
creature marine, l'arpione pud essere usaro anche sulla
terraferma. Anche se si sceglie una Competenza nelle
Armi Bsotiche per fare uso dell'arpione, le creature di

taglia infedore a Media subiscono comungue una
penalita di -2 ai loro tiri per colpire a causa del pese
dell'arma,

Se siinflipgone danni all'avversatio, larpione pud r-
manere conficcato nella virima se questa fallisce un
tiro salverza sui Riflessi con una CD pari a 10 pid il
danno inflitto. La creatura arpionata si muove a velocie
dimezzara ¢ non pud caricare o correre. Se chi ha
lanciato ['arpione resce a controllare la corda da teaine
superando una prova contrapposta di Forza e
trattenendola, la crearura arpionara pud muoversi sala
fin dove la lunghezza della corda lo consente (la conda
da traino & lunga 9 metri). Se la creatura arpionata tenta
di lanciare un incantesimo, deve effettuare con
successo una prova di Concentrazione (CD 15) alori-
menti fallisce e perde 'incantesimeo.

La creatura arpionata pué estrarre larpione dalls
ferita se ha due mani libere ¢ s¢ impicga per farlo
un'azione di round completo, ma nel farlo si auto-
inflipge danni pari a quelli iniziali inflirri dallarpione,
Se un colpo d'arpione infligge al bersaglio 8 danni e
questultimo rimuove l'arpione, subisce ulteriori 8
danni.

Balestra, grande: Una balestra grande richiede due
mani per poter essere usata in modo efficace, a prescin:
dere dalla taglia di chi la usa. 1Ina balestra grande si
carica tirando una leva, Caricare una balestra grande é
un'azione di round completo che provoca un attaceo di
opportuniti.

Un personaggio di taglia Media non é in grado dica
ricare o usare una balestra grande con una sola mano.
Un creatura di taglia Grande addestrata pud sparare, ma
non caricare, con una balestra grande con una mane
subendo una penalitd di 4. Se una creatura di taglia
Grande tenta di fare fuoco con due balestre grandi
(una per ogni mano) vengono applicate anche le
penalitd standard per il combattimento a due armi,

Bastone a tre sezioni; In origine era uno strumento
che i contadini usavano per mietere il grane; or
quest’arma & composta da tre sezioni in legmno di eguale
lunghesza riunite ai vertici da una catena, un laccio di
pelle o una corda.

Ln monaco che fa uso di un bastone a tre sezioni
(per il quale deve scegliere una Competenza in Armi
Esotiche, a causa della taglia Grande dellarma)
combarte col suo bonus di artacco base senz'armi e il
suo pilt vantaggioso numero di attacchi per round,
assieme agli altri modificaton d'attacco che e possibile
applicare. 1l bastone a e sezioni deve essere usato 2
due mani. Un monaco/ maestro d’armi pud scegliereil
bastone a tre sezioni come la sua arma prescelta.

Bolas a due stere: Un set di bolas a due sfere & costi-
tuito da due pesantl sfere di legno collegate da ung
cordicella. E un'arma a distanza che viene usata per
shilanciare un avversario. Quando vengono lanciate, il
personaggpio deve compiere un attacco di contatto 4
distanza contro il bersaglio scelto. Se il colpovaa segng
Pavversario viene shilanciato, Se lavversario fallisee
una prova di lottare contro l'originale tico per colpire
del personaggio, l'avversario imane avvinghiato in um
lotta. Le bolas possono avvinghiare solo avversari di
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pglia Media o inferiore. Lavversario pud districarsi
dalle bolas con un'azione di round completo. Lavver
sario non pud shilanciare il personaggio mentre sta
compiendo un artacco di shilanciare con le bolas.

Catena con Pu.g;n:-ﬂe: Quest'arma conferisce un bo-
nus di +2 allattacco contrapposto quando si tenta di
disarmare un avversario (incluso il tito per hon venire
disarmati a propria volta, se non si riesce a disarmare il
proptio avversario), Questarma pud anche venire usata
per compiere attacchi per shilanciare, con un bonus di
+2 al tire. Se il personaggio che sta tentando di sbilan-
ciare viene a sua volta sbilanciato, pud anche optare per
lasciare cadere |'arma per evitare di essere shilanciato,

Cestus di guardia: Si trarta di un guanto d'arme in
pelle rinforzato, con un peso forgiate in metallo e
collocato sopra le nocche, Un colpo di un cestus di
guardia viene considerato un attacco senz’armi. Se si
esegue un'azione di difesa complera, si ortiene un
ulteriore bonus di deviazione +1 alla CA, che sta a
rappresentare i colpi parati con il dorso corazzato della
mane. Gli avversari non possono disacmare chi lo
indossa, 11 costo e il peso si riferiscono a un cestus di
guardia singolo.

Duom: Il duom ¢ una lancia lunga con la punta di
una lancia normale e due lame incurvate in modo che
puntino all'indietro, verso l'asta dell'impugnatura,
Larma & dotata di portata e permerre di colpire
avversari distantd fino a 3 metri Chi ha competenza
nelluse della lancia pud anche usarla per attaccare
avversari adiacenti usando le punre invertire con una
manovra chiamara “affondo rovesciato”, Al primo tiro

Bolas d

V. A
Fukimi-bari

' (dardi da bocca)

Ventaglio 5
tfﬂgmfrm FOETTIE OFCRESD
Freccia _ J
dell'alchimista

Frasta

C e

dentita

per colpire effettuato col duom contro un avversano
adizcente va applicato un bonus di +2,

Freccia dell'alchimista: Ognuna di queste frecce,
un vero ¢ proprio capolavore di artigianato, contiene
allinterno della sua punta cava una dose di fuoco
dellalchimista. Quando un bersaglio viene colpito, la
punta della freccia si rompe e tilascia il fuoco dell'al-
chimista direttamente sul bersaglio. Un round dopo
l'impatto, questa sostanza si incendia a contatte con
Paria inflipgendo 1d4 danni. Il bersaglio pud tentare di
spegnere il fuoco con unazione di round completo,
prima di subire questo danno addizionale. E nichiesto
un tiro salvezza sui Riflessi (CL) 15) per spegnere le
fiamme. Rotolarsi a terra aggiunge un bonus di +2 a
guesto tiro, Immergersi in acqua (ad esempio tuffan-
dosi in un lago) o soffocare magicamente le fiamme le
spegne auromaricamente.

Frusta dentata: Un personaggio che sceglie una
Competenza in Armi Esotiche con la frusta é anche
competente nell'uso della frusta dentata {non & quindi
necessario scegliere una competenza separata per la
frusta dentara se si possiede pia il talento relativo alla
frusta), La frusta dentara & pin pesante di una frusta
normale e infligge danni normali grazie agli spuntoni
che corrono lungo lo scudiscio e la sua punta,
acuminata come quella di un pugnale (che infligge
ferite profonde quande viene impugnata da un
combattente addestrato). A diflerenza delle fruste
normali, i bonus di armarura e 1 bonus di armatura
naturale non ostacolano la capacita della trusea
dentata di infliggere danni. Anche se viene tenurta in

: Quadrello f‘q’“
‘V rotante
v : Piccone da
hattaglia gnomesco

Bastone a bre
SeTIORI
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mano, viene considerara come un'arma a distanza con
uha gittata massima di 4,5 metri e nessuna penalita di
gittata.

Dal momento che la frusta denrara pud avvolgersi at-
torno alle gambe o agli ard di una persona, é possibile
usarla per shilanciare un avversario. Se il personaggio
viene shilanciato a sua volta durante il suo tentativo di
shilanciare, pud scegliere di lasciar cadere la frusta
dentara invece di essere shilanciaro,

1] personaggio ottiene un bonus di +2 al tiro per col-
pite contrapposto quando tenta di disarmare un avver-
sario {compreso il tiro per evitare di essere disarmati a
propria volta, se il tentativo per disarmare ['avversario
fallisce),

Frusta o frusta dentata, potente: Un personaggio
che sceglie una Comperenza in Armi Lsotiche con la
frusta & anche competente nell'uso della frusta potente
(o la frusta dentata potente). Una frusta potente o una
frusta dentata potente sono costruite con materiali par-
ticolarmente robusti che permertono a un personaggio
torte di trarre vantaggio dalla sua Forza superiore alla
media. La frusta potente permerte a un personaggio di
aggiungere il proprio bonus di Forza ai danni
debilitanti che infligge una frusta, ai danni normali se il
personaggio fa parte della classe di prestigio del
flagellatore o ai danni normali di una [rusta dentata
potente, [ino al bonus massimo riportato sulla tabella a
pagina 74.

Fukimi-Bari (dardi da bocea): Questi dardi metal-

lici, sottili e quasi simili ad aghi vengono nascosti in

\ Protesi

| acldlo | £

Cestus di gpmrd:’.:z

Guanto d arme
s, Caricato a molla

bocea e poi sputati contro il bersaglio. La loro effettiva
gittata é assai corta, e i danni infert sono minimi, ma si
rivelano assai urili per cogliere un avversario di
sorpresa. E possibile sparare fino a tre dardi da bocea
per attacco (tutti allo stesso bersaglia),

Non va applicato il proprio modificatore di Forza ai
danni con i dardi da bocca. Sono troppo piccoli per usu-
fruire della forza supplementare che un personaggio
forte impartisce a unarma da lancio. 1l costo e il peso
sono riferiti a un singolo dardo da bocca.

Giavellotto rotante: Questa lancia leggera e
flessibile destinata agli artacchi a distanza ha laspento di
un normale giavellotto, ma é dotata di una scanalatura
a spirale lungo Mimpugnarura. E possibile far girare un
laccio da lancio artorno allasta (fissando I'alira
estremita a un proprio dito). 1l laceio impartisce una
rotazione all'asta del giavellotto al momento del lancio,
migliorando Vaccuratezza, la gittata ¢ il potere di
penetrazione dell'arma generando una traiettoria pia
letale e diretta. Avvolgere un laccio attorno al
giavellotto & un'azione equivalente al movimento che
provoca un attacco di opportunita. Legare un laccio da
lancio attorno al proprio dito & un‘azione di round com-
pleta che provoca un attacco di opportunita, ma lo stes-
s0 laccio pud essere usate per pit di un giavellotto. 11
giavellotto pud anche essere lanciato senza che gli
venga impartito il movimento rotatorio, nel qual caso |
suoi danni, la sua gittata ¢ la sua gittata critica sono
guelli di un giavellotto standard.

Guanto d'arme caricato a molla; Questo guanito
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ﬂ,‘arme ¢ dotato di una piastra di metalle che parre dal
ﬁmiu dellavambraccio e arriva all'articolazione del
'-'FIFSI]. df.'l'ﬁ"E & "l."'.l.bl!:I].].E' ung stretto D].'.I£li.".lﬂ L_.I.'I'.'ED].EI-E' La
“pigsira di merallo nasconde un particolare
:lil'ﬂ-cmmﬁmu caricato a molla in gradu di sparire un
_.,qt_ﬂ_dIE].ID dﬁ I:PHI.EE[TE a 'FIIETIE ‘L"Elﬂl:ﬂﬂ, COm umn EF*EHE
amile a quello di una balestra malto piccola. 11 guanto
yiene caricato inserendo il quadrello nel foro e tirando
-Luna minuscola leva. Caricare il guanto d'arme a molla
| éunazione equivalente al movimento che provoca un
\ attacco di opportunita. Per fare fuoco con il guanto
b fﬂme, 51 ﬂbb‘ESSﬂ 1]. ]JTEI-I:CH:I' B 51 TOVescia !II manao
~allindietro in modo che il palme sia rivolto nella
direzione dell'avversario: questo gesto fa partire il
colpo. Un personaggio che tenta di sparare con due
- guanti d'arme caricati a molla subisce le stesse penaliti
i un normale combartimento con due armi (il talento
" Combattere con Due Armi non riduce queste penalita
3 | i in quanto & riferiro all'abilita con le armi da mischia e
0 non alle armi a distanza. 1l talento Ambidestria pud
. permettere di evitare la penalita di -4 per la mano se-
* condaria). 11 costo e il peso si riferiscono a un guanro
darme singolo.

Guanto d'arme con lame: Questo guanto d'arme
~ presenta due lame estremamente appuntite che par-
~ tono dal pelso correndo lungo il dorse della mano,

Diversamente da un guanto d'arme, un attacco con un

guanto darme con lame non & considerato un attacco

senzarmi. 11 suo costo e il suo peso si intendono per un
solo guanto,

Gyrspike: Un gyrspike & un'arma doppia. Un robu-
sty bastone sorregge un mazzafrusto a un'estremira e
una spada lunga all'altra estremita. E possibile usarlo
per combattere come se si combattesse con due armi,
ma hel farlo si subiscono tutte le normali penalita per il
combattimento a due armi, cotme se si usasse un'artma a
una mano e un'arma leggera.

Si orriene un bonus di +2 ai riri per colpire contrap-
posti quando si tenta di disamare un nemico usando il

- gyrspike (compreso il tiro per colpire contrapposto per
evitare di venire disarmati se si fallisce il tiro per disar-
mare il nemico).

E possibile usare quest'arma anche per effertuare
attacchi per shilanciare. Se si viene shilanciati durante
il tentativo, & possibile lasciar cadere il gyrspike per
non essere sbilanciatL

Manti: Un manti & una lancia corta con quattro
punte aggiuntive che partono verticalmente dall'asta
creande una punta di cinque lame disposte a stella,
invece di un'unica punta orizzontale. Il vantaggio per
chi & stato addestrato nell'uso del manri consiste nel

.~ poter compiere un attacco di opportuniti in pin ad
Jl.: 'Dgn{ round.

Piccone da battaglia gnomesco; Un piccone da
- batmaglia pnomesco @ stato creato in modo che la sua
- formae il suo peso si adarrino solo alle crearure di raglia
.~ Piccola. Un personaggio di taglia Piccola pud quindi
usate quest'arma a due mani come se fosse un'arma da
PUerTa.

Pietre danzanti halfling: Queste pietre perferta-
mente levigate ¢ bilanciate sono di grande valore per
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gli halfling, in quante possono essere lanciare per
rimbalzate contro un bersaglio e andare a colpirne un
secondo. Se la pietra danzante colpisce un bersaglio,
rimbalza verso un altro bersaglio (3 scelra del lan-
ciatore} adiacente al bersaglio originale (entro 1,5 metr
da esso). 1l lanciatore effetrua subito un secondo tro
per colpire per la pietra danzante contro il nuovo
bersaglio, con un bonus di attacco pari a quello del
primo tiro -2.

Le pietre danzanti possono anche essere usate come
proiettili per fionda, ma per poter usatre con la fionda le
loro proprieta rimbalzant & necessario essere dotari di
una Competenza in Armi Esotiche mirata specificara-
mente a questo scopo.

Proiettile orchesco: Uno speciale addestramento
pud rrasformare una sfera di ferro grezzo delle dimen-
sioni di un pompelmo in un prodettile mortale. Anche
se dotato del talento Armi Esotiche, chi ne fa uso deve
essere di raglia Media o superiore per usare 'arma con
efficacia (altrimenti subird una penaliti aggiuntiva di
-3 ai tiri per colpire olire alle normali penalita di non
competenza),

Protesi a coltello: Una protesi a coltello ¢ simile a
un pugnale da mischia, tranne per il tatto che pud
essere saldamente fissata a! moncherino di un arto
amputato, Per chi é competente nel suo uso, la protesi a
coltello diventa un'estensione del corpo. Contro i
nemici sui quali si infligge danno nel corse di una
mischia continuata, la portata critica della protesi a
coltello viene raddoppiata (17-20). Cavversario non pud
disarmare chi fa uso di una protesi a colrello.

Pugnale triplo: Quest'arma viene impugnata con la
mano secondaria al fine di disarmare 'avversario: siim-
pugna come uno scudo, non come un‘altra arma, & non
si subiscono quindi le penaliti relative al combarri-
mento con due armi. Quando si usa un pugnale triplo,
si ottiene un bonus di +3 al proprio tiro per colpire
contrapposto quando si tenta di disarmare un avver-
saric (compreso il tito per evitare di essere disarmati se
il proprio tentativo di disarmare fallisce). Il pugnale
triplo pué essere usato anche come un pugnale nor-
male, se lo si desidera, ma se usato con la mano se-
condaria vengono applicate tutte le normali penalita
per il combattimenro con due armi.

Quadrello rotante: Un quadrello rotante assomiglia
a un normale quadrello da balestra tranne che per al-
cuni piccoli fori che trapassano l'asta. Infarti, un piccolo
canale permerte all'aria di passare atrraverso il qua-
drello quando viene sparato, il che lo fa curvare legger-
mente. Gli avversari sotto il tiro di un quadrello rotante
possona applicare solo meta del proprio modificatore
di Destrezza alla CA (arrotondando per difetto) a causa
dellimprevedibilita della traiettoria del proiettile in
ArTiveo.

Spada lunga mercuriale: Questa spada racchiude
una dose nascosta di argento vive (chiamato anche
mercurio dagli alchimisti) che scorre all'interno della
lama in un canale sottile. Quando la spada é verticale
il mercurio scorre rapidamente in un incavo all'in-
terno dell'impugnatura, ma quando la spada viene
brandita il liquide defluisce nella lama, rendendola
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TABELLA 5-1: ARMI ESOTICHE
ARMI ESOTICHE - DA MISCHIA

Arma
Attacchi senz’armi
Cestus di guardia
Minuscola
o Protesi a coltello
B T Pugnale triplo
Piccola
Guanto d'arme con lame
Piccone da hattaglia gnomesco
© Ventaglio da guerra
Media
 Catena con pugnale
Spada lunga mercuriale
Bastone a tre sezioni
Duom:
Gyrspike

harti _

Spadone mercuriale
Enorme

Spadone dell'ogre

ARMI ESOTICHE - A DISTANZA

Arma
Minuscola : i
Fukimi-Bari (dardi da bocca)
Pietre danzanti halfling
Piccola
Bolas, a due sfere
Media
Giavellotto ratante
Guanto d'arme caricato a molla
Grande
Arpione
Balestra, grande

Proiettile orchesco

Speciale
Frusta, potente™
Bonus di Forza +1
Bonus di Forza +2
Bonus di Forza +3
Bonus di Forza +4
Frissta dentata™
Frusta dentata, potente®
" Bonus di Forza +]
Bonus di Forza +2
Bonus di Forza 43
Bonus di Forza +4

Murizioni (non armi esotiche)
Freccia dell’alchimista (1)
Quadrello rotante (1)

T Infligge danni debilitanti.

Costo
10 mo

8 mo
10 mo

30 mo
10 mo

30 mo

4 mo
400 mo

4 mo
20 mo
90 mo

15'mo
600 mo

100 mo

Costo

1 mo
3 mao

S mo

2 mo
200 mo

15 mo

100 mo
10 mo

200 mo
300 mo
400 mo
200 mo
25 mo

225 mo
325 mo
425 mo
525 mo

75 mo
50 mo

Danno

T

1d4
1d4

1d6
1d6
1d6

1d4
1d8

1d8
1d3

1d8,1d8

1d3
2d6

2d8

Danno

1d3
Td4*

1da
1d4

1d10
1d12
2d6

1d27
1d27
1d27
1d2+
1d6

1dé
1d6
1d6
1d6

= Ved| la descrizione dell'arma per le regole speciali.

Critico

W

15-20/x2
19-20/x2

19-20/x2
¥
x3

19-20/x2
xd

x3

x3
19-20/x2

%3
x4

19-20/x2

Critico

X2
%2

X2

19-20/x2
e

¥
19-20/x2
19-20/ h.’.:"r

X2

%2

X2

X2
19-20/x2

19-20/x2
19-20/x2
19-20/x2
19.20/x2

Incr. gittata

Incr. gittata

Iim
3m

Im

15 m

& m

9m
A5 m
Iim

45m*
45 m*
45 m*
4.5 m*
45m*

45 m%*
40m*
45 m*
45m~

Peso
1.8 kg

0,9 kg
0,45 kg

1.8 ke
2,25 kg
1,35 kg

1.8 kg
2,7 kg

3,6 ke

3.6 kg
9 kg

4,05 kg
7,65 kg

Tipo

-

Perforante
Perforante

Tagliente .
Perforante

Tagliente

Perforante

Tagliente

Contundente
Perfarante
Tagliente e

Contundente
Perforante

Tagliente

10,35 kg Tagliente

Peso

0,05 kg
0,1 kg

0,9 kg

0,9 kg
1.8 kg

4.5 kg
6,75 kg
8,75 kg

1.35 kg
1,8 kg

225k

2,7 kg
1,35 kg

1.8 kg
2,25 kg
2,7 kg
3,15 kg

0,09 kg
0,09 kg

Tipo

Perforante
Contundente

Contundente

Perfarante
Perforante

Perforante
Perforante
Contundente

Tagliente
Tagliente

Tagliente

Tagliente
Tagliente

Tagliente

Tagliente

Tagliente

Tagliente




piit pesanite. In mani hon comperenti lo spostamento
di massa e di peso allinterno della spada comporta
una penalita aggiuntiva di -2 ai tiri per colpire, oltre
alle normali penalita di non competenza per l'uso di
un'arma esotica senza addestramento.

Spadone dell'ogre: Uno spadone dell'ogre & 45 cm
pit lungo di uno spadone ed & ooppo grosso per essere
usato da una creatura di taglia Media. Una creatura di
taglia Grande potrebbe usare uno spadone dell'ogre
com una sola mane, ma dovrebbe subire la penalita
standard di non competenza -4 ai suoi tir per colpire, o
impugnarlo con due mani come unarma da guerra.
Una creatura di taglia Grande dotara di Comperenza
nelle Armi Esotiche potrebbe usare uno spadone
dell'ogre con una mano senza penalira.

Spadone mercuriale: Come la spada lunga mercu-
riale, tranne che per il fatto che in mani non competen-
i guesto spostamento di massa e di peso all'intemo del-
la spada comporta una penalita aggiuneiva di -3 ai rird
per colpire, oltre alle normali penalitd di non compe-
tenza per 'uso di un'arma esotica senza addestramento,

Ventaglio da guerra: Quest'arma ad un occhio ine
spetto appare come un elegante ventaglio da signora,
In realtd, le aste del venraglio sono forgiare in acciaio e
le cime somo appuntite e affilate. Quando chi lo
impugna entra in mischia, pud tentare una prova di
Raggirare contro una prova di Percepire Inganni
dell'avversario. Se chi impugna il ventaglio vince la
prova, offiene un bonus di +4 al tro per colpite
all'attacco o attacchi del primo round.

TABELLA DI E(%UIVALENZA

Esistono innumerevoli variazioni delle armi pit comu-
ni, ed elencarle e illustrarle rutte basterebbe a riempire
un alrro libro intero! Tuttavia, le differenze funzionali
tra queste varianti e le armi presentate nel Manuale del
Giocalore sono minime o inesistentl, il che rende 'elen-
co delle statistiche individuali per ogni variante inutile,
Qui sotto viene riportata una lista di armi aggiuntive e
i loro corrispettivi all'interno del Manuale del Giocatore,
L'arma variante va trattata esattamente allo stesso modo
del suo equivalente: Un personaggio che impugna una
flamberga, ad esempio, viene trattalo come se impu-
gnasse una spada bastarda quando devono essere effet-
tuati dei caleoli relativi all'arma. Piuttosto che definire
per il gioco un numero pressoché infinito di variazioni
minori delle armi comuni, viene usata la seguente
tabella per utilizzare rali armi durante il gioco.

TABELLA 5-2: ARMI EQUIVALENTI

Katana Spada bastarda perfetta
Claymore Spadone
Wakizashi - Spada corta perfetta
Gladio, scramasax Spada corta
(sax), ninja-to
Flamberga Spadone
Spada larga Spada lunga
Arco, Daikyu Arco lungo

{arco della forza)
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Arco, Hanlyu Arco corto

MNagirmaki Corsesca

Yari Giavellotto

Bokken Randello grande

Bastone No Randello

Bastone jo Bastone ferrato

Sciabola, sciabola corta Scimitarra

S:ai, l‘aﬂm" ]1"I:tl51 ; F’ugﬂale i
main-gauche, dirk, badkin, :
jarmbiya, stilette

Falcetto Kama

Gatto a nove code Frusta dentata

OGGETTI MAGICI

(Juesta sezione descrive diversi nuovi oggetri magici di
vario tipo. Si tratta di oggetti particolarmente urili per
FUETTIEN & monact,

TABELLA 5-3: OGGETTI MAGICI

Scudo

Capacita speciale Prezzo di mercato
Attirare frecce banus +1
Danzante bonus +3
Arma magica

Capacita Prezzo di
speciale Tipo mercato
Cercatrice ‘A Distanza bonus +1
Colpo sicuro Mischia, a distanza® bonus 41
Difettosa Mischia bonus +1
Focalizza ki Mischia bonus +1

Misericardiosa Mischia, a distanza  bonus +]

*Niente archi, balestre o fionde

Arma specifica _ Prezzo di mercato
Arco delle frecce accurate - 4.000 mo
Spezzapunte 4.315 mo
Shuriken dell impatto folgorante  31.000 mo
Pozione Prezzo di mercato
Falsa vita 300 mo
Pugni infuccati 300 mo
Anello Prezzo di mercato
Armatura magica 12.000 mo-
Colpi folgeranti 13.000 mo
Oggetto meraviglioso Prezzo di mercato
Fascia della ferocia: -~ 2.000 mo
Sandali del balzo della tigre 3.500 mo
Strisce ki : 5000 mo
Amuleto dei pugni potenti (+17) 6.000 mo
Veste della falsa vita 12.000 mo
Guanti della presa temibile 15.000 mo
Amuleto dei pugni potenti (+2} 124.000 mo
Amuleto dei pugni potenti (+3) 54.000 mo
Amuleto dei pugni potenti (+4)  96.000 mo
Cintura della prodezza possente 108.000 mo
Amuleto dei pugni potenti (+5) 150000 mo
Fascia della somma eccellenza 180.000 mo
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Descrizione degli scudi
Attirare frecce: Uno scudo dotato di questa capacita ar-
trae su di sé le armi a distanza. E dotato di un bonus di
deviazione +1 contro le armi a distanza in quanto le
armi da lancio e da tito virano verso di esso. Inoltre,

|
P, = ogni arma da lancio o da tiro diretta verso un bersaglio
ot che si trova entro 1,5 metti da chi impugna lo scudo
o R ¢ devia dal suo bersagliv per dirigersi invece versa il
i portatore dello scudo (se chi impugna lo scudo gode di

copertura totale rispetto all'attaccante, Tarma da lancio
o da tiro non viene deviata). Inoltre, coloro che
attaccano chi impugna lo scudo con armi a distanza
ignorano le probabilita di mancare che verrebbero
normalmente applicate, Le armi da lancio e da tiro che
hanno un bonus di potenziamento superiore al bonus
di CA base dello scudo non vengono deviare verso chi
impugna lo scudo (ma il bonus incrementato di CA
dello scudo viene comunque applicato contro queste
armi . Chi impugna lo scudo attiva questa capacita con
una parola di comando ¢ puo disatrivarla ripetendo la
stessa parola di comando.

Livello dell'incantatore: 8% Prerequisiti: Creare Armi e
Armatute Magiche, scudo enfropico; Prezzo di mercato:
bonus +1.

Danzante: Lino scudo danzante pui essere lasciato
libere con un'azione standard ed essergli ordinato di
proteggere un singolo personaggio (possibilmente
colui che lo impugna). Lo scudo danzante flurtua
nell'aria davanti al personaggio da proteggere, si para
davanti alle armi dei nemici e offre copertura contro gli
attacchi di un nemico per round (fornisce copertura
CONEro un aggressore, a meno che non Tabbia gia farto
dal tumo precedente del possessore), Viene usato il
bonus di armatura dello scudo (incluso il suo bonus di
potenziamento) come bonus di copertura alls CA. Alla
fine di 4 round, lo scudo cade a terra. Chi lo usava deve
raccoglierlo e dargli un nuovo ordine per farlo
funzionare ancora,

Solo uno scudo danzante alla volra pud essere usato
per proteggere un personaggio. Ha un'efficacia pari alla
metd (metd bonus di copertura alla CA) quando viene
usato per proteggere una creatura di taglia Grande, e
non riesce a fornire copertura a uny creatura di taglia
Enorme o superiore. Lo scudo danzante funziona solo
per personaggi dotati di competenza nell'uso degli
scudi Lo scudo cessa di danzare anche prima che siano
passati 4 round se cosi gh si ordina,

Livello dell'tncantatore: 157 Prerequusitt: Creare Armi e
Armature Magiche, animare oggetti; Prezaw i mercato:
bunus +3.

Descrizione delle armi magiche

Cercatrice: Solo le armi a distanza possono essere
dotate della capacira cercarrice. larma vira verso il ber-
saglio e nega quelle probabilita di mancare il bersaglio
che altrimenti verrebbero applicate, come nel caso di
un eventuale occultamento (chi la impugna deve co-
mungue puntare 'arma nella direzione giusta. Le frecce
Spatate Per errote in uno spazio vuoto, ad esempio, non
vitano per colpire eventuali nemici invisibili che si
trovano nelle vicinanze),

Livello dell'incantatove: 12% Prevequisiti; Creare Armi e
Armature Magiche, visione del vero; Prezzo di mercatn:
bonus +1.

Colpo sicuro: Un'arma a colpo sicuro ferisce le creg-
ture dotate di riduzione del danno eome se avesse un
bonus di potenziamento +5. Gli archi, le balestre e Je
fionde non possono essere dotari della capaciti colpo
sicuro.

Livello dell'mcantatore: 6", Prevequuseti: Creare Armi e
Armature Magiche, arma magwca superiove; Prezzo di
mercato: bonus +1,

Difettosa: Quando un'arma difetrosa colpisce un av-
versario, crea un lampo di energia distrurtiva che defls-
gra tra i due combattenti. Lenergia infligge +2ds danni
all'avversario e 1dé danni a chi la impugna. Solo le armi
da mischia possono essere difettose.

Livello dell'meantatore: 9% Prevequisiti: Creare Armi e
Armature Magiche, debilitazione; Prezzo di mercals:
bonus +1.

Focalizza ki: 'arma magica & in grado di incanalare
il kar di chi la impugna, permettendogli di urilizzare i
suoi attacchi speciali ki attraverso di essa come se si
trattasse di un attacco senz'armi. Questi attacchi
comprendono attacco stordente del monaco, il colpo
ki e il palmo tremante, come anche il ralento Pugne
Stordente. Solo le armi da mischia possono essers
dotate di focalizza ki,

Livello dell'incantatore: 8°; Prevequisiti: Creare Armi e
Armature Magiche, il creatore deve essere un monaco;
Prezzo di mevcato; bonus +1.

Misericordiosa: Tarma infligge +1dé danni, ma
tutti i danni inferti sono di tpo debilitante. A comanda,
l'arma pud sopprimere questa capacita finché non le
viene di nuovo ordinate di riattivarla. Gli archi, le
balestre e le fionde cosi incantate trasmettono lefferro
misericordioso alle proprie munizion,

Livello dell'incanlalove: 5% Prerequisili: Creare Armi @
Armature Magiche, cum ferite leggere; Prezzo di mercato:
bonus +1

Descrizione delle armi specifiche

Arco delle frecce accurate: Questo arco potente lungo
composito +1 (€ necessario bonus di Forza +1) rac-
chiude un incantesimo colpo accurato che chi lo im-
pugna utilizza tramite attivazione di incantesimo
(come nel caso di una bacchetta). Chi impugna l'arco
ottiene i benefici dellincantesimo nel momente in cul
rira una freccia usando larco. A differenza dells
bacchetra, l'arco lancia lincanresimo un numero
illimitato di volte. Larco delle frecce accurate & un'arma
tenuta in gran considerazione sia dagli arcier arcani
che dagli iniziari dell'arco.

Lwello dell'incantatore: 5% Prevequisitic Creare Armi e
Armature Magiche, colpo accurato; Prezzo di mercate:
4.000 mo; Costo di creazione: 2.250 mo + 140 PE

Shuriken dell'impatto folgorante: Questi shuriken +1 si
[rovano in set di fre pezzi Se un personaggio colpisce
un avversario con uno shuriken, l'arma inflipge +1dé
danni da elertricita. Se 'avversario viene colpito con
due shuriken contemporaneamente, il primo infligge
+1dé danni da elettricita e il secondoe +2dé danni da
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elertricitd. Se l'avversario viene colpito con tutti e tre gl
shuriken contemporaneamente, il primo infligge +1de
danni da elettricita, il secondo +2dé danni da eletricita
el terzo +3dé danni da elettricita,

Livello dell'incantatore: 12° Prevequisili: Creare Armi e
Armature Magiche, fulmine; Prezzo di mercato: 31.000
mi; Costo di creazione: 16.000 mo + 1.200 PE

Spezzapunte: Chi impugna quest'arma senza posse
dere il talento Spaccare I'Arma Potenziato la usa come
una normale spada lunga+1; chi & dotate del talento
Spaccare I'Arma Potenziato pud usatla come sopra, ma
in pitt pud usarlz per attaccare Parma di un avversario
senza provocare un attacco di oppormuniti. Inolree, chi
& dotato del talento Spaccare FArma Potenziato ottiene
un bonus di +4 {compreso lincantamento +1 dell'arma)
al tiro contrapposto quando si tenta di colpire l'arma
avversatia, Se il tiro desce, la Spezzapunte inflipge 1d&+4
danni pit il modificatore di Forza di chi la impugna
allarma colpita (la durezza dell'arma colpita deve
comungue essere superara ad ogni colpo). La Spezza-
punle puo danneggiare armi incantate fino 2 +4.

Lwvello dell'incantatore: 13°; Prevequusiti: For 13, Creare
Armi e Armature, Artacco Poderoso, Spaccare I'Arma
Potenziato, frantumare; Prezzo di mercalo: 4.315 mo; Costo
di creazione: 2.315 mo + 160 PE; Peso: 1,8 kg

Descrizione delle pozioni

Falsa vita: Chi la beve ottiene 1d10+3 punti ferita
temporanei. Ueffetto dura 3 ore.

Livello dell'mcantatore: 3% Prevequisili: Mescere Pozioni,
vigove; Prezzo di miercalo: 300 mo,

Pugni infuocali: Flamme intense scaturiscono dalle
mani di chi beve la pozione, aggiungendo +1de danni
da fuoco bonus ai suoi atracchi senz’armi. Le fiamme
non feriscono in alcun modo chi ha bevuto la pozione.
Lefferto dura 3 minun.

Livello dell'incantatore: 3% Prevequisiti: Mescere Pozioni,
mani brucianti; Prezzo di mercato: 300 mo.

Descrizione degli anell;

Armatura magica Questo anello protegge chi lo
indossa con gli stessi efferti dell'incantesimo armatura
magica (bonus di artmatura +4 alla CA),

Livello dell'incantatore: 17 Prevequisiti: Forgiare Anelli,
armmatim magica; Prezzo di mercato; 12.000 mo,

Colpi folgoranti A comando, questo anello infonde
nelle mani di chi lo indossa delle potenti scariche
elettriche. Quest pud compiere un attacco di contatto
ogni round che infligge 1d8+3 danni da eletrricita.
Come un normale incantesimo di contatto, chi lo
indossa puc anche compiere attacchi sen:'armi
normalmente, mentre lanello emette le sue scariche
solo quando un colpo va a segno.

Livello dell'incantatore: 3% Prerequisiti: Forgiare Anelli,
stretta folgovante; Prezzo di mercalo: 13.000 mo.

Descrizione degli oggetti
meravigliosi

Amuleto dei pugni potenti: Questo amuleto conferisce
un bonus di potenziamento da +1 a +5 ai riri per colpire
e per i danni degli attacchi senz'armi.

Livello dell'incantatore; 5°; Prevequisiti: Creare Oggetti
Meravigliosi, zanna magica, l'incantatore deve essere di
livello pari almenao al rriplo del bonus dell'amuleto:
Prezzo di mereato: 6,000 mo (amuleto +1); 24.000 mo
(amuleto +2}; 54.000 mo (amuleto +3); 96.000 mo
(amuleto 14}; 150,000 mo (amuleto +5).

Cintura della prodezza possente: Questa ampia cintura
in pelle borchiata in adamanrio conferisce a chi la
indossa un bonus di porenziamento +6 alla Forza e alla
Costituzione,

Livello dell'incantatore: 15% Preveguisili: Creare Ogprerti
Meravigliosi, forza straordinuria, vigore; Prezzo di mercato:
108000 .

Fascia della ferocia: Questa fascia farra di pelle di cin-
ghiale selvaggio permerre a chi la indossa di continuare
ad agire quando normalmente crollerebbe per le ferite
subite. Pud agire normalmente a 0 pf (anche se eseguire
arioni faticose infliggera dei danni). Se scende a un to-
tale negativo di pl (fino a -9), pud agire normalmente,
anche se rischia comunque di perdere 1 pf per round,
come di consuern. A -10 pf muore. Analogamente, chi
indossa la fascia é pin difficile da fermare con i danni
debilitanti, 1 danni debilitant non lo rendono barcol-
lante, e diventa privo di sensi solo guando i danni
debilitanti subiti superano i suoi pfdi 100 pit

Livello dell'incantalore: 8% Prevequisiti: Creare Oggett
Meravigliosi, vigove; Prezzo di meycato: 2.000 mo.

Fascia della somma eceellenza: Questa fascia di pura seta
viene indossata attorno alla fronte. Conferisce a chi la
indossa un bonus di potenziamento +6 alla Forza, alla
Destrezza e alla Saggezza,

Livello dell'incanlalove: 18% Prevequusity; Creare Oggetti
Meravigliosi, forza shaondinaria, grazia felina e uno dei
due tra comunione e conoscenza delle leggende; Prezzo di
mercato: 180.000 mao.

Guanti della presa temibile: Cruesti morbidi guanti di
pelle aumentano la forza della presa di chi B indossa.
Conferiscono a chi li indossa un bonus di potenzia-
mento +5 alle prove di Scalare, alle prove di lotta e ai tird
per colpire contrapposti effertuati durante un tentarivo
di disarmare (sia in attacco che in difesa).

Livello dell'incantatore: 10%) Prerequisiti: Creare Oggetti
Meravigliosi, forza straovdinaria; Prezzo di mevcato: 15.000
o,

Sandali del balzo della tigre: Questi sandali permettono
a chi i indossa di sferrare devastanti calei volanti,
Questi deve avere almeno 5 gradi in Saltare o in Acro
bazia. Con una carica, pud sferrare un calcio volante, 11
calcio viene considerato un attacco senzarmi che
infligge il doppio dei danni normali.

Livello dell'incantatore: 9% Prerequusit: Creare Oggerti
Meravigliosi, sallare; Prezza di mevrato: 3.500 mo.

Strisce ki: Quesre strisce di pelle, quando vengono
avvolte attorno alle mani, conferiscono un bonus di
potenziamento +3 alla CD con un attacco stordente del
monaco o con il talento Pugno Stordente. Tndossare le
strisce equivale a indossare dei guanti; le strisce occupa-
no lo slot "guand” del corpo del personaggio.

Livello dell'incantatore: 7° Prerequisiti: Creare Oggetti
Meravigliosi, monaco di 3° livello o superiore; Prezzo di
mercato: 5,000 mao,
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Veste della falsa vita: Quando un personaggio indossa
questa veste, ottiene +10 pf. Quando la veste viene
tolea, il personaggio perde 10 pf (non si tratta di pf
temporanei nel normale senso inteso).

Livello dell'incantatore: 67 Prerequasiti: Creare Oggetti
Meravigliosi, vigore; Prezzo di mercalo: 12,000 mo.

VEICOLI

A volte camminare o anche usare una cavaleatura non é
uropzione possibile. Che sia a causa del troppo bottine
che si sta rrasportando o della necessita di trasterire una
grossa quantita di oggetti ingombranti, prima o poi pud
verificarsi la necessitd di urilizzare un veicolo, 11 Ma-
nuale del Giocatore offre detragli su alcuni tipi di veicoli,
ma qui di seguire vengono presentate due opzioni per
chi desidera avere mezzi di rrasporto pit versatili,

Carro a due persone

Anche se molti eserciti preferiscono affidare ai guer-
reri a cavallo i ruoli radizonali della cavalleria, alcuni
ricorrono anche al carro a due persone. Due pesanti ca-
valli da guerma trascinano una piccola piattatorma a due
ruote su cui si ergono due soldari. 11 carro & costruito in
legno e ferro e offre ai suoi occupanti un quarto di co-
pertura.

1] carro ha una velocitia di 15 metri se viene trainato
da due cavalli, o di12 metri se a trainarlo & un solo caval-
lo. Non pud girare di piti di 90° in un singolo round. Se
effettua movimento doppio, pud girare solo di 457 Se
un carro gira, deve avanzare per almeno 9 metri prima
di poter girare di nuovo, o di 12 metri prima di potersi
portare nella direzione contraria.

Per condurre un carre si ta uso di gran parte delle
stesse regole per cavaleare un cavallo e per combattere
in sella, eccettuaro il farto che & Addestrare Animali
I'abilita rilevante,

Impresa di Addestrare Animali CD

Combattere con una mano 3
mentre si guida con I'altra

Liberare un cavallo ferito/privo di 15
sensi tagliando i suoi finimenti

Evitare una collisione Varia

Compiere Un attacco laterale 20

Collisioni: I carri sono vulnerabili agli ostacoli che
incontrunw sul terreno come tronchi cadun, porze di
fango o corpi di soldati caduti. Se un carto incontra un
asracolo sirmile, il conducente deve superare una prova
di Addesrrare Animali per potetlo apgirare (2 il DM a
stabilire la CD, in base allentita dell'ostacolo). Se il
conducente fallisce, il catro si capovolge e 1 passeggeri
e 1 cavalli subiscono 1dé danni se il carro stava
viaggiando a una velociti di 12 metri o inferiore, o di
2dé danni se la velocita era supeniore,

Attacco laterale: | carmi sono spesso dotati di lame
simili a falci innestate sulle loro ruote. Se il conducente
manovra il carro in modo da porrare il suo hance in una
posizione adiacente al riquadro di un avversario, le
lame effetruano un artacco gratuito, purché il

conducente superi una prova di Addestrare Animali
(CD 20). Lattacco laterale va considerato come un
attacco in mischia con una falce con un bonus di
attacco e un bonus al danno pati a +1 per ogni 3 metr
di percorso che il carro ha effertuato in quel round
prima di raggiungere il fquadro bersaglio. Ad esempie,
se il carro si & mosso di 12 metr ¢ ha effertuato un
attacco laterale, la lama arracchera a +4 e infliggerd
2d4+4 danni.

Il passeggern & normalmente equipaggiato con un
arco corto composito e una lancia lunga, mentre il con-
ducente impugna una mezza lancia (guida con una ma-
no e combatte con l'alera).

Gli attacchi a distanza che partono da un carro in meo-
vimento subiscono le stesse penalita degli attacchia di-
stanza effertuati a cavallo. Tuttavia, da un carro e
possibile tirare con un arco lungo.

Se 5i fa uso di una griglia, un carro & largo 1,5 metrie
lungo 3, Un tipico carro a 2 persone costa 300 mo + 100
mo per le falci attaccare ai lati del carro. Pesa 135 kg e
pud trasportarne altri 360, compresi i passeggeri e il
loro equipaggiamento. Necessita almeno di cavalli da
guerra leggeti per essere trainato,

Se uno dei cavalli muore in combattimento, il
conducente del carro deve subito efferruare una prova
di Addestrare Animali (CD 15) per liberare I'animale.
Se fallisce, il corpo del cavallo viene trattato come un
astacolo e richiede un'altra prova di Addestrare Animali
(CD 15) per evitare di rovesciare il carro. Questa prova
deve essere ripetuta a ogni round finché il corpo
dell'animale non viene liberato.

CD della collisione del carro

Owviamente esistono milioni di cose conrro le quali 1
CaTTi POSSONO TOVESCIATsi, passare sopra o allraverso.
Ecco alcune CD tipiche di Addestrare Animali
necessarie per evitare di rovesciare il carro.

Oggetto colpito o travolto cD
Cespuglio piccolo 10
Tronco 10
Terreno fangoso 10
Pedone Piccolo 10
Pedone Medio 15
Pedone Grande (cavalli compresi) 20
Palizzata 20
Cespuglio grosso 20
Sicpe 25
Un altro carro, da lato o da dietro 25
Un altro carro, frontale 30

TALENTI PER LE
MANOVRE DEI CARRI

I talenti che i conducenti dei carri usano in battaglia se-
guono la stessa struttura dei talenti per il combare:
mento in sella del Capitole § del Manuale del Cincatore,

Combattere su Carro [Generale]

11 personaggio @ abile nel combattere su un carro.
Prerequisiti: Abiliti Addestrare Animali.

4-‘-
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Travnlge
[Generale

Beneficio: Una volta per round, quando uno dei due
cavalli da traino viene colpito, il personaggio pud effet
ruare una prova di Addestrare Animali per negare il col-
po. 11 colpo viene negaro se la prova di Addestrare Ani-
mali supera il tivo per colpire (essenzialmente, la prova
di Addestrare Animali diventa la Classe Armatura
dell'animale se risulta superiore alla sua CA regolare).

Tirare su Carro [Generale)

11 personaggio & abile nell'usare armi a distanza dal
carro,

Prerequisiti: Combartere su Carro, abilita Adde-
strare Animali

Beneficio: La penaliti subita quando si usa un'arma
a distanza trovandosi su carro viene dimezzata: -2
invece che -4 se il carro sta effettuando un movi-
mento doppio, -4 invece che -8 se i cavalli da g
traing sono in corsa,  Be |

con Carro

Il personaggio & stato addestrato a usare '
il carro per burtare a terra gli avversari,
Prerequisiti: Combatrere su Carro,
abilita Addestrare Animali.
Eﬂnefu:m Quandu 11

(repassare un avversario -'1r
con il carro, il bersaglio gl
pud decidere di non e
evitare il carro. Se il g : :
beraaghu viene burta-
[0 a terra, ognuno
dei cavalli da  §
tiro puo ten- RGH
fare Un attacco oy
con gl zoccoli
sull avversario,
ottenendo il
bonus standard di +4 per i tiri per colpire
contro i bersagli proni. Le ruote del carro infliggono
ulteriori 2dé danni automaticamente, ma il perso-
naggio deve effettuare con successo una prova di
Addestrare Animali (la CD varia in base alla raglia degli
avversari) o rovesciare il carro. Vedi la rabella nella
pagina a fianco per 1 tipi di CD.

. g

Attacco Laterale con Carro

[Generale]
Il personaggio & abile nell'usare le lame a falce del carro
contro gli avversari,
Prerequisiti: Combarttere
Addestrare Animali,
Beneficio: Usando un'azione di carica, il per-
sonageio pud manovrare il carro verso un avversario,
attaccare e passare lateralmente accanto a lui con le
lame del carro (se il carro ne & dotato) per poi allonta-
narsi, E necessario proseguire lungo la linea della carica
col resto del movimento del round e non & possibile an-
dare olrre la doppia velocita del carro. Né il personaggio
né i cavalli da traine provocano artacchi di opportunita

su Carro, abilita
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dall'avversario che subisce lartacco laterale

Carica con Carro [Generale]

1l personaggio & abile nel caricare usando il proprio
carTo.

Prerequisiti: Combattere su Carro, Attacca Larerale
con Carro, abilita Addestrare Aninsali,

Beneficio: Quando il personaggio ¢ su di un carro e
impicga unazione di carica, infligge danni raddoppiati
con unarma da mischia (o danni rriplicati con una
lancia da cavalicre o una lancia lunga).

Carro da guerra halfling

Molti elan halfling vagano di citti in citd riunid in lun-
ghe carovane di carti. Non c'é da sorprendersi, dungue,
che quando gli halfling seendono in guerra convertano
i propri carri in veicoli da guerra,

11 carro da puerra hullling & grande quanto un carm
umano, ma linterno & ridotte in
scala per adattarsi ai coraggiosi

halfling che combattono al

suo interno, 11 carro & compo-
sto da pareti, pavimenti e sof-

di quercia (durezza 5,
60 pf) e ampie ruote
che difficilmente af-
tondano nel fango
del campo da bar-
taglia,

Linterne del

carro & diviso

in due livelli.

Il hvello su
periore contie-
ne sei arcieri, che possono
tirare dalle numerose feritoie
aperte sui lati. Al livello inferiore
stanno rannicchiati sei

*incursori” hal-

fling, deghi esplo-
ratori addestrari a
calarsi attraverso una botola nel pavimento del carro e
ad afferrare un obiettivo esterno mentre il carro avanza,

Un aliro halfling conduce il carro da un compar-
rimento protetto posto sul davanti. Aleuni carrd hanno
addirittura una ballista sulla cima, con una cupola
scorrevole (che offre meta copertura) per proteggere il
tiratore che la manovra.

Due robusti pony da guerra trainano il carro da
guerra. Un ariete pesante si allunga tra le due caval-
cature, ma nemmeno le cavalcature pit addestrate sono
pronte a caricare Una parete, quindi l'ariere ha per lo pit
funzioni decorative. Gli halfling pin intraprendenti
hanno a volte spinto un carro ptivo dei pony a grande
velociti contro una [ortificazione.

1l carro da guerra ha una velociti di @ metri, ma non
pub girare per piit di 907 in un giro. Se effettua un movi
mento doppio, pud girare di soli 45", 1 carro da guerra
¢ largo 3 metri e lungo 4,5, Costa 5.000 mo senza | due

pony.

S,
=

vy, -

fitti di robusto legno |
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TORRI,_FO R’!W'E_ZZE

E CASTELLI

La casa di un guerriero & il suo castello, dal quale scruta
gli eserciti schierati contro di lui protetto da feritoie per
gli arcieri, merli e robuste pareti di pietra. Inoltre, seb-
bene molii monaci siano soliti vagare di cintd in cit,
altri studiano e si addestrano all'interno di templi e
monasteri ben protetti.

vk o

‘Questa & una torre tipica che,
~stande alla Guida del Dunceon:

MasTer costa 50.000 mo. Arre-

darla costa normalmente da

1000 me (se si sceglie materiale
a buon mercato) a 4,000 mo (per

- mobili e decorazioni pil lussuo-

se), anche se per oggetti vera-
mente speciali & possibile che il
costo salga ulteriermente. La
manutenzione annuale della tor-
re di confine costa in media circa
2000 mo. Una squadra di qua-
ranta soldati, quattro sergenti e
due ufficiali necessita di 350 mo
mensili di paga, e il loro mante-
nimento in cibo viene a costare
414 mo al mese in pasti normali
o 138 mo al mese in pasti di bas-
sa qualits, Tuttavia, ben poche
cose abbassano il morale dei
soldati come un rancio cattivo. |
soldati si occupane a turno di
Cucinare o p|,.||in,=!,' qu]ndi Aon e
necessario personale aggiuntivo.

La torre di confine pud essere
costruita in otto mesi.

Queste capitolo offre degli edifici di
esempio che possono facilmente servire
come abitazioni per guerrieri o monaci di
livello da medio ad alto o come fortezze
periloro nemici, Tuttavia, anche se aleuni
di essi potrebbero avere dimensioni
simili, non esistono due castelli ug‘ua]i,
quindi il DM é libero di personalizzare gli
esempi forniti e di aggiungervi i propri
dettagli.

La Torre di Confine

La torte & un tipico avamposto ideato per
ospitare i soldati di guardia a un passo, un
incrocio o un punto importante della
costa, Anche se lo spazio all'interno &
ristretro, la rorre di confine pud arrivare a
contenere fino a quaranta soldar offrendo
comungue alcune comodita di base; i
soldati tuttavia passeranno buona parte
del loro tempo all'esterno. In tempo di
guerra, la struttura in pietra diventa una
postazione assai difficile da catturare, con
dozzine di arcieri e varie balliste sul tetto.
La torve inoltre pud diventare un alloggio
per un'intera famiglia senza dover
apportare troppe modifiche all'interno;
molti manieri nobiliari sono cresciuti
proprio attorno a una torre di guardia
centrale,

La totre & un edificio a tre piani con

paretl in pietra e calce Iarghe 30 cm che si incurvano
leggermente verso l'interno. All'interno i paviment
sono fatti di assi di legno (che fungono anche da
soffitri) sono sorrerti da grosse travi e le pareri sono
pannelli di legno che si appoggiano al “guscic” delle
pareti di pietra esterne. Un porzo scavato nello
scantinato fornisce acqua fresca e tre caminerti servono
a riscaldare la torre quando il clima & particolarmente
freddo. I rfiut vengono maccolt in cest o vasi da notte
che vengono svuotati in una fossa abbastanza lontana
da non essere notata dalla torre ma abbastanza vicina da
poterci arrivare a piedi

Molte torri di confine hanno alcuni edifici esrerni
aggiuntivi: un piccola stalla o un granaio, una latrina e,
nelle zone a clima pia caldo, una “cucina all'aperto” in
modo che il fuoco della cucina non riscaldi Tinterno
della torre in maniera insopportabile.

Fra i soldati & opinione comune che la torre di
contine sia un obiettivo facile da difendere. Esiste solo
un'entrata, in cima a una scalinara esposta al tiro delle
feritaie ¢ delle balliste. Le poche fnestre della torre si
trovano sulla parte alta dell'edificio, sono protette da

sbarre ¢ hanne sportelli in legno che possono chiw
derle del turto, se necessario. Inoltre, un camminatoio
protetto da merli attorno al tetto fornisce linee di tiro
ottimali verso ogni direzione,

Primo piano

Il primo pianc affonda per 1,5 metr sotto il livello del
terrene, quindi & pit1 che altro uno scantinato,

Alloggi: Opnuna delle due stanze e occupata da sem-
plici cuccette e giacigli per ospitare fino a venti soldati.
Questi alloggi sono spartani, e in inverno i soldati ten-
dono a lamentarsi dell'assenza di un caminetto in
questo plano. Se la torre @ stata convertita a uso privato,
le due stanze vengono usate come magazzini, alloggi
per i servitori o camere da lerto aggiuntive.

Alloggi sottufficiali: La stanza e divisa in allogg
per quattro sergenti, la cui sistemazione non & diversa
da quella del resto degli uomini, pur offrendo un
minimo di rservatezza in pin.

Scala: Questa solida scala in legno collega turti e re
i livelli della torre. Ad ogni livello, sotto la scala viene
ricavato un piccolo spabuzzino.

Magazzino: CQueste due stanze normalmente ospita-
no sacchi di provviste e utensili di vario genere, rutto
cit che pud essere stato assegnato all'uniti durante il
si1o petiodo di servizo alla torre. Nella torre di un
nobile queste stanze rimangono dei magazzini oppure
diventano cantine per il vino.

Secondo piano

Ingresso: Due porte rinforzate con sbarre di ferro s1
aprone per rivelare un lungo corridoio. Le pareti sono
generalmente spoglie. Se la torre & stata convertita in
abitazione, questo & un ottimo posto per esporre arazad
e dipinti

Sala comune: In questa stanza fanno mostra di sé un
enorme tavolo e un altrertanto enorme camino, 1
soldati consumano i loro pasti in questa stanza e
passano qui anche parte del loro tempo fuori servizio,
Lutilizzo della stanza comune rimane lo stesso anche in
una torre privata, anche se il mobilio & di gran lunga pit
lussuoso,

Ufficio: Qui si trova il quartier generale dell'unita,
'ufficiale di giornata lavora quasi sempre in questa
stanza, rra le mappe e i documenti tipici della vita
militare. 1 nobili spesso convertono questa stanza in
una biblioteca o in un ufficio,

Cucina: Stamare guaranta soldari € una bella im-
presa, quindi questa stanza & quasi sermpre occupata. Un
grosso camino occupa una delle paret, e il resto della
stanza € invaso da ingredienti sparpagliati, stoviglie
sporche; vasi incrostati ¢ grossi lavandind, 1 soldati
effettuano turni in cucina a rotazione regolare, e fanno
in continuazione avant e indietro dal piano di sotwo per
portare su acqua dal pozzo,

Dispensa: Il cibo extra viene immagazzinato
quaggit, dietro un'enorme porta chiusa di cui solo i
sergenti hanne la chiave. Se la torre & una residenza
ptivata, probabilmente la dispensa non & chiusa a
chiave.




Terzo piano

Magazzino: Qui vengono conservate le armi: frecee,
munizioni per le balliste, aste per lance, archi e corde di
ricambio per archi. T nobili invece vi conservano
Oggetti piu prosaici.

Armeria: La stanza ¢ dotata di una serie di feritoie
che puntano verso il campo davanti alla torre e vari
piombaroi (fori nel pavimento} studiati per riservare
un'ultima sorpresa agli intrusi che riuscissero a olere-
passare la porta principale. A meno che non vi siano
minacce imminent, i soldari usano questa stanza per
eseguire compiti fondamentali come coestruire nuove
frecce, atfilare lame e lubrificare le corde degli archi.
Una scala porta verso una borola che conduce al tetto.

Camere da letto: Gli ufficiali generalmente si divi-
done queste camere, assegnando la pit grande all'uf
ficiale in comando ¢ ai subordinat quella pit piceola
In una torre civile queste stanze sono elegantemente
decorate e la stanza da letto dotata di caminerto &
normalmente quella riservata al padrone,

Tetto
Camminamento: Tra i merli posti lungo il margine
del muro esterno e il retto ad assi inclinate ¢ stato
lasciate un camminamento che percorre il perimerro
della torre e che permette agli arcieri di tirare agevol-
mente in ogni direzione, Subito dietro ai merl sono
poste tre balliste.

Soldato tipico della torre di confine: Umano
Com1; CS 1; umanoide Medio; DV 1d8+2; pf &; Iniz <2
(Des) Vel 6 m; CA 16 (Des 42, armatura +4); Art +3
mischia (1d8+1, lancia lunga) o +2 mischia (1d8+1,
mazzafrusto leggero) o +3 a distanza (1d8, arco lungo);

(8 Combarte in ranghi; AL N; TS Temp +4, Rifl 42, Vol
+0, For 13, Des 15, Cos 14, Int 12, Sag 10, Car 8.

Qualila speciali: Quando possibile, 1 soldad combart-
tono in ranghi. La prima fila punta le proprie lance
lunghe contro le cariche nemiche mentre la seconda
fila Appronta i propr archi. Quando il nemico artacea, la
prima fila compie i propri attacchi preparati (olire a
possibili attacchi di opportunitd) contro il nemico in
carica, per poi passare ad usare i mazzafrusti ]eggm‘i
invece delle lance lunghe. La seconda fila passa allora a
usare le lance lunghe, nmanendo fuorn dalla portata del
nemicis.

Ahlita £ talent: Addestrare Animali +3, Cavalcare +4,
Saltare +1, Scalare +1; Arma Focalizzata (lancia lunga),
Tiro Ravvicinato.

Propricta: Corazza a scaglie, lancia lunga, mazzafrusto
!tggu ro, arco ingu. 20 frecee,

sSergente tipico della torre di confine: Umano
Com2; GS 2; umanoide Medio; DV 2d&+4; ]Jf 13 Iniz +2
(Des); Vel 6 m; CA 16 (Des 42, armartura +4); Atr +4
mischia (1d8+1, lancia lunga) o +3 mischia (1d8+1,
mazzaltusto leggero) o +4 a distanza (1d8, arco lungo);
QS Combatte in ranghi; AL N; TS Temp +5, Ritl 2, Vol
v For 13, Des 15, Cos 14, Inr 12, Sag 10, Car &

Qualiti speciali; Come sopra, Ogni sergente normal-
mente comanda dieci uomini.

Abiliti ¢ talenti: Addestrare Animali +4, Cavalcare +9,
Saltare +2, Scalare +2; Arma Focalizzata (lancia lunga),
Tiro Ravvicinato.

Proprieta: Corazza a scaglie, lancia lunga, mazzafrusto
leggero, arco lungo, 20 frecee.

Utficiale tipico della torre di confine: Umano
Grrd; GS 3; umanoide Medio; DV 3d10+3; pl 19; Iniz +6
{Des, Iniziativa Migliorata); Vel & m; CA 19 (Des +2,
armarura +5, scudo + 2} At +7 (1d8+2, spada lunga) o +5
(1d8+5, arco lungo) Q8 Deve lasciare lo scudo per
usare Farco; AL N; TS Temp +4, Rifl +3, Vol +0; For 14,
Des 15, Cos 13, Int 12, Sag 8, Car 10,

Cualila speciali: Lufficiale non pud wusare uno scudo
mentre tira con larco. E necessario un round per sfilare
lo seudo ed estrarre larco, e la CA dell'ufficiale scende
17,

Abilifa ¢ talent; Addestrare Animali +8, Ascoltare 11,
Cavalcare +10, Osservare +1, Saltare +3, Scalare +3;
Arma Focalizzata [spﬂdu llmgu], Iniriativa hﬁghurata,
Sensi Acut, Tiro REavvicinato.

Proprieta: Cotta di mag]ia, spada lunga perferra,
scudo di legno grande, arco potente lungo composite,
20 frecee.

Torre Arborea Elfica

Sono pochi ghi elfi che si dimostrano murarori di
talento, ma la loro abilitd nella lavorazione del legno e
nell'utilizeo degli alberi é ineguagliata. Quando gli elfi
devono ditendere le loro foreste natali sono soliri
COSTruire torri aeree poggiate sui rami degli alberi ai
margini delle comuniti elfiche, Le torri arbotee
ospitano fino a venticinque arcieri elfici o un'unica fa-
miglia numerosa, anche se in rempi di guerra la
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differenza tra i due casi & minima

li elfi usano una combinazione di tecniche tradizio-
nali di costruzione, abilitd relative alla crescira degli
alberi & magia per costruire le loro torrl. Spingendo la
crescita dei rami di un albero particolarmente grosso
nella direzione giusta, creano solide fondamenta e
sostegni sui quali poi iniziano a costruire la strutturs
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sue piccole dimensiont,
Cucina: In questa stanza viene preparato il semplice
vitto elfice, in mezzo a ravoli e barattoli di spezie.
Camera da letto principale: Questa stanza ¢ riser-
vata per il pitt anziano degli elfi che abirano nella torre.
E arredata in modo lussuoso, e possiede sia una finestra
che un balcone.

i

Quanto costa?

La torre arborea & un edificio.
_estremamente particolare, quin-

di costa 75,000 mo, oltre al con-

| senso deglielfi che devono forni:

re gli esperti necessari {:Lér
costruirla. Le torri arboree di so-
lite sone fornite solo degli ele-
mienti pil spartani; per aredarla
3.000 mo sono pit che sufficien-
ti. Dal momento che gran parte
della torve & composta da legno
vive, fa manutenzione annuale
costa in media meno di 2.000
mio, La paga mensile per una
squadra di 25 arcieri elfici & di
300 mo, ma gl arcieri penseran-
rio da soli a cacciare € d procu-
rarsi il cibe.,

Sono necessari 10 mesi per
costruine e far crescere una torre
arborea elfica.

della torre usando assi e travi ricavari da
alberi caduti per cause naturali. Gli elfi
scavano canali verticali nella corteccia
dell'enorme tronco; i canali che scendono
dallalto forniscono acqua piovana mentre
quelli che conducono verso il basso fanno
scivolare wvia | rifiuti che vanno a
concimare le radici dellalbero. Una grossa
pietra piatta al centro di ogni edificio
serve per accendere un fuoco all'interno
della torre.

Allinterno, Parchirertura rivela in tutto
lo stile di vita comunitario degli elh.
Esistonho poche porte, solo delle tende
pendono per parantite un minimo di
riservatezza. Le finestre ¢ i balconi lascia-
noenrrare la luce del giorne ¢ offrono una
vista ottimale della foresta circostante. Le
stesse finestre ¢ gli stessi balconi sono
inolire oftime piattaforme per gli arcieri
elfici quande dei nemici attaccano la
torre. Su un ramo vicino, i giardinieri el-
fici hannao potato e plasmato due dei rami
pit solidi trasformandoli in bracar per
polenti catapulte puntate verso il rerrenc

della foresta attorno alla torre.

Gran parte dei visitatori accede alla torre attraverso
una piattaforma calara di cingue piani attraverso un si-
stema di corde e carrucole. Tn casi di emergenza, sono
le scale di corda che pendona da ogni balcone a fornire
wna via d'accesso o una via di fuga pin rapide.

Struttura principale, livello inferiore
Ascensore: Sono necessari due elh per manovrare le

Ponte sospeso: Questo stretto camminamento con-
duce verso la struttura ausiliaria. In caso di etnergenza
& possibile separarlo dal resto delledificio su entrambi

i lati.

Struttura ausiliaria
Alloggi abitabili: In ognuna di queste 3 stanze |
dormono fino a sei elfi, su brande farte di viticei in-
trecciati.
Armeria: In questa stanza gli elfi custodiscono vari
tipi di armi (incluse diverse centinata di frecce),
Catapulte leggere: | giandinieri elfici sono in grado
di combinare la potatura e la magia per dare ai rami Iz
forma di catapulte organiche. Due di esse song
facilmente accessibili attraverse scale o ponti sospesi.
Torre di guardia: Taccesso a questa piccola torre,
dalla quale si pué renere d'occhio la foresta in ogni dire-
zione, avviene solo tramite un ponte sospeso. Di solito
sul tetto di questa torre di guardia si trova almeno un
gufo gigante con cui gli elfi potrebbero aver faro
amicizia.

Arciere tipico: Elfo Com1; GS 1; umanoide Medio;
DV 1d8; pf 4; Iniz +2 (Des); Vel 9 m; CA 16 (42 Des, +3
armatura di cuoio borchiato, +1 buckler); Arr 43
mischia(1d&8+2, spada lunga) o +4 a distanza (1d8, arco
lungo); Q8 Tratd elfici; AL N; TS Temp +2; Rifl +2, Vol
-1; For 14, Des 15, Cos 10, Int 10, 5ag 8, Car 13.

Abilita e talenti: Nascondersi +6, Scalare +5; Arma
Focalizzata {arco lungo) .

Proprieti: Corarzza di cucio borchiato, spada lunga,
buckler, arco lungo, 20 frecce.

Capitano tipico: Elfo Mag3 (divinatorey GS 3

carrucole e le corde che portana la piartaforma fino a
terrd, 15 metri pitt in basso. La piartaforma sale e scende
a una velocita di 1,5 metri per round. Una scala a pioli
vicino alle carrucole della piattaforma conduce al
livello superiore della struttura principale.

Magazzino: (Questa stanza normalmente ospita gli
oggetti divalore posseduti dagli elfi, essendo dotata del-
'unica porta della torre arborea che pud essere chiusa a
chiave,

Alloggi abitabili: Di solito in quest'area vivono otto
elfi, che dormono su brande fatte di viticel intrecciari.

Magazzine: In questarea vengono in genere 1mma-
pazzinate le provviste in eccesso.

Area di meditazione: Questa stanza, dotata di una
vista panoramica sulla foresta, viene di solito usata per
venerare gli dei e per riflettere con calma,

Struttura principale, livello superiore

Soggiorno: Questa stanza viene in genere usata
dagli elfi come mensa, dove mangiano a turno per le

umanoide Medio; DV 3d4; pf 12; Iniz +2 (Des); Vel 9 m;
CA 12 (+2 Des); Art +1 mischia (1d8, spada lunga) o +4
a distanza [1d8, arco lunge); QS Trard elfici, famiplic
gatto; AL N; TS Temp +1, Rifl +3, Vol +2; For 10, Des 14,
Cos 10, Inr 15, Sag 8, Car 13,

Abilita ¢ talenti: Concentrazione +6, Conoscenze (ar-
cane) 18, Muoversi Silenziosamente 14, Professione
(piardiniere) + 5; Saplenza Magica +8; Robustezza, Schi-
vare,

Proprieti: Spada lunga, arco lungo perferto, 20 frecee,
pozione di cura fertte moderate, perpamena di sfera di tnvisi-
bilita, pergamenn di velocrtd, bacchetta dei davdi incanlali

Ingantestrn (4/4/3 ) individuazione del magico, lethura
del magico, luce, riparare; 1~ armatura magica, colps
accurato, scudo, sonno; -indwiduazione der pensieri,
protezione dalle frecee, vagnalela.

Gufo gigante: G5 3; bestia magica Grande (aperturs
alare di 6 m); DV 4d10+4; pf 26; Iniz +3 {Des); Vel 3m;
volare 21 m {normale’; CA 15 (-1 taglia, +3 Des, +3 nam-

.




rale); Art 2 artighi +7 mischia (1dé+4), morso +1 mischia
(1d8+2): QS Visione crepuscolare superiore, bonus alle
attivita in volo e al buio; AL NB; TS Temp +5, Rifl +7,
Vol +3; For 18, Des 17, Cos 12, Int 10, Sag 14, Car 10.

Alta e talenti; Ascoltare +16, Conoscenze (narura)
+6, Muoversi Silenziosamente +9, Osservare +10; Sensi
Acuti.

Crualita speciali: Bonus razziale di +4 alle prove di Os-
servare al buio e in penombra. Bonus razriale di +8 alle
prove di Muoversi Silenziosamente in volo.

La Rocca del Faro

Una rocca costruita attorno ad un faro fornisce prote-
zione ad uno strumento importante per la navigazione,
in grado di avvertice le navi che passano in rona della
presenza di scogliere pericolose o fondali bassi. Questa
costruzione, in realtd facile da difendere, ¢ stata creata
per resistere a forze anche pit potent di un esercito:
uragani, ondare di marea, tempeste, e altri pericoli
naturali che sono solit colpire le coste.

Man mano che le rotte commerciali cambiano ven-
gono costruit nuovi fari, e 1 nobili che gradiscono
l'asperto particolare della rorre tendono ad acquistare
questi vecchi edifici anche in virtd della notevole vista
che vi si gode. Lo stile di questi edifici & ormai diven-
tato cosi popolare che persino i castelli nell'entroterraa
volte tendono a copiare la loro struttura, sostituendo
semplicemente il faro con una gigantesca torre
centrale.

La torre del faro s alza per altri cinque piani rispetto
alla strurtura abitativa a due piani che la circonda. Gli al-
logei allinterno sono decisamente confortevoli per una
rocca, poiché la posizione isolata e il tempo instabile
finiscono per tenere i suoi abitanti per la maggioranza
del tempo all'interno. Lacqua piovana viene raccolta
(attraverso delle gmnr.{aie sul tetto e sul faro stesso) al-
linterno di una cisterna, e gli abitanti in genere
portane i propri rifiut verso un letamaio poco lontano,
La posizione ideale per una rocca come questa € in cima
ad un promontorio che si allunga verso 'oceano; se c'é
del terreno coltivabile nelle vicinanze, la rocea a volte
possiede anche un giardine, il pit1 grande possibile.

Quando gli abitand della rocca sone sotto attacco, si
difendono proteggendosi dietro le sue balconate
merlate su turti e quattro 1 versanti, mentre gl arcier
migliori prendone posizione in cima al [aro. Se scoppia
tha tempesta, tutte le finestre della rocea vengono
chiuse dallinterno.

Primo piano

Ingresso: Questa stanza & in genere piena di oggetti
e chincaglierie legate alla navigazione. 1 visiratori
vengono in genere lasciati in questa stanza mentre i
servitori li annunciano ai padroni di casa.

Soggiorno: I soldati e i servitori della rocea passano
la maggior parte del loro tempo libero in questa stanza
a giocare a carte o a leggere. La stanza in questione é
piena di sedie ¢ ravoli,

Sala da pranzo: Questa stanza é cosi piccola che
spesso i commensali finiscono per defluire nel sog-
giorno, Una scala di legno conduce 4l secondo piana.
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Cucina: Il calore del camino rende questa stanza un
posto molto frequentato durante le tempeste. Ci sone
scaflali appoggiati ad ognl muro, ¢ una gran quantita di
catini & blocchi di legna da ardere & posata sui tayvoli al
centro della stanza,

Utficio: Questa stanza é tiservata al custode del faro,
che nei momenti tranguilli della giornara, si trova qui a
lavorare sulle sue carte,

Alloggi dei servitori: T cuochi, i lavoranti e i
servitori dormono nelle cuccette in questa stanza. B
presente una renda per evirare la promiscuira sessuale,
ma comundgue la riservatezza rimane poca.

Basamento della torre: Il faro si regge su due muri
portanti circolari, che lo rendono una delle strutture
piu solide in circolasione. Ogni muro ¢ fatto di pietrs
rinforzata spessa piu di 30 centimetr, e 1 muri esterni
sono collegari a quelli interni da grossi contrafford. Al
primo plano, dei tubi che provengono dall'alto ardivanc
fino alla grande cisterna che funge da
serbatoio d'acqua dells rocea, mentre
il resto dello spazio tra il mure inter-
no e quello esterno viene usato come
magazzino per le grandi quantira di
materiale di cui un fare isolato po-
trebbe avere bisogno. All'intermo del
murg  pi 1 interne, una scala 3
chiocciola sale per sette piani fino ad
arrivare alla lanterna del faro.

~ Quanto costa?
Costruire una rocca dotata di fa-
ro costa 150.000 ma, il coste di
un tipico forte nella Guida del
Dunceon MAsTER, La mebilia
costa poi tra le 6.000 e le 10,000
o, roentre i costi annuali di rma-
nutenzione sono di circa /.500
mo. Uno staff di 20 soldati & 10
tra servitori e maggiordomi costa
180 mo al mese per le paghe ¢
360 per il cibo, poiché deve in ge-
nere essere consegnato in zone
castiere lontane e pericolose

Secondo piang
Alloggi: Queste due stanze con-
tengono le cuccette dei soldati che
PTDTE‘EEHT‘I.G !ﬂ mocca. Le stanze somo
piccole, per cui i soldati tendono a
passare poco del loro tempo qui
Balconate: Questi camminamenti

La costruzione di una torre
del faro richiede 1 anno.

merlati sono fondamentali per la
difesa della rocca, Forniscono meta copertura agli
arcieri schierati dietro di esse.

Stanza padronale: La camera da lerto del custode
del faro & probabilmente la pin lussuosa della rocca.,

Magazzino chiuso: Questa stanza & sempre chiusa, e
solo il custode del faro possiede la chiave. Serve a con
servare il denaro per le paghe e gli aleri oggett di valore,

Sala nautica: In questa stanza venpono conservate
le carte nawiche, i registri di navigazione e alrri volumi,
allineati in apposit scaffali sulle paret.

Officina: In genere qui si trovano i lavoranti della
rocca A riparare corde o a compiere i molti altri lavori di
manutenzone di cui un faro pud avere bisopno, Questa
stanza & infatti piena di tavoli da lavore, rotoli di corda
¢ artrezzi appesi alle pareti.

Armeria: In questa stanza vengono conservate le
armi {in prevalenza lance ¢ balestre) a disposizione
degli abitann della rocea.

Torre: Una passerella conduce dalla scala a chioe-
ciola al corridoio vicine agli alloggi dei soldari,

Tetto del faro
Camminamento: La scala a chiocciola finisce in
cortispondenza di una porta che conduce ad un
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camminamento circolare, il quale offre una vista
panoramica della zona circostante. Come le balconare,
il camminamenrto offre mera coperrura a chi combatre
schierato dietro di esse.

Lanterna: Tl faro viene tenuto acceso con la magia, e
non richiede quindi di venire ricaticato regolarmente.
Una scala a pioli collega il corridoio esterno con la lan-
terna, che pud essere oscurata per proteggerla se il
tempo & particolarmente brutte. Gli scuri che puntano
verso il mare sono fatti di lamine che possono essere
rapidamente aperte e chiuse, permettendo cosi al faro
di mandare messaggi lampeggianti in codice alle navi,

Guardia tipica della rocea del faro: Umane Comt;
GS 1 umanoide Medio; DV 1d8+2; pt &; Iniz +2 (Des);
Vel @ m; CA 15 (+2 Des, 43 armartura); Att +3 mischia

L3 fortezza sul fiume costa
220.000 me, che comprendono
anche il costo del ponte. Arredar-
la costa circa 10,000 mo e la ma-
nutenzione annuale costa in me-
dia 14.000 mo, || personale,
composto da 20 guardie, 5 tec-
fici & 10 servitori costa 255 mo al
mese per le paghe e 315 mo per
i cibo, Questi costi vengono in
parte armmortizzali dai pedaggi e
dalle tasse di passaggio sul pon-
te. 'ammontare varia a seconda
del traffico che passa sul fiume,
rma 1,500 mo al mese & un introi-
to medio accettabile.

Per costruire la fortezza sul
fiume sone necessari 14 mest,

B e i (1d10+1, falcione) o +3 a distanza (1d8, balestra leggera);
i AL N; TS Temp +4, Rifl +2, Vol +0; For 13,
Quaﬂtﬂtﬂm? Des 15, Cos 14, Int 12, Sag 10, Car B.

Ablita ¢ talent: Nuotare +5 (-3 con rutto
l'equipaggiamente), Osservare +2, Saltare
+4, Sealare +4; Arma Focalizzata (falcio-
ne}, Tiro Ravvicinato.

Propricta: Corazza di cuoio borchiaro,
falcione, balestra leggera, 10 quadrelli da
balestra.

Custode tipico della rocca del faro;
Umano Esp3; GS 3; umanoide Medio; DV
3de+3; pl 13; Inie -1; Vel 9 m; CA 11 (11
Dles, +2 armatura’; Att +2 mischia (1dé+1,
mezza lancia) o +1 a distanza (1d8, balestra
leggera) AL N; TS Temp +2, Rifl +0, Vol
+5; For 10, Des 8, Cos 12, Int 15, Sag 14,
Car13.

Abiltta ¢ talent: Artigianato (carpen-
teria) +8, Artigianato (lavori in muratuta)
+8, Conoscenza delle Terre Selvagge +8,

(Conoscenze {geografia) +8, Conoscenze
(natura) +8, Nuotare +6 (+0 con equipaggiamento), Os-
servare +12, Professione (cartografo) +10, Utilizzare
Corde +5; Abilitd Focalizzata (Osservare), Abilita Fo-
calizzata [ Professione {cartoprafo}], Sensi Acuti,
Proprieta: Corazza di cuoio, mezza lancia, balestra lep-
gera, 10 quadrelli da balesrra, cannocchiale,

Fortezza sul Fiume Gnomesca

Gli gnemi costruiscone fortezze sui fiumi per
difendere i principali punti daccesso alle loro terre ¢
per riscuotere pedaggi dai mercant e dat viandanti che
usano il ponte. La fortezza unisce un ponte levatoio a
scorrimento con un edificio fortificato che offre
un'ottima protezione. In tempi di guerra il ponte &
fondamentale per consentire alle truppe di attraversare
il iume, o per impedire ['attraversamento al nemico.
Anche se sono stari gli gnomi a creare i progerri della
fortezza sul fiume, edifici simili sono stari in seguito
copiati dalle altre razze, che si sono limitate a
ingrandire le porte, alzare i soffitti e aumentare la scala
dello spazio interno, Tuttavia, le ultime fortezze degli
gnomi dispengono anche di meccanismi assai pid

elaborati peril ponte e di ingegnose trappole destinate
a coloro che vorrebbero impadronirsi del ponte o
distruggerlo,

La fortezza & composta da tre grossi edifici in pietrs
appoggiati a un solido ponte di legnoe che attraversa il
fiume. Un edificio principale ospita il meccanismo del
ponte levaroio e gran parre dello spazio abitabile,
mentre un edilicio ausiliare dallo stesso lato del fiume
ospita la cucina e 1 magazzini. Un piccole posto di
guardia dal lato opposto del fiume serve a raccogliere i
pedaggi e a proteggere il ponte stesso,

1l ponte ¢ una struttura in legno che puo sollevarsi
per permettere a eventuali navi ad albero alto di
oltrepassarlo. Tirando una leva nella fortezza principale
una rueta ad acqua sotto il ponte scende nel fiume. La
forza delle pale che girano fa scorrere il centro del
ponte verso la fortezza principale, dove rimane finché
un'altra leva non fa scendere unaltra ruota in acqua, che
riporta il ponte nella sua posizione originaria.

Gli abitanti della fortezza prelevano la loro acqua
direttamente dal fiume ¢ si liberano dei rfiutd in una
fossa pit a valle, lungo la riva del fiume stesso. Quando
& in corso un attacco, le feritoie nella sezione principale
e le merlature della struttura ausiliaria offrono agh
arcieti la copertura di cui necessitano. Chiungue corra
lungo il ponte tra i due edifici verrebbe investito dal
fuoco incrociaro delle frecce, sparate da entrambe le
postazioni.

Fortezza principale, primo piano

Va ricordato che l'intera fortezza & costruira su misura
per ghi gnomi. Questo non cambia di molte i metrd qua-
dri delle stanze, tma le potte sono alte solo 1,5 metriei
soffirti solo 2,1 metri. Anche il mobilio & studiato per
utenti di taglia Piccola.

11 fonde della rampa del ponte si trova all'altezza di
Juesto plano.

Ingresso patm.g]jaz Cluesto e hl'lg't‘EﬁSﬂ principaie
per gli gnomi che vivono nella forrezza (i visitatori en-
trano al secondo piano). Coloro che entrano ed escono
da qui sono guardie della forrezza e soldati che partu-
gliano le zone circostanti,

Ufficio: Lufficiale di giornata lavora qui, in un
piccolo ufficio spartano.

Armeria; Questa stanza chiusa a chiave ospita le
armi di riserva della fortezza.

Officina: E in quest'enorme stanza, piena di tavoli e
di utensili, che viene svolte gran parte del lavore di
manutenzione, Normalmente da qui proviene un
continuo frastuono di martellate e di seghe all'opera.

Cappella: Questa stanza & usata per le varie pratiche
religiose. I fedeli spesso rimproveranc gli gnomi
nellofficina di fare troppo rumore,

Meccanismo del ponte levatoio: Questa stanza
ospita rurte le leve, gli ingranaggi e i comandi necessari
per rirrarre ed estendere il ponte, Servono due ghomi
pet farli funsionare, anche se in casi di emergenza un
unico gnomo pud essere sufficiente,

Fortezza principale, secondo piano

La cima della rampa del ponte (¢ il ponte stesso) si oo

.




vane all'altezza di questo piano,

Ingresso principale: I visitatori alla fortezza di
solito entrano attraverso questa stanza, che & dotata di
porte e sedie per visitatori di taglia Media.

Alloggi: Queste due stanze ospitano le cuccette per
i soldati e le guardie della forrezza.

Fortezza principale, terzo piano

Stanza padronale: 1] padrone della fortezza vive in
guesta stanza sontuosamente arredata,

Biblioteca: | libri conservati quaggit includene vari
trattari di ingegneria e qualsiasi alira cosa che rientr
nei gusti del padrone della fortezza,

Camminamento alla fortezza ausiliaria: Questo
camminamento merlato fornisce meta copertura a
coloro che si dirigono versa il tetto della fortezza ausi-
liario. Dial momento che si trova proprio sopra il livello
del ponte, offre un eccellente punto per osservare la zo-
ha circostante o tirare con larco,

Fortezza ausiliaria, primo piano

Alloggi: Qruesta stanza ospita i tecnici del ponte e |
servitori domestici.

Dispensa: Qui vengono conservate le provviste
alimentari della fortezza.

Magazzino: T vari strumenti da cucina e per le
pulizie vengono conservati qui.

Fortezza ausiliaria, secondo piano

Ufficio: Qui lavora Pufficiale di guardia o lagente
doganale, che ferma ogni viandante per fargli pagare il
pedaggio. Se la fortezza ha un mandato per effertuare
ispezioni sui carichi trasportati, vengono effettuati qui,
sotto l'occhio vigile delle guardie che osservanc
attraverso le feritoie per le frecce,

Sala da pranzo: Questa stanza & talmente piccola
che gli abitantd della rocca devono mangiare a turni. Di
regola c'e sempre qualcunc all'interno, ed & in perenne
disordine.

Cucina: Anche la cucina ferve sempre di attiviti, con
gli assistenti dei cuochi che corrono costantemente su
e git1 per le scale che conducono alla dispensa,

Fortezza ausiliaria, tetto

Tetto: Due camminamenti collegano l'ampio tetto
piatte della fortezza ausiliaria al rerzo piano della
fortezea principale. Se la fortezza viene stretta d'assedio,
gran parte delle difese vengono organizzate da quassi,

Posto di guardia

Interno del posto di guardia: Ogni piano del posto
di guardia & composto da un'unica stanza, dotara di una
o due sedie. Il posto di guardia & in pratica una
postazione difendibile collocata sullaltra sponda del
fiume, Una porta collega il secondo piane al ponte vero
& proprio. In caso di emergenza, gli pnomi intrappolati
nel posto di guardia possono arrampicarsi attraverso
una botola che si apre dal posto di guardia, e attraversare
il fiume a testa in git tenendosi aggrappati ad alcuni
sostegni fissati sul fondo del ponte (questo non &
possibile se il centro del ponte & stato ritratto, turtavia),
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CGuardia tipica della fortezza sul fiume: Gnomo
Com1; GS 1; umanoide Piccolo, DV 1dB+3; pf 7; Iniz +2
(Des); Vel 4,5 m; CA 18 (+2 Des, +4 armatura, +1
buckler, +1 taglia); A 41 mischia (1ds, ascia) o 13 4
distanza {1d8, balestra leggera); QS Tratti razziali
gnomeschi; AL N; TS Temp +5, Rifl +2, Vol +0; For 11,
Des 15, Cos 16, Int 12, Sap 10, Car K.

Abilita ¢ talenli; Osservare +4, Salrare <2, Sealare -2
Tire Ravvicinato.

Proprieta: Corazza a scaglie, buckler, ascia, balestra
legrgera, 10 quadrelli da balestra,

Tecnico tipico della fortezza sul fiume: Gnomo
Esp2; GS 2, umanoide Piccolo; DV 2dé+4; pf 11; Iniz -
(Des}; Vel 6 m; CA 12 {-1 Des, +2 armatura, +1 taglia);
At +0 mischia (1dé, ascia) o +0 a distanza (1d8, balestra
leggera) AL N; TS Temp <2, Rifl -1, Vol +5; For 8, Des 8,
Cos 14, Int 15, Sag 14, Car 13,

Abilita ¢ talenti: Alchimia +9, Artigianaro {carpente-
ria) +7, Artigianato (lavor in muratura), +7, Conoscen-
z¢ (architettura e ingegneria) +9, Conoscenze (geo-
grafia} +7, Disattivare Congegni +7, Professione (bar-
caiolo) +7, Tlilizzare Corde +4; Abiliti Focalizzata
[Conoscenze (architettura e ingegneria)),

Propyieta: Coraxza di pelle, ascia, balestra legpera, 10
quadrelli da balestra, vari strumenti appropriari al
lavoro attuale,

Castello del Borgo

CQuesto & il castello tipico di un nobile proprietario terrie-
ro incaricato di difendere le terre circostant. In tempo di
pace & un punto di incontro per 1 residenti delle comu-
nitd cittadine che popolano le terre circostant, poiché
fornisce tutto, dai ferri di cavallo alla

birra ai servizi di scriba e guaritori In

tempo di guerra diventa un posto di
rifugio, in grado di respingere un attacco
arganizzato o di resistere a un assedio.
Quattro torri in pietra dominano il
corpo principale del castello, 13 resi-
denza del nobile e il centro di tutto il
complesso, Pareri rinfotzate alte 4,5 me-
tri partone dal castello centrale ¢ cir-
condano un'ampia serie di edifici ester-
ni in legno che offronoe vard servid per
il castello ¢ il resto della comunirg;
quest’area é il borgo che da al castello il
suo nome. Le torri agli angoli delle
mura offrono buoni punti d'osserva-
rione ¢ il barbacane funge da ingresso
ben sorvegliato verso il corrile interno.
Dhue pozzi (uno nel castello e uno nel
cortile} forniscono l'acqua, e le fartorie
circostanti forniscono cibo fresco agli
abitanti del castello. I rifiuri vengono

portati fuori dal castello usando dei carri per venire
scaricati, bruciati o usati per concimare i campi dei

dintorni.

Se l'area circostante viene attaccata, i civili scappano

‘costa 500,000 ma, il costo di un

 Quanto costa?

Costruire un castello del borgo

castello standard niella Guida de/
Dunceon Master. |l mobilio co-
sta tra le 20,000 e le 30.000 ma, 2
seconda di guali servizi sono ne-
cessari al suo interno. | costi an-
nuali di manutenzione sono di
circa 25.000 mo. Assoldare 30
soldati, 15 abili artigiani & 15 ser-
vitori costa 750 mo al mese per |e
paghe e 990 mo per il cibo. | ser- b
vizi che una struttura come que- C
sta rende ai residenti in zona frut: |
tano in media 750 mo al mese, |

Per cestruire un castello del
borgo sono necessari diciatto |
mesi.

¢ si rfugiano entro le mura esterne del castello, che
diventano la prima linea di difesa. Se un nemico riesce
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a sfondare le mura e 2 entrare nel cortile, 1 difensori
superstiti si ritirano nel castello principale ¢ organiz-
zano laggin le loro ulrime difese.

BIFEENEES Castello principale
I.-*?“l-;_ F Cyuartro torri merlate alte 12 metri sono poste agli
nf R angoli di questa strutrura a tre piani, 1l primo piano &
| &ﬁ:&f B occupato guasi per intero dal salone destinato ai

banchetti e alle altre cerimonie imporranti. Il secondo
piano ospita gli uffici e le biblioteche ¢ il terzo piano &
riservato alla residenza personale del signore,

Ogni torre ha una sua [unzione specifica. Lutilizzo
pué variare da castello a castello, ma langole nord est
pud essere assegnato alle strutture delle cucine, quello
sud est all'armeria, quello sud ovest agh allopgi dei
servituri ¢ quello nord ovest ai magazzini.

['na serie di cnormi porte in legne rinforzate con
sharre di ferro (durezza 6, 50 pf) protegge lingresso
principale.

Mura esterne e torri di gquardia
Le mura sono alte 4,5 metri e spesse 3 mettd; sono farre
di pietra e calce (CD 15 per scalarle}. In cima alle mura
corre un camminamento, che connette le torri di
guardia 'una con Ialtra e fornisce ulteriore spazio per
far schierare gli arcieri dietro le teritoie. La torre di
guardia presenta delle stretre feritoie orizeontali (che
forniscono una copertura di tre quarti}, Su ogni torre si
trovano di solito due soldati di guardia, anche se in caso
di attacco imminente ¢'é spazio per molti alori soldar.
Sipud accedere alle torri di guardia e ai camminamenti
sulle mura tramite delle semplici scale a pioli di legno,

Barbacane

Ouesto editicio di pietra ¢ calce a due piani & 'unica via
percotribile per enmrare all'interno del borgo. Il piano
terra non ¢ alrro che un cormidoio abbastanza largo
perché i carri possano entrare nel cortile interno; la sua
unica peculiarita & costituita da una saracinesca (du-
rezza 10, 60 pl) che pud essere azionara da una
guardiola al secondo piano. Questa guardiola & dotata
delle stesse feritoie orizzontali delle torrd di guardia, e
di piombatoi {fessure sul pavimenta] che si aprone sul
corridoio sottostante, [ visitatori del castello in genere
annunciano il proprio nome e lo scopo della loro visira,
poi attraversano il barbacane, non appena uno dei
soldati di guardia fa loro cenno di entrare. La saraci-
nesca rimane di solito aperta dall'alba al tramonto,

In tempi di guerra, il rerro piatto del barbacane si
rivela un'ottima piattaforma per balliste e catapulte.

Cortile interno
Le muta del borgo offrono protezione ai commercianti
locali e ai molti servizi tipici di un castello,

Cucina estiva: Il calore emanato dal fuoco a volte
tende ad alzare la temperatura interna del castello a
livelli tastidiosi. Per questo motivo, in estate i cuochi
lavorane in un edificio Ji lepno separato, e portano poi
il ¢ibe all'inrerno,

Cappella: Questo piccolo tempiv ¢ dedicaro alla
divinita venerata dal sighore del castello, in genere

proterrrice dei contadini (come Pelor) o dei viaggiatori
(come Fharlanghn),

Stalle: In questo edificio di legno possono essere
aspitati fino a venti cavalli. 11 fieno viene immagazzi
nato su un piano rialzato.

Cantina: Questo edificio di legno & cost popolare [ra
gli abitanti del borgo che ¢ sempre renuto chiuso a
chiave. Se il castello & solito ricevere molti ospiti, il si-
gnore del castello potrebbe aver farto costruire al suo
interno una piccola taverna.

Fucina; In questo edificio rsuona il rumore del fab-
bro al lavoro sui vomeri degli aratri e sui ferri dei ca-
valli, E comunque in grado di aggiustare la maggior
parte delle armi e delle armature.

Caserma: In questi semplici edifici di legno vivono
i soldari che proteggono il borgo,

Granaio: Questo edificio serve a immagazzinare il
cibo in eccesso, che viene spostato all'interno del
castello al minimo segno di guerra.

Spaccio: Questa piccola struttura di legno mette adi-
sposizione degli abitanti del castello una grande
quantiti di artrezzi, spezie da cucina, e qualche occa-
sionale oggetto di lusso proveniente dalla grande cirta,
Il mercante del luogo ha conrarti anche da altre partie
volendo pud anche ordinare merce “speciale”.

Soldato tipico del castello del borgo: Umano
Com1; GS 1; umanoide Medio; DV 1d8+2; pf &; Iniz +2
(Desy Vel 6 m; CA 16 (+2 Des, +4 armatuta); At +3
mischia (2d4+1, corsesca) o +3 a distanza (1d8, arco
lungo); Q8 Attacco di disarmare con corsesca; ALN TS
Temp +4, Rifl +2, Vel +0; For 13, Des 15, Cos 14, 1nt 12,
Sap 10, Car 8

Abilila e talenti; Addestrare Animali +3, Osservare +2,
Saltare +1, Scalare +1: Arnva Focalizzata (corsesca), Tiro
Ravvicinato.

Proprietii: Corazza a scaglie, corsesca, spada corta, arco
lungo, 20 frecee.

Tipico soldato di pattuglia a cavallo: Umano Grri;
S 1; umanoide Medio; DV 1d10+1; pf&; Iniz +2 ( Des);
Vel 6 m: CA 19 (42 Des, +5 armatura, +2 scuda’; Att +3
mischia (1d8+2, lancia da cavaliere pesante} o +3 a
distanza (1ds, arco corto); QS Artacco di carica con
lancia da cavaliere pesante; AL N, TS Temp +4, Rifl <2,
Vol +0; For 15, Des 14, Cos 13, Int 12, Sag 10, Car 8.

Abilita e talenti: Addestrare Animali +3, Cavalcare +8,
Olsservare +2, Scalare -1; Abilita Focalizzata (Cavalcare),
Attacco in Sella, Combarttere in Sella.

Proprieta; Cotta di maglia, scudo di legne prande,
lanicia da cavaliere pesante, spada lunga, arco corto, 20
trecce, cavallo da guerra leggero.

Castello Nanico sull’Altopiano

1 nani sono soliti costruire le loro fortezze in citma ad al-
topiani desolati, rendendole praticamente invulners-
bili agli attacchi di superficie. Cominciane il processo
di costruzione creando una cava in cima all'altopiana,
per procurarsi tatta la roccia di cui avranno bisogno,
Poi costruiscono le fortezze direttamente all'interns
delle cave a cielo aperto che hanno scavato, finendo per
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lasciare all'esterno solo le cupole di solida roccia dei
loro edifici, come testimonianza della loro presenza,
Un sentiero scavato nella roceia dell'altopiano stesso
conduce i visitatori all'unico ingresso di superficie di

4y i un castello imprendibile.
T ""'j ¥ Un castello nanice & costituito da cingue "sale” cilin-
S i driche che affondano nel terreno, in modo che soltanto
' ..jg:fr AR i loro tetd a cupola siano visibili. Al di sopra di ogni

tetto si trova una piartaforma merlara, allinterno della
quale i nani possono essere schierati per difendere la
s rocca contro gli attacchi dalla superficie.
. . w | Le sale sono connesse I'una all'altra da
: QUHH‘-'EW corridoi sotterranei, che collegano anche
: ”a“"P&fsﬂ"ﬂfcﬁgmm.“ﬂ = | il complesso principale con altre torri ad
i 5?“ aliepir pﬂ;‘.F ARG un solo piano per le balliste, puntate sulla
mu eil mﬁm ﬁrﬁ:be. astrono- | crada che conduce al castello. Inoltre, ne
i chsesta;a qm"_ castelli pit grandi, questi corridoi condu-
£t 200 :-i:strulri-n. Lﬂfmdaf cono ad ulteriori labirint sotterranei o
i c?ata circa 40.000 mo, e il addirittura all'immenso Sottosuolo,
rasuiiiEnio 0000 mo. O In ogni sala partono diversi tubi colle-
saldare 100 soldati nanicl, 310 tra . S i R
; S ) gati a una serie di cisterne, e i nani pia
Fabbru e_taghamn di pietre, e 20 intraprendenti sono addirirtura soliri
. TEEMIRTE Clies 1'03‘]_”1,“ ik rE_' allevare dei pesci al loro interno. I rifiud
. paghis e 1,350 mo per i oo ognl vengono buttati all'interno delle forge o
semplicemente scaricati all'interno di
buchi o spaccature naturali nella pierra,
Le parcti, i pavimenti e i soffitti sono
costruiti con mattoni rinforzat o pietra
scolpita mentre il legno o i mareriali
meno resistenti vengono usati sono quando si rivela
indispensabile.

TS,
Sono necessari due anni per
costruire un castello sull'alto-

piana,

Stanze comuni nelle cinque sale

Cupole: Sono costruite in pietra scolpita trattata ma-
gicamente (durezza 16, 1.080 pf} |, che & stata levigata
per renderla particolarmente difficile da scalare (CD
24}, Alla base di ogni cupola si trovano dei canali di
scolo che portano alle cisterne, ma i nani sono
abbastanza furbi da chiudere le aperture in caso di
attacco imminente, per impedire che 1 nemici riescano
ad avvelenare le riserve d'acqua.

Piattaforme: In cima ad oghuna delle cupole s
trova uha piattaforma orizzontale circondata da
merlature. Al centro di ogni piattaforma si trova un
comignolo, e una scala a chiocciola che corre attorno ad
esso consentendo |'accesso ai piant inferion.

Sala comune
Quiesta struttura a tre piland (di cui due sottoterra) &
l'unica parte del castello accessibile ai wvisitatori.
Include una stanza delle udienze, una grande cucina e
un'imponente salone in cui si tengono i banchett e gli
incontri pit importanti. Le porte e 'arredamento sono
piti grandi degli standard nanici, nel tentative di far
sentire a proprio agio degli ospiti di dimensioni
maggiori, La maggior parte dei nani cena in quest'area,
quande alla sera rintocea il massiceicorologio presente
nel salone. In questa sala sono presenti anche dei
piccoli altari e templi dedicati @ Moradin e alle altre
divinita naniche. Nel livello pit1 basso ci sono le canrine
¢ le coltivazioni di funghi. Il largo caminoe della cucina

porta ad un comignolo in corrispondenza del centro

della cupola,

Sala abitativa

Un tipico castello sullaltopiano possiede almena due
sale abitarive, mentre altri arrivano a sei o sete,
Oenuna di esse include spai abitativi per 1 soldati che
difendono il castello, i fabbri e i servitori che
provvedono alla sua sussistenza e per le famiglie che vi
abitano, Delle piccole cucine private permettono di
cucinare a chi cerca un po' di riservatezza, e una serie di
soggiorni e piccoli studi permette ai nani di rilassarsi
quando non lavorano, Ogni sala abitativa ¢ in grado di
ospitare [ino a 100 nani,

Sala degli anziani

Il sighote del castello vive in questa sala con la sua
tamiglia e 1 suoi servitori personali. Le stanze di questa
sala sone molto spaziose ¢ lussuose; qualungue nanoe
possa permettersi di costruire un castello del genere
pud di certo permettersi i migliori intarsi e bassorilievi
in pietra, ¢ il migliore arredamento. Nella sala degli
anziani sono comuni delle gallerie darte e le
biblioteche che raccontano le storie dei diversi clan. Tl
piano inferiore & occupate da una gigantesca stanza
delle udienze, mentre 1 piani superiori ospitano le
resideneze individuali della famiglia signorile e dei suoi
SeTvitor,

Sala dei fabbri

Quiesta sala & occupata prevalentemenie da una gigan-
tesca fucina in cui 1 nani forgiano le armi, le armarure e
molti altri oggetti di metallo. Qui una squadra di nani
lavora giorno e norte per creare vari oggetti di uso
comune che devono essere usari dagli abitanti del
castello o venduti al mondo di supertficie. Data la
grande abilitd dei nani come artigiani, non sorprende
che sia i fabbri che gli oggetti che producono siano di
prima qualita, In questa sala si trovano anche altd
laboratori per il taglio e l'incisione delle pietre, e perla
lavorazione del legno. I anche presente un piccolo
museo chiamato la “stanza dei tofei”, che espone i
migliori lavori prodotti nel castello, che spesso il
signore del castello ¢ ansioso di mostrare ai suei ospiti

Esterno del castello

Una hunga steada scavata nella roceia dell'altopiano s
inerpica fino a raggiungere la sala comune, fermandosi
in cormispondenza di due enormi porte di ferro, Su en-
trambi i lati sono presenti delle rorri & due piani con
delle balliste puntate verso la strada, ma che non hanno
alcun accesso dalla superficie. T nani costruiscono dei
runnel che connetronoe le torri con le balliste alla sala
cotnune, in modo che per raggiungerle non abbiano
bisogno di esporsi. Sono spesso presenti anche dei
tunnel nascosti per la fuga in caso di emergenza, anche
se spesso solo il sipnore del castello & a conoscenza
della lore esistenza.

Soldato tipico nano: Nano Com1; GS 1; umancide
Medio; DV 1d8+3; pt 7; Iniz +1 (Des ) Vel 4,5 m; CA 17
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(+1 Des, +4 armatura, +2 scudo grande); Att +3 mischia
(1d10+2, ascia da guerra nanica) o +2 a distanza {1d10,
balestra pesante ; 35 Tratd razrdali nanici; AL N; TS
Temp +5, Rifl +1, Vol +1; For 15, Des 13, Cos 16, Int 10,
Sag 12, Car 6,

Abiliti ¢ talenti: Artigianato (creare armi e armature)
+3, Scalare +0; Competenza nelle Armi Esotiche (ascia
da guerra nanica).

Proprieta: Corazza a scaglie, scudo di metallo grande,
ascia da puerra nanica, balestra pesante, 10 quadrelli da
balestra.

Tipico guaritore nano da batraglia: Nano Chr2;
(S 2; umancide Medie; DV 2d8+6; pf 18; Iniz -1 {Des);
Vel 4,5 m; CA 17 (-1 Des, +6 armatura, +2 scudo grande);
Att +2 mischia (1d8+1, mazza pesante) o +0 a distanza
(1d10, balestra pesante ), QS Tratti razziali nanici, poteri
dei domini di Terra e Protezione; AL N; TS Temp +5,
Rif] -1, Vol +5; For 13, Des 8, Cos 16, Lnt 10, Sag 15, Car
10

Abilita ¢ talenti: Concentrazione +8&, Guarire +7; Robu-
Rlexrd.

Incantesirn (4740 O-puida, imdividuazione del magico,
lettura del magico, vesistenza; 1°- arma magica, contrastare
elementi, santuario, scudo della fede.

Proprieta: Corazza a strisce, scude grande di metallo,
MazTEa P-EE-EI]'['["E‘, ]IIHI-E'EII'-E 'F'EEEI.IT['E. 10 q'l.lEI.d'l'E!.Ij. 'I'.{ﬂ!

balestra,

Tempio Monastico
Mentre i nobili e i soldati si affidano a murs, torti e ba-
stioni per proteggersi, gli ordini monastici si affidanc
all'isolamento dei monasteri, alla loro reputazione di
poverta ¢ alle loro abilita di combattimento

anch'esso madesto,

attorno alle 1,000 mo annuali. |
100 monaci che abitano in un t-
pico monastero non percepi-
scofo alcuna paga e mangiano
solo 'equivalente di 300 mo al
mese, a mena che non coltivine
di persona il cibo di cui hanno

bisogno.

Quanto costa?
Costruire un tempio monastico
senzd il lavoro velontario fornito
dai monaci costa circa 50.000
mo, |l casto di mantenimenta &

per la propria autodifesa.

Un rempio monastico & composto da sei
a da otto edifici in legno a uno o due piani,
collegati da sentieri che si snodano tra
tran qui"t giard:'ni e cortili. Tuttavia, 2 volte
la sereniti del tempio viene infranta
proprio da alcuni monaci che si addestrano
nel lanciare le loro “potenti urla”,

Larchitettura del tempio ¢ basata quasi
interamente su pannelli a scorrimento, sia
pet le pareti esterne che per quelle interne,
Le pareti esterne hanno numerosi pannelli
a scorrimento che i monaci possono aprire
o chiudere in base alle esigenze del clima;
questi pannelli servono sia da porte che da

e si aggira

Un tempio monastico viene finestre. Le pareti interne sono composte

costruito I un anno.

interamente da pannelli a scorrimento con

intelatature in legno o fogli cartacei so-
stenuti da una sottile griglia in legno. T pavimenti sono
solitamente sostenuti da travi rialzate un metro o pil
dal terreno, che formano intercapedini che fungono da
tnagazzini sotto il pavimento di ogni edificio. Vengono
anche costruiti dei telti ad assi con una notevole
inclinazione, per fornire altm spazi da struttare come
magazzini nelle soffirre.

Un laghetto sacre alimentare da una sorgente forni-
sce acoua fresca ai monaci, che deiclano come concime

quasi tutti i loro rifiuti. Se la terra nei dintorni é coltiva-
bile si occupano da soli di coltivare il proprio cibo, altri-
menti lo acquistano con i seldi delle donazioni al
tempio.

Edifici del tempio

Santuari pubblici e uffici: Questo edificio a due
piani, leggermente pill decorato degli altri, contiene
vari piccoli santuari che sia i fedeli locali che i
pellegrini possono visitare, lasciando delle piccole
offerte per i tmonaci. | santuari variano da piccole
nicchie nel muro rempite di candele e statuette a
grossi altari e statue circondati da file di panche. Cruei
monaci che mantengono contatti col mondo esterno
(come 1 monaci che si occupano degli acquisti, gli
oratori o i reclutatori) hanno qui i loro piccoli uffici di
Lipo spartano.

Sala dell'ispirazione: Questo edificio a un plano e il
luogo in cui | monaci meditano, inchinandosi davanti a
una serie di statue raffigurant 1 saggi maestri del passato
che hanno ottenuto una qualche forma di illuminasio-
ne. Laria & illuminata dalle candele e densa di incenso,

Sala dell'apprendimento: Le pergamene ¢ i libei
del monastero vengono conservati qui, assieme a varie
scrivanie e strumenti per la scrittura. I monaci passano
spesso lunghe ore in questa stanza ad esercitarsi nella
scrittura e in cerca di “momenti contemplativi”,

Sala della prodezza: Questo edificio a due piani &l
luogo in cud viene effettuato gran parte dell'addestra-
mento atletico e marziale dell'ordine. In gqualsiasi mo-
mento della giornata ¢'é sempre un gruppo di novizi di
basso livello che si esercitano nelle posidoni e negli at-
tacchi di base, oltre a monaci pit1 esperti che si scambia-
no colpi, si addestrano o piil semplicemente si limirtano
a mantenere la stessa posizione per ore. La soffitta e il
basamento dell'edificic ospitano il modesto arsenale
d'armi del monasrero.

sala della venerazione: Questo edificio & dedicaro
alla memoria di quei monaci che sono mort al servizio
del monastero. Centinaia di piccole nicchie coprono
tutte le pareti e ospitano le urne delle polvet dei fratelli
e delle sorelle defunti. T monaci tengono le candele in
questa stanza sempre accese ¢ bruciano perpetuamente
incenso nell'aria

Giardino: Questo giardino, elaborato e impeccabil-
mente curato, € il posto preferito per le “passepgiate
meditative”. 1 monaci si avvicendano a turno nelle
operazioni di potatura e di semina per mantenere il
giardino in forma perfetta,

Sala della contemplazione: Questo edificio é com-
posto da un'unica grande sala destinata alle meditazio-
ni collettive ¢ agli incontri cerimoniali tenuri dall'or
dine.

Alloggi: Pannelli cartacei separano il primo piane di
questo edificio creando delle piccole celle nelle qualii
monaci dormono, su sottili stuoie. Al piano superiore i
monaci pitl anziani hanno stanze pit grandi e legger-
mente mene austere. Un porta conduce alla mensa,

Mensa: Un unico tavolo lungo occupa gran parte
della stanza, dove | monaci consumano i loro pasti aleer-
nandesi in due gruppi.
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- CAPITOLO 5: | FERRT DEL MESTIERE

Cucina: Le mansioni di cucina sono svolte a turho
dai vari monaci, e anche il pil anziano svolge il suo
turno per lavare i piatti e pulire le verdure. 1 pasti sono
semplici e molto spesso vegetariani.

e Magazzino: Qui i monaci conservano le riserve
;iy".;#’-'_.; : --g' extra di cibo.
e o8 Fontana: Questa fontana zampilla delicatamente ed
B - Sl ¢ alimentata da una sorgente naturale che sgorga dalla
SR terra propric in quel punto. 11 posto & anche uno dei

luoghi di meditazione preferiti dai monaci,

Monaco accolito tipico: Umano Mnc1; GS 1; uma-
noide Medio; DV 1d8+1; pf 5; Iniz +6 (Des, Iniziativa
Migliorata); Vel 2 m; CA 14 (+2 Des, +2 Sag); Att +1 mi-
schia (1deé+1, senz'armi); QS Attacco stordente, elu-
dere; AL LN; TS Temp 43, Rifl +4 Vol +4; For 13, Des 15,
Cos 12, Int 10, Sag 14, Car 8,

Abilild ¢ talenli: Acrobazia +6, Equilibrio +6, Muoversi
Silenziosamente +6, Mascondersi +6, Saltate +5; Inizia-
tiva Migliorata, Schivare.

Proprietd: Vesti.

Maestro monaco tipico: Utnano Mnc3/Mon3; GS
& umanoide Medio; DV 3de+3ds-6; pf 17; Iniz +7 (+3
Des, +4 Inizdativa Migliorata); Vel 9 m; CA 15 {43 Des,
g +2 Sagh Arr +4 mischia {1da+1, senz’armi);

e e L (8 Artacco stordente, eludere, Deviare

g quﬂﬁmmme Frecce, mente lucida: AL LN; TS Temp +3,

SRR S S Rifl +7 Vol +8; For 12, Des 16, Cos 8, Int
gueta descritta costa circa

¥ : =50 13, Sag 14, Car 10.
Eﬂﬂﬂﬂ!ﬂ L8 DR e TR Abilita ¢ talenti: Acrobazia +6, Artigiana-
venti degli ingressi variano am-

; A o (calligrafia) +4, Ascoltare +5, Conoscen-
pigmente, anche se molti dei pa- II g 4 L
. o ze {arcane) +5, Conoscenze (religioni) +5,
- troni che commissionano la : i ;
by ot 2 i _ Dlplumama +3, Guarire +8, Intratrenere
S costruzione di un'arena si aspet- : L s
. (flauto, tamburi, narrazione) +3, Professio-
tane che 'arena copra da sola le - ciizy : .
j ne {erborista) +6; Arma Preferita (senz'ar-
sue spese dopo una decade di Wi B i b ;
; mi}, Iniziativa MIghurata, Maestria, Schi-
attmvita.
, | s vare.
L'arena dei gladiatori viene T _ i
s ) Incantesimi (3/3); O-cura ferite minori,
costruita in due anni, : ] 9 =0
lethira del wmagico, riparare; 1™-benedizione,
contrastare elementi, cura ferite leggere.

Proprieli: Vesti

Arena dei Gladiatori
Pochi spettacoli pubblici attirano tanta attenzione
quanito uno scontro tra gladiatori. Spettatori da tutta la
cittd urlanc e cantane cori dai lore posti mentre due
avversari si affrontano in combattimento, spesso all'ul-
LMo sangue,

Le arene dei gladiatori sono progemate per offrire
una buona vista dello spertacolo sottostante premu-
randosi di tenere spettatori e combattenti ben separarti.
Alcuni gladiatori sono schiavi che potrebbero essere
tentati di guadagnarsi la libertd semplicemente
saltando oltre il muro. Almi gladiatori sono mostri
catrurati nelle terre selvagge che hanno le loro buone
ragioni per catapultarsi con un balwo in mezzo alla
folla,

Inoltre, non mancano i buoni motivi per tenere sotto
controllo gli spettatori. 11 pubblico a volte si trasforma
in una massa inferocita quando una battaglia non va

come sperato, e 1 gladiatori privi di scrupoli a volte
mandano persone da loro ingaggiate tra la folla per
infiammare gli animi e rivolgete gli umori del pubblico
a proprio favore,

Questa arena (la tipica arena di una piccola cietd) ¢
circondata da una parete alta 12 metri e costruita in ec-
cellente muratura (CD 20 per Scalare), entro la quale &
stato scavato anche un fossato ampio 3 metri e
profonde 4,5, Gli arcieri tengono gli occhi ben apert
nel sorvegliare sia i gladiatori che il gruppo, e una
squadra di truppe armate di alabarda é pronta a
intervenire nell'arena per riportare l'ordine se le cose si
fanno troppo turbolente.

Questa arena ospita fino a 2.500 spettatori ed & dotata
di un grosso padiglione ombreggiato con posti singoli
separato dal reste del pubblico, e destinato agli
spettatori pin ricchi. Molti spettatori piin modesti
invece siedono su lunghe panche ai lati est, ovest e sud
dell'edificio (sempre che non siano in piedi ad urlare,
ovviamente),

Strutture dell’'arena

Edificio dei gnardiani: Circa una dozzina di “guar-
diani® pesantemente corazzati osserva i combattimenti
da questa solida struntura, | guardiani sono responsabili
per lallestimento dei vad attrezzi tra una battaglia e
I'altra, si occupano di curare gli animali e i mostri usati
nei combattimenti, di coinvolgere combattent ignari
nella mischia e di trascinare via i corpi a lotra finita,

Fossato e mura: Arbitri armati con archi lunghi
stanno di guardia in cima alle mura a circa 15 metn gl
uni dagli altri. Lavorano in coppia, schiena contro
schiena: uno sorveglia i gladiatord, l'altro la (olla,

Celle sotterranee: Dei tunnel sotterranet collegano
gueste stanze fino a un anonimo edificio dall'altra parte
della strada oltre 'arena (dove i gladiatori fanno il loro
ingresso, lontani dagli sguardi del pubblico esaltato). La
qualita di queste stanze dipende dallo status del
gladiatore in citti. Se sono schiavi, si tratta ﬁﬂ'ﬂp]ice-
mente di gabbie ben sorvegliate. Tuttavia, se i combat-
tenti sono atleti professionist, si tratta di stanze riscal-
date dotate di allenarori, fabbri armaioli e almro
personale che fa parte del seguito del gladiatore.

Ingresso dei guerrieri: Questa tenda copre la scali-
nata che parte dalle celle sotterranee, ¢ pud essere
aperta quando un guardiano tira un‘apposita cords;
unentrata che di sicuro resce a infiammare gli animi
della folla. T gladiatori in genere entrano uno alla volta
e vengono acclamari singolarmente dal pubblico, poisi
spostano a nord per artendere l'inizio dello scontro,

Arco della vittoria: E tradizione che i gladiatori che
hanmo vinto si dirigano verso quest'arco, dove i nobili
lanciane su di loro petali di fiord e dove i governanti
della cittd possono osservarli meglio. Tarco conduce
solo verso una serie di sale d'attesa ben sorvegliate,
dove i gladiatori rimangono finché la folla non s

disperde.

Gladiatore tipico inesperto: Umano Grrl; GS 1;
umanecide Medio; DV 1d10+1; pt 6; Iniz +2 {Des); Vel &
m; CA 17 (+2 Des, +5 armatura); Art +3 mischia (14842,
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CAPITOLO 5: I FERRI DEL MESTIERE - it

spada a due lame)} o +1/+1 mischia (1d&+2, spada a due
lame); AL N; TS Temp +3, Rifl +2, Vol 40; For 15, Des 14,
Cos 13, Int 8 Sag 10, Car 12
Abtlita e talenti: Intrantenete (tre qualsiasi) +3, Salrare
+6; Ambidestria, Combartere con Due Armi, Compe-
tenza nelle Armi Esotiche (spada a due lame).
Proprieta: Corazza di piastre, spada a due lame,

Gladiatore tipico esperto: Umano Bgr1/Grrs/Gla2;
GS 8 umanoide Medio; DV 9d10+18; pf 64 Iniz +2
(Des) Vel 9m; CA 18 ; At +12/47 mischia o +10/+10/+5
mischia (1d8+6/1d8 +4, mazzafrusto doppic); AS Nemico
prescelto: umani; AL NM; TS Temp +11, Rifl 43, Vol +0;
For 16, Des 14, Cos 14, Int 13, Sag 8, Car 14,

Abilifa e talent: Addestrare Animali +8, Cavalcare
+12, Intrattenere (quattro qualsiasi) +4, Raggirare +7,
Saltare +13, Scalare +13, Utilizzare Corde +8; Arma
Focalizzata (mazzafrusto doppio), Combattere in Sella,
Competenza nelle Armi Esotiche (mazzafrusto dop-
pio), Disarmare Miglioraro, Maestria, Shilanciare Mi-
gliorato, Schivare, Specializzazione in un'Arma
(marzafrusro doppio),

Proprieta: Mazzafrusto dappio+1, glaco di maglia+2,

Combattimenti insoliti fra gladiatori

Scontri nano-gigante: Questo scontro di molt
AVVETSari COMITo UNO Taramente mette un gigante
contro dei veri hani (anche se a volte & successo). Di
solite un gruppo di piccoli avversari agili {come dei
ladri halfling) devone affrontare un unico enorme
nemico che impugna armi enormi. | combattenti pit
piccoli sono quindi costretti ad usare delle tarriche di
gruppo per abbattere il loro avversario, mentre quest'ul-
timo cerca di tenerh a distanza sufficientemente a
lungo da permettergli di ucciderli uno ad uno.

Scontri alla cieca: Le regole sono semplici: due
combattenti ben armati ma poco protetti vengono
bendati prima del combattimento. A volte vengono
loro appesi addosso dei campanelli che suonano nel
momento in cui si muovene, dando all'avversario un
indizio sui loro spostamenti. La folla trova comiche le
cadute, le cariche fallite e i colpi a vuoto che questo
genere di combartimenti finisce per produrre.

Armi nascoste: [ gladiatori cominciano il loro
combattimento disarmati e senza armatura, Sul campo
di bartaglia sono presenti armi e armarure di vario tipo,
oltre 2 muri bassi, barricate e altrd ostacoli che rendono
gli spostamenti all'interno dell'arena difficili. 11
gladiatore deve procurarsi le armi e le armarure neces-
sarie per difendersi prima che l'avversario lo raggiunga.

Giostre ¢ battaglie in sella: Nelle societa che
danno grande valore all'abilita in sella ad un cavallo, le
areng organizzane cotse di cavalli oltre che scontri fra
gladiatori. A volte le due cose finiscono per combinarsi.

Quattre gladiatori a cavallo devono attraversare un
percorso ad ostacoli per raggiungere le tre lance e gl
scudi che si trovane in fondo all'arena, Tenendosi bassi
per raccogliere le armi mentre si lanciane al galoppe, 1
gladiarori si scontrano 'uno contro 'altro, spronando le
proprie cavaleature stremate,

Combattimenti alla catena: In questi sconrri viene
spesso latto uso di schiavi a cui & srara promessa la
liberti in caso di virtaria. Una coppia di gladiator viene
incatenara insieme e poi laseiara all'interno dell'arena a
combattere a mani hude per la propria liberti. 1
migliori riescono addirittura a coordinare i propri
movimenti in modo che la catena non hi ostacoli, o
addirittura ad usarla come un'arma.

Mostri catturati: Alcuni organizzatori di scontri
pagano bene per alcuni mostri carturati allinterno
delle terre selvagge, da orsi ¢ tigri 2 bestie pia parm-
colari come segugi infernali, dinosauri o minorauri,

Corsa contro il tempo: Due gladiatori vengono po-
sti su una passerella sospesa sopra una pozza d'acido, di
olio bollente o di acqua avvelenata. Cuesta passerella
comincia ad affondare lentamente all'interno del
liquido, rramite mezzi meccanici o per magia. Tunico
modo di fetmare La passerella & vincere lo scontro,

L'assedio: Gli organizzatori dello scontro costruisco-
no una palizzata di legno al centro dello stadio. Un
gruppo di gladiatori deve difenderla con 'uso di frecee
infuocate ¢ cisterne di olio bollente, menrre una
squadra pit numerosa e armara di arieti da assedio deve
riuscire ad entrare al suo interno {di solito inendo per
distruggerla nel tentativo).

Battaglia navale: Solo le arene pit grandi dispongo-
no delle risorse [inanziarie per organizzare una
batraglia di questo tipo, ma rimane uno spettacolo di
cui si continua a parlare per anni. Lintera arena viene
allagata, e vengono costruite delle navi da guerra finte
per dare agli spettatori un assaggio di un vero com-
bartimento navale, Due navi tivali si speronano a
vicends, mentre i gladiatori passano da una imbar-
cazione all'altra appesi a corde, respingono gli abbor-
daggi e ingaggiano i nemici in combattimenti all'v-
Irimo sangue fino sul sartiame.

Duelli di magia: Chi organizza guesto tipo di
scontri nelle arene si assicura che gli incantesimi
utilizzati siano sufficientemente spettacolari e abbiano
dei bersagli specifici (incantesimi ad area di effetto
come le palle di fuoco sono proibiti). Le creature
evocate con gli incantesimi evoce mostrt o evoca alleato
naturale sono particolarmente diffusi, come i raggi e gli
attacchi da contatto a distanza che non hanno l'ac-
curatezza di un dardo incantato.
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Una Guida per Monaci e Guerrieri

Combattere non e tutto:
e la sola cosa che esiste.

I maestri del combattimento con e senza armi, guerrieri e
monaci, sono i protagonisti di questo volume. Ci sono varie
alternative per personalizzare i guerrieri e i monaci, tra cui:

s Nuovi talenti, classi di prestigio, armi
ed equipaggiamento.

s Informazioni su organizzazioni speciali, quali i
Vendicatori Rossi e i Cavalieri Protettori.

* Mappe di luoghi che guerrieri e monaci
frequentano: torri di guardia, monasteri
e arene dei gladiatori.

Indispensabile sia per i giocatori che per i Dungeon
Master, questo volume permette di rendere ancora piu
esaltante ogni campagna.
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