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Éi

T , t .I nlroduztone
Razze diPietraèún accessorio di regole per il gioco di ruolo
di DuNcrors & Ducors@. È soprattutto un accessorio
focalrzzato su nuove opzioni ed espansioni di regole per
i  g iocaror r  d i  D&D i  cu i  persohagg i  s iaho gnomi  o  nan i ,
come pure pel i giocatoli interessati a una nuova razza: i
muscolosi goliath. I DM possono usare questo l ibro come
risorsa per le avventure che si svolgono nelle città naniche,
nelìe tane gnomesche o tra le montagne che i goliath eleg-
gono a loro dimore.

Qualsiasi razza che trascorra la sua vita sottoterra o in cima
alle montagne è potenzialmente una razza di pietra. euesto
libro si focalizza su tre razze di grande interesse per i gioca-
tori: i nani e le loro vaste comunità sotterranee, gli gnomi
che vivono nelle tane e i goliath, gli abitanri nomadi delle
montagne.

Il libro descrive nuove sottorazze di gnomi e di nani
come i nani del sogno e gÌi gnoni del sussurro, più altre

razte di pietra come 1e progenie di pi"tra, ch" sono state

introdotte per la prima volta nel Manrole delle Mtniature.
Ma non tutte le tazze sono amj.chevoli: questo libro racco-
g l ie  anche j  nemic i  de l le  razze  d i  p ie r ra .  cor ' ìe .  per  esem-
pio, i l  draco di pietra.

Questo libro contiene informazioni per i giocatori e i DM
e illustra nuove e interessanti opzioni per i personaggi e le
creature collegate alle razze di pietra. I giocatori troveranno
diverse nuove opzioni per i loro personaggi, e magari uno

spunto per il prossimo personaggio che creeranno. I DM
possono u .are  Rdzac  d ,  P i r l rd  per  jnver ì td re  a \ven lu re  I ra  i
nani, gli gnomi e i goliath, piene di PNG interessanti e di
sfide impegnative.

Nani (Capitolo 1): Questo capitolo approfondisce la
descrizione sintetica dei nani nel Capitolo z del Manuale del
Giordfore, esponendo punto per punto la loro psicologia ed
elfatizzando la tradizione e la lealtà dei nani al clan e alla
famiglia. Il Capitolo 1 inoltre discute in quale modo parla e
agisce un nano e descrive com'è trascorrere Ia propria vita
immersi nella cultura nanica. Tutte le informazioni inerenti
i nani, dalla loro venerazione per gli antenati alfascino nanico
delle barbe, può essere letto nel Capitolo 1.

Gnomi (Capitolo 2): cli gnoDi, diversamente dai tozzi
e austeri nani, sono burloni pieni di inventiva e di fantasj.e
capricciose. Il Capitolo 2 descrive com'è crescete in una cuL
tura che ammira gli esperimenti, le illusioni e Ie tradizioni
dei bardi. t personaggi ospiti di una comunità gnomesca
potranno usare le informazioni del Capitolo 2 per parlare il

linguaggio, rispefiare le tradizioni gnomesche deiLospiralità
e forse evitare i peggiori tiri mancini giocaii iìagli gnomi.

Goliath (Capitolo l): I goliath sono robusti cacciarori
raccoglitori che con le loro tribù vagano rra le montagne più
scoscese, batattano pel1i, carne e monili sia con i giganti che
con i nani. La loro è una cultura competitiva che accentua al
tempo stesso fimportanza della tribir e il valore del singolo.
Il Capitolo 3 tacconta minuziosamente tutto ciò che c'è da
sapere sui goliath: le loro divinità, il loro folclore e persino
le regole di palla-capra e delle loro altre attività sportive e del
tempo libero.

Altre razze di pietra (Capitolo 4): Il Capitolo 4 conriene
una varietà di razze imparentate con le tre principali razze di
pietra. Sono inoltre forr.rite le statistiche complete di gioco di
alcune nuove sottorazze come gli gnomi del caos, così come
Ie classi di mostro e i modificatori di livello opzionale per le
razze più potenti quali, per esempio, i gargun ferini.

Classi di paestigio (Capitolo 5): Questo capirolo con-
tiene quindici classi di prestigio ispirate alle razze di pietra,
quali, per esempio, il nano fabbro guerriero, lo gnomo mago
delle arti d'ombra e il goliath cantore dell'aurora. Tuttavia,
solo alcune classi di prestigio richiedono che il personaggio
appartenga a una di queste tre razze; altre, come l'accolito

dellapietra, sonoper le creature che stringono amicizia con Ie

razze di pietra, mentre un'a1Ía ar-rcora,lassassino della morte

di pietra, è risenata ai nemici delle razze di pietra.

Opzioni ilei personaggi (Capitolo 6): Questo capitolo
presenta oltre sessantacinque nuovi talenti per le razze di
pietra, in aggiunta ai livelli di sostituzione razziali e a nuovi

modi per utilizzare abilità che vanno da Addestrare Animali
a valutare.

Equipaggiahento e hagia (Capitolo 7): Ie regole per le

arlni di artigianato nanico, i nuovi oggetti alchemici creati
neilaboratoti degli gnomie i cerchi di rune magiche vengono

descritti in questo capitolo.
Campagne di pietra (Capitolo 8): 11 capitolo conclusivo

di Rozze diPretva cot:Ltiene consigli per assemblare un gruppo

di avventurieri con le razze di pietra e create awer-rture che
si svolgono nelle città naniche, nelle tane degli gnoni e nei
campi montani dei goliath. I mostri che minacciano le razze
di pietra (o che sono i loro alleati) si trovano nel Capitoio 8.

COSAÈ NECESSARIO

Razze dr Ptelya utilizza le informazioni contenute nei tre

mahua l t  Da5e  o l  uó tu :  Monuo le  6e t  L r0 (d t0 f c ,  L r l r l d  a Ìa i  u  \

cEoN MAslrÀ e Md.nuale dei Mostrr.ln aggiunta, comprende

vari riferimenti al Manuale Completo delle Arti Psia iche,

a Specie Selxagge e al Perfetto Cornbdttente. Una precedente

introduzione del concetto di livelli di sostituzione razziale

appare nel Manuale dei Piani.  Sebbene i l  possesso di uno

o tutti questi supplementi sia fortemente consigliato per

apprezzare meglio questo volume, nessuno di questi è stret-

ramente necessatl0,

CONTENUTI DI
OTIESTO I IBRO

CHE COS'E UNA
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combatrenri. Dorin sorride, contento che gli esercizi in più
cui sj è sotoposto abbiano dato i loro frutti, aumentando la
sua dimestichezza con I 'ascia.

Infine, i quattro amici tornano all,enclave dei Silveraxe
per il pasto di metà giorData. Il refertori. c pt"". ài ,.ì"ìì
imbJnd i r i co r ì  D€ne  he ro .  r ag l i a re  d i . . r r n " .  p i . . o ì "  f " ì r "  d i
r o rmagg ro .  i n . t l a te  d i  c r ro te  e  d i  r ape .  con  b r r ra  . cu ra  e
acqua fredda da bere. Menrre mangiano, gl i  amici parlano
dell 'al lenamento appena terminalo. Scara non è pi i l  ner_
vosa e Srerin si r .arta di essere r iLrsciro per la priÀa lolta
r  r j i : : : i : : : e  : l : . - : . - : r - i : : s : : : o .  - \ f a tg i ano  l e  l à ro  po r ta te
:::  , : i : : :  a : :  - : ._:--: ì- ì  - : :crpagnia t jnché non suona la
-_: .- : : : : :  : . :  - : :r :z:c iei  loio turni di lavoro. euando la
::-: . : : : :  : : :ai ia di suonare. Dorin si alza e saluta i  suoi
.: : : :--r j : : : : : i . josi lerso 

un buco nel la pn."t" d"l la.au".n"
:: : : :  l i ' inerr i  piu in là, dove sono in corso gl i  scavi per un
:t j ! . \ 'o passaggio.

, - , , 11  
l o . : e1 r , r , q i  Do r i n .  I : ace r rdo  pa r re  de l l a  squad ra  d i

D r à c c r a n l r .  e  g i a  a l  J a v o r o .  l n d i c a  a  D o r i n  d i  i n  i r i r r e  ,  . . a _
v . l r e  a l l i , r r i z i o  de l  r un i co lo .  p rendendo  r l  po . ro  d i  un  nano
cne  e  a t  t i vo ro  da  un  po .d i  r empo .  Do r i n  sc2v3  pq1  ; l  1sq1 .
oe l  g to rno . : po . t ando  p ieL ra  e  l e r ra .econdo  l e  i 5 t r uz ion i

Î . '  
t 1 ' '  

l " . t  
e \ l ende re  i l  pc "ngg ;o  ne l l a  d i r ez ione  s rab i -

l l r a  oag l l  I ngeghe r i .  l l  f avo ro ,  pe r  quan lo  mono ro r ro ,  Àacornunque un certo r i tmo che a Dorin piace. Sembra chesra quasi passato un istanre, quando si oa. U .rn1p""" à"i t"sera, 
^e 

Dorin si compiace che la ,u" 
"qu"d.a "bbìn 

s.ar,"toaltri 3 metri di cunicolo, con ranto ai p""r"ff"_"r,i f".ìrnur i  e  d i  p ie r re  da  ,e fc ia ro  posate  per  r j  londo.
uonn e  Fa la  pa .sano i  lo ro  a r t rezz ia l la  nuovr  squac l ra  etornano al salone del clan, dove la ceaa attende i lavoratori

: : l  
, ^ " ] : ,1 " r " "  L r in .onr rano iBen i ro r i  d i  Dor in  e  t  o r , .hepq ' r \ (e  r  I  po( to  a  <edere  per  sLra  mog l ie  e  fe  porge  r rn  p ia r ro

:l-:t:*, 
al pepe vqrds Dorrn prencle l, .u.-po.rion" 

"ro rna  a  5ede15 i  con  isLro i  gen i fo r i  pc r  mangrare .  Asco l rag Ì i  > c a f d i  d e l  c l a n . h " . u n r r n o  l e  l e g g e n d e  d e i  S i l v e r a r , eper  pecq p iu  d ;  r r  r r  o ra  e  le  sue pa ]pebre  I  n  i z ia  no  a  socch iu_
j i l ' ] , Ì l l i i "  per  Ic  dura  g io rnara  d i  t .uo .o  

"  
i .p r r ; "n , "

; ì "1 : : : " ' r r .L ro  
mer i ra ro  r iposo.  Dor in  r i  a lza .  sa lu ta  e  va

informazioni sulla seta terrea). I nani poi scambiano tessuti
e cereali cot gli abitanti di superficie, 

" 
in qrr"*o.oio

or rengono I ino . , (o rone e  lana per  i  ìo ro  indur lenr i .  ln f ine ,  ipe l l J r \ r  e  le  pe l l i cce  sono mol to  comuni .  sopr r r ru r ro  ( lue l l i
d r  ta tpa  e  d i  tasso .

I1 principale indumento di un nano è di solito una tunica
semplice e aperta con mariche larghe e .._"a" lfrì ,i f.r_
ìo : : - f i îbo .c r re  

o  por ra re  lu  nghe.  eue, ra  run ica  per  lo  p iu
e  la f ta  d r  fec \u l l  Sor r i l i  e  legger i .  come corone.  l ino  o  ,e rat r l r red .  e  puo e . .e re  indos .a ta  aper ra  o  ch i r r .a  con bo t ron i, lo .qo .  d r  legno o  d i r - ìe ra l lo .  Sra  i  nan iche le  nane rnc io .sano
queste tuniche, insieme a un paio di calz""i. 

" 
un t ita.rr,o

a preghe ahpie.
Sopra la tunica_, un nano in genere indossa un secondo

sf rJ to .  co . t i ru i to  da  una g iacc l te t ta  o  da  unr  vs51s  q6r ' r662 e

:.T:,]11 
qr"r,. t". lndr r esre può q..sr-s re(cu ra o 6 larJ a sp._

rare per creare un indurnento vero e proptio, molto simile
all ' incastro degli anell i di una cotta Ji maglia. r..Ì;; i .ì
allacciano con una stringa o una cinrura.i,J,i.t iua",of."
questa seconda veste. I nani oltre a ciò indossano tuniche
con il bavero alto e cinture alte alrneno una spanna. le naneinvece si mettono tuniche scollate per mertere in mosîra iloro decolté, con cinture molto alte per ostentare la vita e if ia  r rch  i .  ch  ju .e  da  s r r inghe o  da  p icco l i ìacc i .

Ua l  mornehro  che i  nar i  f ra \ .o r rono la  magg ior  par te
delle Ìoro vite sotorerra, non hanno bisogno d; il.:;;;;srrati multipli di vesriri pesanri per proteggersi dal venro odal freddo. I curicoli 

" 
l" .uu"rl," .

u na rempera ru rj cosra h fe. seppu re il:;.j' :"; :;ij:li:l:
l  Dlsogno di indos5are abirualmer

îu a " d; :a rc:n :, t ;; ; ;;;;;; :;;''i:,il"J :: jjj,ffi ::;:r |  v e \ r r a  o  d e g l i  a b i f a n Ì i d i  s u p e r 6 c i e  p e r  f e n e r c i  c d l d i  eascluttl, ma preleriscono i loro tiDici
.a",,i ol to.o ,ril" àiì.-- 

"-,- -rar vestrti più comodi e Più

^  I : l : , i "  
i  nan i  non amano indo.s r re  co lo r i  qgarg janr i

o  r ronzor r .  ucaho nuance d i  co lo re .  p ieghe 
"  

a " r r l i i  pa ,abbeì l i re  i  lo ro  ver r i r i .  Le , t r i rghe dr  cuoro  r ih ro  ne i  co lo r i
P l lmar l  \ono un  locco  comLlne  e  s t  u (ano per  tenerc  su  i

: : l Í : :1 . : , . , ì i rd " " ,1e  
cappe rda  ponare  jn  super r ìc ie , .  C l i

: : :  : : : ' j l  : . i "  : " .he  
usa t i  ins ieme a i  , i .uo f r i  

"  
as t i  ,p , | - . r io e g l  r n d u m e n l i .  c u c i r i c o n  p i c c o l i  t e l a i  ,  . n n o  à n  , r r r .geometriche circolari o intrecciate di linee, di ;.;;;;rune naniche sti l izzate.

,.IÌ 
tessuto tramaro è persino più diffiiso, con trame didiversa ampiezza e mater.iali .hà .."rno capi di vestiariomonocolore molto morbidi al tatto.

seorne'c,. soprar r'r ro d isegni r"J;:î:J;: ::;:: j;;::.i:

: , : " .11: l :y"  iq i . l rerra I  i  in sehere .or)o dei  r  otor,  deì cta n,c  r a  r o g g r a  d e g l r  j n d u m e n t i d j u n  n a  n o  d i  
" o l i l o  

c o r . e r r e  d i. ' . : l : " : : *  fe  sue or ig i r r i  ro  i ì  s r ro  c lan  d iupp. r , .n "n .a .  
* '

e i i,"ií: x i T: i ì i: ;il:J : I i: ::T,:,1 :;J:,; [::: ]
1: l ' : ,0* , : , , " ,  

baver i .  ca fzon i .  ga le  e  vezz i  d r  per l ine .  Sequa lche p i rco la  par re  d i  mera l lo  s i  può to rg ia re ,  decoraree applicare, un narro quasi sicuramente ne avrà almeno ruresemplare addosso. Tuttavia, questi (

;rffiiil'#{#i,i:,:"[f ,:i#Jn".,"#::si può udire ,rn rrnaro s"rra l,aamota

i:iîfi iliiTj'""*.ffi 
'l'l'iii'ìi"#1i:":l'11:
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t nanr sono pef loro costituzione creature massicce ecompatte. Arrivano scarsi al me,", ;"";," l; ;;;;.;# ;; : il:::"r:.i::lil:'"i: :ii:íii
;:'.ffi ;', ;: i:ji : : :, ]; j: ;:.Til:: ;;:: Hj :: j : ;: [:
iii::::I#ifi"1i,i:l:.,:?1"::Ì;ffi ,t.,:*:::l*,
f;'l;:i:;Ti]"t'si' 

con braccia ben s"il'P;"" 
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;:illi,T I : ililJ;::. ;,',:;1 ;::l:";:*lllnll :vesr i molro robu"ri. Colriva no a nche fu ngfr, o"-., i fr" i"""raccolti,. essiccati, ttattati e filati in un tessuto flessibile esericeo,la cosiddetta seta terrea (vedi Caprr"f., O"Jr".r.rì



:URA DI SE
le scelte delguardaroba nanico potrebbero sembrare compas-
sate e omogenee rispetto a quelle degli elfi o degli umani, ma
ciò è la conseguenza della scarsa importanza che I'abbiglia-
mento harella cultura dei nani.Invece, i nanisono orgogliosi
delle loro chiome, tanto dei capelli (entrambi i sessi) quar.rto
delle barbe (imaschi).la passione nanicaperle trame e i dise-
gni geometrici vale per il taglio dei capelli come per qualsiasi
altra cosa, con trecce intricate che sono portate sia dai maschi

r i è r m a c a p e l l i o i n i n -
,oLi di metallo

I úani sona ffiaho frer;dr1lo siano rnolto simili alle pietre in cui vivono. Tuttavia, la

foggìa delle loro barbe prima impressione di un nano è di solito ingannevole.

ziore alle terme è considerata una parte significativa della
vita sociale. In altre parole, i nani sono in generale piir puliti
e ordilati della maggior parte delle razze di superficie.

Coioro che incontrano un nano awenturiero per la prima
volta potrebbero giudicarlo gretto, ausfero, taciturno e infles-
sibile. le culture umane, soprattutto quelle che privilegiano
i diritti o i bisogni dell'individuo su quelli del gruppo, sono

I nani vivono in ambienri chiusi, con poche
possibilità di spazi personali o riservari. fespaD
sione di qualsiasi insediamento urbano è forte-

mente condizionara dalla sua ubicazione
e dalla roccia su cui è fondato. Scavare

che dalle femmine. Una treccia di tre ciocche potrebbe spesso in conrrasro con le suscetibilirà dei nani. Gli elfi, da
essere più che sufficiente per la vita di tutti i giorni, ma in sempre attenti al bisogno di esprimere la propria individua-
rn'occasione importante sipotrebbero incontrare nani vene- lità e di fare esperienza diretta, di solito pensano che i nani
:abili o reverelrdi cire pofiano trecce
ji venti ciocche o trecce piir piccole,

ra annodate insieme. In genere,

: -ìnO aCCeSSOrl

. -,nlLLni

nella roccra nuovo spazio vitale
può essere costoso, complesso

e persino azzardato. Per ogni
città nanica insediata iD un
complesso spazioso di caverne
infinite, esisrono migliaia di
piccoli villaggi in cui ogni
singola stanza è stata scavata
a mano nella roccia. Come
corseguenza, i quartieri
residenziali sono molto
ristretti e di solito ospitano

intere famiglie allargate.
Una sociefà di persone

che vive a stretto contatto
ogni giorno, deve, per neces

sità, favorire i biso-

:

*

|À

gn i  de Ì  g ruppo
rispetto

:ecce dei

o del le barbe,

: -_-.ia Lrna volta, souo

-:- r per accentuare e Ia maggior parte dei nani ne
:  - u e  o  r r e . o ì r J r ì r o  r r e l f e  o c r a . i o n i p i u  f o r m a l i .

- -. se molti dipinti raffrguralro i nani come fabbri
: _:::liso o minatori coperti di polvere, la verità è assai
:,rrìmil ixi i ràdeinanicon gl iambienti  delsottosuolo

:-:. .oro di trovare e di sfruttare sorgenti calde, polle
_ .--tterranei che forniscono acqua corrente e bagni

: lgl ì  insediamer.rt i  nanici di ogni t ipo.Ibagni termali
'  .  . l r r i . . f che  se  i  . e5 \ ;  sono 'epa r . r t i .  e  l a  pa r rec ipa

a que l l i  de l f  ind iv iduo.  I I
rispetto della legge diventa di prima-

ria inlportanza, poiché soltalto in una società
regolata i processi si possono giudicare in modo equo

e le prospettive di giudizio si mantengono ragionevoli
per tutti. Questa peculiarità culturale si è trasformata
in un'abitudine radicata iD quasi t l i tt i  i  nani ed è con-
siderata una virtù di questo popolo. Chi onora i propri
doveri e rispetta la legge, talvolta con sacri-f ici personali,
è considerato un eroe dal suo clan e viene considerato un
esenrp io  per  g ì i  : r l r  r i .  Or ìo re .  dovere .  .o ragg io .  < ro ic  i smo e
lealtà sono giudicate le più nobil i virtù della vita nanica.
Coloro che vivolìo esistenze poco "responsabil i", come i
nani potrebbero concepirle, sono in continuo contrasto
con I'ordinata mentalità nanica.
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Un nano che è considerato gretto o incivile tra le razze
di superficie, per gli stessi motivi, incarna Io spirito del
galateo e del tatto tra la sua gente. Coloro che vivono
sottoterral Don sono mai da soli. Nessuno, eccetto i più
ricchi o coloro che godono dello staro sociale più elevato
ne l la  soc ie ta  de i  na  n i .  può avere  i l  p ropr io  spaT io  perso-
nale da tenere e per sé e non dividere con altri.

Questa continua intimità forzata ha portato la cultura
nanica a sviluppare un atteggiamento di intimità men-
tale. Quindi, le emozioni sono considerate espressioni
molto personali, e non vengono volentieri cor-rdivise al
di fuori della cerchia famigliare o del clan. Se un nano
ammette qualsiasi t ipo di gioia o di dolore, è un segnale
di quanto sia cresciuîa la stima nei confronti del suo
prossimo. Altrettanto vale per le confessioni personali di
qualsiasì t ipo, incluse le sconfitte o le vittorie.

Anche se questa ri luttanza a mostrare le proprie emo-
zioni è cornune alla maggior parte dei nani, tuttavia,
non è necessariamenre vera per turti gli individui. Molti
nani che passano la loro vita errando in supetficie fanno
fatica a convivere con la tipica mentalità nanica. Questi
individui sono spesso più loquaci e meglio predisposti
a tollerare le complesse e caotiche culture degli umani,
degli elf i e degli halfl ing. Tuttavia, in più di un'occasione
un nano si troverà in bil ico tra i l mondo in cui è cresciuto
e 1o sti le di vita che ha intrapreso. Quesri confl itt i  sono
spesso gustosi da osservare (oltre che motivi di imbarazzo
per i l nano), ma unire i due mondi non è mai facile.

Così come alcuni nani stanno in silenzio finché qual-
cuno non rivolge loro la patola, altri piìr gatruli amano
gozzovigliare e fare baldoria. Alcuni nani sono felici di
aaccontare le loro avvelture senza indugi e altri sono
sehpre pronti a pagare da bere, quale che sia 1'oro rima,
sto in tasca. l l  contegno di un nano in superficie
potrebbe essere indicativo del suo modo di
fare in patria (oppure no).

Quando si tatta delle altre tazze o
delle altre culture, i nani sono incre-
dibilmente tolleranti, nonosrante
Ia fermezza nelle loro posizionì.

Questo atteggiamento dipende in
larga parte dalla cocciutaggine
insita nell 'anima di ogni nano.

Quale che sia la sua opinione
su un conosceDter un nano bene
educato evita di fare commenti e
considera la questione come se
gli fosse del tutto estranea. lJn
nano potrebbe manifestare i l
suo dissenso in molti modi, ma
per lo più ignorerà coloro che si
comportano in modo contrario
ai suoi principi. Un vecchio
proverbio nanico recita:
"Non puoi scoprire i difetti
del tuo lavoro se guardi
troppo quell i deì lavoro
altrui".

Consigli per I ' interpretazione:
Anche se alcuni nani tendono a non profe-
rire parola, altri condividono tutto con I

loto commilitoni. Qual è la personalità del r.osrro nano?
Qual è i l suo luogo di origine e come r,iene giudicato dai
nali "veri e propri" iD patria? Crede nelle virtù naniche
o cerca di trovare le sue regole di vita? fino a che punto
antepone i bisoglri di chi 10 circoida ai suoi? Turti i  nani
soDo degni dello stesso tipo di premura? Vale anche per
le altre razze? Vale soltanto per gli amici del vostro perso-
naggio o tutti sono meritevoli di rali aftenzioni?

Aìculri aspetti delia vita sono comuni a qualsiasi popolo. È
il modo in cui quesri aspetti sollo visti e vissuti che carat-
terizza i memb(i di una socierà più di ogni alrro elemento.
Anche se nessun r-ralo spiegherà in dettaglio come si vive
alf interno delle mura di una cirtà nanica a qualcuno che
proviene da un'altra cultura, esaminare quale ruolo hanno
questi aspetti universali nelÌa vita dei nani può gettare
luce sul modo di vedere le cose comuni alla maggior parte
dei nani.

ARTI E MESTIERI
L'arte in quanto tale ha poco spazio nella vita dei nani. la
sostanza è considerata tanto importante quanto Ia forma,
se non forse qualcosa di più- Un oggetto utile è cohunque
apprezzato anche se semplice, mentre un oggetto bello con
nessuna uti l i tà viene considerato uno spreco di tempo e
di energie.

Al tempo stesso, nessun nano artigiano vero e proprio è
considerato d,egno dell'oro che chiede se Ie sue creazioni
non sono belÌe oltre che funzionali. Tutti sono in grado

di creare un oggetto sem-
plice e uti le, ma solo un
vero maestlo Può cteare
oggetti che fanno la feli
ciîà di chi l i  possiede e
li custodisce. Non esiste
alcun oggetto di arrigia-
nato nanico perfetto che
non sia alche finemente
inciso, laccato, intagliato
oPpure  ln rars la ro  con
legno o metall i. Qualsiasi
oggetto, persino iì più
umile, ha ur-ra forma sem-
plice ma originale ed è
firmato con le rune incise
del suo creatore.

J t i  Q Qu" ' to  amore  Per  Ia
Y I  be l lezza  ' i  r i f le t te  ovun

,  I  J  . .  ,
I  \  |  que :  un  v rs l fa lo re  c t r  L rna

I  À  |  c i t rà  nan ica  può scopr i re

t  \  |  che  pers ino  i l  p iu  p rcco ìo
ogget  Lo  d ia r r ig ianaro  ( ta l -

\$ I )'-- -:

V' -  ^ \  vo l ta  an .he  una.emPl ice
pare te .  ha  qua lche t ipo  d i
decora  z ione,  anche qe  s r

:=  t ra r ta  so l tan to  d r  un  ìmper -
cett ibi le modo per deviare ìa

r , , . .  L , - ^ ^  , . -  * . , - ^  ^ * D u r e  e  c o s r r r u i r a  d a l l e
linee ampie e spaziose della pianta di un tempio. I l bello



:  -rn si trova soltanto nel le decorazioÌr i ,  ma anche nel l , im-
:: . 'go del lo spnzio e nel la costrLtzione dei palazzi e degl i
-- i-gett i  nanici.

I l  rr ionfo del sodalizio nanico tra uri l i rà e bel lezza
::pare in tutto i l  suo splendore nel la cit tà capitale di- 

:hala, dove i l  Gran Re ogni anno indice ùna gara per sta-
-: .  i re chi sia i l  migl ior art igiano tra rurt i  i  nani. Migl iaia
::  rani carpentieri ,  fabbri e altr i  art igiani inrpiegano
..--: imane pel giLingere in cit tà portando con sé i  1or.o

,:r, lavori  nel la speranza di vincere i l  premio del Gran
. :d essere celeblari  dai loro pari .  l l  valore degl i  oggett i
r : iei tat i  è inestimabile, n1a i  nani credono che la fama

: : :nt i ta da questo concorso sia superiote a qualsiasi altro
. --,o che si possa comprare con il solo denaro.

-,.ìOLúCÌA I rr4;\GIA
. :ni  sono un popolo i lgegnoso con Ia tendenza ad adot-

:: :  idee e oggett i  ut i l i  al Ìe loro necessità. A1 tempo stesso,
--.ro mental i tà conservatr ice comporta che le lr . iove

.--: .cÌogie o le luove fornle di magia possono inpiegare
, l i  molto lunghi per dif fondersi.  Se un nuovo processo

:. nuovo t ipo di incantesimo è così diverso dal processo
-l izionale normalmenre impiegato, potrebbe addir i t tura

::_ e5sere mar accettato.
,. ì lchimia è poco col losciuta rra i  nrni e i l  suo ut i l izzo
'-. l to l imitato. Alcuni nani alchimist i  fanno affari  nel le
:. :  dei lani,  ma la maggior parte dei poteDzial i  cl ienl i

: .-r  jsce r ivolgersi ai creatori  di rune (descri t t i  nel Capi
- -<: Clessi di prestigio") o ai chierici  per chiedere aiuto
:nLristare oggett i .  I  prodott i  alchemici sono talvolta

:: .gati  nel la costruzione, soprattutto negl i  scavi,  ma
: -o più questi  metodi sono considerati  t Ìoppo petico-
: ìre,:  essere ut i l izzati  nel le aree abitate. euesri metodi

l j i  in , , !a!òraio i . t : , . ia  i rc i , r r '  lcd. tct .a l t i ' i  . ,gg. í ì t  i . t t j  i  ú: ,  ] ) ! : t : . , ia i ì  a i  r to, tCo
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vengono impiegati su larga scala solarnente se i nani non
hanno abbastanza incantatori da portare a termine i l
lavoro in modo efficace.

la magia occupa un r.uolo inrportante nella vita nanica,
anche se non le viene dato i l peso che le altre società le
atlribuiscono. lÌa i nani la magia viene messa sullo stesso
piano dei metall i della rerra o della forza che si sviluppa
con le ossa e i muscoli. È uno dei pilasrr.i r l la base delÌa
nascita dell 'universo, ma noÌl è l 'unica pietra su cui si
for-rda 1a creazione.

I nani stregoDi sono consider.ati benedetti da Moradin
(la principale divinità oanica), i loro poteri sono visfi
come un dono degli dei e quiidi gli srregori hanno rin
tuolo emeLito nella cultura nanica. Molti stregoni si spe-
cializzano nella magia pelcombattere o per plasmare la
terra, rif lettendo in quesro nodo il loro retaggio e la loro
personalità. Alcuni srlegoni, prestando i loro servigi ai piir
stimati arciì itetti nani, har-rt]o mer.itaro la loro nomer per la
capacità di uti l izzare la magia e la profonda conoscenza dei
segreti della terra che hanno permesso di creere slrutture
alrrimenti iIrrpossibil i  con l 'acciaio e i soli mriscoli. Ì nani
stregoni avventurieri spesso solro assoldati dagli abitanti
di superficie corne mercenari o capimasrri. Vedi, 't ivell i  di
sostituzioDe razziale" nel Capitolo 6 per ulteriori opzioni
per i l lani stregoni.

I nani naghi sono ancora più r.ari degli strcgoni, ma
non per questo meno gradiri. Molti nani f iniscono col
diventare avventutieri in qualche pllnto della loro vita,
speranzosi di apprendere piir segreri di cìuell i che le loro
isoLate dimore sotterranee possono fornire. lvfolt i maghi
ciiventano creatori di r.une, incanalando i poteri magici
nelle arrni, rregli edifici o persino ne1le persone. Alcuni
scelgono di vivere in superficie tra le altre razze per rel
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dersi più.facilmente reperibil i  ai maghi di alrre culture.
Tuttavia, Ìa maggior parte dei nali maghi non dimentica la
propria città natale, e cerca di creare complessi sotterranei
privati dove ritirarsi per avete agiatezze e tranquillità.

AMORE
I'amore è considerato una delle grandi virtù della vita
nanica.,lamore per la famiglia, l,amore per l,onore, l,arrrore
per iI clan e la patria, queste sono considerate le migliori
moL ivaz ion i  che  un  t ìano possa avere .  nnche 

"e  
poche

leggende nan iche accenhJ, to  a lJa_. r re  romanr rco  ecce o
come preludio alle battaglie o alle sconfitte, è .o_ul,;;;
considerato una parte necessaria e lmpottante della vita.

.l 
nani si possono sposare quando entrano nell,età adulta,

pru o meno verso i quatant,anni. Con il consenso dei geni
tori, alcuni matrimoni potrebbero essere celebrati per"sino
prima, ma la tradizione scoraggla questa pratica. Molti
nanl tormano qn legame fomantico stabile nei loro primi
quarant'anni di vita, anche se molti non si sposano prima
dei sessanta e oltre.

I nani credono nel matrimonio a yita. la monogamia
è fortemeute incoraggiata e le relazronr romantiche al di
fuori del matrimonio sono considerate potenziali cause di
instabil ità e di disordine sociale. Ciò piemesso, si capisce

f : i c le  
i l . cor , regg iamenro  e  un  proce" .o  ìenro  e  fungo.

c h e  o r  s o t r Ì o  d u r J  l r e  a n h i o  p i u .  f n r r a m b e  l e  f a m i g l r e  J e i
t  u t  u r  r  spos  i  e  i f  ca  po  c la  n  devono dare  i l  lo ro  consen.o  I  lLa
coppia prima- che il corteggiamento vero e proprio possa
iniziare. Se il consenso non viene dnto, 

"l ioru 
i l .orteg-

giamento non può iniziare. euelle ar-rime sventurate ch-e
vengono sorprese ad amoreggiare senza il consenso uffi_
c t , le  possono lhdare  inconf ro  a  separaz ion i  lo rza te ,  r ru l te
e  pe  rs r  no  I  es i l io .  T r  r r  ro  la  fam ig l ia  de f  na  no  qua nro  que l la
det  ta  nana prov \  edono a  l la  dore  de l ja  copp ia .  e  i l  capo c lan

:fI:ll 
O.'",9." 

"r,o o a h ri ogget ri a i 
".ìà." , og",'.opp,,

or sposr novell i.
I marrimoni combinati sono diffusi tra le famiglie dei

nani, soprattutto tra membri dello stesso clan. Anche

:e-  l l  
r ' ra r l imon, r : ,  per  amore  e  po .s ib i le .  , *  t "  f r . ig i i "

DenestanLr  o  nob i l i ,  è  spesse Lr6  r ' ro t i vose(ondar iope;he
prevale la necessità di trovare un ,r"no .h" .ap.à jrouu"_
dere alla prosperità del clan nel suo insieme. euali che
siano Ìe ragioni alla base di una coppra, amore o questioùi
p1u mondane, un matlimonio è sempr.e vissuto come una
grande fesra.

NANì IN GUERRA
Anche se nessun nano desidera sapere che i suoi cari sono
in  per ico ìo .  le  ìande sor ro  la  super f i c ie  qono co5re l la re
o r  o g n l  t t p o  d i  m i n a c c e .  c o m e  n a T t o h i  c h e  c e r c a n o  d i
espandere i loro domini co| la forza b.r,,. oppur" uffu_
m a r ì , p r e d a r o r i . b e s r i a l i c h e  v a g a n o  p e r  l e  c a v e r n e  i n  c e r . a
o t . c t D o .  C o n c i d e t . a f o  q u e s t o  c l a f o  d i c o n r i n u a  t e n s i o n e ,  i ì
valore in battaglia e l,addestrameito militare hanno un
gran peco n ,e l leduc . rz io r re  d i  ogn r  nano.  ln r raprendere  la
càr r te rd  mi l i ta re  e  cons ideraLa una vocaT ione onorevo le ,
e i1 valore in battaglia è importante per la reputazione di
un naio tanto quanto lo sono le buone maniere per gli
abiranti di superficie.

A partire dal ventesimo anno di età, i nani e le nane
sono addestrati nelle arti della guerra. I nani, per la loro

fo rza  e  ìa  lo ro  s tazza.  p re fe r i . cono Ie  a r r , r i  D iu  pe ,anr ico l ìe
r e  a s c e  e  I  m J r t e l l i .  F  r a r o ,  h e  u n  n a n o  v e n g a  a d d e s  . a t o
in un'arma a distanza che non sia Ia balestra o l,ascia da
laDcio, considerati gli spazi aigusti in cui di solito i nani
si trovano a combattere. Alcune armi ad asta, qqali per
esempio la lancia corta, la doppia lancia ,r"ni.u o'l,r,grJJ
r ,c t r i co .  sono idea l ì  per  avvantagg iarc t  ne i  comb]  imenr i
at] arlna bi.ìnca

Mentre la maggior parte dei nani smefte di addestrarsi
quando_ raggiunge I'età adulra, coloro che dimosttano
particolare bravura o ir-rteresse di rolito p.o."guorro rr"i
loro addestramento e si arruolano nell,esercito iel clan o
neìÌa guardia cittadina. euando un nano ha accumulato
aDDastanza esperienza, potrebbe scegliere di occupare
ul avamposto nelle viscere della rerra e prestare servizio
c o m e . g u a r d i a n o  d e l  b a r a t r o  . d e s c r j r r o  r r e l  C a p i r o l o  < :
L t a s s r  d r  p r e s t j g i o  .  c o n  i l  r u o l o  d i  , e n t i n e l ì a  e  d i  p r i m a

linea difensiva contro i lemici degli abirri. In ,lr";;"ti;
potrebbe scegliere di far carriera nei ral,ghi d"llo grrardiu
cittadina o dell,esercito del clan, diveitana" .ói,"r",
un membro della guardia reale o ur.r cusrode del clan (l i
generale di un esercito nanico). porrebbe anche sceglie;;
ch avventurarsi nelle profondità inesplorate delle caierne
o risalire in superficie come avventuriero, in cerca di pro_
fitto e di esperienza che lo porrebbero f* dt;;;; ;;
reggencla vivente.

MORTE
I,nani hanno ben poca paura della morte. Sono rassegnati
alla lotta per la sopravvivenza 

" 
ott" in"ui,. l i t i  f"?Ji,"

the  
l i , .a t , re1d3no 

- luc rav ia  
se  per  queqro  mor ivo  quar

c u h o  l i  d e f i n i s . e  f a r l l i s r i .  n o n  a v r e b b e  c o l l o  u n  a s p e l o
essenziale del loro carattere: la gioia di vivere e di Ìoìtare
ogni giorno.

. ,  
T  n l n i  r m p a r a n o  [ i n  d a l ] a  g i o v a n e  e r a  c o m e  M o r a d i n

r l  P a d r e  d i  T u t r i  a b b i a  c r e a r o  I u n i v q 1 . 6  n e l l a  s u n  f e r g j x
Iterna. la maggior parte dei forestieri è consapevoleii
questa parte della tradizione e delle credenze naniche
per avere avufo a che fafe coD i nani e, conoscendo questo
aspetto, si crede bene informata. Tuttavia, i forestieri
non si rendono conto che l,analogia ,olr . i f"a_u li.
Così come un fabbro può prendere un pezzo di metallo
rotto o piegato, fonderlo e con quello forgiare un nuovo
oggettoJ i nani credono che Moradin faccia altrettaDro
con le anime del suo popolo. la norre è soltanto i l por_
rare ?er una iuova vita. euar-rdo i nani dive.rtn.ro v"lchi
e deboli, molti tra loro nutrono la speranza di rinascere
n e ì l a  f o r g i a  d i  M o r a d r n  e  d i  i n r r i ) r e  c o s r  L h J  h u o v à  v j r a .
Color.o che rnuoiono sono compianrr, ma tutfi sarrno che i
vivipiangono in realtà per i l  loro dolor" 

" 
,,on p". qu"llo

der detunti

- 
I r ir i funebri dei nani di solito vengono celebrati con

la cLemazione. I nani non credono che il corpo fisico sia
ùecessario nell 'aldilà; viceversa, preservarlo è talvolta
conslctetato un ostacolo per una rapida e felice rinascita.
Se un nano è sul letto di morte, i preri si recano al suo
cospetto per cantare deÌla Forgia Iterna e benedicono
l morente per la sua prossima vita. euando l, individuo
cessa le sue sofferenze, i l  suo corpo viene portato al
tempio, dove viene benedetto e rnostrato al parenti e agli
a m i c i .  l l  c o r p o  r i m a n e  e c p o s r o  p e r  u n  g t o r n o .
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QLrando finisce la veglia funebre, tutti 1 nani si rra-
.=riscono presso il castello del clan o in una gralrde
:.erna del posto, in base al lango sociale tlel defurto
--legli edifici che devono conlenere quaùri seguono il

: :-.elale. Giunti nel luogo, tutte le persone riunite cele_
r:Ìlo Llna grande festa, in cui si comtìemorano le gesta

:. jetunto, mentle l 'alcol scorre a fiumi. I nani banchet
:.. e brindano, tuttavia a volte è accettato che i pareiti
:. i  amici più srreni celebrino i l loro lutto in privato.

-,.sre feste possono durare fiDo a tre giorni. l l  giorDo
:-- la cerimoria è consider.ato ul giorno di riposo; poi
: --:ra alla vita di turri i  giorni. I nani più i imosi e valo_
.: :ono spesso celebrati nei dipinti o con altre opere
:.:. mentre le ceneri dei pirì grandi guerrieri sono
: lr l incluse nelle armi nuove di forgia, lasciate poi in

,:-, i ia ai loto discer.rdenti (vedi,Armi degli antenati,,
, .,.rpitolo Z). In generale, nessun altro monun-tento o
: -- \ ' iene posto o lasciato in nemorra_

r- . :r osservati dai nani, così come le virtù che li ispirano,
.::o su una ricca cuÌtura legata a r,ìncolì familiari, civici

- t:rsi che tengono saldamente uniti tutti i nani. euesto
-:::o defrnisce I 'ambito generaÌe della società nanica,
. :lre questioni più rnondane che sono presenti nella
-::..r idiana di un nano.
..nsigìi per l ' interpretazione: euesta sezione

:. e gli aspetti quoridiani della società nanica, aspefti
: ::: Lln nano in patria probabilmente saranno fatti

i  r. Questa conoscenza compr.ende la visione gene_
- .: i  nani hanno del mondo e quindi influer-rza i l

loro giudizio sugli strani (ai loro occhi) comporramenti
degli abitanri di sr.rperficie. Occorre rif letter.e su quali
di questi aspertj i l  vostro personaggio accetta così co1ne
sono. Quarìfo porrebbe sorprendersi se dovesse vedere Ìe
razze di pietra ignotare "i l giusto modo di fare le cose,,in
favore di una soluzione piir confusa? Che cosa farebbe se
gli venisse di1ì1osrrato che i suoi pr.incipi sono sbagliati?

R [fi I{ASI TI E TR"AD{ZION L
I  nani, come i l lustrato dal la loro concezione di À,foradin,
credono che un regnante dovrebbe essere tanto i l  signore
quanto i l  padre di coloro che sono sotto la sua egida. Un
re dovrebbe governare e amnrinistrare quanti  gl i  giuraio
fedeltà, ma sempre con amore e attel lzioie al la prosperità
del suo reglro negli anni. Va da sé che norr tuti i re iicar_
nano questi  ideal i)  così come non rutt i  i  padri sono genitori
perfetti. Trrttavia, ogni nano fil dalla più tenera età sa che
cosa deve aspettarsi dal suo re, e in questo modo le aspetta-
t ive del la società nanica si colrsol idano e r icordano al re i
doveri cire ha verso i  suoi sr. iddit i .

iNa  l i  r eq  l a i r  L ;
La società nanica è ugualitaria nella sua struttur.a. Alcuni
regnanri souo di origini umili e gli archivi storici dei nani
conservano i nohi tanto di re quanto di tegine. Alrche se
i nani in ger-retale hanno avuto più re che r.egine, le regine
hanno comunque Ìa loro parte digloria, come la Regirra E"mry
e il magico Calice dei Fiumi o la Regina Arya 

" 
l" Co.t" di

Iradin. Maschi o femmine, nobili o povelr, tuttÌ traggono
esempio dai grandi re del passato e aspirano agli id"o1i.h"
essi raPpfesentano.

I monarchi nanici, nonostante il loto potere qriasi assoluto,
governano con I'appoggio di un consiglio. Ogni cità istitui
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Prestare servizio nell'esercito del clanfa parte dell'educazione di tuttl i giovani nani

sce un Gran Consiglio dei capiclan che supporta ilre e amrni-
nistra le sue leggi neivari clan. Inolrre, icapi clan regolano le
dispute interne senza coinvolgere chi non fa parte del clan.

Ascesa deila monarchia
Agli albod della società nanica, ogni citrà eta autarchica,
owero un piccolo stato in proporzioní ridotte. I re erano
poco più che capi clan allargati e il titolo 'honno" era usaro
per rivoìgersi al re con la stessa frequenza (o forse persino di
piu) del suo titolo ufficiale. I coltatti tra le città erano molto
limitati, di solito per canali familiari invece che per canali
diplomatici "uffi ciali'l

Fu soltanto con la fondazione della città di Kroesus che
le città naniche iniziarono a unirsi sotto la protezione di un
unico sovrano. Borin era il figlio di un chierico di Moradin.
Questi era stato allevato nella fede ed era destinato a una
brillante ascesa nella chiesa. Tuttavia, il giorno del suo tren-
tesimo compleanno dcevette una visione e allora seppe di
essere destinato a fare grandi cose.

Borin viveva in una città sovraffollata e ilre non era vicino
ai suoi sudditi come invece avrebbe dovuto fare. Molti erano
infelici e scontenti. Quando Borin chiamò a raccolta i coloni,
molti giovani nani risposero al suo appello con ardore ed egli
condusse il suo largo seguito nelle terre selvagge, lontano
dalla città. Ovunque andasse, nuovi nani si unirono a lui,
come pure fecero alcuni abitanti dí superficie. euando fondò
Kroesus, la città crebbe sotto la benedizione dello stesso
Moradin.

Tuttavia, Borin non si limitò a fondare Kroesus. oerché la
sua vi. ione gli aveva mostrato che se i nani non si fossero uniri
per contrastate le minacce esterne, si sarebbero sparpagliati ai
quattro venti. lniziò allora ad awiare trattative diplomatiche
(e non solQ per convincete gli altri monarchi nanici a giu-
rargli fedeltà. A suo vanto, va il fatto che in questo Drocesso

furono celebrati molti matrimoni e combattute poche guerre
e, sul finire della sua vita, era conosciuto con il titolo di Gran
Re Borin, Re dei Nani e Sovrano di Kroesus.

GIi anni che seguirono furono di pace e di prosperità
per i nani, ma con la caduta di Kroesus (vedi 'Alluvione di
Kroesus" più avanti nel capitolo), iniziò la diaspora dei nani.
Tornati agli antichi costumi, i nani rafforzarono la struttura
dei clan che era da sempre parte della loro rradizione finché
i capi clan non diventarono a loro volta veri e propri re. Ogni
clan vantava diritti di successione al Gran Trono e non meno
di venti clan furono spazzati via nel corso delle sanguinose
guerre fratricide che durarono tre volte tanto il periodo di
pace che c'era stato fino ad allora. Alla fine, neppure i bardi
più vecchi saprebbero dire quanto durarono le guerte.

Tuttavia, a un certo punto della storia, ascese al trono un
nuovo re, anch'egli di umili origini. Albin era senza clan, un
mercenario che aveva vissuto fta Ie nzze di superficie per
circa la metà della sua vita. La sua mancanza di affiliazione,
cheperaltri sarebbe stato un disonore, glipermise lo stesso di
raccogliere un vasto seguito e perciò egli fu in grado di lavo-
rare con tutti i clan. Il suo valore in battaglia e le sue capacità
di stratega erano leggendarie, così come le sue abilità diplo-
matiche erano aìtreftanto formidabili. Gli ci vollero circa
trent'anni, ma alla fine riuscì a unire la maggiorparte dei clan
sotto ilsuovessillo e cosìpoté assurgere al Gran Trono. Taluni
clan non gli riconoscono ancora oggi i suoi diritti, Ìna sono
una minoranza che si assottiglia con il passare degli anni.

STRUTTURA DEI CLAN
I clan sono un elemento sempre presente nella vita dei nani.
Esistono centinaia di clan, che vanno dal più grande (che
occupa un interno continente con encìave in ogni principale
città nanica) al più piccolo (con poche centinaia di membri
concentrati nella stessa città).

t
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Il clan è la casa di un nano fln dalla sua nascita. Un nano
viene allevato dai membri del suo clan, i suoi compagni di
gioco sono suoi cugini, fa carriera e si addestra in virtù dei
legami del clan e spesso conosce la sua futura sposa agli
incontri del clan, così come si aspetta che il suo capo clan dia
I'esempio, guidando i guerrieri in battaglia e amministrando
la giustizia in tempo di pace. Ognr nano conosce I sllol
legami con il clan oltre al rapporto che la sua famiglia ha col
i membri più influenri del clan e pertanro conosce i tipi di
legame che ha con quasi tutti i membri del suo clar.r.

Il clan ha unruolo importante nella società nanica. Al con-
trario di molti regni umani, la terra e la dcchezza non sono
ciò che rendono influente un individuo tra i nani. In fondo,
la terra è troppo preziosa per essere appannaggio di un,unica
persona e tutti i nani possono diventare ricchi. I fattori
economici non sono così rimarcati per formare la base delle
classi sociali. Il clan invece svolge questa funzione, usando
la gerarchia familiare per creare regole sociali definite per
I'interazione sociale e I'acquisizione di potere personale.

Consigli per f interpretazione: eual è il clan di appar-
tenenza del vostro personaggio nano? euesti o qualcuno
vicino a lui ha una posizione di potere nel clan? Egli ambisce
a guidare il suo clan o a diventare guardiano del clan, oppure
si sente oppresso dal clan e desidera soltanto fuggire? Vive in
una casavicino all'enclave o abita altrove? euanto deve alclan
per la sua attuale posizione sociale e come pensa di ripagare
questo eventuale debito?

Dirìtt i e doveri del clan
Nella vita personale di un nano la gerarchia del potere parte
da se stessi, sale fino al patriarca della sua famiglia, poi pro-
segue fino al suo capo clan, quindi continua fino al re della
sua città onazione e infrne termina con ilGran Re. Chiunque
occupi uno di questi ranghi al di sopn del suo ha diritto di
chiedere i suoi beni o servigi, qualora fosse necessado. Ci sí
aspetta che un nano serva il clan al meglio delle sue possibi-
lità, qualiche siano,la forza dellebraccia, ildenaro, ilservizio
civile o, in alcuni casi, persino il matrimonio. Sebbene i capi
clan cerchino di evitare eccessive invadenze nelìe viteprivate
delle persone, non esiteranno ad agire nel caso in cuile scelte
di un individuo minacciassero I'esistenza del clan nel suo
insieme. Allo stesso modo, se un nano potrà fare qualcosa
che por rer r  bene6c i  a l l in re ro  c lan ,  i  cap i  c f rn  ch ie je ranno
subito quel servizio.

Anche se questi doveri sembrano onerosi, la maggior
paÍe dei nani pensa che i benefici siano commisurati ai loro
potenziali sacrifici. Vivendo secondo le regole del clan, un
nano non avrà mai paura della povertà, troverà sempre un
tetto sotto cui dormire e non saràmai indifeso. llclan è il più
forte baluardo di un nano e con la foza dei suoi numeri può
proteggere tutti i suoi membri. Amici con intetessi comuni
sono sempre vicini, pronti a offrire consigli o una semplice
spalla su cui contare in caso di bisogno. cli anziani e gli
infermi sono accuditi con grande cura e affetto, mentre i

bambini crescono allevati dalla comunirà.
In questo modo, nessun indi-

viduo sopporta (oppure
diventa) un peso così

grande.
N

Tutte le attività della famìglia ruatana attorna all'enclave nanica



Ino l r re .  i l  c Ìan  cont r ibu isce  a l  successo de i  suo i
nrembri più giovani con varie forme di apprendisrato.
Qualsìasi pr.ofessione praricata dai -"-bri d"l .1..,
è accessibile a coloro che cercano un patrocrDio, cosi
come, sempre in virtù dei contatti del clan, si possono
anche contattare artigiani esternl, Don appar.îenenti a1
clan. I clar di solito istiruiscono progranrmi di scambio
il l  cui.i giovaDi vengono cresciuti e addestrati presso
altri clan specializzati in certe professioni. perino le
quesrioni di cuore rientrano nell,ambito del clar.r. D,al-
tronde è sehpre presente qualcuno in grado di aiutare
i nani che desiderano convolare a nozze con i membri
dello stesso cÌan.

E ncÌave trait ic;r
Ogni città naiica ospita ura o più enclave all, interno
delle sue mura. Ogni clan di soli io ha uno rola d"l . lun,
un palazzo ufficiale in cui si svolgono le attività del clan
e 1n cui si tengono gli inconrri pubblici e un,enclave,

l la 
va-sra 

1:1 
c:Ìnune con piccole aree annesse per le

abitazioni delle famiglie. Nelle città più piccole o quelle
in cui.lo spazio è una risorsa preziosa, clueste furìzioni
potrebbero essere assolte tutte dall,enclave, ma nelle città
più grandi, la sala del clan è una srruttura separara, molto
pirì vasta.

Molti membri del clan vivono nelle aree cornuni (se
sono anziani o scapoli) oppure nelle piccole dinore fami_
giiari adiacenti al salone principale. Èspaldere un,abi-
razlone non é una cosa insolita, Íra richiede attenzioni
scrupolose per garantire che non vengano introdotte
insrabil ità nella srruttura o che gli spazi esistenri non
siano danneggiati o scavati per errore. Se l,affollamento
o i tempi di attesa pet uDa struftura familiare diventano
troppo lunghi, le_ coppie giovani lasciano l,enclave per
qualche tempo, talvolta offrendosi come coloni per popo_
lare una nuova città.

A parte le abitazioli delle famiglie, la maggior parte
delle enclave comprende una sala del .ol,rlg"lio, grnndi
cucine, una caserma con dormitorio, bagni e tetmi pub_
blici (ove possibile), aree per i lavori domestici, ur., ufi.icio
e uD appartamento speciale per i l  capo clan.

Capì  c lan
Ogni clan è guidato da ur.r capo clan, di solito i l  membro
p | | t  a t ) z i , n o  o  p r U  r i \ p e t r a l o  d e l  g r u p p o .  È  r i p r c o  , i f e _
rlrst a questa persona con il t i tolo di ' ,nonno,, 

o ,,nolna,,,
c o m e  a p p f o p r i ) l o .  l n  g e n e r e .  i l  c r p o  c l a n  h a  t r J s c o r r o
D u o n d  p a r L e  d e l l a , u . r  v i t . r  a l s e r v i l i o  d e ì  c j a n ,  n e l  r u o l o
di custode del clan, di ollam (insegnante), di anziano o
in qualche altra posizione di potere (spesso il servizio
presso il tempio è considerato LrD ottimo equivalente).
Igli Ìra i l  sosregno e i l supporto di un consiglio j i
. r , n 7 . i r n i .  u r ì  g r u p p o  d e r  m e m b r i  p i u  r . i . p e r r a b r l i  J i  r u r L o
r l  c l a r ì .  N o n o > t J l ì l e  r l  r i r o j o .  l e t . r  n o n  e  u n  r e q u r \ i r o  p e r
e \ \ c r e  u h  a F r i . l n o .  i n f i n i  u n  g L r e n i e r o  o  u n  g u a r i r à , e
glovane ma esperto è tanto bene accetto quanto un saggio
anziano ed erudito, purché metta la sua .onos.".rl""d
esperienza a beneficio del clan.

Il capo clan è responsabile del benessere del gruppo
5. lho  lc  ,u r  eg ida .  tg l ì  p r r rec ipa  a '  gou" .no  lo . " ì i .  ,u f
p o r l r  l l  r e .  - l c c o g l i e  l e  t a s \ p  p e r  c o n t o  d e l l a  c i r r r  e  s i

assicura che gli interessi del suo clan vengano fatti valere
a l ivello locale.

l l capo clan agisce anche come magisrraro e giudice di
pace entro i l clan, sedando le dispute minori e comrni_
nando puniziori adeguate ai rrasgressori della legge. t
processi per i cr.imini minori che avvengono rel clan sono
sotto la sua responsaLli l i fà. Se un crimine viene coÌnmesso
ai danni di un altro clan, i due capi clan cercano insieme di
trovare un accordo. Se noD si riesce a trovare un accordo,
il r-e o suo incaricatogiudica i l processo e punisce i l crimi
nate con Lina pena adeguata.

- 
la_carica di capo clan è mantenuta a vita (o finché l, ir_

dividuo non sceglie di rit irarsi). Un capo clan di solito
nomina il suo slrccessote. Nel caso in cui uD capo clalr
dovesse rit irarsi senza avere nominato un etede, iì consi
glio degli enziani nominerebbe un Duovo capo clal eleg-
gendolo rr.a le sue schiere. Allo stesso trodo, i l  colsigli l
degli arziari può deporre un capo clan clre abusa deliuo
potere. Tuttavia, questi afti sono molto rari, poiché les
sLrno vuole scatenare conflitf i  intestini tra fratell i  e cugini
che potrebbero indebolire o persiro distruggere i l cla-n.

I clan che 
_hanno enclave sparse per l l  continente,

nominano ambasciatori che si riuniscono una volra ogni
dieci anni per decidere le nuove polit iche del clarì e
garantire che nessuno si appropri indebitamente delle
ricchezze o delle risorse del clan. euesta occasione è
conosciuta corne i l Concil io. Nel corso di questi eventi,
i l  clan rinlrova Ìa sua fedeltà al re (oppure proclama la
sua indipendenza), decide di fare l" gu"rt" o di uotu." o
favore della pace e prende tutte le deJisio"i potit i.t 

" 
pit

importanti. Un Concil io può ess"r" .onuocoto .on bt"ue
preavviso nel caso di gravi emergenze, na i l pericolo
deve essere serio e immirlente, o molte enclavÉ non vi
prenderanno parte.

Custo  d ì  de l  r : la  n
Ogni enclave ha una sua milizia armata per proteggere i
S U o r  p o c \ e d i m p , r t i .  m p  a n c h e  p e I  c o r r r r i b u i r e  r l l a  d i [ e . a
d e l  a  c i r Ì à  p i u  i n  g e n e r , l e .  f r r  l e . u e  , c h i e r e  c i  . o l o  \ e m -
plici cittadini che cercano di difendere le loro dimore
irsleme a combatteDti valorosi, capacr e con 1t gusto per
la battaglia che spesso divenrano c.istodi del clan. ùn
custode del clan è i l comandante di un plorone. Iquivale
al glado di capirano, con diverse piccoleìnità sotto i l suo
comando. Igli assegna gli ordini ai soldati, comanda le
. , p e d i z i o n r  

, i m p o l r . r n r i  e d  e  i n  p a l r e  r . . s p o r r . r b i l e  d e l l a
o t  tesa  de l  c lan .

Un clan di din-relsioni nedie conta ciLca duecento
nani e aDnovera almeno tre custodi del clan tra i suoi
ranghi. Va da sé che i clan più numerosi contano un
numero maggiore di custodi, mentre quell i più piccoli
n e , h r r r n o . o l r a n t o  u n o .  I r .  g p  r ) e r p  - i . p o r r d o r o  r l l l n , ,  i r  r r o
u e t  c t r r .  c h e  . o \  Ì . i n t e r ì d e  l e s e r c i r o ,  p r e r r d e n d o  o r d r n i
direttanente da lui.

. 
Un custode del clan ha grande presrigio all, inrerno del

clan. Un individuo deve vantare una grande repLrtazione
e deve avere dato prova del suo valore in battagìia prima
di poter aspirare a questo incarico. Molti nani che soDo
diventati capi clan hanno iniziato i l loro cammino nel
l 'eserciro, con i l grado di custode del clan come primo
passo verso responsabil ità sempre piir grandi.



...r ir 'ro ir-, una società così salda e unita come quella dei
:.ri, alcuni individui lon riescono a trovare un loro
,::zio. Sovente, sono nani che non sanno anteporre i loro
::.cgni personali a quell i della comunirà. Alrri nol sono

:rado di sopportare i r igidi l imiri delle leggi e si fanno
=i dei loro doveri oppure semplicemente scelgono di
.ire in un aìtro modo. Trittavia, altri vengono mala

-.::re cacciati dal clan per espiare i crimini che hanno
: . -1messo. Tutti questi gruppi costituiscono il gradino più
:.:c della società nanica: i paria.
- :aria nani hanno le origini più diverse, sono criminali,
, . i l i .  diseredati od orfani. Non c'è un'enclave disposta ad

. : ::qlierl i, nessun patriarca pronto ad andare in loro soc-
: : r -.. Spesso vivono nei quattieri più poveri delle città dei
r:: spesso nei quartieri industriali vicino ai loro posti

- ,r oro. A volte ìavorano come operai generici, anche se
: . li con lo spirito più avventuroso preferiscono recarsi

::!erficie a cercare forluna.
--.nsiderata l 'aff inità che i paria hanno per la vita
.arurosa, molte enclave trattano con sospetto i nani
.riurieri (o coloto senza un'affi l iazione stabile). Visto

'. rella migliore delle ipotesi sono considerati pesci
.: dacqua e criminali nel caso peggiore, quaisiasi
: ra di ospitalirà ai nani paria viene di solito fatta con
: f lano aperta e i 'altra chiusa di proposito sull 'arma

r i . icina. Un nano non rif iuterà mai di aiutare un suo
-.:-e nel momenro del bisogno, ma i paria di solito

::, T ccolti meno volentieri e in condizioni peggiori
- :-:: i . Poiciré sono trattati in questo modo, si dice che

. -  g r u p p i  d i  n a n i  p a r i a  a b b i a n o  f o n d a t o  i n  . u p e r ,

Nanastanle la lora arcigno reputaziane, i noni afiona festeggiare

f icie enclave l ibere nello sti le dei loro cugini. Tuttavia,
considerato che nessun membro di un clan sarebbe il
benvenuto in simil i posti, e men che meno desideroso
di visitarl i, non è facile confermare quanto siano fondate
tali voci.

UNITA FAMIGLIARI
la vita famigliare dei nani è piena, e non si l imita soltanto
ai parenti più prossimi, ma compiende anche la famiglia
allargata. Ogr.ri famiglia inizia con una coppia sposata e i
loro figli, e poi si estende ai genitori, agli zi i e alle zie, ai
cugil i di vario grado, ai fratell i  e alle sorelle e ai nipoti.

Una casa nanica è considerata di proprietà della coppia
cui è stata inizialmente concessa. Questi individui hanno
la garanzia di un tetto per i l  resto delle loro vite. lnoltre,
i loro figli possono vivere in quella casa finché lo deside-
rano, persino dopo che si sono sposati e hanno avuto i loro
bambini. Se la sistemazione diventa troppo scomoda, le
coppie possono cercare foituna come coloni, ttasferirsi al
di fuori dell'enclave o fare richiesta per una nuova casa se
lo  spaz io  ne l lenc lave  lo  per rner te .

I f igli sono considerati una benedizione nella vita dei
nani, maschi o femmine che siano, e talvolta sono chiamati
"l 'anima del clan". I l tasso di natalità dei nani è di gran
lunga inferiore a quello degli umar.ri. Anche se i figli sono
innanzi tutto sotto la tutela dei genitori che 1i hanno messi
al mondo, secondo la tradizione ogni persona del clan avrà
un ruoìo nella loro crescita ed educazrone.

In modo analogo, gli anziani sono considerati "la memo-
ria del clan". I nani sono molto orgogliosi dei loro antenati
e della loro stirpe, e i più vecchi tra loro sono considerati

È
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vere e proprie reliquie viventi del passato. Trascurare omancare di rispetto a un nano anpiù gtavi di cui ci st *;;;;,J,*;"",;'::,Í:il"';"jt"
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sforzi,necessafi per l,affetto che nutrono verso i loroamici loltani.
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Mezzelfi: I nani non hanno preconcetti nei confiontidei mezzelfi, poiché ogni indivìduo ritt",r" to.r,t,u.u incui.è cresciuro. S-e non altro, i l  punto di vista dei mez_
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t ic i  modi degl i  elf i  solro temDli
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I nani in generale rrol soro quasi mai ben
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:^",,^::ri."t,t 

di coloro che riescono u dirrror.."." il.ll"-;#," ii J::"'":iì,:inT.:,:"il x'::t *1l i: IcircostaDze, mezzorchi molto valorosr solo stati adortati

:"ili:i:.:ijJ'";"'Jl"X'.Ti;l:j:,:"t"'ipo"o"o.uì.

l.Il:il::':,1;,1ffi
l l l 

nltt"..rr' e culture. g"n.he d" 
"" n"";;;""r;;;diplomarico alcune alleanze siano miglio;i ai.t,.", 

"rlstono soltanto poche nazioni con cul l  l ]ani noD solon + p ! r e . r i L r 5 c r t i  a  r r o v a r e  u n  m i r r r m o  r c c o r d o .

r  
E t Ì t :  Le  re l , ì z i oF i  d i p ìo f i ì aL i che  t r a  e j f j  e  nan i  . onotamose per la loro natura volubtle. ln 

"".rrà,ìf"rrriìvista delle due razze solo molro iontani e ciò ha causatoinnumerevoli incomprensioni e incidenr, arpf"rn"ir., 
""ì:::.::,:r]t ""rt r.modi di vedere te ."," d;il;;;;;;",nanr sr basano su diverse concezioni d" 

" 
urri a"l J_"r"

i ^ : : ,  l l : , : . ' , "  
I  rnJ i r  iduo  hr  ne i ta  

"ocre ta .  I  n . rn i  .ono ar o r o  \  o t l  x  f n r c l r a  f r .  i r r i r a t i e  d  i v e  r r  i r  i d a ,  l r r o a  i  . . p . l . f ; J . ìdegli elfr, una ra zza che dovrebbe er" * " .,,""," i,'li," ;;il #ff;T;: i:li:î: :.J,.,.'.:;
i".:l] : : i-1,::: T î g i co I I I i I r v i a. I ) o n o s r a r I L e I e d i f fe re r r ze,

; ; ; ;;;' ;;";l:: I :"Ji;: ?l[;:ìi:;::l;:::1i:,:
ir^"1.-.:i*t 

a.perdifiato con ingiurie e insulti, ma basra

;hT::.'.".'"TilTtîacci 
gli uni' 'i'" grt "l"t'*'""";ì

*fi l?-ti ;Jril T:':'jJfi j't-#ltj ;'n iT:
i..;il-:T:i"_rJ'".::.".11._i,:,':-"t":*:,1"#
i::.::ff5:1il'il Íî :,tfl:,::.m:ft:: :,,:*j
î:-tr] 

ar":r: dio fu così compiaciuro delle gesta dei

:X';:i:liln:'ili.1',1';;;;''r'ineesomiglia'za,
I^' il ]l i,,' Ì." I,r, n "o,t i, ff",,,,olo Î I :j I ;.:î;,1:.
;JJil:;:i iJ,:,::i ;',:,, Íil',,ii:il, ;.1".ili::i:
IÍii?t* & :l :ilil ;: ;ffi rr;:,"";"r:i T
i:i:'n:.;:if,:*T,1',li: o"*'; gnomi da ricarnbiare

GoÌiath: I goliath sono bel visti e i naDi l i  giudi_

:i.{,'il1'.-r"."i::::'i::il:n:f"",._""'i:t'*[i3îsuperficie all ' interno di ula cultrira ct 
"ì 

n.", gruar..no

l . l l , ' r ] .  
i  go l ia rh  

"ono cons iderar r  .p i r i f i  aL f in i  ,o r ro

liiiliJ iil,,l,lJ; i::ii,: .T:;:T;;,'::;::;:;i

Uhani: le_nazioni umane variano da un luogo all,al_
lll^ It 

.tU che sembrano ave.e rurre rn cornune è laroro Dreve memoria culturale. f nu"i tutvolt" p".rrano di
1I:.: i"l" cose. in comune -' *rt "-r",, ll gi"ii
: l : , - "  l Ì  

t . r d "  d i  a s s o r b i r e  p r o r r . ì m e n f e  r r r r r e  l e  v i r r uoera  c r l ru ra  nan ica  e  ipprezzar le  a f lo  s res .o  n r "a"  à f l
, l l l f ]  

O: . . .1 .  ag i re  qur , i  corne  cs  feq .6 ,6  
" r ; , ; ; ; ;  

p : ;o r  q  L t  J  I  \  I ,a  \  i .  a  f  r  ra  r l zza .  lu t r . t v ic .  possono a  nche es :eresimili"gÌi elf i, o persino così tenebrosi come i mosrri cherendono agguati negli abissi sotterranei. euesta flessibil i tà morale ed etica è molto frustrante per la mentalitànanrca e costringe i nani a soppesare ai.or.r, ir_ruo t"io.opassione per l,adattabil ità e le vir.ni umane con Ì, incon_gluenza della società umana in cr

1gl' :,.:',,, n,,, n no *,,.i: ;:'r'"'j'J,ll"lJ *llJ; jJQ L r i r ì d r .  i  n a n r  s a n n o  d r  p o r e l  c o n t a r e  
" u g l i  u  m a n  r ,  a n c h enei momenri più cupi.

_.-Consigli,per 
l, interpretazione: 

eueste colsidera_zronr sono il punto di vista di un rnembro qu"l. iuri à"iùsocreta nanica nei confronri di un indiria"o *igi;";ììuna ceata la.zza. Tutfavia, visto che non esrstono membtiqualsiasi della società nanica, avere i l c"rnpr,. ai"ri, ir*



quanro queste opinioni coincidano con i vosrri giudizi
(u l le  ra7ze.  I l  ros r ro  personagg io  nano segue ques t i
luogh i  comuhi?  Se no .  perche? E accaduro  qua lco"a  ne l
passato del vostro personaggio che gli ha fatio cambiare
il suo punto di vista su una cetta tazza?

% Ia religione occup",-,r, Oor.o n.oaffiF
cato nei cuori di molti nani, anche se le celebrazionì reli
grose organizzate sono molto rare e la maggiorparte delle
persone va al tempio soltanto nelle ricorrenze speciali o
quando ha bisogno di guarigioni. I rempli sono luoghi di
cultura e di preghiera, dove i bambini imparano le rune e
la loro storia e i nani vanno a rendere omaggio a Moradin,
a Mya e alle altre divinità naniche.I,e cerimonie regolari
sono officiate di rado, eccetto durante le festivià per
celebrare gli dei. lnvece, ogni persona ,."gli" quurrdo
and"re al tempio per pregare, spesso portando offerte per
la chiesa oppure prestaldo artività volonrarie e grat;ire
.ome insegnare, pulire, cucinare o altre opere a favore
ie1la collettività.

Man maro che un nano bambino cresce, gli viene inse_
:naro ruto sugli dei e sulle loro leggende. Al momento
ìel parto, un prete è presente per benedire e consacrare
r 

.bambino 
a Moradin (se maschio) o a Mya (se femmina).

i lcune macchie sulla pelle o altre crrcostanze inconsuete
:--ssono svelare se i l neonato è stato prescelto da una
-:Ìle divinità minori, una circostanza.lr", r"ppur".rr",
..cia prevedere un grande awenire per i l  bamtino.

\el giorno del suo primo battesimo, alla luce della
-  - . r  fo rg ia  d i  Morad jn  ne l  rempro  v rene assegnaro  i l'  :np  to rmJ le  a l  bambino .  euando ragg iunge ìa  mag-

.:,r:e erà, egli beve per la prima volta l" sa..a birr" àl--:: le nel calice cerimoniale del tempio. Nel corso del
, -. inarrimonio, ripete le nozze di Moradin e di Mya, con
:-ie di seta rerrea che al termine della cerimonia uni_
.:ro le mani degli sposi novell i per indicare simbolica_-::re la loro ulione. Alla sua morte, un prete intona gli
-: di Moradin e della sua Forgia Eterna, che attendoio
:r:crno a casa dei loro figli. Molti nani non mettono

: ::e tn un tempio se non in queste occasioni speciali,-: :rrravia questi sono i capisaldi della società nanica e
. i.. in nano si sognerebbe mai di ignorarli.

-  RADIN
- : .'inirà Maggiore (legale Buono)

r.r---rdin è anche descritto a pagina 107 d,el Mqnuale
-::. ' ,-diore.

{rea di influenza: Nani, creazione, fabbri, ingegleria
-  - : :aa .

Domini: Bene, l,egge, protezione, Terra.
Addestramento dei chierici: Molti chierici di Mora_

din hanno genitori e nonni che sono stati a loro volta
chierici dello Spirito Iorgiatore, percrò seguono la loro
vocazione fin dall ' infanzia guidati dai loro genitori.

Missíoni: la difesa della civiltà nanica e la tradizione
che la rende così forte sono di primaria importanza per
i seguaci di Moradin. euesti ult imi potrebbero proàg_
gere le miniere appena scavate dagli invasorl goblìnoidì,
seguire le rracce di una dinastia perdut" di r,Ài.e_guer-
rieri oppure fare un viaggio fino al piano Elementale del
Fuoco per accedendere una forgia che servirà per fondere
un nuovo artefatto.

Preghiere: le preghiere di Moradin sono piene di allu_
sioni ai metall i  e alla forgiatura. Una delle preghiere più
conosciute per chiedere una grazla jr\rzra con: ,,Fondi 

le
scorie del mio metallo e tempra i l ferro che rimane,,.

,Templi: 
Al centro di ogni tempio di Moradin vi è

ubtcata una lorgia massiccia, dove vengono fucinate le
armi e le armature che servono per difendere i l popolo
nanico. I migliori armaioli di solito lavorano nei templi
di Moradin.

Rituali: I,e origini e la discendenza dei nani hanno un
ruolo centrale nei rituali di Moradin. Un funerale di un
seguace di Moradin è una cerimonia grandiosa e solenne,
con canti che descrivono il l ignaggio del defunto,
andando a ritroso nel tempo di migliaia di anni.

Araldo e alleati: I 'araldo di Moradin è un nano cele_
stiale guerriero di zo" l ivello (oppure un guerriero cele_
stiale di 10'l ivello/difensore nanico di lo.l ivello). I suoi
alleati sono arconti segugi, arconti tromba e planetar.

Arma preferita: Martello da guerra.

HANSEATH
Divinità Minore (Caotico Neutrale)

Hanseath, conosciuto come il Barbuto per la barba
arruffata che gli copre quasi turta la faccia, rappresenta
il lato festoso della cultura nanica. I birrai hanno grande
stima di lui, così come i nani barbari o qualsiaú altro
nano che catica a testa bassa in battaglia incurarrte dei
pericolí.

Area di influenza: Guerra, gozzoviglia, alcool.
Domini: Cdos. Fo17a. Cuerra e Viaggio.
Addesttamento dei chierici: f chierici di Hanseath

spesso prestano servizio nelle rinità militari naniche,
1n cui operano come guaritori e incantatori, incitando i
loro compagni nani alla baftaglia. Tuttavia, quesre unità
sono quas i  sempre  moì lo  ind isc ip l ind te ,  po iche i  ch ie r ic r
d i  H a n s e a t h  h a n n o  u n  i n d o l e  r r  b e l l e .  M o l r e  a  r m r r  e  n r n i _
che di solito isolano i chierici di Hanseath nelle unità
berserker.

:  . , i :TO DELLE DESCRIZIONI DELLE DIVINITÀ- 
:  : ,descrizioni del le divinità di questo l ibro ut i l izzano un

: . I -ormato (peraftro già adottato nel pefetto Socerdote e in
.  : esso r  l . . l \ , 4o l t e  ca iego r i e  d i  i n l o rmaz ion i  sono  ovv ie  e:__ : :  I  o reTdono  i l  modo  i n  cu i  l e  d i v i n i t à  sono  p resen ta te

, ' . ' i . tale del Ciocatore, ma due voci sono nuove e definite

. Araldo: Un araldo è i l  t ipo di creatura che di sol i to viene in,
v ra la  su l  P rano  l v l a te r i a l e ,  quando  una  d i v i n r t à  ; n te r v i ene  ne l l e
vrcende dei mortal i .

Al leati :  Cl i  al leati  sono le creature cne una divinita invia in
rlsposla agli incantesimi alleato planare inferiore, alleato planare
e atlcato ptanarc super"iofe, rspeLtivamente.



- 
Missioni: l_seguaci di Hanseath sono in apparenzasenpre coinvolti in qualche crociata di ,...,,;;; ' i ;

ff T,x::li :;:11 :: Jil.ji,H/, pro s si m a b a,f asr i a
""..d';"";j;;;;,.;;:iT"1,il:ti;-J,:;lÍ:.ff _ffi l:

C.o lo ro  c l re  .uperano q  r resr  e  p rove d  iven  ra  no  ch ie r ic i  e  rr o r o  \ o l î a  i n f l i g g o n o  l o r m e n r i a n r l o g h i  r l l "  r ; . . " r : , " "generazioni di seguaci.

Yl: r - i : . i l -1 , . "  " r . i  
dr  Lrduguer  d i  so l i ro  Lanho i j i  om

I iî"ol :l :::l' ll:: .o n r,' p".,"n,, d, .o ", ro r r,,". q ", tir, "m.,ìe ant ico e dimen,, . rro.  r"  ; ; ; ; ; ; i l  ; ; i ; ; .11Ì] : : :
ò L r r r a v ì  c e r c i  d i  p o r t a r e  a l l ,  1 , , . . , d n  a n f t c o  eSimbolct sacro

p . ' u . u r o  r e m p r o  t a b i r r n r i r  o .  p r 6 l s $ l l m p n g s
c e Laduguer dielro le quinte.

s
.l
"È
s
N

ostetia.
Templi: I luoghi

s a c r t  d i  H a n s e a r h
sono grand i  sa lon i
de l le  fes te  c i rcon
dati da lurghi tavoli
dove i  suo i  seguac i
oanchettano e alzano
r calici per celebrare
Hanseath. la maggior
palte ha vaste cucine
e dispense attigue.

R i tua l i :  I  r i tua l i  d i
H a n s e a t h  s e m -
bralo sontriosi ban_
chetti, con cibo e bevande

l::5": 
alleati: t,aral<lo di Hanseath è un nano- ^ l ^ - - r 1 ' .

: ; . : ^ : l 1 l :  i , . i , -  
d i  ) o ' ì j r e  o .  I  s u o r  r l t e r r j  s o n oururarorl ,  staad verdi e sl, , . l  J^ ^ *.  .  , " , . v  u L  I  r J  I n o r f e ,

Arma preferita: Ascia bipenne.

LADUGUER
Divinirà Inîerhedia (I,egale Mal_
vag1O)

. ,  
a . O r * u " : :  i r  d i o  d e i  d u e , g a r

o e s ( r | |  J l i a  \ o c c  . N a n o .  
, ì . ,  .ta" det uanuate ie; ;;;;l; ,ii:::i

r n  f a n r o  r r . p o n d e  a n c o r a  a l l e  p r e _
g h i e r r  d e g l i  a l r r i  n a n j .  l l  p r o r e r t o r c
u n g  o  . o m e  v i e n e  c h i a m a r o .  c À i e d e
8 - a n d  \ a c r i f i c i  e  t r n p o t ì e  u n a  l e r r e a
c r c c ,  p / t n r  l ì  s u o r  s e g u . r c i .  c h e  , o n o
I - ' j I o  p i u , c h r r v i s r i  o  a . p i r a , . ] l i  s i g n o |
ue t l J  gue t ra .

A rea  d i  i n f l qenza :  A r r r i  m lg j chq ,
r  r l r  g tan i ,  mag ra ,  due rga r .

Domini:  legge, Magia, Male, pro,
t ez  i one .

^,Addestramento dei chierici: 
stmbolo sano

{  L  J > p i r a n r i c h i e r r c i  d i  L a d u g u e r  . ;  "  " " u g t ' "

. c t r opongoFo  
a  o re  c  o re  d i  p regh , . r e  npe t l r ve ,  i n fe r_:  I  r e . o l r a n r o  d a  l a ,  o r i  t î i s t c i  d ì  f a i c a  o  d ,  : i m i l i  i ; p ; " . " .

a , vo lon ra .  Mo l r  i  \ ono  cven l i
ch lassos i  che  s i  svo lgono  i - -
prima del la battagl ia o lopo una
g r a n d e  v . i t t o r i a . . o n  r l h a  \ o l a  e c c e z r o n e :  i l
K r t u r t e  d c J l o  5 c u d o  S [ r . e g r a t o .  C l r e v e n t r c o s r  s o l e r r n i

: , :oî--*" l . i  
come questo r i tuale sono po.lr i-nel lu

: lr :  l :1,r."t , ."  
sono off iciat i  dai seguaci di Hanseathp e r . c e l e b r a r e  j c o m p a g n i  p i u  r r l o r o . r  e  a m d t i  c a d u t i  i nbatlagl ia.

Preghiere: le preghiere di ladu,
guer solo formrile semplici di una
o.cue ltasi, ma vengono lipetute
dec ine  d i  uo l t " ,  .on  lu  . t "s .u
caoenza e infonazione.

Ternpli: I rempli di ladusuer
sono semplici 

" 
,pogli. Mllt i

nalno camere di tortura, celle di
Pl1glon1a o arene attigue.

. 
Rituali: ladugue. ch i"de po.Ì, i

r ltualr ai slLoi seguaci, poicle i l

MYA
Div in  i l a  Magg io re  (Neu t ra l e  Buono )

.  
t  e  t 4 3 d Ì e  S a g g i . l  i n c a r n a  i  j e g r m i  d e f l a

r J n r e l i a  e  d e i  c l a n  c h e  l e n g o n o  u n i r a  L as o c l e f . l  n a n t . d .  e u . r n d o  i n r n i  o l f r o n o

, l . l l l r , ' , " . , '  
i o r . o  f r a r e l l r  r o v i n à r i  o  r c r r f i ,

r o  f a n h o  i n  n o m e  d i  M y a .  M y r  i n o ì r r e  e
una.lrgura 

_ricortente in molt i  oracol i
na_n ìc r  po rche  s i  d j ce  che  l : , ua  5 rggq7 r .< t a . t n t r n i ( a .  I  n a n i  a n  j g i a n i  i n  g e n e r e . l a
r J r r r g L r r a n o  c o r n e  u n a  d o n n a  J i  , n " a r o
era 

_con. 
chiome bionde, molto lungire erntrecciate.

,, Y.:::l"jt, g:"l"nque cosa minacci la pace o I,armonia
: , ' . : ] ' : . . " ,Tr î ' ] ,  

nanic i .e  un r remico d i  V, r .  r  .uo i  . i , ; "_r r c r  l a t vo l f J  c l t i amano  g l i  dvven rL l  r  r r r t  pe r  p ro fegge re  L r r ì

:i'j;1?i:'fi:;i.Tuperareunpotenteoggettotagico



Preghiere: le preghiere di Mya solo parricolari,
polche norr ricorrono quasi mai alla forma singolare
(eccetto quando si rivolgono a Mya). Un seguace
d i  Mya,  anche quando è  da

Simbolo sacro

generale ama predare i
cumuli di tesori dei
draghi più potenti e

le camere dei tesorisolo, potrebbe iniziare a pre-
gare dicendo "Madre Saggia,
ascolta le nostre preghiere,
aiutaci a proteggere iÌ nostro
vil laggio".

Ternpli: I templi di Mya
sor-ro talvolta persino più ,
grandi di quell i di Mora- ,
din, poiché di solito inglo-
bano gli anfiteatri dove si 

'l

celebrano le cerimonie e gli \,
evenri pubblici.

Rituali: Mya è la divinirà
rutelare dei matfimoni, delle .l
benedizioni e del passaggio r.
rl la maggiore età. Molte sono
rerimonie solenni con l itur-
-: ie complesse e preghiere
:ontemplative.

Araldo e alleati: l 'araldo di \:
\ lva è uù solar di 22 Dadi Vira
:he sembra una nana guerriera.

.uoi alleati sono eladrin bralani,
-eva astrali e planetar.

Arma preferita: Morning star.

JKNAR
l iyinità Miùore (Neutrale Malvagio)

Loknar i l Tentatore si fa passare per i l  fratello
:: \ loradin. I chierici di Moradin da parte lorolvaurdurr ì  ua Parte toro
ì:::engono che egli non sia neppure un nanor
::ìst un'eDtità malvagia sotto le mentite spoglie di
::.. assLlnte quando il padre di Tutti creò i nani.

: I i iar sprona i suoi seguaci a spingersi di con_- r-. nelle viscere della terta e a renete
:.: rro tutti i  tesori e le ricchezze
.- ..trosuolo. "I l potere e la ric-
-:za sono le uniche cose che
. : : I lo ) iùsegna Roknar, , ,e

:. :ro i  deboli  r inunciano

. : : z i a ,  i n t r i g h i ,  , '

r:_:-igne, terra.
I omini: Distru-
:  : : . '  Inga  nno,

: Ierra. \
ì idestramento

: . :  .h ie r ic i :  I  ch ie -
r: ioknar attraggono

-- solro pochi, per Io più maledi_
zioni da scagliare contro i r ivali 

" 
.r,ppli.h"

per chiedere la riuscita dei loro rranell i. Molti
r ituaÌi soDo compiuti con tufti i  partecipanti

. 
i lcappucciari e mascherati, perciò la maggior parte

der seguaci non coDosce l, identità degli altri adepti.
Araldo e alleati: l ,araldo di Roknar è r,n nano

i m m o n d o  l r d r o  d i  t o "  I i r e l l o  g u c r d r a  n e r a  d i  l o
l i v e l l o .  I  s u o i  a l l e a r i  s o n o  m a c r i n i  o r r b r a ,  d e m o n i

hezrou e demoli nalfeshnee.

dei templi di Moradin.
Preghiere: Molte preghiere

di Roknar alludono alle aspi-
razioni dei suoi seguaci. ,Avrò

cosi tanti tesori da riempire
una camera di forzier.i/e Ie

polver.ose ossa dei miei
nemici ardetanno nei bra-
cieri", recita un canto di

_. guerla.
Templi: I rempli

segre t i  d i  Roknar
sono sfatzosi e opu_
len t i ,  perc iò  poch i

seguaci dubitano delle
capac i rà  d i  Roknar

d i  mantenere  le  sue
promesse di ricchezza.

Cumuli di tesori trafrF
gatl sono sparsi a casaccio

sul pavimento, a significare
che Roknar ha più ricchezza
e potere di quell i che può

usale.
RiruaÌi: I r ituali di Roknar

Arrna preferita: pugnale.

i  THARMEKHÚL
Semidivinità (Neqtrale)

I I  Cusrode de l la
Forg ia ,  corne  Thar_

.{ mekhúl viene spesso
chiamato, è l,assistenre
di Moradin. euesti è la

divinirà delle fucine e del
fuoco. In genere, i fabbri

e gli ahri nani che adorano
il potere crearivo della forgia lo

venerano. Tuttavia, i l  fuoco ha anche un
aspetto distrurtivo, perciò Tharmekhúl è anche

i
N

I

À'

.-:uaci aLlettandoli con
' -.... di l icchezza e di potere.

venerato come una divinità minore della guerra,
soprattutto per le macchine d,assedio e le armi. NJle raf_
figurazioni religiose viene rappresenraro come un azer o
come un nano con la pelle di btonzo con la chioma e la
barba di fumo nero.

Area di influenza: Forgia, fuoco, arte della guerra.
Domini: Distruzione, Fuoco, Guerra.

Simbolo sacra

: :::clare, tendono a reclutare i loro adepti tra i clan e le
: r. :he hanno subito ingiustizie reali o presunte.

.r: ' :íoni: Se promette grandi ricchezze, i seguaci di
:: :ndranno in missione per ottenerle. Roknar in

. :ossibil i tà di averle
- : : .  d i  p i Ì r . "
. lrea di influenza; '



-  
A d d e s  t r a  m €  n t o  d e i  c h i e r i c i :

t chierici di Tharmekhul sono
pochi e disranti. Una cornunità
ot nanr in genere lnantieùe

appren-
del

THAUTAM
Divinità Intermedia (Neutrale)

. I chierici di Thautam credono che
la scintilla della magia si" in tutt"

le cose) e lavorano iDstanca_
bilmente per estrarre

. la magia da qualsiasi
oggerto, dalle mure

di cinta di una cit-
tadella nanica

alle asce impu-
gnate dalle

sue guardie.
I nani dedi-
cano mol te

a{mi e atmature
magiche a Thau_
tam. Nel folclore

nanico, TAautam
è yisto come una

un ch ie r ico  e  un
dista. Alla morte
chierico, I 'appren-
dista gli succede
e nomina a sua
volta un nuovo
apprendista.

Miss ion i :  G l i
rn te ress i  d i  Thar -
mekhúl sono limitari. I
suoi chierici potrebbero
trasportare una fiamma
dal Piano Elemen-
tale del Fuoco
per accendere

pericoli eterni che tem_
prano la fazza nanlca-
Un matrutino di soliro si
apre con questo rituale
"Forgiahi e bruciami,
fondimi e formami..., ' .

Templ i :  Thar -
mekhú l  non ha
templi dedicari. I
suoi chierici pre-
gano mentre lavo-
rano alla forgia
che si trova al
cenrro dei templi
dr Moradin

Rituali: Turti i
rituali che celebrano
TharmeLhùl hanno a
che fare con la sorve-
glianza della forgia: la
sua preparazione, I 'ali_
mentazione e lo smalti_
mento delle fiamme.

Araldo e alleati: I,,araldo
di Tharmekhúl è un azer di

Simbola sacro
diTharmekhúl

.\

\
È

Area d i  in f luenza:  Mag ia .  osc0r i là .
Domini: Forruna, Magia, Terra.

Addest ramenro  de i  ch ie r . i c r :
.Enr rare  ne l la  ch iesa  d i  Thaurarn
significa imparare come si creano
gli oggetti magici, in particolare
le  a rmi  e  le  a rmaf l l re .  lh  gehere
r seguaci di Thautam sono artr_

gran i  o  fabbr i  p ro \e r r i  e  per
to  p fu  cohoscoho uho o  p iu
talenti di creazione oggetto-

M iss ion i :  Thautam e  osses ,

e umidi.

sionato dall, idea di recupe_
rare quanri più artefatti delle

Simbola sacro

- civiltà naniche possibile. Egli
: inoltre è molto attento alla

protezione delle miniere nani
che di adamantio e di mithral.
Preghiere: poiché Thautam

è una diyinità cieca, le preghiere
che gli vengono rivolte di solito

utilizzano un linguaggio descrit_
diThautam

guerriero di 10. livello/chie_ \\
rico di 5" l ivello. I suoi alleati 

' ..

sono e ìemenra l ide l  fuoco e  azer .
Arma preferita: Martello da

,ti

3
specie di tutore qen_

tile di Moradin, contento
di lavorare nel suo laborato_

r io_e prod igo  d i  cons ig l i  per  lo  Sp i r i ro
rorgtatore. le immagini sacre di

Thautam lo raffiguràno come un
vecchio nano con gli occhi ciechi

tivo.,,Benedici questa spada, con i l

::_."-p.-.ì. 
di rubino e.la sua ragliente lurnn d.r,g"nro...;;

rnlzta una preghiera rnolto nota.
Templi: I templi di Thautam sono piccoli, visto che lasua.ch jesa  non e  cos l  popo losa  come que l la  d i  Morad in

o  
: r  

MIa ,  ma la  p resenza de l la  mag ia  è  sempre  ev idenre
her  suo l  ed i l i c i .  A lcun i  rempl r  f lu r tuano a l  cenr ro  de l lecaverne, mentre altri sfidano Ìa forza di gr"ui a .or, gr,gli"
e  sp i ra l i ,pers ino  p i i r  a rd i re  

"  "gu ; . re  
d i , :  qu" l l "  .o ; . ; ; , ;

oagtr scalpell ini nan ici.
guerla.



Rituali: I chierici di Thautam benedicono le armi e le
armarure prima della battaglia, e inoltre benedicono le
miniere e gli altri cantieri.

Araldo e alleati: lhraldo di Thautam è un elementale
della terra anziano con 24 Dadi Vita. I suoi alleari sono ele
mentali della terra medi, grandi ed enormr.

Arma preferita: piccone pesante.

VALKAUNA
Divinità Intermedia (legale Neutrale)

, 
Valkauna, una divinità attempata e canuta, è nota per essete

la Scultrice delle Rune. Secondo le leggende, ogniìolta che
un ùano fa un giuramentoJ ella lo scolpisce nella roccia sulle
pareti di un precipizio vertiginoso. Molti nani guerrieri in
procinto di mori.e sostengono di aver vrsto

pochi, potrebbero contendere questo prirnato. Sepolti
sotto le catene morìtuose più remote nei meandri àelle
loro città sotterranee, i nani avrebbero potuto passare
inosservati al resro del mondo per millenni. le loio città
più grandi sono secolari; le loro capitali r isalgono fino
alle origini dei prirni insediamenri naiici conosciuri.
le loro tradizioni sono ugualmente antiche, visto che le
loro esistenze longeve permettono ai nani di avere una
chiara rnemoria del passato. I l cambiamento è contrario
al pensiero nanico, perciò non ci si deve stupire per i l
loro attaccamenlo alla tradizione.

Chi vuole capire i nani e i l loro modo di vivere deve
conoscere le loro origini. la vera genesi della r.azza nanica
si perde nella notte dei tempi, ma le loro leggende e i loro

miti-conservano comunque informazioni preziose
sugli inizi della loro nzza e d.eIla lo.o cr,ltur".

U ,  ,  
tohr " ro  con ques le  conoscenze ch i  non è  rppar_

/J /  / /1 )  lenente  a  a  raTza de i  r ran ipuo tn iz ra re  a  sve l r re

2 / / l  
I  i ^ fk . . ib t le  s ro ic ismo hanrco  e  r  conprendere  r

Valkauna aggirarsi per il campo di battaglia
e con una brocca d'argento e offrrre un
sorso dhcqua ai caduti.

Area di influenza: Giuramenti, 1llorre,
nascita.

Domini: Acqua, legge, Morte.
Addestramento dei chierici: I chrenci

di Valkauna iniziano il loro addestramenro
olEciando batesimi e riti funebri per la
-oro comunità.I chierici dirangopiù alro
ianno spesso una posizione di irrer_
: redrar i  ne l  . i s lema g iud iz ia r io  nan ico
:er dirimete conttoversie contrattuali e
egali tra i clan.

Missioni: Le missioni in nome di
. , l ka lna  d i  so l i to  por rano g ì i  avvenrur re r r
:rrre il Piano Materiale per chiedere con_
.:-ili o informazioni allhnima di un antico
.:-.e nanico.

Pregh iere :  Vc lkauna è  Ia  d iv in  i là  de i  g iu_
:::]enfi, perciò molte delle preghiere che le
.:gono rivolte sono formulate sotto forma

:: impegno. "Coprirò i tuoi altari dbro',
-.:ita una famosa preghiera, ,,se vivrò abba_
. ::za da rivedere il loro splendore,,.

Templi: Poiché ella guida le anime dei nani

'1f/l l  
segreri diquesta razza valorosa.

1 persona88io leggendarto cii si ispira? Forse

Consigli per l,interpretazione: I miti e le leg_
gende dei nani costituiscono rrn" gr"rld" purte
della loro identità razziale. eual è la leggenda

,: preferira del vosrro personaggio? C'è qualche

, potreste prendere qrialche appurto su
un paragone nanico cui il vostro per_
sonaggio desidera tendere in qualche

,  
m o d o , e  s o r r o l r n e a r e  g ì i a s p e r r i  d .  o u e . r a

'  l e g g e n d .  c h e  p i u  l o  r . p i r a n . .

ì

s

*
s

è
ORIGINI MITOLOGICHE
I nani credono di essere i discendenti

mortali di Moradin il padre di Tutti, dio della
forgia. I miti delle origini sono nuherosi,

vanno dairacconti attorno alfuoco alle parabole del
tempio, ma Ìe leggelde più diffuse sono lncenrrare
su Moradin e la sua forgia, con la quale avrebbe
creato il mondo, forgiando il fuoco, il metallo e la

-.-laldilà, Valkauna cosrruisce i suoi tehpli nei Sìmbolo sacro
,::hi o nelle vicinanze dei luoghi dove le spoglie diValkauna

:.r ìani sono cremate o sepolte. euesti edifici sono
- ,-lcri dedicati al culto religioso.
Riftrali: I chierici di Valkauna celebrano solenni riti

- .':ri che onorano i pdncipali eventi della vita del defunto
:::;omandano Ia sua anima agli antenati nanici. Celebrano
:-iie i battesimi con semplici canti di lignaggio. Nei clan

: :;i nobili, la celebrazione del canto di lignaggio inizia con
: ..aqlio della gestante, poiché o..or.ono riolte o.e per

. .:::ie le nobili gesta di così tanti antenati.
rraldo e alleati: lhraldo di Valkauna è il fanrasma di un
..::o di 10' Iivello. I suoi alleati sono formian capitani,

: :ii tromba e arconti segugi erci.
\rma preferita: Mazzafrusto pesante.

pietra dei primordi e fondendole a suo placere. tn
questo modo, egli creò il mondo. Tunavia, il mondo
che aveva creato era vuofo e privo di vita, pieno di
meraviglie, ma senza anima.

Moradin contemplò su questo aspetto per molto
ternpo e benché compiaciuto della bellezza della sua crea,
zione, non gli dava la felicità. Allora, Mya, la sua dolce
sposa e compagna, gli consigliò e lo esortò a creare delle
creature che si prendessero cura del suo mondo. In questo
modo, ella disse, queste creature sarebbero state l ' ;nima
che mancava al mondo e gli avrebbero dato la felicità.

Moradin capì quanto fossero sagge le parole della sr.ia
sposa e iniziò a cteare queste creature. Colpì molte volte
con il suo martello, e rnolte volte non fu conrento del risul_
tato. Nel tentativo di creare la razza perfetfat poté creare
soltanro imperfezioni. Una per una, le getò sjla superfi-
cie del mondo, per vivere al meglio delle loro possibilità.

Ancota una volta i l suo cuore si riempì di tristezza e
Ia luce divina sulla sua fronre si artenuò. Mya, la Madre
Saggia, ancora una voha lo consolò. cli suggerì di guar_si credono il

e potrebbero
popolo civil izzato più antico del
avete ragione. Sicuramente, ben

date nel suo cuore.
che cercava.

Soltanto là avrebbe potuto trovare



Moradin fece come gli era stato suggerito e, quando

finì, seppe che le sue nuove creazioni erano di suo pia-

cere. Fu così compiaciuto che fin da quando soffiò la vita
in queste creature, le trovò degne del mondo che aveva

creato. Quindi, per essere sicuro che si prendessero cura
del mondo, non le mise in superficie, ma nel cuore più

profondo del suo gioiello cosi che potessero custodirlo ed
essete la sua anima.

LEGGENDE
le leggende dei nani sono infinite, si raccontano per

divertire ed educare davanti alle braci dei camini ai pre-

senti riuniti per ascoltarle. I racconti otali della tradizione
sono vivi e prosperi tra i nani. Molti giovani nani non

sognano soltanto di incarnare gli eroi delle loto leggende,
ma anche di diventare gli scaldi (cantori) che celebrano
queste storie.

Ogni nano degno del suo clan codosce le leggende dei
suoi antenati come pure le canzoni dei gran re; tutti questi
racconti sono veritieri per i nani, e nor frutto di fanta-
sia come qualcuno potrebbe pensare. Nessuno sa dove
potrebbe essere ubicata Kroesus, la grande città dei nani,
ma la sua esistenza non viene mai messa in dubbio. I rac-
conti si scolpiscono nelìe loro menti come se fossero stati
incisi nella pietra secoli fa, e guai a chi se ne fa beffe.

Quelle che seguono sono alcune delle leggende naniche
più popolari e conosciute, e tutte, secondo i nani, hanno
un fondamento di verità. Con i loro esempi hanno ispirato
centinaìa di giovani nani, che sognano di far rivivere lo
splendore dei tempi perduti e bramano a loro volta di cont-
piere nuove imprese eroiche.

A l luv ione d i  Kroesus
Nel cuore della terra sorge Kroesus, una città che non ha
eguali. le strade di Kroesus sono lastricate in oro e i suoi
marciapiedi intarsiati d'ebano. I suoiportali sono d'argento
e di bronzo, irrobustiti da una magia così potente che
nessuna forza potrebbe mai abbatterli. le lanterne delle
case sono forgiate con i gioielli della terfa, pietre preziose
rare e lucenti decorano le sue mura scolpite con maestria e
incantate contro le intemperie e I'incuria. Nessuna stella
che splende nel cielo è tanto bella quanto Kroesus, la città
dei nani.

Kroesus fu fondata dal primo Gran Re, Borin, dopo che
Moradin in persona gli apparve in sogno. Borin si spinse
fino al centro della terra per cercare una casa per il suo
popolo sparpagliato. Vagò per molti anni alla ricerca di un

luogo che incarnasse la sua visione. Finalmente, trovò una

caverna nelle viscete della terra, grande e aÌta come una

montagna, con un lago al centro, un fiume sotterraneo e

camini che portavano in superficie per centinaia di chilo-

metri di passaggi e di cunicoli. Sapeva di aver trovato una

nuova terra, e chiamò a raccolta il suo popolo.

Per quindici generazioni lavoratono, costruirono e die-

dero vita alla sua visione, usando le ricchezze della terra

stessa per celebrare il loro dio e tutta Ia loro bravura di

aftigiani per impreziosire la città. Costruirono la città Più
bella del mondo. Una tale bellezza tuttavia lusingò i deboli

e i malvagi oltre che i forti e i saggi. le altre razze di pietra

seppero della magnifica città, e l'invidia crebbe nei loro

cuori. Questa invidia non crebbe nei cuori degli gnomi o

dei goliath, che erano capaci di creare le loro opere, bensì

nelle anime tormentate di coloro che non avevano alcun

amore nel cuore: i inalvagi drow
I drow seppero della città e vollero conquistarla. Man-

darono spie a osservare nell'ombra, capaci di sgusciare tra
i portali e corrompere i cuori dei nani più deboli. Incapaci
di abbattere i grandi cancelli, occukati dalla magia nera,
crearono ad arte nuovi passaggi per accedere alla città.

I drow attesero il loro momento per mesi e poi sferra-
rono un feroce attacco dallinterno. Misero a ferro e fuoco
la  c i r tà ,  t ruc idando g iovan i  e  vecch i .  r ' ìen l re  i  nan i  len ta-
vano di combatterl i valorosamente strada perstrada.I nani
non furono capaci di opporsi all'avanzata delle schiere dei
drow né si aspeîtavano di combattere un attacco sul loro
territorio, e iniziarono a perdere uno scontro dopo l'altro.

Re Kreadin, il Gran Re dei nani, giurò che avrebbe
impedito ai drow di impossessarsi della città con ogni
mezzo. I nani, che con i loro acquedotti pescavano l'acqua
dal fiume sotterraneo, avevano progettato un sistema con
cui allagare la città in caso di pericolo, un piano che i drow
non sarebbero mai riusciti a scoprire.

Quando fu chiaro che i nani avrebbero perso la battaglia,
Kreadin prese il martello e la corona di suo padre, entrò di
nascosto nell'acquedotto e aprì le valvole di sfogo. l,,intera
città fu investita dalla furia del fiume, e la corrente ineso-
rabile trascinò via con sé drow e nani. Soltanto un piccolo
gruppo riuscì a mettersi in salvo, inviato dal re in superfi-
cie attraverso un passaggio segreto. Che cosa accadde poi a
questi nani è incerto, ma la ricerca per trovarli e reclamare
la città allagata è il sogno di tutti gli eroi nani.

Spunti per I'awentura: Un gruppo di PG di medio
livello trova la corona di Kreadin in mezzo al tesoro di un
drago. Il drago indirizza i PG a un clan di nani tenuto pri-

DIETRO LE QUINTE
È fac i l e  concen t ra r s i  su l  p resen te  i n  una  qua l s i as i  campagna ,
ma è molto pir) dif f ici le (per quanto più appagante) col legare
i l  p resen te  a l  passa to .  Ne l  mondo  rea le ,  s i amo  sempre  i n ,
f l uenza t i  dag l i  even t i  e  da l l e  c redenze  che  c i  hanno  p recedu t i .
Oggigiorno si combattono ancora guerre causate da mala'
n im i  i n i z i a t i  m ig l i a i a  d i  ann i  f a .  I n te re  cu l t u re  scompa iono
nel giro di una generazione per effetto dei cambÌamentì
i n ì z i a t ì  so l t an to  t r e  gene raz ion i  p r ima .  I  congegn i  che  f i no
a  t r en t ' ann i  f a  e rano  so lo  i nvenz ion i  d i  f an tas ia  ogg i  sono
realta nel le case e negl i  affari .

Quando un Dlvl att inge a un passato f i t t iz io per ispirarsi,

una campagna sembrera molto piir realistica ai giocatori. I
mìti e le leggende qui descritt i  possono servire come spunti
per scrivere storie o avventure, oppure come contesto generale
per chi. preferìsce che il proprio personaggio sia collegato alla
sua cu l lu ra .

Ciò premesso, non carìcate i l peso della storia nel gioco.
D&D da il meglio quando il tempo presente è vissuto come "Eta
d'oro degli eroi", quando grandi imprese attendono valorosi
personaggi destinati a intraprenderle. l l  passato è un comodo
espediente narrativo, ma ipersonaggi giocanti non dovrebbero
mai pensare che le loro awenture sono soltanto sbiadite imita-
z ion i  de l le  saghe de i  tempi  an t ich i .



L'alluvione di Kroesus

:ioniero dai duergar: i discendenti di Re Kreadin. euando'.-engono liberati, i nani chiedono ai lC di recupiarei
=artello di Kreadin, custodiro in un,arm"ri" 

""1 
A;;; j;

.3artaglia Infernale dellAcheronte. euando il clan rie's.e a.:cuperare il martello, i nani insieme ai pc viaggiano fino
:-l i : i j : ÍLt'eî" 

di Kroesus p". prosciugarla i". iporr"rla
.-ail antrchl sDlendori.

:  .n  ( f ig l ìo  d i  Feodìn)  e  la  Corona de l  Do lore
.'ì.i rempi antichi, prima che i nani scegliessero un unico

: . . l :: g:t1"-r* * runi i c fan, ogn i clan viveva separato,
::eva. ta guerra e cercava di o enere la supremazia sueli: ::i clan. In quel tempo, il clan rronforge'v;;;.rt;

:, ::ono, e Feodin prese la corona.
:eodln era. un potente guetriero, con occhi caoaci: - ;enetrare la caverna più buia, . b.".. i. fo.tl .oJJìi

: ::: i to. Era molto amato dal suo clan, ." i l  ,u.;; i;
:-,:o era persino più amato di lui. Conn era bello e:::.. 

_con capell i color ebano e occhi .h. b.i l l ;;;;;
: :::e la luce sull 'acciaio. I l suo braccio d"rtro 

"r. 
dr,.o, ::e i l  ferro e quello sinistro era come la pietra. I l suo:::siero era ragliente come la lama più affi lata, e le sue:::e di ingegno erano belle come quelle a.l - igl;

: l l '  Ìr,^t 
l l  CIan Ironforge era molro 

"rg"g;;r";;; it . . - \  oeJ  capo c lan ,  e  a r tendeva con r rep idaz ione la, : ia del regno di Conn.

: 
.:11: ,,T*r *".ffglio persino piu dellbro. dei gioieìl i

_ :aJne te arti e i mesrieri segreti che sono co-si cari...=i. ,r l 
"r]:,, 

aveva paura che il suo popolo amasse.  . :À i to  p ru  d t  lu i .  In iz iò  a  nu t r i re  sospet r i  su l la  lea l rà. _ :n,e cominciò a proteggersi contro suo figlio, Der-::r che Lonn cercasse di succedergli al trono prima

::,n riconobbe la ftedAezza del cuore di suo padre e':::ccupò. Nondimeno, continuò a fare i suoiiorreri.

le l : ino  
man,  mano_che suo padre  s i  a l lon tanava da  Iu i .-Ègl1 amava il suo cÌan, ma ama\,,rl " " i, J" r,, " r . " ̂  p ;; I # : :: Jii1.j ;H'J:"t;'J:i

: l :1 .  
o '  . i "  padre  e  incoragg iaroho Conh a  spodesrar loqa l  I rono che amava cos i  lan to .  Tu t rav ia .  Conn non vo l le

accettare i l loro consiglío e congedò chi tra i sr;r;;;. i
avesse avuro  s imi l i  pens ie r i .  Non avrebbe mai  aJzaro  un

::::,:.:,1_" 
r* padre. neppure per rivendicare i propri

ott l t t t  a l  t toDo.

la disputa tra padre e figlio era oggetto di molta preoc_
cupazione rra i membri del clan. l,lolti c"r..rorro di ri.ri_cire lo strappo, ma le relazioni tra i due continuarono apeggrorare man mano che Feodin diventava sempre piùsospertoso deÌle intenzioni di Corrn,."bbene qu"st',J
timo conrinuasse ad assecondare suo padre 

". 
ób.dir"

ai suoi ordini,
Nel frattempo, le fortune del clan rnrziarono a capovol-gersi. Le decisioni di Feodi n si fecero sernpre pru errar iche.po iche i l  capo un  tempo in fa l l tb i le  , " ; ; i l ; ; ; ; ; ' i ;

sceglrere sotlanro le azioni con i l peggior esiro possibile divolta rn voLta. Conn era roso dal dubbio.doueva spodestare
suo padre e salvare il clan?

,, 
t:f::^..1:' 

g:l l":" " 
un punro di svotta. conn e un sruppoot .cus toc f t  de l  c lan  erano d i  par tug l ja  lungo icun ico l i

orientaÌi dell,enclave qu"ndo .iimbarterono in un passag-
gio laterale parziaìmente crolJaro. Lsaminarono I,area oerverif icare Iesistenza d i evenrua ]i cedim"",i"ì, , i , l ì*Jf rìe por s1 misero a rimuovere i detriti, ma sotfo le rnacerie
trovarono il cadavere di un nano, morto da settimane e inavanzato stato di decomposizione. Il corpo fu identificato
come un,cap i rano de l la  guard ia  spar i ro  da  sen imane.
usservahclo le spoglie, inorridirono davanri alla macabra
scoperta che il cervello gli era stato stappato dal cranio.

Conn, che aveva fatro tesoro degli i*"g""_"*i à",suoi tutori, riconobbe quell'effeto come il risultato

g.
i
òr

N



di un attacco degli i l l irhid. Con i suol amici al f ianco,
toÌnò subiro alla sala del clan e chiese udienza a suo
padre. Conn, ai piedi del trono, ignorando il cipiglio del
suo capo clan, spostò i l suo sguardo sull 'ombra più scura
e tetra della stanza, un buio cosi oscuro che neppure la
vista di un nano sarebbe riuscita a penetrare. euando
trovò quel posto, in un punto vicino al trono di suo
padre, fece uscire un grido di grand.e rabbia e lanciò con
forza i l suo martello nelle ombre. Gli astanri soto shock
per Ia scena, nel punto in cui i l  martello aveva colpiro,
videro emergere dalle tenebre un mind flayer ululante
per i l dolore.

Conn colpi in fteta, per non lasciare all,orribile creatura
il tempo di attaccare. I suoi colpi caddero come i magli
su un'incudine, con un ritho potente che lasciò il mind
flayer vacillante. Tutavia, prima che riuscisse a uccidere
il mostro, quest'ultimo fu in grado di raggiungere Feodin.
ll vecchio nano stremato dalla sua ordalia non fu capace
di fermare l'illithid che lo aveva soggrogaro per serrlmane.
Il re cadde ai suoi piedi, nohostante Conn avesse appena
inflitto un colpo mortale al mostro.

Conn salì ù trono de1 clan. Egli non voleva che altri clàn
cadessero preda dei mind flayer e quindi chiamò a corte i
migliori artigiani nanici e commissionò una corona che
sarebbe stata portata da tutti i re dopo di lui, per difenderli
nel corpo e nella menre contro gli insidiosi attacchi degli
illithid. Quella corona, chiamaîa la Coyona del Dolore, ftt
rubata durante il regno dell'abiatíco di Conn. la corona
era uno dei tesori pirì preziosi del Clan lronforge, e alcuni
clan ìa cercano ancora oggi.

Spunti per I'awentuta: È stata rinvenuta la Corana
del Dolore, o così sembra. I PG devono attraveÍsare i reami
oscuri dei drow, dei duergar e di altri innominabili orrori
per recuperare la corona nel tempio dei mind flayer in
cui è stata trovata e riportarla al cospetto del re dei nani. I
PG, dopo essere giunti sul posto, vengono awertiti da un
misterioso nano incappucciato che la corona è falsa, una
trappola lasciata dai mind flayer in fuga. Se il Gran Re la
indossasse, i mind flayer potrebbero domínarlo a migliaia
di leghe di distanza.

come parabole, racconti che adombrano verirà morali per
ledificazione degli ascoltatori, poiché il Nanico è poco
adatto ai sermoni.

I l Nanico rif lette molto bene gli stati emotivi)
offrendo ai nani bardi una colorata favolozza con cui
dipingere i loro affreschi di parole. euesta enfasi sul
pragmatismo e sul momento opposta all,esoterico e
all 'eterno sovente si ripercuoîe anche negli altri l in-
guaggi derivati dal Nanico.

Turravia, i l  Nanico dà i l meglio di sé nel campo indu_
striale o dell ' ingegneria. l l  l inguaggio permette fini
gradi di discriminazione tra oggetti f isici o ripi di oggetti
similari, così come consente minuziose descrizioni dei
processi industriali. Molti srudiosi ipotizzalo che la
maniacale attenzioDe ai dettagli degli gnomi possa risa-
lire a quesro aspefto del l inguaggio, considerate le radici
comuni tra le due razze. Malgrado molte parole di base in
Nan ico  sono brev i  e  d i re r re .  ne l l  uso  comune s j  possono
aggiungere uno o due prefissi o suffissi per precisare il
significato di quella parola. la maggior parte delle parole
in Nanico è ottenuta da questo tipo di cortezione che
consente un sorprendente grado di ptecisioùe.

Spesso il Nanico parlato ha un suono rauco per gli
a b i t a n r i  d i  s u p e r f i c i e .  I  r i c c o  d i  c o r ì s o n a n t i  e  r s s u m e
una cadenza gutturale quando viene parlato con durezza
o rabbia. ln ogni caso, può anche essere melodioso, con
un'armonia interna e un equil ibrio piacevole all 'udito.

la letteratura nanica è molto scarsa. La tradizione orale
è cosi apprezzata tra i clan dei nani che gli scribi sono
cosîreîti per lo più a tenere registri e memoriali. Nono-
stante la maggior parte della società nanica sia alfabetiz-
zata, pochi nani leggono per diletto. In una cultura che
esalta tanto I 'att ività fisica quanto l ' interazione sociale,
l ' idea di un passatempo solitario come leggere per diletto
raccoglie pochi consensi. Molte leggende naniche e rac-
conti religiosi sono stati trascritt i  per i posteri, ma sono
trasmessi a voce e nor con i l ibri. la stampa di massa o
la creazione dei l ibri non hanno alcun ruolo nella società
nanica, anche se chi produce carta, inchiostro e altri
accessori per la scrittura può sfruttare una ricca nicchia
di mercato.

I  INGTTAGGIO FRASARIo NANiCo
l ì  l inguaggio Nanico affonda le sue radici nel passato.
Molti studiosi di l inguistica lo fanno risalire alla stessa
epoca (o persino a una più antica) dell 'Elf ico, conside-
randolo quindi uno dei l inguaggi scritt i  e parlati più
vecchi di tutto i l mondo. Il suo alfabeto, uno dei primi
a essere inventato, è stato adottato da molte altre culture
ed è I 'alfabeto in uso ai l inguaggi Giganre, Gnomesco,
Goblin, Orchesco e Terran. Sebbene molti di questi
l inguaggi si siano poi distaccati dal ceppo Nanico ori-
ginaìe, si possono ancora distinguere le rune con un
po 'd i  s tud io .

Il Nanico è un l inguaggio molto semplice. Contiene
pochi vocaboli per i valori ideali o le teorie, renden-
dolo poco adatto alla ricerca o alla fi losofia. I nani che
praticano tali discipline esoreriche, come i saggi e gli
stregoni, mutuano direttamente dai l inguaggi Comune
ed Elfico buona parte del loro lessico professionale. I
precetti reìigiosi dei nani vengono per lo più raccontafi

I modi di dire e le frasi che seguono sono molto comuni
nella cultuta nanica, perciò i personaggi nani potreb-
bero proferirli di tanto in tanto. Potete usare le parole in
Nanico o le relative traduzioni, secondo il vostro sti le al
tavolo da gioco.

Yorcthiha gelm uualar Una traduzione letterale di questa
frase in Nanico è "Quella è una pietra cattiva/cascante." I
nani usano questo idioma per descrivere ciò che in superfi-
cie sembra perfetto, ma che in realtà nasconde difetti.

Yorum dwarkar geddltm? "Che cosa direbbero i miei
antenati?" Talvolta i nani usano questa espressione per
manifestare stupore e meraviglia, ma spesso per far sapere
il loro disappunto.

Huram kaugri hurmfar. "Faí cadere il gigante." Questo
idioma nanico descrive un'astuzia, in particolare un trucco
che equ i l ib ra  lo  sconr ro  r ra  due nern ic i  impar i .

Nyr dochl In dialetto arcaico NaDico, questa frase sígni-
fica "Mordi Ìa mia ascia", ma la maggior parte dei nani non



conosce liorigine di questa espressione. È una delle piir
accorate grida di guerra dei nani.

Horlemmar merndr! Vn altro grido di guerra, spesso
esclamato durante le cariche, questa frase significa
"Teniamo la posizione, compagnil"

Mosgrim. Questa parola letteralmente significa "faccia
glabra", ma per un nano è un ir-rsulto molto offensivo che
equ iva ìe  a  s tup ido  o  codardo.  I  r rn i  non ucano rna i  que. ro
termine per indicare le nane, benché queste ult ime siano
imberbi. Invece, un nano potrebbe usare thalaknich, ossra
"mento sbarbato" per i ldicare le nane.

Yevo ni her. "Mi metto da parte." I nani spesso dicono
questa frase quando sono in lutto o cadono in profonda
depressione. Una traduzione libera potrebbe essere:
"lasciatemi in pace; oggi solo inconsolabile."

RUNE
lalfabeto Nanico ha due forme: Nanico Alto e Nanico
Basso. Il Nanico Alto è formato da venrisete lettere ed è il
primo alfabeto Naníco. Era molto diffuso nei rempi antichi
ed è I'alfabeto che le altre razze hanno adottaro nei loro
iinguaggi scritti. È considerato molto formale e viene utiliz-
zato per scolpire le rr.rne (vedi "Cerchi di rune" nel Capitolo
: 'Iquipaggiamento e magia") e trascrivere documenti
tuali, religiosi o di corte. Il Nanico Basso perde sei lettere

.  i e  l a l [ . r b e t o  u s a r o  d a t  n . l h i t L t t r i i g i o n ì r .  v i e n e  i n s e g r a t o  a
: rrti i nani in età scolastica come parte della loro istruzione
:-ementare. Il Nanico Alro richiede srudi ulferiori e di
,,.liro non viene più insegnato al di fuori delle professioni
.:ecialistiche. Iccetto le lettere specialistiche, le due forme
,::irte sono uguali.

' . ]Ml  DEI NANI
l ì i i  nome nanico di solito è formato da un prefisso

.i i Tabella t-1) e da un suffisso (vedi Tabella 12 per i
:: i  dei nani, Tabella 1 3 per i nomi delle nane o Tabella

.:er i nomi delle citradelle naniche). Le definizioni a

fianco di ogni prefisso o suffisso servono per stabil ire
il significato del nome una volta che è stato creato. In
alcuni casi sono state previste ortografie opzionali.

Voi potete generare in modo casuale un nome nanico
tirar-rdo ulra volta sulla Tabella 1-1 e una volta su qualsiasi
altra tabella sia adatta al nome che desiderare ottenere. Se
preferite, è possibile scegliere ul insieme di significari
che vi piacciono e formare un nome che ìi r if lette. Se il
vostro personaggio è un "mercenario" che odia i draghi,
potreste voler rif lettere questo aspetto nel suo nome.
Scorrendo la l ista dei significati, srabil ire che il suo nome
sarà "Uccisore di Draghi", ovvero "Valand" in Nanico. Se
il personaggio fosse una nanar potreste scegliere "Valora",
ovvero "Colei che protegge dai draghi".

Se non vipiace una certa combinazione, aggiungete o, b,
d,f, g, í,h, m, t,y o z tra i l prefisso e i l suffisso. Va da sé che
alcune combinazioni di prefissi e di suffissi non suone-
ranno bene, tra di solito basterà una minima rnodifica per
trovare iì giusto equilibrio. Se non riuscite a far funzionare
uD certo nome, cercate di costruirne uno coD 1o stesso
significato. Se non vi piace "Valand", cercate un nome
che invece vuol dire "Spappola Draghi". Se avete generato
casualmente un nome e Don vi piace i l suo significato,
cercate di invertire l'ordine delle parole in ogni parte della
sua definizione.

È inoltre possibile usare iÌ significato come punto di
partenza per la definizione di un lome. Talvolta, i sigli-
f icati possono essere combinati in modo poetico per
o r r e n e r e  r i s u l l a r i  m i g l i o r i .  I  r ì o m i  r a n i c i .  p e r  e s e m p t o .
di solito indicar.ro i l luogo di origine di un personaggio
(o dei suoi antenati). Quindi, "Nordris" potrebbe voler
dire "Cuore di Mithraì", "Mithral Amorevole", 'Amore per
il Mirhral" o persil lo 'Amabile come il Mithral". Anche
se'Azigen" potrebbe sembrare una pessima definizione
("Roccia di Pietra"), potrebbe funzionare 1o stesso se
fosse "Nato dalla Pietta e dalla Roccia". Tunavia, i nomi
geografici potrebbero richiedere maggiori attenzioni.

l

Significato
Forgia
Nemico/CiganÌe
Sangue
Roccia
Furia/Vendetta
Soverchiarte/Potente
Fuoco/del la Fiamma
Pr imo
Grande/Antico
Nascosto/Segreto
Tozzo/Massiccio
Bruciato/Ardente
Acciaio
A rma /Spada
Rosso
Scuro/Oscurità
Lupo
Coraggioso
Cob l i n /Nemico
Anziano/Antico
Forte/ i l  più ForIef Fotza
della Fortezza
Orso/del l 'Orso
Fuoco/Fìero
Felice/Contento

Significato
Perduto/Dimenticato
Argento/Argenteo/Bri l lante
Coraggioso/Baluardo
di Dio/degl i  Dei
Orco/Bruto
Prode/Fiero
Oro/dorato
lmpavido/Audace
Onorato/Onorevole
l\.4 ith ra I
Salvo/Sicuro
Largo/Piatto
Gemma
Scaltro/Saggio
lnsetto
Prorressa/del le Promesse
Nob i l e /Lea le
N ero
An  ima
Morte/Teschio
Drago/Magia/Magico
Tunnel/del Tunnel
Battagl ia/Cuerra
Ferro
Ru  na

d%
5l -52
53-54
55,56
5 7-58
59"60
61-62
63-64
65-66
67-68
69-70
71-72
73-7  4
75-76
77-78
79-80
8 l ,82
83-84
85,86
87-88
89,90
91-92
93-94
95-96
97 -98
99-100

Prefisso
C lan-
Clor-/Clori-

HeI-

K i l -
N4 a-/ l\.4 a r-
l\,4or-/Mori-
N a l -
Nor'/Nora-
N ur-/Nura-
o-lor-
Or-lOti-
Ov-
Rei'
Th-/Ther-
Tho-/Tho.-
Th.-[hn-
Tor/Tore-
UFlUmi
Val'

Wer-/llera-
Whur -
'fur-
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.îÌr: piîr atrenfi a scegliere il luogo in * i;;;;;;

la loro cif tà.
^ l d  r o n o a T t o n e  d i u n l t  c i t t ,  n a r i r a .  u r r  c e r f o  n u r n e r o  d tnanr deve essete in cetca di una nuova casa. Nessuna cit tà
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Spesso se si aggìunge la pr€posizione ,di,, 

alÌe definizionipuo servlre a qualcosa. ,,Durral,, 
potrebbe non ou"." al.ì.
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nanica può crescere all, infinito, consideralo poi che i nxninon hanno una Ìoro società agticola, e quirri i  ,ara_"lr*
scelgono di vivere isolati. Sotti ia superlicie della rerra, lasicur.ezza si può soltanto trovare l]ei numeri.

In aggiunta,le risorse naturali devono essere sufficientiper sostenete un i lsediametto nanico. l,acqua è certa_
l l : : , "  

un ,  n_cc . , i ra .  nesc l r ) r  c i Ì {a  nan ic . ,  può durare  a

] ,T : : : : l :  
una  .o rgenre  d ,  . rcqud cor re l rc  v ic ina .  po icher  poTzt  \o t fe r rJhe i  \ono in  ge t )e re  d i f f i t  r j i  da  .cavare .  Aparte I acqua,-i nani hanno molte ultr" p."o..upariorri. Sibasano suÌla flora e la fauna sotterralea per i l  loro sosten_tamento, perciò i l t ipo di terreno d"u" 
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sosrenere questo tipo di coltivazioni. l l  t".a".o d"i" 
"rr"."composto in prevalenza da roccia o,jo t".." rnolto.o_lp r t t r .  p e r c h e , o J r a n r o  . i m i l r  r r r r e n i  p o , . o r o  s o p p o r t a , c

T a B E L t a  l - 3 :  S u F F l s s t  D E t  N o M t  D E L L É  N A N E

:?^^ Suffisso Significaro
yl-y, .al-àed f_ocotdre
y!u^o- dlal ' la Benederta

Xl-X"" 
alsia l\'4 ogrre/co nî Pa g r a

X: y: -aîa O.chro/Orch: "

Y :  ]Y  
-anr  Por ta l .ce

: i : :  
_ : ' !  A . re  o /c rore

: :  i i  
-be la  A l leara /sore t la

]1.1,.. 
.p"."/.b"n, VotonL"/Fede

j:_ i"" 
Do Cape i/Trecce

-Dryn Nutrice
:i: ' . 

-9eth c,ra ' d'alc ua rd ia n a
: l : :  

-o 's  Dono/R icchezze
z) -zo  -d red  Fanc iu l i :

: :11  
-o r id  Tes  s ' t r i ce / (  uc i r ;ce

:i:: 
_or|s Cuore/Arnore/Arr orevole

:  l - :1  
_es t r  \ .4aao/Abr t r ta

: :1 :  
-g .e t  T ;g t ra lBambrna d i

. ) ) -Jb  -gJnn Cuer r ,e ra
:l '19 hild parora/voce

::-:y 
-.r, Sacerdote,sa/Donna Sacra

::: ' . lo' ArialResPrro

1Zi:  
' r :  Berte. ,  zalcro,e o

;;;; 
..]:, Arr.srdna/cuoca/sarra

! l o t a

: ]  :?  
_ r td  Be l ,a /cent , ,e

Ì: ?: 
. j" i Ar re/Arrrgiano/t\4estiere

: Ì : :  o l  pPa Cru  dnento /p io rnessa
:1 l l 

-;s resoro/ìesoro dr
)y ou -tz Voloe
61-62 -ja Sisnora
9191 kara Crlaritrrce

:l :: 
I; l .r: Ceme a/Cene o d,/So,e a di

: : : :  I ' n .  .  can to /Canra i re
"_1':", 

-rydd Ciustiziere
,_:,_: notdfÍoa Vcggente/p.oferessa

:i.:: 
.ora. rr Li,nea ro/Spi are/Birra

!1 !9  
-o . t f  ona B id r ,  o /pL .o

:::: 
.otal-oa Cu s tode/ N.r rrice

::-:y 
.tel.f ia Albero/Radice

: " " : :  
ren ,  V i ra /V ,ven Le /Nasc i ra  d i

i :1  
-5erd  V i r rL /Vr r t . ro \a

ó) -òb  -shar / -sha Luna
l] t l 

' lnra scorlr/ l\.4 d rr on a
òe-eu _ t ia  F iu .ne /po t la
91-92 -tryd Eroina

2221 
.únr pa rrizral N obildon na

: : : :  
'wYnî  Ctaz ia fc tazrc \a

: : i : ^  Ja . .  Ospr te / r  ocand iera
t r  tuu  -ydd Reg ina

TABELLA l -2 :  SuFFtss t  DEI
>umsso

01-02 -aiml-and
03'04 -ainj.arn
05-06 -ak
07,08 -arl-ard
09-10 -a r t
11-12  -bere
13-14 bnf' in
I5 -16  -dak ldek
17-18 -dat
19-2A -d in
z t  - t l  _ e l

23-24 -ent
25-26 -erl
27.28 -gal
29-30 -gan
31 32 Eat l-sath
33-34 -gen
35-36 -g t im
37 38  .gu t  l . s .uk
39.40 .i 1.' i  

-

41-42 -ias
43 44 -iti l.tj
45-46 -iml-rim
47-48 .inl.rin
49-50 -i l- init
5 l -52  -kas
53-54 -k ra l
55-56  - lond

N O M I  D E I  N A N  I

Significato
Uccisore/Assassino
Pugno/Batt i tore
Ascia/Iagl iatore
Cuardia/C r_rardiano
Uomo del Clan/Art isiano
Mag l i o /Mano
Custode/Sorvegliante
Miniera/| \ l  Inatore
Birra/Bere/Bevuta
tabbro/Armajolo
Cuerriero
Montagna
Padre
Scudo
|\,4uratore
Agguato/Ladro
Pietra/ i \ ,4onoli te
Eterno/Durevole
Cinghiale/Cavalcatura
Fratel lo/Al leato
lncud ine
Barba/Orgoglio
Re
Nano /Nan i / popo lo
Donatore
Esploratore/Cercatore
Salone/Fortezza
Arnico

2r^t8^ 
-ol-oak rr,4ulo/ romba

: : :Y  
-on l lon  Scon ibarda /  Dredatore

2 :2 :  
-o . l - to "  E . r igma/Er ig r ] ;s ra

2:.2r. 
-or.t l.ot c Ciud.ceTLegìrerare

:]:: 
'rak I\,4a rello/Spappolare

: : : :  
- ' : ,  cuore /spr r i ro

Z:-:, 
.|..: Io,ace/sro"naco

,_:,_: . io Art,g.a1o/Mastro Art:qrano'-l ' :: -t lt Lr ncia/AccorteJJa to e, , i , , :  - l .nB.  
. , .  Ar  r r  a tu r  a /Corenr  a /pe , ,e

:::^ 
-ster/-sri l; parente/Cug:.ro

:: ly 
-sLrn Cavatiere

: "^  l ,  
- len  f ig l io /Ba"no ino  d ,

:::: 
-thai P icc o'ì e/ l\,4 à tta r o, o

:] :"" 
-ln:n Terrallerragno/oejla rer.a

:l :1 
-Lf ic Campione/Valo.e

: : : :  
- thur  cacc ia to re /c  u rda

'^:1r -L. /-t Jt \,4asrro/Arte6ce

: ! : :  
. r r l  Ber  ser  ker /Bar rag , ,e ro

: ì : :  u t fu " l t  pa t r ,z ,o /Cenr , ru"o"no

1t'tó _val À,4essagge.o
99-100 -v r r l  v : r r i  Ls r t ia to l7 is  l ,o



T A B E r t a  ì - 4 :  S u F F t s s t  D E t  N o M t  D E L L E  c t T t a D E L L E  N A N T c H E
i?^. Sufisso Significaro
:j.y1 _ack ponte
u)-UE -arr l-aln T^..-

9?.ll _bek ei,,ì7c,,ao
j i l '^" -crdl sa lal sa lon e
:: '- '^ 

-oarl-dann Focotare

: \ : Í  
-dukr  MwalMwael 'À

: : : :  
.duum casa/Man iero

:: ':? 
-en casteiio

:: ' : ' .  
-erg Paese

a: : :  
' : l t  caverna

: : :1  
' r i k  rempio

:i: i 
-c:k Patria
.grrn Rocca

'.!:9 g'ih N'4iniera
:'^':: 

- lak Bastione
,_y-ì-! -hig Cua,nieione
)J-J5 _iak F^rr-  

-

:::: 
' tytl ' iynd Campo

l:_9 | 
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.: scavi che occorrono per costruire un insediamelto
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devono disporre di materie prime da, ::rre e tall inare. Ci deve essere qualaor",u *i b"r"r".:,:omia della città, o questa morirà man mano che i suoi:::nri si sposteranno altrove in cerca di for-

Una ripica cirtà nanica è descritta nel seguito di questocaprtolo tanm come esempio per r DM che desideranocreare le loro città quanto come luogo p.orrro .ll,uro f".una campagna nanica.

ECONOMIA NANICA
Gli scambi. economici all, interno della società nanica sibasano_ suÌ baratto e non sul denaro. An.h" ," t, _"g;i*parte delle nazioni di superficie misura la ticchezza inoro o in argento a causa della sc,
nani di solito hanno tutto l,oro lit]11-ul:"","t 

-"t"tt' t
e persino l" po,sibilita àì;;#:ff;#ffJ1-JiT:
zano questi metall i  nobil i per la loro bellezza 

" ";;;;quanro sono.bramati dagli abitanti di sup"rfi. i". fu,ruiin,

l l f r r " d "  " 1 ] " i "  c h e  i  p o p o l i d i s u p e r f i c i e  r r r . i b u i . c o n o
a f  l o r o  e  a g l j  a l r r i  m e r a l f  i  f a  m o l r o  c o n o d o . r i  h i r h i ,  c h esolo ben coscienti della tentazione di porr"d".lo .hJspinge le alte culture.

-^31"10. 
un nano commercia con un altro nano, disorlto non è interessato ad aumentare l" au" aiaah"rra

f_:::-ri l" 
È di gran lunga più inreressaro ad accrescere

l l to l . ' ,  
rg t  e  a  garanr i re  la  sopr ivv ivenzd de ì la  sua lami

: 1 1 1  
. . ,  ' u î : l " l  e  d e  a  . u a  c i  a .  C o n  i l p r o f o n d o . e n s o

01 responsabil irà sociale che gli è sraro rmpartito sin dallanascita, è insolito ch" ur, ,rano arrt"por.rga la .ua forturu

l^"lll1:"t 
b**:ere dei suoi fratelli 

" 
**ff" n"r""r.,ra maggiot parte dei nani commercia iù materie prime

: ^ î : : i f , ' l '  
n o n  d e n a r o .  L e  r a . s e . i  p a g a n o  i n  a n i m a l i ,

l l l r rn : .  
a rmi .  non monere  o  gemme reccet ro ,  n . r ru ra lr , , c r ìLe  re  rassp pagare  da  nan i  o re f j c i  o  mjnaror i ) .

Considerata questa predilezione per i (sudati) beni di
l : : :uo , r id i lno  

r i sper ro  a ì  s i< rema monerar ro .  e  assodaro, -u (  quaJs lasr  n  ano in !  na  c iL ta  nanrca  pre fer isca  barar tc rele merci o i servizi di superficie invece di..qr,irru.i i 
"peso d'oro. Molte città naniche coniano alcune monetein oro, argenro o rame da qtjlizzare con gÌi abitanti disuperficie, ma non hanno né una zecca centrale né alcuncontrollo centrale sul lumero o sul valor.e d"l";;;;

:T : r . "  
f  nan i  in  genere  accer rano i t  * to . "  , , .nar ìaue e  monefe  ih  LJso r ra  Ie  naz ion i  d isuper f i c ie  con cu isono confinanti.
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::. le cave di pietra, in mancanza di altre
r r: iej possono bastare, ma la citra avra
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esporrabil i eccerto l,artrgia_
;: e l'economia locale non sarà molt-o' ,:era. ln realtà, sono preferibil i  le

- . :netallifere, ma le hiniere

Molte persone hanno notato che nonostante la loro
cultura del baratto e la mancanza di un sistema
ùronetatio, i nani sor]o nototiamente ti luttanti
J ,separà15 i  da j  lo ro  so ld i .  euesro  r ra r ro  con_
ronde a lcun i  jnd iv idu i .  por ta r ,do l i  a  c redere

che i nani siano avari e spilorci. Cij
non corr isponde al vero. hvece, e

uD tlatto istintiyo, un mezzo
per proteggere risorse scarse

e preziose.

S I  nan i  cons iderano
I'oro, l'argento e

come rlsorse non
simili

r inno-
viene
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vabil i. Ogni moneta che



nandoli sempre a srringere i l migliore accordo possibile.
I forestieri che cercano di vendere beni entro le mura di
una città nanica di solito strappano prezzi migliori se
scambiano merci, manufatti o servizi al posto del denaro.
Chi compera beni dai mercanti nani può usare i l denaro
o il baratto come di norma.

E$IITPIQ DI INSEDIAMENTO: URUZ,
CITTA DI GRANITO

Uruz, spesso conosciuta come la Città di Granito, è situata
sotto le pendici di un'antica cima montuosa. I cunicoli,
attraverso passaggi segreti, si snodano dalla superficie
fino all 'enorme caverna naturale che contiene la città.
Altri cunicoli naturali conducono in varie direzioli ed è
impossibile sapere quanri di quesri cunicoli di ingresso
sono artif iciali e quanti sono quell i naturali.

Una volta entrati in città, i forestieri rimangono di
solito sbalorditi dalla bri l lantezza levigata delle pareti,
delle colonne e dei selciati. ln città molti edifici sono di
granito, una pietra dura di origine magmatica composta
da diverse sostanze, inclusi granuli di quarzo. Ogni
superficie brilla alla luce delle torce e delle lanrerne di
migliaia di nani che si affollano lungo le strade; tutte
le superfici sono levigate a specchio per consentire ai
cristall i  inclusi nella pietra di rif lettere quanra più luce
possibile. Molte pietre sono blu chiaro o grigio, rna ci
sono anche vene di granito rosa, soprattutto nei mosaici
che decorano le aree pubbhche.

Uruz è divisa verticalhente in tre sezioni, ciascuna
delle quali è descritta di seguito.

Cìttà Alta
La parte superiore, la cosiddetta Cità Alta, ospita rutti
gli edifici pubblici della città. Vi sono situati la sede del
governo, i l  Gran Salone dei Clan e i saloni più piccoli di

tutti i  clan. Vi si trovano anche i palazzi delle gilde, così
come le scuole, i templi e le botteghe dei mercanti.

Palazzo d,ella cilda dei Minatori: Questo palazzo
è alto e spazioso. Una scalinata conduce dalla piazza al
vasto ingresso della strLrttura, con cinque grandi colonne
di granito che lo separano dalla strada. Sul .frontespizio
c'è i l simbolo della gilda: un piccone e un martello dorati
che si incrociano.

fl palazzo è il quartiere generale della gilda dei mina,
tori. Tiene i contatti con le sedi della gilda presenti nelle
altre città naniche, fornisce ospitalità ai membri della
gilda in viaggio e fa del suo meglio per proteggere gli
i n f e r e . q i  g e n e r a l i d e i  m i n a r o r i .  S e  r  m i n a t o r i  i n c o n t r a D o
una creatura pericolosa che non riescono a sconfiggere,
in questo luogo sarà esposto un avviso per cercare qual-
cuno che se ne occupi. 11 capo della gilda locale è quasi
sempre reperibile di giorno e gli apprendisti svolgono le
loro maDsioni a turni.

Tempio di Moradin: Il tempio di Moradin è un edi-
ficio rnaestoso. I l tetto è costituito da semplici pannell i
decorar iv i  che  sporgono o l t re  le  r rav i  e  le  parer i  sor ,o
coperte di bassoril ievi che raffigurano le gesta eroiche di
Moradin e della sua sposa Mya. l interno è aperro, ecceto
per una piccoìa porta sul retro che conduce ai quartieri
e agli uffici sotterranei. Nel mezzo dell ' immenso spazio
aperto si trova un'elaborata forgia gigantesca sempre
accesa. Questa forgia è l'altare di Moradin, in cui si cele-
brano tutti i  r ituali e le cerimonie religiose.

Bottega di lugh Forgesmith: In ul edificio molto
più piccolo situato a ovest del tempio, si trova la bottega
del più grande mercante di Uruz. lugh Forgesmith è
specializzato in merci importate dalla superficie, così
come nell 'esportazione di opere, metall i e gemme nani-
che. I suoi prezzi sono un po' cari, ma si trova quasi tutto.
È più che incline ad accettare i baratti come forma di



pagamento, soprattutto se un personaggio è disponibile
a scortare una delle sue carovane di mercanti.

La  Forg ia
I,a parte centrale, per I 'appunto chiamata la Forgia, è
il distretto industriale, in cui fabbri, scalpell ini, orafi,
minatori e fattori fanno i loro lavori. I pochi animali
allevati sottoteua sono custoditi in questo quartiere,
così come le messi vi vengono raccolte. Si svolgono tutti i
mestieri praticati dai nani, lontano dalla sede del governo
e dai quartieri residenziali.

Fucina di Xna Hammelstone: Ena è un fabbro com-
petente specializzato negli oggetti di tutri i  giorni. È in
grado di forgiare un'ascia o ur'armatura di piastre, ma
preferisce fabbricare martelli, stoviglie, pentole o robu-
s re  ca tene.  Ha a lcun iapprendìs r i  e  può r iparare  ogger r i
oltre che crearli da zero. Una parte dei suoi lavori in ferro
battuto decora la facciata del Maniero di Lord Durthane
vedi softo).

Cioielleria di Bethot Ruby-Xye: Bethor è un gioiel-
liere e un orefice molto abile. È unico nel suo genere a
Uruz, poiché i minatori scavano per lo più depositi di
;uarzo. Egli è originario di Degaz, la città nanica più
'. icina a Uruz. Tuttavia, ha sposato una nana di Uruz e si
:ono trasferit i in questa città. In genere lavora con piette
r, 'rìportate e ogni sei mesi si sposta da una città all 'altra
:er scegliere di persona le gemme da tagliare.

:cav i
-: sezione inferiore, ovvero Gli Scavi, è i l  quartiere resi-
:<nziale della città. Pochi commercianri preferiscono
:.ere vicino alle loro botteghe (o sopra, sotto o nelle),

:-: la maggior parte della gente vive nel suo clan. Nono-
r:.:nte i1 suo nome fuorviante, le abitazioni dei nani che
:: i iovano in questa parte delìa città non hanno nulla
- .omune con gli scavi che si è portati a immaginare.
:: lazzi più cari e grandiosi sono edifici veri e propri,

,::: i  al centro del quartiere. Sono magnifici da vedere,
::. i estendono persino nelle profondità della terra, riva-
..giando con i palazzi più rnaestosi delle grandi citrà irr
, -rerficie. Scavate nella terra e nella roccia delle caverne

.cno le enclave dei clan, vasti complessi abitativi con
r.::ole case che si staccano dai s a loni principali. Soltanto
: --.ppie sposate con figli possono abitare nei complessi
: iÌ iari; i l  capo clan e la sua famiglia vivono nel più

- :.-de di questi.
Enclave dei Silveraxe: Questa enclave è scavata nella

' :a e soltanto una coppia di grandi porte metall iche
.-: la sua ubicazione. Sul frontespizio c'è lo stemma

. , -:n: una grande ascia d'argento tempestata di rubini.
: -ì ite si aprono su una grande cameta, decotata con

- i ;  g ra  n  i to  g  rezzo.  l ]n  enorme ca  m ino  per  c  uc ina  re
.  -  : :  un  in fe ra  pare îe .  con  f i le  d i  panche d ispo" re

:-- i muri. Una rete di passaggi conduce alle cucine,
: .roi e ai dormitori privati. I membri del clan prove-

- :::: da altre città sono ospitati nel salone, con vitto e
::.:o gratuit i per la durata del loro soggiorno.
r.i3oiero di lord Durthane: Ubicato al centro

: ,ezione inferiore, i l  maniero di Lord Durthane è
:: :zzo più grande di tutto i l quarriere. È la casa del
::r-. di Uruz, in cui vive con la sua famiglia e i suoi

consiglieri più strefii. I). palazzo di per sé è un capola-
voro di ingegneria, costruito in blocchi di granito di vari
colori e sfumature. I l portale è in ferro battuto laminato
in oro. l l  palazzo non ha finestre ma balconi al secondo e
al terzo piano danno sulla città. Gli emissari del Gran Re
o altri re nani in visita alla città sono ospitati in questo
palazzo finché si fermano a lJruz.

I nani soro una delle razze più facil i  da giocare in D&D.
Hanno personalità ben definite e, quando lo si gioca, è
facile immaginare un personaggio nano nella propria
mente. Chiunque è a conoscenza di come sono fatti i  nani
e  come s i  compor rano.  Qu ind i .  c reare  e  g iocare  un  pe fso ,
naggio nano è legaîo soprattutto a quanto si vuole aderire
a questo stereotipo. l l  vostro personaggio potrebbe essere
un valoroso guerriero nano, un agile nano arciere/ladro
oppure un raro nano Stregone.

Quale che sia la classe prescelta, considerate di spen-
dere alcuni pulti abil i tà in Cercare e Valutare, persino se
sono abil ità di classe incrociata per i l  vostro personaggio.
Considerato i l vostro tratto razziale di esperto minatore,
potrete effettuare delle prove di Cercare ogni volra che
vi troverete entro 3 metri da strane opere in muratuta.
Nel corso della vostra carriera di avventuriero, potete
scommer le re  che le  sLrane opere  in  mura l r t ra  po t rcnno
salvarvi la vita, sia perché saranno trappole che riuscirete
a scansare sia perché ci saranno passaggi segreti che vi
porteraùno in salvo, lontano dai pericoli. Valutare è un
modo altrettanto utile per invesrire punti abilità, poiché
gli avventurieri per 10 più trovano gemme insolire o
oggetti costruit i in rare leghe di metall i.

OPZIONI SPECIALI DEI NANI
Un personaggio nano può ottenere alcuni talenti e classi
di prestigio apposiri per i nani e non accessibil i  alle alrre
razze di PG, come descritto nei Capiroli 5 e 6 di quesro
manuale.

Talenti: Cohbattere Titani (accessibile anche agli
gnomi), Competenza nelle Armature Naniche, Cono-
scenze Ancestrali, Prestigio del Clan, Pugno della Terra
(accessibile anche agli gnomi e ai goliath), Sorriso di
M o r a d  i n .  T e m p r a r o  d a  l l a  B a t r a g l i r .

Classí di prestigio: Creatore di rune, fabbro guer-
riero, guardiano del baratro.

NANI COME PERSONAGGI
I nani, considerate le loro capacità razziali, sono com-
battenti superbi. Tuttavia, la loro robustezza naturale
è in grado di compensare i tiri salvezza e i punri ferita
inferiori di altre classi, e quindi si prestano a una vasta
sceì ta  d i  opz ion i  come avvenrur ie r i .

Barbaro: I nani barbari sono spesso berserker che
si geftano sempre in mischia. I l loro alto punteggio di
Costituzione è ottimo se viene abbinato all ' ira barbarica,
poiché permene scafti d'ira prolungati e fornisce molti
n r r n r  i  l p r i r r  i n  n i i r

Bardo: Tra i nani, i bardi sono tanto storici e araldi
quanto musicisti e oratori. I bardi spingono i loro com-

CREARE



pagni a compiere azioni vaìorose in memoria
delle grandi gesta compiute dai loro antenatr.
Ovviamente i l basso punteggio di Carisma di
un nano rende il bardo una scelta difficile,
ma non seguire gìi stereotipi può essere di
per sé gratif icante per i giocatori che amano
le sfide.

Ch ier ico :  I  nan ich ie r ic i  in  genere  imp ie-
gano incantesimi come favote divino e potere
divino permigliorare i loro attacchi in mischia
prima di scendere in campo con un martello
da guerra o un'ascia bipenne. Tuttavia, i loro
punteggi bassi di Carisma penalizzano e ren-
dono più difficili i loro tentativi di scacciare
non motti.

Vedi "l ivell i  di sostituzione razziale,, nel
Capitolo 6: "Opzioni per i personaggi,, per
ulteriori opzioni per i nani chiericr.

Druido: I nani druidi proteggono le grorte
e le caverne del mondo sotterraneo. Scelgono
soprattutto animali che vivono nelle tane
come compagn i  an ima l i .  I  d ru id i  sono p i i r
comuni tra le sottotazze dei nani che abitano
in superficie.

Guert ieroi I  nani che imbracciano asce e
scudi sono comuniperuna buona ragione:
sono tanto pericolosi quanto resistenti
in battaglia. Anche se la maggior
parte dei nani si concentra sulla
sua capacità in mischia, gli arcieri
nani non hanno alcuna penalità
particolareJ perciò non bisogna
trascurare gli attacchi a distanza.

Monaco: I
nan i  hanno una

/ tendenza naturale verso
gli all ineamenti legali e

.z i.I lorc basso Carisma è più
che compensato dalla classe

'  
<  d t  monaco.  .Lno l r re .  i l  movrmento

/5y/ 
veloce del monaco è molro apprez-

Vedi "Iivelli di sostituzione rczzrale,' nel Capitolo 6:.Opz ion i  per  i  personagg i  '  per  u l re r io r i  opz ion i  per  i
nani guerrieri.

ladro: I ladri necessitano di buoni tiri salvezza, soprat-
ru r ro  quando ia l l i scono una prova d iCercare  o  d i  D isar
tivate Congegni. Un nano ladro che fa scattare un dardo
avvelenato o un glifo di interdizíone, potrebbe salvarsi la
vita con i suoi bonus razzíah ai tiri salyezza,

Mago: Molti nani maghi uniscono la loro passione per
la r t ig ianaro  a ì le  lo ro  capac i ra  mag iche,  sceg l iendo ta  lenr  i
di creazione oggetto e creando armi, armature e oggetti
magici di grande potere. I nani maghi tendono ad avere
libri degli incantesimi piuttosto voluminosi, poiché rac-
co ìgono molL iss imi  incanres imi  ne l  corso  de l je  lo ro  v i re
e l i uti l izzano come prerequisit i per le loro creazioni,
anche se in genere non li lanciano in altre occasioni.

zato dai nani con le gambe corte. Tut-
tavia, uù personaggio deve avete un certo

,- numero di punteggi di caratteristica alti

a. per tiuscire a far funzionare questa insolita
combinaz ione d  i  c ìasse  e  razza.

g Paladino: I nani sono baluardi del dovere, del-
I 'onore e della responsabil ità e quindi sono inclini per

natura alla vocazione del paladino. Tumavia, i loro bassi
punteggi di Carisma possono costituire una significativa
barriera al loro successo, l imitando sia i loro bonus ai
tir i salvezza (con la capacità di classe di grazia divina) sia
la loro capacità di punire il male. Inoltre, la cavalcatura
speciale standard (un cavallo da guerra) è poco adatta alla
vlta sottetranea.

Ranget: I bonus razziali che i nani ricevono quando
cohbattono contro i giganti, gli orchi e i goblinoidi sono
cumuìabilí con i bonus contro i nemici dello stesso tipo.
Come nel caso dei nani druidi, i nani ranger tendono a
scegliere compagni animali adatfi a1la víta sotterranea.

Stregone: In verità, questa è una scelta molto ardua,
poiché il Carisma è i l punteggio di cataÍeristica più
impoftante per uno stregone. Tuttavia, i nani stfegoni
possono consoìarsi per i l  farto che hanno più puhti di
ferita di qualunque stregone di ogni altra razza.

Vedi "livelli di sostituzione razzíale,,nel Capitolo 6:
"Opzioni per i personaggi" per ulteriori opzioni per i
nani stregoni.
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ebbene gli gnomi siano tanto legati alla forza

5 
della pietra e della terta quanto i loro cugini

B 
nantJ ta loro natura allegra e impertinente

t  
p o r t a  m o l r e  p e r s o r ) e  a  . o r r o v a l u t r r l i .  C l i

. -  g n o m i < o n o  m o l t o  p i u  p r o t o n d i d e l l a  j o r o . r a
rura o^di ciò che le loro parvenze potrebbero far sospet,
rare. Anche se amano i 'ar.te, sia magica ah" aomr,rr",
-ìuesto, non è che ur.r aspetto di una società complessa
: confl ittuale.la loro natura inve
.: novità e l'attenzio;" ;;;ì**ìl,;#il:::H
:nca sono soltanto Ia punra dell, iceberg di un popolo
:ffascinante e molto complesso.

I  g ' o r n a r a  d e l l a  g i o v a n e  g n o r n a  l r u g i a n a  L l l l b o o
t . 1 (  J n r h v  C a r i a l  p h i l i c i a  S r a r s w q s p s l  M r r r r e n  d i

Al suo arrivo, Elly riceve i suoi compiri per i l
grorno i isieme agli ahri apprendisti. 11 suo inca_
rrco consiste nel passare i l resto della mattiData
a lnsegnar.e a un gruppo di apprendisti i l  modo
corretto di.rnescoìare i pigmenti per la pittura,
preparandoli per la loro lezione sulle arti visive.
L  un  lavoro  r ro io .o  e  sgradevo le .  .eppure  ind i_
c p e n 5 r b i l e .  E l l y  r . c c o g l i e  i s u o i  s r r r d e n r i  e  d à
r o r o  u n d  m i r n o  c o n  l a  I e , ,  i o n e .  l " . c i r n 3 o  a , , "
l a c c i a n o  i l  I a v o r o  d a . o ì i  e  c o r r e g g e n d o l i q u a n d o
necessario.

Quando _ intelrompono la lezione per lo
spunrino di merà matrina, nlly sr precipita
a casa per provvedere al suo pranzo. Nella
cucina si trova l, invenzione preferita di sua
m a d l e :  l a  g h r a c c j a i a .  d o v e  i ì  c i b o  v i e n e  c o r l _
\e rva  r  o .  È<t  rae  fe t  te  d  i  ag  ne  I  lo  con uerd  r r  re  e
frutti freschi, grosse croste di pane e acqua

: l , o r , . . u : . r .  
c o n  u n a  \ p r u z l a r a  d r  l i m o n e .

! t t v  p r e h d e  l r . u a  s c o d e l l a  e  i l r o v a g l i o l o  e
si siede fuori sulla coll ina che sormonta la sua
casa, salutando i suoi f iatell i  piÌr giovani che custo,
oiscono le pecore e le capre nei campi poco ìontani.
Si ricorda quando quel lavoro, non molto t"mpo fa,
era i l suo. È felice della sua coDdiziore di ,rpir"r.,r"

11 , , .1 ,1o :  O:* |1 "  p resro  por rà  rscumrre  huove respon_
s a b i  l i r à .  c h e  Ì a  p o r r e r a n n o ,  ( o n c e n r r a r s i 5 o j l a h r o

prende un momenro per godere i l sole che bril la rel
crelo e respirare aria fresca.

sulle artivirà quotidiane delle invenzroni e del
commetcl0.

!:1iro chiamata Elly per brevirà) inizia quando i raggi
.  .  > o t e  l r r a v e r s c r r o  i p e r r u g i  . u l J a  p a r r e  r l r a  d o - l l c'  : ' J  t - e  d i v i d e  c o r ì  Ì a  s u a  f a m i g l i a  e  i ì l r , m i n a n o  l a  , r r a-:: iza, ottre a svegliate gli altri parenti. Mentre cerca

_: :ontare i suoi fratell i  minori, dà ar_rche una mano ai,:ri genitori a preparare una veloce colaziole a base
- : : ru t ta ,  d i  f iocch i  d i  avena e  d
.-,,eme a pane tosta,o 

" 
f,"r." ..b;i;';T:"f:"':t"""'

, l lv. al termine della colazione, lascia la tana per
::::te a trpvare i l suo isttuttore, i l  Maestro \N/iz--_: 

"ier: e ricevere i suoi compiti per quel giorno. l l
:---: ia e m1te, così invece di incamminarsi lungo il
::;:ìo di,cunicoli sotterranei che collegano t'utte
,: r:ne della città, la gnoma sbuca in superficie e si

1l;;:'

i:;io
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. r,! i'r: ì. 
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Elly, dopo avere terminato ilpranzo, pulisce la sua scodella

e si mette il tovagliolo in tasca. Quindi torna allo studio di

del Maestro rvizmarket e si siede a1 suo tavolo da lavoro dove

trova carta, pennini e inchiostti ptoprio come li ha lasciati

il giorno prima. Mettendosi al lavoro, affi1a rapidamente la

punta del suo.pennino e arriccia il naso mentre legge le note

che ha composto Ììelle ultime settimane.
Un flauto, un organo e un piccolo liuto cordato sono

lì vicino e di tanto in tanto Elly si sposta per toccare

gli strumenti, a volte appoggia le dita in punti diversi

e suona o soffia una nota o due. Ttascorre qualche ora

prima che la sua composizione sia terminata, suonando

una nota qua e là su tutti e tre gli strumenti. A un certo

punto, scema la luce che passa attraverso le vetrate e i l

soffuso bagliore lanciato da lanterne rosa diffonde un

colore caldo sui fogli di Elly. Alla fine, un campanello

squilla fuori nel corridoio, l'orario di lavoro è tetminato.

Elly raccoglie le sue carte e si infi la nei cunicoli,

ognuno dei quali è i l luminato da una diversa lanterna

colorata per indicare la direzione dove conduce Alcune

svolte e curve attraverso passaggi i l luminati da porpora,

blu e giallo la conducono a un bagliore verdastro che

indica 1a sala grande, dove gli aìtri gnomi camminano

rilassati verso le porte intagliate in quercia e oto che si

spalancano per lo spettacolo degli apprendisti.

Alf interno, i1 salone prlncipale è illuminato con 1an-

terne di tuttl i colori, con luci danzanti e altri effetti

magici, disseminati lungo I'alto soffitto come le stelle in

una notte di estare. Banchetti imbanditi di verdure fre-

sche e grigliate, formaggi, focacce e tenere carni di mon-

rone a tomat i l laLo  sono sParS i  ovunque 5u  fu t t i  i  tavo l i  in

ogni angolo del1a stanza, preparati da maestri cuochi (il

gruppo al quale appartiene la madre di EIìy). GIi gnomi

di tutte le età, provenienti da svariate famiglie, siedono

disposti in cerchio nel grande salone sulle gradinate del-

limponente anfiteatro centrale. Al centro infossato del

palcoscenico, i musicisti aspettano che inizi la battuta

di entrata. Illy si precipita verso i musicisti e consegna

loro 1e copie della sua composizione per rivederla prima

dell'esecuzione- Torna quindi a riempire il suo piatto e

aspetta che il recital incominci.

Quando i musicisti iniziano I'esecuzione, t11y è lieta di

scoprire che la sua composizione viene suonata per prima.

Trattiene i1fiato e ascolta le arrnonie che si intrecciano, piace-

volmente sorpresa dal vedere anche il resto della platea seduta

in silenzio, con leccezione di qualche bambino che baìÌa e

saltella. A1 termine della sua canzone, il pubblico si alza in

piedi ed esplode uno scrosciante applauso ll Maestro Wiz-

market allora chiede a xlly di salire sulpalcoscenico. Quindi,
le punta la spilla di pietra lunare degli apPrendisti avanzati

sulpetto e le dàun nuovo nome: Songspinner' la tessitrice di

canzoni. Il pubblico applaude ed Elly sorride radiosa e bacia

i1 maestro sulla suancia.

Quella notte, quando Elly torna a casa, scopte che sua

madre le ha preparato una torta con ripieno di crema di

fragole e un velo di miele per celebrare l'evento. QueÌla
notte la famiglia di Elly banchetta come i signori dei mer-

canti, fintantoché tutte le dita appiccicose e i cuori felici

non si ritirano per andare a letto. Elly posa il suo ferma-
glio nel punto dove colpisce sempre il primo raggio del

mattino e va a dormire, sognando il suo trionfo a teatro

Gli gnomi sono persone di bassa statura e di magra costitu-

z ione con ossa so t t i l i  e  res is ten t i  T iP icamente  sono a lL i  l ra  i

90 e i 105 centimetri e Pesano tra i 20 e i 25 kg. Sia le gnome

che gli gnomi sono imberbi e quando si trovano nei terdtod

umani vengono spesso scambiatí per bambini umani. Sono

creature lobuste, anche se non tanto forti quanto i naní a

causa della loro corporatura minuta.

Gli gnomi hanno una carnagione scura, che varia dal mar-

rone chiaro aì colore oliva scuro. Solitamente hanno capelli

biondi, castani chiari, canuti o argentei. I loro occhi sono in

generale di colore azzurro, anche se le sfumature e l'intensità

possono essere molto diverse. Molti gnomiinoltre utilizzano

incantesimi illusori per cambiare completamente la loro

colorazione.

ABBIGLIAMENTO
Gli gnomi, a differenza dei nani che passano quanto più

tempo possibile nelle caverne sotto le montagne, amano il

mondo in superficie, ove frascorrono molto tempo, perciò il

loro srile di abbigliamento di solito tiene conto della varia-

zione della temperatura e del tempo atmosferico.

Gli gnomi hanno un rispetto e un affetto profondo per la

natura, sia in superfrcie che sottoterra. Ai loro occhi appare

come la pietra angolare della vita, la base di tutta l'esistenza

Questo punto di vista si riflette nella scelta dei loro vestiti'

anche se la "naturalità" dei capi di abbigliamento è molto

legata alla cìasse sociale e alla ricchezza personale.

I tipici vestiti degli gnomi sono soprattutto in cuoio con tinte

naturali che variano in una gamma di colori marroni, bianchi,

gialli, verdi, blu e grigi. I colori più esotici come il rosso, il

rosso porpora o lhrancione sono rari, e di solito sono indossati

soltanto da coloro che desiderano manifestare 1a loro creatività

artistica con quella sceha di vestiti, da membri delLaristocrazia

che cercano di darsi una certa importanza o da awenturieri che

amano attirare l'attenzione e passano la maggior parte del loro

tempo il superficie insieme alle ahre culture.

I tipici vestiti e accessori di uno gnomo comprendono

calzamaglia opaca o calzoni aderenti, spesso decorati con

fantasie o strisce, sia tinti che cuciti con colori di tessuto

sgargianti. f-e camicie sono fatte di materiali leggeri e tra-

spiranti, foggiate per essere molto aderenti. Le camicie sono

normalmente prive di ornamenti, anche se le maniche pos-

sono essere a sbuffo o aderenti (seppure mai così strette da

ostacolare i movimenti).
Sopra questi capi, si indossaun panciotto ounfarsetto (con

o senza maniche, a seconda della stagione). Un fa$etto è il

capo più costoso e importante del guardaroba di uno gnomo.

I farsetti di solito sono realizzati in pelle lavorata e lasciati

color cuoio naturale, anche se alcuni capi vengono tinti in

altri colori. Gli gnomi preferiscono i farsetti con chiusura

laterale, con colletti alti e asimmetrici. I farsetti per le occa-

sioni formali vengono realizzati in tessuti e materiali rari

e costosi, come seta, velluto od oro, e di solito si lndossano

soltanto ai matrimoni del ceto medio e alle cerimonie aristo-

cratiche. le maniche colte sono poco comuni, normalmente

usate per costumi o giullari.

Gli stivali di norma arrivano allhltezza delle ginocchia, per

lo più disegnati per fare pendant con il farsetto. Gli stivaìi

hanno punte quadrate o appuntite, a seconda delluso cui



I vestiti degli gnomi
tilettona la lÒra

devozione alla natura
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,,-ro destinati. la più pratica punta quadrata di solito è usata
:.: iavorare, mentre gli sfarzosi stivali a punta sono spesso
.-jossati per le fesre in maschera o dai giullari.

: . 'api di vestiario base sono all incirca gli sressiper Ie gnome.
.: io più costituiti da calze o da pantalonl 

" 
.rr. ."rni.i". i"-'r:e[efte a volte sono corte e moshano lbmbelico. l,e maniche- ---nalmente si presentano in uno di questi tre stili, 

"enra- r:.rche, lunghe e a sbu ff l o lunghe e aderenri.
. oosro del [arserro, le gnome indossano una varianre [unga

:.- ::rsetto che si chiama gíubbetto. Cauesfo è costituito da un
: : ::eno aderente che termina al di sotto del busto, senza mani,
:. -. con lunghe maniche aderenti, e una mantella aperta che
: --:c sul dava.nri. con un orlo che ripica menfe cade a merà rra

. i i-rd e i L potpaccio. Un giubberro rea l izzaro in pel le di soliro
:,-:-l|èiona con pelle scamosciata, pelle dhg""ìt o p"tt"ii

::::r-._ le gnome awentudere, se la situazione Io.lchied".- .:ciaho comuhque ai loro giubbeui in cambio di robusri-i.li in cuoio rinforzato. Calzano stivali o sabot, con stivali- : ::rivano al ginocchio, foggiati allo sresso modo delle loro
::-aparri maschili.

--: gÌomi non impiegano tecniche avanzate di tessitura'..: :eali.zzare i loro vestiti, e !Íilizzano soltanto gioielli e- :::: elaborati cohe ornamenti. Gli abiti costos"i spesso- :,Jcltl con pietre preziose o semipreziose come orna-- .::: inùecciati nel tessuto stesso. I farsetti sono di norma

gotfrati o ricamari. e persino i l giubbero più semplice ha una
h ta di hori o qualcosa di simile ricamato su lcollo. su LIe spalle
o sui polsi. I fiori, le piante rampicanti e altri oggetti anii"ti
sono i temipiù utilizzati pel ottenere I rcami.

l. gioieÌli degli gnomi sono squisitamente ricercati,
rea l i zzar i  con  lavor i  d  i  [ i  l i g ra  na  e  ,  t ,  r "  , " .  n i . i  

"  
r " r  

" . r i .d i  o re f i cer ia .  Le  p ie t re  semiprez lose  sono usate  comune-
mente-. le pietre preziose come i rubini, gli smeraldi e
g ì iza f f i r i  

"ono moì to_p iu  ra re ,  e  d iso l i ro  r - i " . " r , "  p " .  f "
c rass ie teva te .  I  g io ie ì l i  deg l i  gnom i  sono per  lo  p iu  cosr  i -
tuiri da gruppi di pietre tagliati a cabochon, incastonari
tn  a rgento ,  o ro ,  rame e  pe ts iho  cuo io .

CURA DI SÉ
Cli gnorD i. in modo molro appropriato per una razza così abile
per cio che riguarda le apparenze e le i l lusion i, sono ma niacali
per quel che riguarda I'igiene personale e lu puliriu. lurr"rri I
una questione privata, e di solito si fa il bagno in vasca nella
propna tana gnomesca in inverno (molte tane sono dotate di
tubature che traspo{rano acqua calda e fredda) o all,aperto in
estate, neifiumi, nei torrenri e nei laghi vicino alla casa.

Sia, gli gnomi_che le gnome tradizionalmente portalo i
capelli lunghi, almeno fino alle spalle. I maschi di solito si
tirano i capelli indietro e si fanno il codino con stdsce di
cuoio, mentre le femmine portano i capelli sciolti, dí tanto
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un cambianerto. Tuttavia, seb
Dene la socierà degli gnomi
aoDra I suoi aspetti ttadizionali,
come per esernpio una rigida
srruttura sociale basata sulle
classi o ie.tanto ce_lebrare pietre
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della tradizione .f* *rrar"r, iì
essa. Se gl i  gnomi possiedono
una me ntal i tà tradizionale
cor-rure, è quella di color.o ,{alle cercano la verità e i l
dcgli arrisri 

" 
nor., q,,"IÌo

rlet sicotentí rispeftosi a
iLrf tr- i  costi  del la lcgge. ADri_
iLrl l loLmismo, esplorazione
c. u' l l ìovazione sono le idee

:ra{lo r1i
rr rraorzrol l le

:rooo ctr essere degli gnorni,
: ì t :rr ì  q!aDto la loro natu
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: :- . i Ì i  non lottano contro i l
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cono con il passare del tempo e nessun artista, quale che sia
la sua bravura, può sperare di prevedere tutto. Tuttavia, gli
gnomi cercano di darsi la libertà di sognare, di criticare e di
ricostruire senza pet forza abbattere fintero edificio. euesta è
una difficile impresa, che tuttavia porta la società gnomesca a
essere una delle piir evolute tra quelle delle altre razze.

Altri due desideri, spesso frivoli, domir.rano poi la socierà
e la cultura degli gnomi: il bisogno astraro di scoptire e sol-
levare il velo che copre la realtà, e la necessità più materiale
di sopravvivere e diprosperare nella vira di tutti i giorni. Nei
giorni di buona sorte, uno gnomo saprà interpretarc questi
desideri conflittuali come la sensazione di "avere la testa fra
le nuvole, con i piedi per terra", o in pratica con la capacità di
vedere lontano e aùticipare il futuro. Nei giorni storti, tutta-
via, potrebbe sentirsi assolutamente incapace di conciliare i
bisogni dello spirito e della carne.

Ie manifestazioni variabili di questi bisogni sfuggenti
ono alla base dei grandi conflitti che attraversano la cultura

jegli gnomi. Al rempo stesso, gli gnomi sono esrremamenre
:onsapevoli di questo aspetto del loro inconscio collettivo, e
. - .  r  no  i l  po . . ib i le  per  p rovare  que\ re  emoz ion i  senz î  m inare
-e basi della loro società. Finora questo esperimeùto sociale è
:iaro un successo, ma nessuno sa meglio degli gnomi che la
:èrmanenza è un'illusione.

.OSOFI E ARTISTi
llì gnomi soùo tanro benedetti quanto malederi per la loro
:;linazione filosofrca e Ia loro insaziabile curiosità. Gli

::omi manifestano questi sentirnenti per mezzo dell'arte,
,. linvenzione e della magia, soprattutto le illusioni. Nes-
. --.e di queste creazioni, tuttavia, riesce a soddisfare comple-
,::'ente la brama di sapere che anima uno gnomo per tutta

. iI vita.

::obene gli gnomi siano inventori ispirati, le cui vite sono
, :,revoli di queìle vanrate dalla maggior parte delle altre
::. 1e loro invenzioni non sono aìtro che il tentativo di con-

' : ::e il mondo circostante, separando le artività e gli oggetti
:.,iari e unici tra quelli che sehplicemente esistono. I,a

. : , ;he provano nell'inventare un nuovo congegno deriva
::L processo cteativo che dal conseguire un risultato utile,

- ::: se lbggetto costruito non è maiilvero obiettivo.
. r ,lnomi, che sono per loro natura abili con le illusioni,

. --: una profonda consapevolezza dell'effrmera natura
' ':.Ilezza.lJtilízzano 

le illusioni per il loro divertimento
:.- ::.iare gli altri dal loro vivere ingrato e dalla loro men-

: i..1snante, ma sono sempre coscier-rti dei limiti delle
. - ,I ll piacere che provano creando un'illusione partico-

- -:: bella o utile (o la gioia quando riescono a ingannare
-. .zze con questa) deriva dalla verità chel'illusione può
-: :. riene usata corettamenteJ non dallimmagine o
-:r atzlonl provate.
: ::io rra le arti, gli gnomi si sentono obbligati per la
-.:.: esistenza alla ricerca di una perfetta espressione

. :.-. parte intalgibile della verità attraverso la forma
::: ianno scelto. La statua,l'opeta, ilsaggio,la canzone

_ ::::erazione cosÌ compiuta non è comunque il frne
.\..n impofia quanto uno gnomo sia abile nella sua

-. - i:::e. si lratta soltanto di uno strumento per aiutarlo
: . :rsi alla realtà dell'universo.

-- ::ri piii anziani, saggi e intellettuali trascorrono la
:.::re del loro tempo concentrati su questi interro-

gativi: qual è la natura della verità? Qual è la verità? Come
possiamo dconoscere la verità quando la iùcontriamo? Tomi
di filosofia voluminosi sono stati scritti sull'argomento, e
quasi tuttigli gnomiprovano un minimo interesse perquesti
scritti, anche se quelli più giovani dimostrano uD desiderio
minore di contemplare la natura della verità e preferiscono
farsi beffe di coloro che rihangono iltrappolati ùella loro
versione della realtà.

Va da sé che non lufti gli gnomi credono che la ricerca
della verità sia il fine ultimo della loro vita. Molti vagano per
cercarla, e molti altri si accontentano della loro casa, della
famiglia e delle piccole gioie di rutti i giorni. euesti gnomi
costituiscoùo le fondamenta della società gnomesca,la pietra
sulla quale è costruita la loro civiltà. Mentre ilresto si concen-
tra sulla ricerca della natura della realtà, sulla rifondazione
della civiltà, sulle creazioni afiistiche o sul fare fortuna,
gli gnomi felici che cosrituiscono la haggior parte del ceto
medio tengono la socierà in piedi.

Consigli per l'interpretazione: Sebbene non tutti gli
gnomi brucino dal desiderio di trovare la verità e la realtà in
un mondo pieno di illusioni, la maggior parre degli gnomi
sente I'impulso di creare qualcosa in un modo o nell'altro.
Chi interpreta uno glomo, dovrebbe scegliere un ideale sul
quale concentrare l'attenzione del proprio personaggio, quale
per esempio, la bellezza, la verità, la realtà, il pragmatismo,
I'ironia, il bene o il male (giusto per citare qualche ideale), e
cercare applicazioni di questo nei personaggi e negli evenri
cl.re circondano lo gnomo. Si renga una lista di ciò che agli
occhi del proprio personaggio appare come la perfetta
incarnazione di quel concetto, e si faccia in rnodo che il per-
sonaggio parli con altri personaggi o PNG dell'argomento.
Il personaggio dovrebbe essere attratto ed eccitaro alfidea
di visitare posti, conoscele persone o fare nuove esperienze.
Ogni nuova esperienza potrebbe avvicinario un passo verso
la verità che cerca.

ILLUSIONE E VERITA
Sebbene gli gnomi filosofi si concentrino sulla ricerca della
vedtà e su r.in metodo per definire la realtà, continuano lo
stesso a ignorare la natura illusoria degli gnomi di per se
stessi. AmmetolÌo in ruta onestà il diritto di nascita della
loro stirpe, che ha poteri magici minori a propria disposi-
zione fin dalla tenera infanzia. Cli gnomi si trovano a loro
agio in un mondo completamente circor-rdato dalla magia e
dall'immaginazione, e di solito impiegano quesre capacirà
per migliorare le loro esistenze. Tutti possono usare la magia
e tutti la urilizzarÌo, e con il passare degli anni è diventato
soltanto un altro modo per ottenere prestigio in una società
piena di pregiudizi.

Nelle comunità più piccole, questo urilizzo delfillusione di
soÌito è limitato alle decorazioni sgargianti per le feste o all'oc-
cr.rltamento delle case pet fare in modo che i forestieri non
disturbino troppo spesso le vite degli abitanti del villaggio.
Nelìe città più grandi, dove i mercanti regnano incontrastati
e il commercio è considerato una forma d'arte in quanto tale,
I'illusior.re è una piacevole distrazione dal mondo degli affari
e lapossibilità di dar sfogo all'estro creativo di uno gnomo che
potrebbe avere ben poche occasionipet esprimersi durante il
lavoro di rutri i giorni.

Questa dicoromia rra le comunità più grandi e quelle più
piccole è un'altra testimonianza dello scoltro dei Gemelli



(vedi le descrizioni di Garl Glittergold e GelfDarkhearth nel
paragrafo "Religione" più avanti in questo capitolo). Quando
uno gnomo cerca un equilibrio tra le sue due rature guer-

riere, o abbandona 10 scontro perché infruttuoso, spesso
oscilla tra un estremo e l'altro: illusione o verrta.

I,e città vengono considerate le roccaforti dell'illusione,
mentre la vita di campagna si ammanta della "verità" di un
mondo bucolico. Tuttavia, alcuni sostengono l'esatto contra-
rio, ossia che la lotta per la civiltà è il vero senso della vita,

mentre la comunione con la natura è una mera illusione. Gli
gnomi per lo più ascoltano il loro cuore e cercano di fare in
modo di vivere una vira piena di comodità ogni giorno che

segue, mentre le grandi menti e gli spiriti più ribelli esplo-
rano gli aspetti più sottili di quella questione filosofica.

Consigli per l'intetptetazione: Si tenga un elenco dei
concetti e dei principi che sono importantiper il proprio per-

sonaggio gnomo, evidenziando quelli che considera "veri" e
gli altri che sono "illusioni". Lo gnomo segue gli uni ogli altri
precetti, oppure cerca di trovare un equilibrio tra i due? Gli
scherzi [a n no parte di quellequ il ibrio o servono a ihsegnare
quell'equilibrío al prossimo?

Sebbene gli gnomi riescano con una certa facilità a discu-
tere di argomenti complessi tra loro, può essere difficoltoso
spiegare che cosa vuole dire essere uno gnomo agli occhi di

uno straniero, che in genere non ha la pazienza, il retroterra
culturale o un punto di riferimento per capire quelle spiega-

zioni. Tuttavia, alcuni aspetti della vita sono comuni a tutte

le società. Tutto dipende dal modo in cui talivalori sonovisti
e assimilatati, ossia tutti gli aspetti che deflniscono soprat-
turto l'individuo, e pertanto studiare il modo in cui gli gnomi

affrontano questitemipuò permettere di comprendere il loro
peculiare punto di vista.

ARTI E MESTIERI
Uno dei testi più famosi della letteratura gnomesca' ll bello
del vero, contiene unpassaggio che viene imparato a memoria
dagli apprendisti di tutte le botteghe: "farte è il linguaggio

con cui ci parla la Verità". Se la ricerca della verità è un valore

universale della culturagnomesca (o unaparte del tutto come
spesso accade), allora quella frase rappresenta la miglior sin-

tesi possibile del punto di vista degli gnomi sullhrte.
Seguire una vocazione artistica, quale che sia' owero la

musica, il teatro, la scrittura, la danza o le arti visive, è consi-

derata ìa massima aspjrazione che uno gnomo pos.a seguire.

Quasi tutti gli gnorni (anche quelli che non sono artisti)
hanno qualche attività creativa che svolgono nel loro tempo

libero; non avere un tale progetto è inconsueto. Quasi tutti gli

gnomi scelgono alcune abilità creative, persino piccole face-
zie come ritagliare la carta per fare ivestiti alle bambole.

Unalternativa accettabile, nell'ipotesi che uno non abbia
né il tempo né llinclinazione artistica, è quella di fare da

mecenate a qualcuno nello studio delle afti. QLrasi tutte le

scuole nelle terre degli gnomi sono scuole d'arte (per esem-
pio le magistrali) o hanno una solida tradizione artistica. Gli
gnomi per lo più sanno leggere gli spartiti e suonano aìmeno

uno strumento quando giungono al termine del ìoro primo

ciclo di studi, persino se non si dedicheranno più alLarte per

il resto delle loro vite.

farte è considerata un atto contemplativo ed estatico, quasi

un'azione sacra. Anche se ben pochi rivolgono i loro pensieri

a Garl Glittergold (il capo del pantheon gnomesco) quando

svoìgono il loro lavoro, l'arte è comunque dverita come una
profonda dedizione allaverità.le invenzioni sono a loro volta

consíderate unaforma d'arte, rispettate allo stesso mododelle

altre forme più famigliari agli stranrerr.
Consigli per l'interptetazione: Iì proprio pe$onaggio

gnomo segue uninclinazione artistica, sponsorizza qualcun

altro o trascura completamente questo asPetto della società
gnomesca? Quale forma d'arte preferisce, sempre che ne

segua una? Chi potrebbe essere il suo pupiìlo, un pittore a cui

commissionare opere d'arte o uno studente a cui pagare gli

studi alle scuole dei maestri?

TECNOLOGIA E MAGIA
latecnologiae lamagia sonoviste come diverse facce dell'arte,
perciò la scienza è un concetto quasi del tutto inesistente per

la maggior parte degli gnomi. Gli inventori sono considerati

artisti, non scienziati. Allo stesso modo, gli alchimisti sono

molto apprezzati per la loro vocazione, anche se molte delle

loro invenzioni sono ttoppo esotedche per essere applezzate

e per penetrare nel cuore della società gnomesca.

la magia stessa è vista come una forma d'ane, ma è cor-riderata
poco pirì di una disciplina minore. I-e caPacità magiche naturali

degli gnomi hanno fatto in modo che lo studio della magia

sembrasse qualcosa di inferiore agli occhi del popolo. "Iì sapere

è il padre dell accidia', recita un vecchio adagio, e questo motto è
poche volte così vero come in questo caso. La rnagia nelle menti

degli gnomi è indissolubiLmente legata a C'eìf Darkheanh (il

fratello della loro divinità principale Garl Glittergold), che cercò

di alnegare la verità del mondo in un mare di inganni, e quindi

lo studio della magia fine a se stesso è una scelta impopolare.

La magia gode di una reputazione migLiore se viene consi-

derata insieme a qualche ahra occupazione, come la musica dei

bardi o le creazioni degli alchimisti. Un illusionista che riesce

ad applicare in modo pratico i suoi incantesimi (ad esempio,
per realuzare costumi o arredi di interni) vieDe visto sotto una

luce assai migliore di un ar.venturiero o (il caso più patetico) di

un mago che si specializza nella ricerca magica in quanto tale.

Sebbene si supponga che tutte le arti conducano alla vera essenza

della vita, la maggior parte degli gnomi dubita che la natura effr-

mera della magia abbia abbastanza sostanza per valere quaìcosa.

Consigli pet linterpretazíone: Qual è il punto di vista del

vostro personaggio gnomo sulla magia? Se è un incantatorc,
pensa che la magia siporti apPresso una call iva lama immerirata'

oppure cerca di "redimere" le sue capacità, trovando impieghi

utili per esse? Pensa cle la sua vocazione sia artistica o Pragma-
tica? Quali rivelazioni sulla verità ha avuto durante i suoi studi?

AMORE
Glignomipensano che l'amore sia uno dei misted universali,

una fonte di ispirazione e un'iffiinseca parte della verità.
Cercare l'amore è un passatempo popolare, con l'intento di

costruire una relazione duratura o di cogliere un incanto fug'

gevole. famote tra genitori, amici, fratelli e amanti è molto

benvisto e celebrato nelle storie e neicanti, conunideale alto,

romantico e libemle dell'amore.l'amore fuori dal matrimonio

è comune e tacitahente incoraggiato, anche se è considerato
irresponsabile perseguire deliberatamente un'azione desti-

nata a causare dolote alprossimo.



::e famiglie, seppure unirci a una
::rrega, edificare una nuova
::ia o partire all'awenfura
::. ieme sono episodi

:,::ertanto possibili.

Gli gnomi non combinano mai i matrimoni, perché con_
s iderano i ì  mat r imon io  un  ìegame sacro  che so l ran to  Car l
può unire, con uno gnomo che dona la sua vita allhltro per
I'eternità. Va da sé che Garl non è chiamato il.Burlone,, senza
motivo; i matrimoni falliti o infelici sono visri come altre
burle causate da questa divinità, un tema che è spesso il soe
getto delle com ned re gnomesche.

Nel tentativo di evitare le conseguenze di una burla che
dureràper tutto I'arco della vita, gLi gnomi tendono ad aspertare
parecchio prima di unirsi in maÍimonio.I corteggiamenti che
durano decine di anni sono piuttosto comuni tra questo DoDolo
.osi Iongevo. Un alrra ratrica ralvolra visr.r in azione e J.uti lìzzo
di paraninfi per combinare le coppie (nell'ipotesi che un oara_
n n [o professronisra debba per fo rza .sa pere.;s" du" gnom isono
tatti l'uno per lhltra), anche se rali coppie non hanno alcun
obbligo parricolare oltre a quello di incontrarsi.

Un matrimonio di gnomi è un evento festoso, una celebra_
uioneche dura una settimana. Ogni mattina dumnte questo
:eriodo, si riene una diversa parte del rituale per celebrare tutte
.. r r rcu di una buorra .posar guaritrice. am ica, ama nre, cu.lode,
iiletta, compagna e oppositrice. Alla fine di ogni parte della
:èrimonia si tiene una festa e uù banchetto che dura tutto il
:ì.orno) accompagrati da giochi, gare, danze e altre forme di
:rleltimento. Così come pute recite e concefti sono spesso
:::clusi nei festeggiamenti. Al termine della celebrazioie, la-'-rova coppia di solito si ttasfèdsce presso luna o l,altra delle

Una delle owie conseguenze dell,amore romantico sono i
figli. Glignomi, essendo una razza molto longeva, partoriscono
mramente, coll unbpportunità di concepire uù figlio non più
di una volta ogni cinque o dieci anni. ogni bambino a benrristo
e allevato a casa con la sua famiglia allargata per i pdmi veDti
anni divita, dopodiché viene mandato a s.uolà p". 

"ppr"nd"."un lavoro, un mestiere o un arte. Molti studenti veneono marì_
dati in alrre cirtà per {f ud ja re con i f oro menrori, mÀr re pochi
'di soliro i f igli del cero medio. vivono in casa e freqrrenrano
una scuola vicina tufti i giorni. cli gnomi bambini s;insono
cosr lega mi a disLanza, e manrengono u n i le le diverse comJn jrà
nonostante la distanza fisica che le separa.

-Qualdo ulognomo raggiunge l,età adulta e complera il suo
addestramento, in genere decide se tornare a casa e vivere con
la famiglia o visitare nuovi posti e seguire la sua vocazione.
Alcuni gnomi si avventurano nel mondo esterno, ma oochi
s i  s tab i l i scono per  

"empre  in  le r re  s t ran ie re .

_ 
Consigli per l,interpretazione: eual è il punto di visra

oer vostro personaggio gnomo sull,amore? Ha qualche
ih le resre  romant ico  r lo rse  p iu  d i  no ,  in  pa t r ia  o  a l lè " te ro?
Conduce una vita libertina o è promesso a qualcun altro e
vuole passare il resto della sua vita con quella Dersona? Ama
cor tegg ia re  o  è  dererminaro  r  r rovare  lamore  c le l la  sua v i te?
Ha dei figli o prevede di avere fiqli in futuro?

N
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I matrimoni deglì gnomi dutuno per un'interc set imana



CNOMI IN GUERRA
Gli gnomi nel loro insieme disprezzano la violenza di per se
stessa. Ciò non significa che gli gnomi sono pacifisti o guer-
rieri incapaci. Ie loro capacità combattive sono piuttosto for-
midabili. Al conttario, è meglio dire che gli gnomi sono una
tazza pacifica, che di solito ricorre alle armi soltanto quando
tutte le vie diplomatiche sono state tentate e hanno fallito.

Gli gnomi di solito non si recano spontaneamente in
guera, neppure quando la causa sembra giusta. Non hanno
un esercito permanente, o poco più di una sparuta milizia
cittadina nella maggior parre dei casi; inolte, lo stile di
combattimento tradizionale degli gnomi si basa soprattutto
sulìa guerriglia e sulle tartiche uno a uno. I mercanri padtoni
hanno scorte che accompagnano e proteggono le loro caro-
vane quando sono in viaggio, ma anche essi non dispongono
di eserciti campali. Non esiste unbutorità centrale in grado
di radunare questo tipo di armate, cosr come non es$te un
gruppo di individui cosìforti da formare una siffatta autorità
centrale. Viceversa, gli gnomi spesso invialo specialisti che
servono alle altre truppe come esploratori o incantatori,
oppure forniscono supporto logistico utilizzando invenzioni
e oggetti alchemici.

Alla sua base, il sisrema di valod della culrura gnomesca
considera la guerra soltanto cotne una tremenda devasta
zione. Ia gloria deriva dalle invenzioni, non dall'inutile spar-
gimento di salrgue che accompagna questo prolungato stato
di violenza. Con il passare degli anní, la maggior parte degli
alleati degli gnomiha accettato (se non compreso) questa idea
ed è comunque riconoscente per il considerevole appoggio
cle gìi gnomi possono fornire nel momento delbisogno.

Consigli per I'interpretazione: Qual è l'atteggiamento
del vostro personaggio gnomo rispetto alla violenza? È
sempre pronto ad attaccare briga o si rifiuta di spargere
sangue? Combatte in modo scorretto e cerca di termilare gli
scoùtri in fretta? Crede che la violenza orivata in un modo
per ico ìoso . ia  d iversa  da l fo  sparg imenro  d i  sangue in  massa
della guerra?

MORTE
Quando uno gnomo muore, il suo trapasso è considerato
tanto un evento naturale quanto un'immane tragedia. G1i
gnomicredono nelJlaldilà, ma ritengono anche che uno possa
vivere oltre Ia morte attraverso i ricordi delle persone amate
e Ie creazioni che si lascia alle spalle. Qoando si muote, una
parte dell'essenza della persona esce dal corpo per dunirsi
all'essenza vivente del mondo. Questa patte, che interessa
molto di più aglignorni di quella chefrnisce nel regno di Garl,
i ParadisiGemelli di Bytopia, non consena nulla dellememo-
rie o dello spirito del defunto e torna a rinascere in forma
mortale, quando viene al mondo uno gnomo nuovo.

Con queste premesse, ifunerali degli gnomi sono piuttosto
sobri. A11o stesso modo dei matrimoni, anch'essi durano un
certo numero di giorni. Tuttavia, al posto delle celebrazioni,
sono eventi cupi e seli, e denotano un folte contlasto con
il tipico comportamento gioioso degli gnomi. Ogni giorno,
chi conosceva il defunto pronuncia orazioni, offre tributi
musicali, o altrimenti intesse il panegirico della persona
scomparsa.I parenti, perglignomiche non erano artisti, cele-
brano con orazioni funebri la generosità, ilrispetto o la natura
benevola del defunto. Nell'ultimo eiorno della cerimonia, le

spoglie deldefunto vengono cremate e le cenerisono sigillate
in unurna. llirna viene presentata ai parenti dello gnomo o
sepolta sul limitare dell'insediamento gnomesco.

Gli gnomi affrantipossono osservare fino a cinque anni di
lutto. I loro parenti li sostengono economicamente durante
questo pedodo se possibile, consentendo a loro di esplorare
il senso di smarrimento che li attanaglia con I'arte o con un
pellegrinaggio lenitivo. I1 nero è il tipico colore del lutto, e
gli gnomi parenti dello scomparso non indossar.ro altricolori.
Qualdo termina il petiodo di cordoglio, gli gnomi vengono
incoraggiati a riprendere le loro vecchie vite quanto più
possibile, compreso stringere nuove relazioni romantiche,
qualora si dovessero presentare. I familiari del defunro non
sempre piangono la loro perdita per tutti e cinque gli anni, e
potrebbero osservaie il lutto in pubblico soltanto per pochi
rnesi. Tenete il lutto per piiL di cinque anni, ruttavìa, è con-
siderato segno di grave squilibrio mentale, e a quel punto la
maggiorparte degli amici e dei parenti interviene per aiutarc
lo gnomo affranto a riprendere una vita normale.

Consigli per f interpretazione: Qual è I'opinione del
vostro personaggio sull'aldilà? Questa opinionecome si riflete
sulla sua visione del mondo di tutti i giomi e sulle sue azioni?
Cerca di lasciare il suo segno rel mondo? Se sì, in che modo?
Haperso qualchepersona cara? Seun altro PG muore, cercherà
di fargli un funerale secondo i costumi degli gnomi? Avrà una
bassa stima di coloro che non porteranno il lutto a lungo, o lui
stesso smetterà rapidamente di piangere lo scomparso?

Gìi insediamenti degÌi gnomi in genere sono poco più di
piccolivillaggi o di colonie di artisti, ma molte città ospitano
grandi comunità gDomesche. Ogni comunità di questo tipo
segue un comportamento sociale simile a quello della propria
controparte rurale, con una notevole eccezione: gli gnomi
deìle comunità urbane sono grandemente influenzati dalla
presenza di uno o più mercanti padroni. queste comunità
urbane servono come centri di raccolta di gran parte della
ricchezza degli gnomi. Sebbene molto di quel denaro resti
chiuso nei forzieri dei mercanti padroni, un considerevole
ammontare viene comunque distribuito tra i membd dei ceti
inferiori per far girare l'economia. Una terza parte di queste
ricchezze viene poi usata per il patrocinio, e quindi si sposta
verso le botteghe dei villaggi di campagna, aiutando a soste-
nerli. Anche se tutte le classi sociali sono rappresentate nelle
grandi città, la maggior parte della popolazione gnomesca
consiste di mercanti padroni e del ceto medio.

Una cohunità di gnomi, rurale o urbana, non possiede un
unico organo di governo centrale, îipico di molte altre razze.
la società degli gnomi prefedsce una struttura collegiale, con
un consiglio composto dai membri più saggi e influenti della
comunità. Se un consiglio deLibera che ha bisogno di uno gnomo
per prendere una decisione finale che avrà impatto su tutta la
comunità, quelLindividuo probabiLmente avrà al massimo il
titolo onorifico di borgomastro (o qualcosa di analogo). Se un
insediamento viene attaccato, questo gùomo sarà chiamato a
organizzate una difesa. Allo stesso modo, se il consigLio è in
stallo su una questione, il borgomastro potrà esprimere un voto
determiaante. I borgomasrri e gli altri hembri del consiglio non
seguono la politica per vocazione; sono sempre artigiani, mer-
canti, maestri o altri esponenti della società degli gnomi.



Consigli per f interpretazione: Qual è il ruolo delvostro
personaggio nella società degli gnomi? È parente di un mer-
cante padrone, abituato agli agi e al lusso? È sempre scuro in
volto, quando deve fare uù lavoro o prestare un favore? È un
membro del ceto medio, agiato e felice, che non si fa pagare
per ottenere protezione e lusinghe presso imercanti padroni?
i un artista per vocazione cire cerca la verità per mezzo di
qualche forma d'arte, mentre spera di trovare un patrono (o
vende le sue creazioni) per sopravvivere? Oppure è di indole
ribelle, qualcuno che giudica I'intera società come un circo
di nar.ri e diballerine per tenere le masse nell'ignoranza? Giu-
d ica te  quanto  s iano imponanr i  I  ma(s i rn i  p r inc ip i  r i speno a
condurre una vita piena di agi.

\TERCANTI PADRONI
I mercanti padroni sono la nobiltà uffrciosa della società
-ìnomesca. Non hanno un ruolo predefinito nel goverlare le
.ccietà in senso lato o le hunicipalità in cuivivono, ma sono
.:nza ombra di dubbio in cima alla gerarchia sociale. Alcuni
-ercanti padroni svolgono un ruolo attivo per la ricchezza
jella loro comunità come membri del suo consiglio, ma
::iere un mercante padrone non vuol dire per forza che uno
::lomo sia alche investito di una carica pubblica.

I mercanti padroni possiedono gran parte delle ricchezze
--:umulate da una nazione gnomesca, hanno contatti diplo-

- 
"iici e personali con rutti i tipi di culture, di regni e di

:::e e formano la pietra angolare dell'economia. I mercanti
:i-oni e le loro famiglie sono il centro attorno al quale

-. i. ira ogni città gnomesca (così come la società gnomesca,
, -:rre a livello inconscio). I loro eventi sociali alimentano i
.:::goLezzi cittadini, e Ie loro vite petsonali sono soggette a
::.: ibrma di attenzione.

.-.ahe se i mercaùti padroni di solito amministmno per-
-:-nente i loro imperi finanziari, i loro parenti spesso non

:.:no. e si abbandonano alla noia e alla spasmodica ricerca
. r:. ìrà che spesso derivano da una gralde ricchezza. per

: : rhe sono così afflitti, la vocazione razziale degli gnomi
' : usìone è un dono divino, che viene incorporato nella
. :: :i1rri igiorni in modiesrremi e impensabiliper le altre
r .:; iali.Glignomidellafamigliadiunmercantepadrone

- : .::sso addestrati all'uso della magia e delle illusioni fin
::: renera età. Essi partecipano a competizioni che pre,

- . :li usi più inventivi delle loro capacirà, compresi balli
- - , :era, dove le illusioni creano i costumi, duelli illusori
: -: r cgni sfrdante cetca di creare una creatura fantasma

'  : . .  ogger roche j l suoavversar ionon r iusc i ràa  ba tLere ,
' '. : ir fughe che conducono questi giovani rampolli a
-.'. = le città delle altre razze e a usare le loro illusioni per

-. ,::,erzi crudeli agìi ignari popolani.

-  
-  UEDIO

-::io è cornposto tanto dagli gnomi rurali quanto da
: ::: i inì; i lcetomediourbalosuperair-rnumerocoloro

-- :elle città più piccole. Nelle città il ceto medio è
- - . : :--pratrutto da chi è al seruizio diretto (o indiretto)

, *' : :.--:: Dadroni. Ogni abitazione di uno gnomo delceto
.: :::... di solito un edificio popolato da pirì famiglie,

- . - r 'in attività commerciale, completa da una piccola
' ' :,:: ::: dove si vendono merci e servizi. ln genere,

r :: .:ndono merci deperibili si recano tutti i giotni
' - - i ..::o o in un salone, dove si svolge una specie di

mercato ortofrufticolo. I figli degli gnomi di città frequen-
tano scuole riservate ai soli gnomi, di solito parzialmente
finanziate da uno o più mercanti padroni. Se la popolazione
gnomesca di una cirtà è poco numerosa, i bambini degli
gnomi molto probabilmente saranno integrati nella struttura
scolastica generale di quella città, e frequenteranno le stesse
classi dei figli di turti gli altri abitanti della città.

Il ceto medio rurale è formato soprattutto dagli ufficiali dei
paesi e dei viìlaggi, dai contadini e dai pastori che forniscono la
maggior parte del cibo alla società gnomesca in generale, da arti-
giani di tutti i tipi (molti maestri esercitano la loro arte in cam,
pagna), e da quei pochi mercanti che agiscono per conto delle
botteghe per vendere le merci prodotte. cli ufficiali dei paesi
e dei villaggi svolgono gran pafie delle pratiche burocratiche
giomaliere necessade per permettere alla cornunità di funzio-
llarc efRcientemente, oltre a garantire che i bambini delle zone
rurali siano accuditi e vadano a scLrola. Ulro gnomo mercante
padrone potrebbe decidere di andare ad abirare ùl una comunità
gnomesca nuale, ma questo è un fatto inconsueto.

Si pensa che i membri del ceto medio siano per lo più con-
tenti del loro tenore di vita. Sebbene questo luogo comune
non sia del tutto falso, la verità è in un qualche modo più
complessa. In cità, molti tra il ceto medio desiderano Ie cose
possedute dai mercanti padroni. Essere a stretto contatto con
le stravaganze delle classi elevate può farnascere fiustrazioni,
e quindi alcuni mernbri del ceto mediotentaùo di adottaregli
atteggiamenti del ceto alto nel tentativo di migliorare la loro
posizione sociale.

In ogni caso, molti gnomi di ceto medio sono felici delle
loro esistenze, poiché credono di avere raggiunto un buon
equilibrio tra la verità e i piaceri più effimeri. I membri del ceto
medio rurale di solito sono contenti, e non dimostrano quasi
mai I'inquietudiDe di cui talvolta soffre la loro conrroparre
ciradina. I giovani del cero medio in genere non possono
permettersi un lungo e costoso addestramento alla magia, ma i
duelli vengolo comunque apprezzati come un mezzo per risol-
vere Ie dispute e dimostrare le proprie capacità individuali. Ie
armi scelte sono spesso pugnali o stocchi, anche se altre armi
sonostateusate inqueste occasioni.I duelli non sono quasi mai
letali, e sono più prove di bravura che bagni di sangue.

ARTISTI E RIBELLI
Sebbene i mercanti padroni e il ceto medio che li sostiene
formino un gruppo non a torto dconosciuto come il pilastro
della società gnomesca, quel pilastro ha un gemello che è
ugualmente lecessario per una convivenza pacifica. Il secondo
pilastro è un gruppo formato tanto dagli artisti quanro dai
ribelli, owero coloro che scelgor.ro di vivere al di fuori delle
tradizionali strutture ecoùomiche e di classe- l,a pulsione per
le arti consente agli gnomi di ottenere qualcosa di più grande
rispetto a ciò che Ìe loro esistenze mondane possono offrire,
e Ìa loro critica nei confronti della società in generale e degli
affari dei mercanti padroni in parricolare, permette alla cultura
gnomesca di non impaludarsi e di rímanere flessibile.

Ar t i s t i
Se il ceto medio è considerato il corpo della razza gnomesca,
gli artisti sono la sua anima. Irtraprendere le arti come car-
riera è considerato una vocazione nobile, una chiamata che è
universalmente rispettata. Il talento spesso scorre nelsangue
delle famiglie, ma non sempre, e l'essere il primo artista da



molte ge1ìerazioni è un grande onore sia per I'individùo che
per la fxmiglia.

Gli artisti sono meno mdicali dei ribelli, I'altra fazione
all'interno del secondo pilastro. Sebbene hanno poco o nulla
a che vedete con i fattori monetari della tealtà economica e
spesso disprezzano il bisogno di denaro, essi di solito devono
la loro sussistenza ai contributi dei genitori dei loro allievi,
alla vendita delle loro opere d'arte o al patronato di qualcire
individuo benesrante. Anche se la maggior parre degli arristi
p{omuove una visioie pirì illuminata del mondo e predica
l'abbandono del pensiero materialista, pochi hanno I'audacia
di sputare nel piatto in crÌi mangiano.

Quando unbambino dimostr.a di avere ul talento artistico,
l r  fumig l io  lo  conJuce d , : l  r . raesr lo  p i r  \  i c ino  per  mer rere
alla prova le sue capacità e scoprire quale sia Ìa sua autentica
vocazione. Una volta che è stata stabilita, il bam,
bino inizia un lungo apprendistaro con un maestro
che impartisce insegnamenti in quel campo_
A volte I'istruttore è semplicemenre quello più
vicino, rrra i maestri in genere vivono nelle zone
rurali. Un bambino con un talento molto
promettenre, o il figlio di genirori
benestalti, potrebbe essere ir.rviaro a
studiare all'estero ptesso un maestro
prestigioso. I mercanti padroni e i
maeslri a volte prendoio in custodia
o manlengono gli studi di bambini
nelle loro arti preferire.

Un bambino che ha intrapreso con
successo il suo apprendistato, passa
almeno dieci anni come appreldista.
Ci si aspetta che u1l apprendista superi
r rna  .e r ie  d  i  re . r  rL  r i rud  inJ  f i ,  . r  secordc
de l  .uo  campo d i  * tud ;o  1"  n rou"  t l
un musicista potrebbero comprendere
la  memor izzaz io re  o  le .ecuz io r re  d i
un catalogo prestabilito e completo
di brani musicali, come pure Ia
creazior-re di composizioni origi-
na l i .  Le  prore  de i  p i t ro r i  oor reb  f {
bero consistere nel dipilgere . 

'

su diversi ripi di tele con vari ' l

stili di pittura. le prove per ;l
coloro che studiano la parola ' : '
scritta potrebbero consistere
nel comporre una serie di r
opere  lenerar ie  i r  verq i  e  in
pro . i .  quperare  que. f i  e . rmi
pelmette allo studente di pro- , _ :..

seguire fino allo stadio di pra- *&
ticante, mentre fallire significa
allungare I'apprendistato di ur.r
altro anno. Tre fallirnenti com,
portano la radiazione dello stu-
dente, che deve tornare a casa e
intrapreldere un'altra carriera.
Gli apprendisti pottano vesri
semplici che indicano la loro
condizione.

Un praticante assiste il mae-

quali che siano le sue volontà, per.esernpio, aiutandolo nella
ricerca, insegnando agli apprendisti, copiando lo stile del
maestro) e cosi via. Ogni ptaticarìte pr.ima o poi riesce ad
avere tempo per Ìavorare su prcgeti originali che culminlno
nel suo esame finale per diventare maestro. I praticanti
indossano soplavvesti, di solito bianche, ma con decorazioni
sul davanti che indicano l'avanzamento dei loro studi. I pra
ticanfi che concludono le lor.o tesi sono considerati maestri
minori epossonofare uso di quel titolo tra gli gnomi, e quindi
indossano piccoli copricapo aderenti che dimostrano la loro
condizione sociale.

I maestti minori hanno la facoltà di abbandonare le
botteghe dei loro ex maestri per imbarcarsi nelle loro car-

l iele, e molti fanno prcprio così. Vagano per.
lande mis te -

r rose  e  s i
Íìettollo

a l  serv i -
zio delle altre

J

s
}'.l

!

s

li<t

La tr.ercd dc!id kìità aitniversa ia vocctzionr
drtisìifi e rú sentierc ìr1:a à; astacoiistro secondo le modalità srabilire da quest'ulrimo,



Iazze, Plendono palte ad avventure e imparano nuove
storie o canzoni da aggiungere al loro repertorio. Alcuni si
stabil iscono presso il loro patrono e lavorar-ro in esclusiva
per lui per un certo lrunero di anni. Alcuni vanno via e
aprono le loro botteghe, diventando a loro volta maestri a
pielro titolo.

Quei maestri minori che scelgono di non tentarc la sorte
spesso restano come istruttod subordinati presso la bottega
nella quale hanno ricevuto iloro insegnanentl. Talvolta, questi
rrtisti fedeli ricevono in eredità la bottega alla morte del loro
lnaestro, se hanio la pazienza di r€sistere così a lungo.

- :  e  l l i
I ribelli sor.ro una classe sociale anomala, poiciré chi vi appar-
iiene non si riconosce come parte del sistema, ma in antitesi
: esso. I ribelli hanno origini e srorie di vita tra le più diverse
. disparate. Ricchi o poveri, vecchi o giovani, si sono staùcati
-iella struttura sociale delle città e dei villaggi e desiderano
::;ominciare da capo. I più grandi filosofr della cultura gno-
:esca furono dei ribelli in vita, un insegnamento che gli
- :  J r î i p r L  < a g g i  n o r  d i m e n r i c t n o  m a  i .

I r ibelli forniscor.ro i mezzi per controllare ed equilibrare la
- -lrura degli gnomi, corl u1r occhio critico per tutto ciò che
.iono e il desiderio di abbattere e di ricostruire la società

:.:rder-rte che si trova davanti a loro. Sono una spina nel
::r;o dei mercanti padroni e del ceto medio, ma il loro ruolo
. r società che tanto awersano è gatantito da un'antica
::izione. Quali che siano i loro insegnamenti, essi non ven-

persegu iLJ r i. I r ' ;bell i  pot rebbero per.ino e.cere igt)or.lr i
:  . - rue l lo  che to r rebbero .  mr  g l ig t tomr .oro  r rn  popo lo
' ,  re .  D iL ruoc lo  i rc l rne  a l l r r re  de l  comprome.so .  Un

. --..Ìo passo oggi potrebbe essete il grande salto di domani.

I libelli di solito sono disposti ad aspettare quanro serve per
vedere i loro sogni tlastblmarsi ir-r realtà.

Quei ribell i  che sono troppo crit ici verso la società
degli gnomi spesso scelgono di diventare avvelrtu-
rieri. Molti credolÌo che ampliando le loro esperienze,
potranno poi guardare ai l imiti della loro razza sotto una
nuova lucer e così proporre soluzioni alternative per i
problemi da loro denunciati.

Così come rnolti gnomi sembrano nati per creare, altrettanti
sembrar-ro natl per affascinare. Questo loro fascino è di solito
impiegato neL processo creativo, ma più spesso I'iene utiliz-
zato per accorciare le distanze tra gli gnomi e Ie alre razze,
oltre che per acquistare a u1ì prezzo ragionevole le materie
pr ime che.c rvono ag l ig r ro r r rper  le  lo ro  rnvenz ion i .

Gli gnomi vivono neÌ lusso, cone se fosse scontato. Scel-
gono colline dolci per le loro città, spesso vicino ai fiumi e
alle foreste. I loro gusti per le case li mettoio iù stretta vici-
nanza con gli halfling e Ìe "razze alte", così come pure a breve
distanza dagli insediamenti naniciperquelle città situate alle
per-rdici delle catene montuose. A loro n1odo, sono una sorta
di anello di congiunzione tra le razze di pietra e il popolo di
superficie;gli gnomi passano Ìe merci da una razza all'altra e
apprendono dalle esperienze di entrambi.

Ilfi: Cli elfr e gli gnomi hanno molto in comune, consi
derate le loro capacità magiche, nla questo raramente porta
a qualcosa dl più di un rispetto professionaÌe. Molti gnomi
appassionati di.&losofia credono che gli elfi si crogiolino
troppo nel lorc talento magico e cire dovrebbero invece sco-
stare il velo delle loro esistenze illusorie e vedere la verità.

È
3

\

J

Cone inani, anche gl i  gnor:t i  sano sctttpolosí nel la t)t fesa del le loro abitazioni



In ogni caso, gli gnomi per 1o più pensano che gli elfi siano
buoni alleati, e amano scambiare merci e beni con loro osni
vo l ta  che s i  p resen ra  Iocca , ione.

Goliath; I goliath godono quasi della stessa considera-
zione riservata ai nani. la loro semplicità e saggezza afftae
gli gnomi, sebbene pochi tentino apertamente di imbastire
discussioni filosofiche con i goliath a causa della diversità
culturale tra le due razze. I,e pellicce, le carni e il cuoio lavo-
rato dai goliath sono molto pregiati per gli gnomi, che sono
sempre felici di incontrare i goliath, per approfondire il loro
modo di vivere e barattare gli oggefii di metallo e i gioielli
così ricercati tra i goliath.

Halfling: Molti gnomi pensano che gli halfling siano i
loro alleati più difficili da gestire. Gli gnomi daun lato rispet-
ra ro  g l i  ha ì [ ì ing  per  i l  lo ro  p ragmar ismo e  i l  ìo ro  sp i r i r ;  d i
adattamento, e dall'altro li giudicano ftivoli e indisciplinati,
conrenti di una paciosa esistenza e condannati u uiu"," u

tinuano ad approfondire gli stessi campi di studio, e faticano
per inventare di nuovo la ruota in tanÍi modi diversi. Inoltre,
i loro sforzi per migli.orare se stessi divertono e frustrar-ro
gli gnomi; infatti, le loro intenzioni sono encomiabili. ma la
breve vira degli u ma ni spe.so l i rerde miopi lelle loro ar rur-
zioni, almeno rispetto al modo di vedere degli gnomi.

Consigli per l'interpretazione: eueste generalizzazioni
ben descrivono il punto di vista di un tipico membro della
società gnomesca di fronte a qualcuno di rJna cerfa lazza.
Tuttavia, vísto che non esistono tipici membri di una società,
spetta a voi decidere quanto quesri pregiudizi coincidano con
il punto di vista del vostro personaggio su queste razze. Il
vostro personaggio segue questi stereotipi? Se non li segue,
qual è la sua opinione su queste razze? È successo qualcosa
in passato che ha cambiato il suo modo di vedere di uùa certa
razza rispetto a ciò che viene comunemente accettato?

spese dei favori altrui. Per certi versi, gli halfling incarnano
quell'aspeno della personalità degli gnomi che si .itr"r" i" R E I I G J O N E'Jack ì'Uccisore di Giganti" (vedi "storia e folclore" più avanti La prilcipale divinítà ;"1" t"ligi"n%".-"r.a è carl clitter-
in questocapitolo) e vedere queste qualità personificate nella gold, ilBurlone.rgliè consideralo ilcrlatore di tutti gli gnomi,
razza deglihalfling li attrae e li respinge al tempo stesso. come pure il loro paúono e prorettore. Gli si contrappone il
. 

MezzelfrJ Gli gnomi sono più simili aí mezzelfi di tutte fratello Gel{ tantote.r"broro quanto Garl è lucente. rnsieme
Ìe altre razze "alte". Il pensiero di essere una specie di ponte rappresentano la dualità della vita gnomesca e il fulcro del
fta due-díversi mondi colpisce gli gnomi più introspettivi, pantheon gnomesco. sebbene pochi gnomi adorino specifica
che vedono i mezzelfi come i loro spiriti affini. Altri gnomi ramenre G;lf, quasi tutti lo considera'no una parre necessaria
invece ritengono che i mezzelfi siano interessaùti soprat- deltutto invece dellhntiresi malvagia di Garl ilittergold.
tutto per la loro esperienza del mondo, poiché questi uldmi la religione iffeÌ?reta uno strano ruolo nella vita di uno
di solito riescono a farsi un'opinione distaccata tanto sulla gnomo. Sebbene la maggior parte delle razze sia molto devota
loro natura umana quanto su quella elfica. considerata 

"ll" 
prop.l" divinità, 

"vendo 
uia continua dirnostrazione deìl,esi-

I'importanza che la cultura gnomesca dà all'esperienza e ,tenza à"gh dei nei miracoli compiuri dai sacerdoti, gli gnomi
allbsservazione, non c'è da stupirsi che gli gnomi abbiamo sono stranamente apat1c1, quasi scettici, ve$o la loro divinità
grande rispetto dei mezzelfi. patrona. A dire ilverÀ, abuni fazioni gnomesche sostengono che

]úezzotchi: I mezzorchi sotto rnolti aspetti sono trattati Garl Glittergold sia soltanto un'esp;sione m"toforica"d"l pen-
come i mezzelfi, e quindi vengono accolti in maniera inso- siero e dell'anima gnomesca invece che un essere ultraterreno e
litamente calorosa in molte comunità gnomesche. Mentre mistico, responsabile della creazione dell,universo.
molte persone guardano i mezzorchi e vedono o un orco o Se viene chiesto, comunque, gli gnomi professano per lo
unumano, gli gnomi per lo piîr vedono la pe$ona, e provano più la loro fede in Garl, o 

"l-iro-in 
ciò che quest,ultimo

simpatia perqualcuno che èpotenzialmente unponte tra due rappresenta per loro. Tuttavia, il loro incessante studio
mondi, senza però riuscire ad adattarsi a nessuno. Anche se d"li. ,r"trr.. di ri.r", della realtà e del pensiero impedisce
gli gnomi sono così comprensivi sotto questo punto di vista agli gnomi di diventare pienamenre devoti, e clò li porta a
che il lato orchesco dei mezzorchi potrebbe interpretarlo dibattere e sconfessare la natura di GarL Alcuni credono con
come condiscendenza, la maggiorparte dei mezzorchi è neu- tutto il cuore, ma i ribelli e i padroni mercanù sono I meno
trale o amichevole verso gli gnomi. propensi a dimostrare qualsiasi tipo di devozlone, seguiti a

Nani: Gli gnomi considerano i nani come i loro parenti ridosso dagli inventori, àagli artisti e dagli scdttod.
più stretti. Queste due razze sono accomunate da una lunga ogni città di dimensioni m"die hu olm"lro una capoella
storia di relazioni pacifiche, tuttavia il contatto prolungato dedicata a Garlconun piccolo altare. Tuttavia, soltanro Ie citrà
tra un nano e uno gnomo quasi sempre riesce a far irritare hanno templi veri e propri, e il clero è molto più piccolo di
I'uno o l'altro nel corso del tempo. Gli gnomi spesso sentono quello che le altre rehlioni possono vantare. r serviii religiosi
che i nani hanno la solidità, fondata sulla grande verítà del druali sorìo rari, e si tengono di solito solo nei gmndi g;rni
mondo che a loro manca. Invidiano lo stile di vita dei nani, di festa, ai matrimoni e ai funerali. I chierici hanno lo stesso
ma sono troPpo amanti dei cambiamenti per seguire un un ruolo importante nella vita di tuttí i giorni per buona pafte
simile cammino. degli gnomi, agendo come consiglieri,tediaiori e giudici in

Umani: Gli umani, secondo gli gnomi, dirnosfràno un tutte le dispute non legali.
costante impulso al cambiamento e alla crescita, stimoli che Consigli per I'interpretazione: Il vosrro personaggio
non sono sempre presenti nelle razze píù longeve. Condivi- gnomo crede nelle divinità in quanto t"li o l" u"d" coÀ"
dono per certi versi lo spirito creativo degli gnomi, e lotrano potenri estensioni (o rappresentazíoni allegoriche) del pen-
per migliorare se stessi e gli altd. Tuttavia, il limite (e il siero gnomesco? Come giudica il pensiero religioso jegh
motivo per cui le relazioni tra umani e gnomi sono spesso altri? Ha rispetto per coloro che si cons".runo 

"gli 
d"i, o si

piuttosto tiepide) è che la loro breve vita rende g1í umani cao- stupisce della credulirà degli alrri e cerca di smascherare le
tici e imprevedibili agli occhi di uno gnomo. Gli umani con- loro illusioni?



GARL GLITTERGOLD
Divinità Maggiore (Neutrale Blrono)

Garl Glittergold è anche descritto a pagin a lo7 del Manuale
del Ciocatore.

Area di influenza: Gnomi, umorismo, arguzia, illusioni,
tagliare pierre preziose, fabbricare gioielli.

Domini: Bene, Inganno, protezione.
Addestramento dei chierici: la maggiorparte deiriruali

di carl Glittergold coinvolge l,intera comunità, perciò i suoi
chierici hanno grandi possibilità di reclutare coloro che
dimostralo una particolare combinazione di devozioneverso
la comunità e di umorismo iffiverente. ljn chierico anziano
irpicamente tnsegna a tre o quattro studenti iltsieme, facendo
'.rso di parabole e spiegando le vie di Garl Gliter_
-:oìd man mano che accudisce ai bisogni degli
:nomi sotto la sua custodia.

Missioni: I seguaci di Gad Glirergold proteg_
.ono e difendono il benessere delle comunrta
:lomesche, scavano sottotetta per cetcare
::nme e combattono coDfro i nemici
.-.blinoidi della mzza gnomesca. Tipi-
-:. imprese comprendono combat-
.:e una tribù di predoni coboldi,

seguaci che il modo migliore per essere al sicuro è di scavare
nelle profondità della rerra e di non rivelare a aessuno ciò
che si è scoperto. Visro che di solito le comunità dei drow.
der  mind  f layer  e  de i  gob l ino id i  m inacc iaho les i . tenza des l i
sv i r fneb l in .  ra ìe  qegre te lTa  s i  d rmosr ra  i r r  rea l rà  unèf f i ca-ce
strategia di sopmwivenza.

Area di influenza: Svirfneblin, segretezza.
Domini: Bene, Guarigione, protezione, Terra.
Addesnamento dei chierici: Callarduran Smoothhands

è tanro ihportante per gli svirfneblin quanro lo è carl clit_
re rgo ìd  per lea l l re .o r to r . rzzedeg l i  gnoÀi .  perque5t r lag jone.
la maggior parte dei giovani svirfneblin con una vocazione
religiosa si unisce allbrdine sacerdotale di Callarduran.

Missioni: le missioni di Callarduran quasr sempre con_

Simbolo sacro
dìCallarduran
Smoothhands

\ ":i:il ::'"".'i::il?"11J:fi*il 3i_":",:T::
1f l .  h r l i  in6 ì r ra re  ne l le  .oc ie ra  nemiJre  ,Jeg f  i

i svirfneblin, come per esempio le città dei
d row o  i  rempì i  de i  m ind  f layer .

preghiere: c.iir.au*n t,,

..--hitettare scherzi dj naturabeni 
1

_-, ocercrre la perd(lta mjnjera / -
:: -e gemme d'ebano sul piano l- . . i
: ::nentale della Terra.

Preghiere: Molte delle
::.hiere di Garl Glitter-

- : :sonoprofessateinuno
- -: di domanda e rispo-
: clvero il celebrante
:::lula un indovinello e
-:: i presenti rispondono in
: Glittergold chiede: 'eual

' : ì-ìsrra gioia?/'Cercare tesori e
. : :ieere i nostd focolafi.,"
-:mpli: I templi di carl clirteF

. :rnno di soìito la forma di altari
. -:rpelle modeste, spesso nascoste

* :::,mente. Molti sono sottoterra. ln
- -. :-e. il clero e gli ausiliari sono disposti a fare
. : :. lossibile per aiutare uno gnomo viandante.
J-:uali: le cedmonie di Garl Glittergold sono evenri
' .: :llusori e misteriosi, che spesso attirano la curiosità
- :,---.mi nelraggiodimoltichilomeÍi. trirualiperlopiù

::r Ie virrù gnomesche di bravura e di abilità;per esem_
. : -- Dratiche diffuse la benedizione di un oggefto peferto,
- : :-:ola miniera o dei migliori studenti di una scuola.

--,-.:.do e alleati; faraldo di carl clittergold è uno gnomo
-:::-e bardo di zo'livello. I suoi alleati sono gli eladrin
. : r leonal guardinal e gli xorn anziani. (Vedi il úqua_
.-- raro delle descrizioni delle divinità,ì pagina 1z per

- - rr informazioni sugli araldi e alleati.)
- :-a preferita: Ascia da battaglia.

. - -i RDURAN SMOOTHHANDS
- .. ::rà Intermedia (Neutrale)

.:::rran,la diviniràpatrona deglisvirfneblin(descritti
: -: ::.. 125-127 deI Manuale dei Mostrí), insegna ai suoi

ì d\ u na vasLa Iiru rgia dipreghiere.
ma tutte hanno lo stesso
elemento in comune: sono
sussurrate e non Ptonun-
ciate ad alta voce.

Templi: I templi di
Callarduran in genere

plesenf ano grotte dell'eco
e altri accorgimenti acu-

stici per amplificare il suono
delle preghiere che gli ven

gono sussurrate. Nei tenpli più
grandi, i canti mormorati di
un'intera coùgtegazione pos,
sono essete tanto assordanti
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l) / 9t.tto un bo"to.

/ Rituali: Callarduran
vari rituali di protezione

ha
che

Promettono la salvezza contro
i nLrmerosi nemici degli svirfne-

blin. Nelle comunità degli svirÉ
neblin, i suoi chierici celebrano le

nascite, i matrimoni e i funerali.
Araldo e alleati: faraldo di Callar-

duran è uno svirfneblin illusionista di
20' livello. I suoi alleati sono gli elemen-

ra l ide f la  Ler ra  rned i .  g rand ied  enormr .
Arrna preferita: Ascia da battaglia.

GELF DARKHEARTH
Divinità Intermedia (Caotico Neutrale)

celf è il fratello di carl Glirtergold e raramente si è visra
una rivalità cosi accesa corne la loro. Gel{ rappresentato come
u n na ro da Ila pelle grigia con la barba rrera, p.oua u n oiacere
ossecsivo nel confrasrare in cuno e per rulo i i frarelìo. euesra
compuÌsione rnette Gelfneltragico ruolo di distruttore della
società gnomesca che ama così tanto, soltanto per il perverso
p iacere  d i  osracoìare  Car l  C l i t te rgo ld .  Ge l f  non e  malvae io ,
ma si 5ente co<tretro a d ist ruggere rutf o cio che e ca ro a Cejl
celf è una divinirà irascibile e patetica, e attrae seguaci dello
stesso temperamento.



Area di influenza: Intropia, vendetta.
Domini: Caos, Distruzione, Guerra.
Addestramento dei chiericir Gli aspiranti

ch ie r ic i  d r  Ce l t  soro  rec lu rar i  d l i  chrer rc r
anziani che ftovano in loro spiriti affini.
Coloro che seguono Gelfsono ribelli
talmente devoti alla loro causa
che farebbero qualsiasi cosa _,,l i !
per s.onfiggere Ie arrroriLà che
odiano. i

Missioni: Se qualcuno ha \
ordito uD complotto contto un ,
tempio di Garl Glittergold, o
conrro uùa prospeta comunità
gnomesca, c'è Gelf Darkhearth \.
dietro le quinte. euest,ultimo
prova una forte gioia nell,usare i
l ede l i  d i  ca r l  con r ro  d i  l u i .  i nqan_
nando gli awenturi*i 

"a "gf." "J.""a. 

\

il suo volere.
Preghiere: le preghiere di celfsono spesso

interminabil i lamenti senza par.ole, lunghe
sequenze di suoni vocalici. Alle orecchie dei non
credenti suonano senza senso, na l,esatta sequenza dei
suoni ha un signiflcaro per i fedeli.

Simbolo sacro del ChìotNane
{'
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Templi: Il Ghiortone non ha rempli. I suoi
seguaci si incontrano ovunque si possa stabi_
rrte un ceÍo grado di segtetezza.
Rituali: I riruali richiedono un livello di

gerarchia e di struttura al quale il Ghiottone
non è intetessato. Se i cultisti vogliono tenere
ul rituale, se Io devono inventare da soli.

Araldo e alleati: laraldo del Ghiottone è
un balor di 20 Dadi Vita. I suoi alleati sono

gli ulularori, i barghest superiori e i demoni

iL GHIOTTONE
Divinità Minore (Caotico Malvagio)
li Chiottonej solitamente raffigurato come un tasso o

, 
un grosso ghiottone, è presenre soprattutto nellefavole che

g l . i  gnornr  rJccontano a i  bambin icapr icc ios i  p r ima d i  andare
a leLro :  "Va i  a  dormi re  o  i l  ch io r rone d ip render r l  . l lCh io r
tole viene incolpato quando una tana crolla o qualche altra
sventura capita agli gnomi.ll Chiottone, secondo le leggende,
era una volta uno gnomo che fu poi maled"tto 

" 
t.".fl-.*oto

in un essere ripugnante, ossessionato dal desiderio di distrug_
gere lutto ciò che è caro agli gnomi.

Area d i  in f luenza:  D isasr f i ,  dvar i l ia .
Domini: Caos, Distruzione, Forza, Male.
Addesttamento dei chierici: I seguaci del Ghiottone

sono tutti capi di sette segtefe, perché nessuno gDomo per-
metterebbe intenzionalmente ai seguaci d"l CÀiotton" di
entrare nella propria tana. Issi reclutano nuovi adepti tra i
pazzi e i disperati.

Missioni: Gli scopi del Ghioftone sono così palesi che
egli non assegna alcuna missione ai suoi seguaci. I culti che
agiscono in suo nome potrebbero comunque inviare degli
avventurieri alla ricerca di nuove reliquie per aumentare-il

ìoro potere malvagio.
Preghiere: I cultisti del Ghionone prendono

il suo nome alla lettera mentre pregano, poiché
lllgurgitano cibo in abbondanza tnan mano

che pronunciano ernpie preghiere alla loro
olvrnlta malvagia.
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Tehpli: I templi di Gelfnon sono nascosti, ma sono fuori
mano e ubicati in modo che i seguaci di Gelfnon siano visti
andare_e venire. Molti gnomi sanno dove trovate un lempio
di Gelf (sempre che ce ne sia uno nei pressi), ma pochi hanno
una ragione per recaNisi.

Ritualí: Molti dei rituali di celf cercano di lanciare una
maledizione o il rnalocchio su un infedele. pochi rituali sono
nori al di fuori della cerchia dstrefta dei seguaci di Geli con
r r  na  so la  eccez ione:  quas i  lu r  r  i  g l i  gnom i  guer r ie r i  conoscono
t l  R i to  de l lAb i l i ra .  una breve cer imor ia  che <p inge i  cuor i
degli gnomi al caos della guerra.

Araldo e alleati: faraldo di Gelf è uno gnomo immondo
ladro di u o' livello. I suoi alleati sono demoni succubi, slaadi
verdi e slaadi della raorte.

Arna preferita: Martello da guerra.

nalfeshnee.
Arma preferita: M azza pesa1te.Simbolo sacro di Celf Darkheaúh



potrebbe dire: "la quarta legge di Rill stabilisce che gli gnomi
prendono sempre le loro decisioní in armonia con luniverso,,.

Templi: tull ha pochi templi dedicati al suo culto, ma
molti laboratori gnomeschi hanno un piccolo santuario
dedicato a Rill in un angolo.

Rituali: Rill ha un rituale molto semplice, ma talvolta i
suoi seguaci si radunano per benedire una gemma gigantesca
appena intagliata, una nuova invenzione o un oggetto magico.

Araldo e alleati: taraldo di Rill è un golem di pietra
superrore con 42 Dadi Vjfa. t suoi aìleari sono lormian sorve
glianti, formian capitani e elementali dell,aria enormi.

Arma preferita: Spada lunga.

HEYANNA FLAXENSTRAND
Divinità Intermedia (Caotico Buono)

Si dice che Sheyanna sia allbrigine delJa rjvalità tra Garl e
Celf, poiche enrrambi ìa cofieggia ho in molre leggende gnome
sche. Sheva n na non concede Ìe sue grazie ne a fì uno ne allàlrro.
funavia. e preferisce bvece combinare matrimoni e promuovere
relazioni amorose rra gli gnomi mortali in sua cuìtodia. Così

; ;LL CLEVERTHRUSH
l ivinità Minore (Legale Neurrale)

Rill è I'incarnazione dello gnomo artigiano con la menre
::iente, sempre impegnato nel suo laboratorío a pulire una
: , : ìma appena in rag l ia ta  o  a  dare  g ì i  u l r im i  rocch i  a
::: statua vivente" che sarà donata a un mortale

::_:no di tale onore. Rill, con le sembianze di ,
:-r gnomo anziano e occhialuto, è sempre :':rgurato con il Rubino di Rill in mano,
- : temma che ha una laccetta perogni

-trea di influenza: lnvenzione,
'::zione, cielo.
Domini: Aria, Conoscenza,
:.::. Viaggio.
{ddestramenlodeichierici:
: Íì isurino di preghiera,

.: :izzichi di pensiero',,
:: tull. Questo è un

-: iaro che i suoi chie-
: :.guono aÌla lettera,
:::josi pagare per inse-

. :r. lepiùsvariaîeabil irà
- --roscenze, di profes-
: : di Aftigianato.

!{lssioni: Se c'è una gemma
'. -:llla vuole e ordinerà aisuoi
. ::i di cercarla. Rill è anche affascinato
-,:steriosi macchinari delle epoche pas,

' . invia awenturied in ogni pafte del- -:: :lla ricerca di parti di ricambio di antichi
' :.::1i a ingranaggi.
!::ghiere: Ia maggior pa{te del credo di Rill è- .'' tra in un testo sacro che si intitola ,.l,e istruzioni di full
.-:-r-. Molti dei suoi insegnamenti sono formulati
. .-.gi naturali o istruzioni passo passo. Un chierico

si èformato un ftiangolo romantico, un t angolo che è stato
celebraro in centinaia di racconti popolari. Secondo le leggende
Sheyanna rappresenra I'ideale della bellezza gnorresca, una prin_
cipessa bionda e delicara con un sorriso ch; ríesce a sciogliere
persino il gelido cuore di C,elf Sheyanna viene di solito raffieu_
rata con I ure della lorgin. una torcia dorata che può sca turire una
varnpata di f iroco nelJa direzione ih cuie punrata.

Area di inJluenza: Amore. bellezza, passione.
Domini: Bene. Caos, Fuoco, Cuarigione.

Addestramento dei chietici: Gli gnomi scher_
. zano sul fatto che, secondo la tradizione, le chie_

r.. riche di Sheyanna sarebbero molto istruite ed

[ 
' esperte nelle arti amorose, e che per questo

motivo sarebbero spose fantastiche. Anche
se ciò non è del tutto vero, in ogni caso il

suo clero annovera le gnome più belle e
attraenti di cefte comunità.

Missioni: le missioni di Sheyanna
spesso ambiscono a dunire gli
amanti sepaÉfi dai capricci della
fortuna. I personaggi potrebbero

essere chiamati a salvare la
moglie di uno gnomo finira
in prigione, fare la guardia

ì a una sposa clre si awia al
suo matrimonio o fare da
ambasciatori tra due fam!
glie gnomesche nobiliari
nobili per appianare una

, controversiatnatrimoniale.

:
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' preghiere: Molte delle
preghiere di Sheyanna sono

cantate come ballate che ,tor_

teggiano' Sheyanna, lodando la
sua bellezza e altre qualità roman-

tiche e terminano con la richiesta

Simbolo sacro di Sheyanna
Flaxenstrand

,, 
di scambiarsi un reciproco pegno

q amote.
Templi: I templi di Sheyanna sono di

solito piccole costmzioni aggiunre ai templi
di carl Glittergold. Molte spose nervose



aftendono le loro cerimonie nuziali in una stanza munita di Guerra oi*?n""ìl'|j 
u,u,"ua splendente, siera appena seduro

.ììirìt" 
""i" 

-*" a"ltempio di sheyanna e poi si spostano nel 
ÎljlrÎ.ot;ton" tn una pura e perfetra matttn".ìl.uo'o d"l

"?"11Í,:1îff;$;il:"jil::i;"'"":,'jk j:.1T,,1,*:"iff ::ffi $iiitSi:i;tilh,.:";",:'Jl:
ll?":ill;;:*"*te 

i bambini robu"' - -'- ---- 
-.a" n"ri"i ", *"r go..i" dorut" rifl"tteva ovunq'e la luce

-Amldo e alleati: laraldo di Shevanna è un ghaele eladrin d'lsol"'og"i gocliu t] t"]-lT-T:'::t:,1tutto ciò che era e

chierico di zo. 1ive1lo. I suoi alleati sono br-alani eladrin, che sarebùe stato ll mattino em tutto ciò che doveva essete'

ghaele eladrin e elem"l""Ii d"l iuoto 
"no"ni 

e ni"nt" s"mbrava andare storto; Garl provava un profondo

'Armapreferita:Mn","r,o,,op"'-ul'J'^"' 
ffi"l;I[";fIl;il::i"Tt;lÌli:i]l:iliJfj#';

'd{,t'*T*l,* jJ{#ji'':i'}tj'.ffi **i[
r ipe lu t l  t ra  i  Io ro  tap ie ' l l r l  lSopra t tu t to  quando uno s l ran ie ro  che ro '

vuole sapere qualcos" ,otl'"ta d"tt" lo'o iitià o del1e loro tradi- 
"ot"'" 

ut" 
"n 

t"o"o iroso' ronzante e lamentoso' il suono di

zioni): "Se un sasso cua" i,t o"o *"g""i ii 
"t'o 

'p*'^ 
" 

to"- qualcuno in lotta con tutto il creato'

,"i. .o,, L,.qo" " r" ""a" ,,p-p.'eJ". L,*,Ji" 1i,",""r -":**": f*";';*"::$f,lJ::'JJ:Ti,'iI:':t':
I1 sasso cade a fondo e scompale, ma si vedono alrcora le onde Per sc

create dal suo impatto q""ndo l" ol'de ti sono smorzate' chi pot""" toui"u'" l"tmonia del mondo Camminò per giorni'

può dire che è ve*m"nt" 'udoto "n sasso nello stagno?" La rn"-TTir:flT:::3;:il".î'.c"Til':;,ffilj'.il"i;1-'"'

ilm:*::lr:::::1T"::ll:.',',:::i"XT"T:Jiil:i 
"'îll'"""ut.'''toì""ng""o".,'"'oncaperrineri'pe11e

A parte la divertente conlusione (per uno gloT") 
:h" 

q"*11 grigra' otthi 'pl""d"r.rti e un'arcigna bocca ron sorridente La

dsposta ingenera neltinte ocuto;' h p"tloh riassume il figurn 
"'a 

tu"to 
"lt" 

quanto Garl' la ste-'sa forma e indossava

iiT:t*:n:i:l**:tXr:11n'l'*1:$;J',ì :f*j:lmlì.j,'[ji'1'Jlil''fj?"1:il""J""'"']"""'T::
..;;;,";;;"*"*.i,*,.,*.,"*nilj"'i'"'Jitll*i *ni.:n:";:;:n:["ìiHÌ',',."ft9r.Jî:l".'J.ii;i:
per i posteri è un concetto bizzaEo per gh studlosl e gulnveuru' 

:ì;:::,^-:-:":^ ." n.n si erano mai incontrati prima

fi"iJt;il;'t;*rìp*.g''í;i;à.n.,Paranichenullaè 
alllistante' persino se non si erano ma1

#rtu**ry:**#*r$rn:;**illij11;+::1ÈT#ff *li*:{:":;:ffi ::
cLi gnomi sono archivisti 1.o'":::J:j:Tflffi:'ffi 

"."". 
.r*",ir, o*rcosa che non era del tutto formato Era

scrittiierusatlicom"'""11:ti:'lJ.l$:it;"ililÉ:n ili",,";"^ spnd", in part" una bacchetta, in parte uno
per ir desiderio di co"**':" '" ';",":;::,î;;J;;J;;" *.t*"tLl*;JritT.ffil,r:iT::iT: #i:il
i::l'::"'ì"'ffi:#'ÌJffi f.i;m *.*i pianincano.e'o'i:
non conservano, f.rr.o 

".p".r"'rri'J 
r-r,-ricordano. percia la p"r," p.,",," 

"t'"t" 
t:t" 1" p111t:.:i:o istante Gli occhi

,;;;;ilb;;;,"a.o*'a"'"'il"i"""'*";;;y"i" i1"i5;;;*"li',:A::il";,;li:iT;;:ertisino$cam-
i".'..-ù*-'""^a"'n:l':lii,:',t;ff.H:lT"':.111ji.1i t'T;=i;,ffi;i;",ìo""t"*,ot'o*g"ttoperaria lrsuono
da usare in pratica Seppure le.loro testrmonanze::::::::. 

",11"àì1" 
tff*t"ni di bellezza iniziarono a cadere da esso

i.,J "ir" "i"" 
a"i 

"mpi, 
pochi gnomi dubitano che la storia 

1T:1^:j:':::H:r:;;:.;;";;;ne del mondo al di

f,ossa estendersi più in 1à di quelL che qualcuno si è degnato come pioggia' oscurando la vera perfezio

di scrivere. Gìi gltomi non sono affatto sorpresi se. qualcuno sotto ;i l; Collera e furore sorsero nel cuore di celf'

scopre antichi reperti della loro razza' viceversa si stupiscono che 
:::llln: mi:*"::,1;::f X;t1::'i,t"Tllllttll'T;"***"",,:',::;::;i:[;"J:"'"u**ripoirisarirecon 

::;lg:*::{:Tfil,,.*-"*r",*".1ape,rezione

ORIGINI MITOLOGICHE 
p"'ì"'ìo "o" 

po"o vivere nello squallìdo mondo a cui sei così

Gli gnomi sono unicl p"t il htto ch'"-rron hanno un mito della p"rroru-"n 
" 

a,t".a",o, e quindi ne creerò uno di mio piacere

creazione sulìa loro orrg-".o,.'".;;,-"]n"ril l"***i"rirrrt " 
è"r r.g*i-'-tÀ " 

.n1a ai rlt-t " 
al yt;;orsero alle sue spalle

.o",",,,".o'raloroui""""r"'^;i:FTrllii$^::[i#]i ù:fi*:i'.X;:::::i::1Tffi::T':i,*,1i:.'*";",',
$TffiTJi:Î:T:';::"r:"#H:'il"'::*Tl1T:itrî: %;i;;;"b'"seno'sarebberomaistatepacinchetrr
mai portaro a nurla, s"uu*" ir s,,ro*',:l;11il:Ti ffi# ::: :,""";*n *|i:Xtf:ìii:#iliiJJ,1lÌ:'Jl:;
[a mbiguirà delle rispo<re date su quajsiaìl:l;;njìjl 

. n" o"', ì 
"r,"1ó-. " 

r. o, ",ò 
verso il suo gemello-, 

f ln 
oo,.".o ' '

la cosa degli gnomi che Più si av

creazione si può dtro"ut" '-'"[" '"g"""t; 'to"" ttt" '"tt""'" uiu"'" i" p"t"' ftLlo mio' e allora guerra sia l nostri punti d

l ini / io del la batlagl ia lra Carle r l  suo gemelìo malvagio GelI u iv t-sonà t roppo diuersi per es<ere r iconc i l iat i

q"".,,!"""r",g""*:T:l'1::::::l:ifl::il*,"H:: ,"'",:lÍ;fii;:'l?;lii[!"4l.H-:]::xrillil'l
presentato come un bur'lone gloloso

parte dei racconti gnomeschi 
stai in guardia' e non osare piir chiamarmi fratello "



I due si corsero incontro e iniziò una fragorosa battaglia.
Combatterono per sempre e in un solo istante, con ombre che
nascevarìo e modvano a ogni loro colpo. ll loro duello era la
danza della verità, benché fosse motale, e questa verità inondò
luniverso con potefe e mgione, sebbene non restò traccia di
essa. Continua ancora oggi, anche se ci sono pause tra un colpo
e I akro per lasciare che la vita scorra. I loro corpi volteggiano con
il mondo il mezzo a loro, e quindi noi, al centro della contesa,
vediamo la notte e il giorno come il conflirto tra le due divinità.

Spunti per l'al'ventura: Sebbene il racconto precedente
sia tanto uriallegoria della natura gnomesca quanto una storia
di come siformarono il giorno e la notte, i DM che volessero
dare una svolta mitologica alle loro campagne potrebbero
fàcilmente ipotizzare che la battaglia sia sempre combatuta,
e che i personaggi potrebbero tentare di interromperla o
cercare di farla continuare per non compromettere I'intera
esistenza e l'equilibrio delluniverso. la battaglia tra Garl e
Gelf è continua, ma potrebbe essere fermata se si trovasse un
rodo perfar dialogare le due divinità.

Consigli per Linterpretazione: Come giocatore di un
rersonaggio gnomo, potete usare i temi di conservazione dello
:iatris quo contto il cambiamento come ur-r modo diesprimere
:- ten-rperamento del vostro personaggio. llvostro personaggio
. riù simile a Garl o a GelÍ? Crede che un equilibrio tra i due
:Dosti sia possibile o pe$ino auspicabile? euali tipi di cam-

:::menti desidera? Quali sono le cose di cui è contento?

: :GENDE
-. leggende degìi gnomi soùo famose per il loro spirito e la loro
::xzia. Meùtre le altre culture si concentrano sui racconti di
=: e di valore o sulle tragedie, nelle loro leggende gli eroi degli

- : -.lni tipicamente vincono con lÌnganno o con I'astuzia. lunica
,:ezione è costituita da una serie di racconti sugli 'uccisod di

- :inti'ì ma anche questi mettono lbstuzia sullo stesso piano del
: :ie marziale. Sono poche le leggende gnomesche a non averc

-ieto fine, e ancora meno quelle che riguardano la morte di
'.:oe Le ìeggende degli gnom i per lo piu r-rerÍono un oggello

: :nefatto al centro della storia invece di una percona.
: ìeggende degli gnomi sono spesso usate come mezzo
::3srnettele un insegnamento o stimolare un pensiero su

- --::ro argornento in modo elusívo. le legger-rde vengono
:,:ìrate e dpetute nelle commedie, nelle storie e nelle can,

- ::gli gnomi; le più conosciute hanno decine di varianri,
: :rddirittura centinaia.

i  i so re  d i  G igant i
:.:n Tillsplitter Philonius Cashion Fireheart Musskit,
:-: conosciuto come Jack, era uno gnomo di una certa

- :l suo villaggio. Aveva ingegno acuto, riflessi rapidi,
:loce e capelli fulvi come un fuoco pallido. Sapeva

- , :: ridere le pietre e riusciva a far commuovere i raggi
- :enza alcuno sforzo poteva sfilare una moneta dalle
: :.:!cher e riusciva a falvi andar via contenti con una

' :. nel cuore per il favore.
:  lebo lezzr  d i  lack  e ra  ìa  sua p ig r iz ia .  e  ques to  e ra  uh
:.sai terribile per uno gnomo. Anche se riusciva in

: : :he faceva, in realtà aveva fatto ben poche cose nella
: illtava da un compito allaltro, senza mai fermarsi a

-: --Jsa so1a. I suoi genitori lo chiamavano 'bssa stan-
-:::re il capo del suo clan lo chiamava "manimolli,,, ma

-::rdeva tutti in giro e faceva come gli pareva.

Alla fine, dopo che Jack passò un'intera giornara a gingil-
larsi con unbttraente gnoma pastorella invece di consegnare
un messaggio, il borgomastro del suo villaggio perse la
pazierza. "Jack", disse, "Qui non puoi più stareJ se non hai
voglia di lavorare. Prendi le tue cose e vai un po' in giro per
il mondo, e vedi se c'è qualcosa che ti piace farel" Jack allora
abbassò il capo, sorrise, abbracciò i suoi genitori, baciò una
far-rciulla o tre, e se ne andò un po'in giro per il mondo a
vedere se c'era qualcosa che dopotutto gli piacesse fare.

Jack vagò da un posto allaltro per un po' di rempo, con ulo
zaino sulle spalle, e un coltello molto ma moho affilato alla cintura,
fischiettando rnenrre girava per il mondo. Vagò di qui e dl là, ma
non trovò nulÌa che gli piacesse più della sua casa. X per questo si
seDtì triste, ma decise di andare avanti lo stesso. Tirttavia, il sacco
delìe sue pror,viste si s!-uotò holto in fietta, ma Jack era troppo
pigro per lavorare da riempirlo di nuovo. L.riziò a preoccuparsi e si
chiese se sarebbe tornato a casa come uno suacclone.

Proprio allora, Jack giunse sulla cima di una collina. Il
sole tramonrava e sulla valle scendeva il velo dell,oscurità, e
non aveva nessun posto dove andare a dormire. Comunque,
alcune luci si accesero sotto di lui, e poté scorgere un grande
castello rufto illuminato e felice. Capì che quel posto faceva
al caso suo, e si avvicinò alla porta.

Quando guardò nel corridoio, vide che il castello apparteneva
a un gigante, un bruto puzzolente e sconcio, con braccia grosse
come trolrchi d'alberi e un aLito che sapeva di puzzola morta. Nel
salone del castello, il grgante era seduto a tavola e, mentre affilava
un lungo coltello, cantava tta sé e sé: "Canto uDa canzone magica
per cuocete il mio pane, spaccare le ossa a un elfo e staccare la
testa a un nano/con grida umane e abiti da gnomo, e il sar-rgue di
un orco che si schiaccia sotto i miei piedi."

"Così, è questo quello che hai menre, non è vero?", Jack disse
a se stesso. "Bene,lo vedremo." Jack si allontanò di soppiatto dal
castello ed ebbe un'idea. Più tard! armato solo del suo ingegno
e del suo pugnale molto, ma molto afhlato, Jack si presentò alla
porta e bussò tre volte con un bastone da passeggio.

Il gigante aprì la porta e grugnì. Aprendo la bocca mostrò
un orribile ghigno storto e malvagic', con votaglnl oscure
dove un tempo c'etano i denti.

"Miserve un riparo perla notte. Possofermarmi qui?,',Jack
disse, con un viso che era I'immagine delfinlocenza.

Il gigante rispose con uD grugniîo. "Certamentel Sei il
benvenuto." Mostrò a Jack una piccola stanza buia, con un
letto e una pila di legna da ardere contro un muro. "euando
avrai passato una notte sotto il mio tetto, noù vorrai più stare
da nessun'altra parte." Il gigar.rte sogghignò, diverrito dalla
sua stessa battura. Jack rise con lui, fingendo di non capire a
che cosa alludesse ilgigante. "Sogr.ri d'oro, piccolo gnomo." ll
gigante chiuse la porta e se ne andò.

Jack esaminò la stanza. Il pavimento era scuro e macchiato
in alcuni punti, cosi come lo erano le lenzuola. Anche seJack
non riuscì a capire che cosa fossero quelle macchie, ebbe il
sospetto che non si trattasse di semplice vernice. Cercò nella
stanza un ceppo di legno da ardete che fosse quasi della sua
taglia, e poi Io mise n€l leto al suo posto.

Jack, con un gesto della mano e arricciando il naso, diede
la vita a quelceppo dilegno. All'improvviso, il ceppo divelne
del tutto identico aJack, proprio come se stesse dormendo.Il
veroJack si arrampicò in cima alla catasta di legno vicira alla
porta, estrasse il suo coltello molto ma molto affilato e aspettò
che il gigante tornasse.



In vedtà, erano passate poche ore, quando la porta si apd

molto lentamente. Un sottile raggio di lunabalenò attrave$o

lusc io .  d iven tando sempre  p iu  jn le r ìso  man mano che iL
gigante apriva la porta. Quando laporta fu abbastanza aperta,

i1 gigante entrò di soppiatto, portando con sé un bastone
grande come un albero. Si chiuse la porta alle spalle e strisciò

frno al letto. Senza fate alcun rumore, sollevo il bastone e lo

schiantò sul ceppo da ardere una volta, due volte e tre voÌte.

Jack colse loccasione al volo e si gettò dalla catasta di legno,

atterrando a piedi uniti sulla schiena del gigante. Il gigante era

così confuso che cessò di far piovere colpi sul letto, ma non

ebbe il tempo di scuotersi Jack di dosso. In un battibaleno, Jack
prese il gigante per i capelli e colpì con un movimento rapido

e leggero, avanti e indietro, zic zac, e il gigante cadde a terra

morto con la gola squarciata da un orecchio allhltro.

Jack scese dalle spalle del gigante ed esplorò il castello. In

una toffe alta trcvò una pdncipessa, e la liberò spezzando il

lucchetto che chiudeva le catene con il suo coltello moko, ma

molto affrlato. La principessa era felice più che mai per essere

tornata in libertà, e baciò Jack sulle guance per dngraziarìo.

Riempì il suo zaino di prowiste e gli diede un aìtro sacco pieno

dbro, gLi chiese di restare e di respingere ogni altro gigante che

si fosse presentato, ma Jack rifiutò. Era senzbltro un bel castello,

ma a Jack piaceva tanto quanto la sua casa, e la principessa non

era più bella dellukima fanciulla gnoma che aveva baciato.
La pdncipessa pianse e gli disse addio, e nel salutarlo lo

chiamo Jack llUccisore di Giganti, un titolo che gli piacque

molto. Quando tornò al suo villaggio, la sua famiglia e il bor-
gomastro furono felici e sorpresi di rivederlo. Egli mostrò il

suo coltello molto, ma molto affilato, e la sua sacca piena d'oro

e disse loro che era tornato per restare. Quando gli chiesero

se avesse imparato qualcosa, egli rispose: "Non hai bisogno

di fare nulla, se riesci bene in tutto ciò che fai. Ho tlovato la

cosa che so fare meglio, e Jack l'Uccisore di Giganti sarà per

sempre ilmio nome." E il suo coltello molto, ma molto affrlato,

che fu usato per uccidere molti giganti, venne conservato

dopo la sua morte e usaîo per secoli dagli altri uccisori di

giganti che vennero dopo di lui.
Spunti per I'awentura: Il coltello molto, ma molto affr-

lato di Jack fuccisore di Giganti è particolarmente adatto

come oggetto magico che un personaggio ha ricevuto in

eredità o come obiettivo di un'awentura per un intero gruppo

di eroi. Il primo gigante ucciso da Jack aveva molti tesori nel

suo castello, ma nessuno tranne Jack sa dove si trovi questo

castello. I personaggi potrebbero interoga{e lo spirito di

Jack (trarmite parlare con t movlí o altra magia di divinazione)
per conoscere Jlubicazione del castello, e poi recarsi laggiù e

affrortare i suoi nuovi occupanti.
Consigli per Linterpretazione: Quasi tutti gli gnomi

brillanti ma pigri sono chiamati "uccisori di giganti", anche se

solo alcuni intraprendono la carriera dell'uccisore di giganti e

vivono di quello. I primi sono di solito sbeffeggiati, mentre i

secondi sono celebrati come eroi, e non gli viene mai fatto man-

care nulla nel corso delle loro esistenze. Moìti giovani gnomi

in età precoce prendono la decisione di diventare uccisori di

giganti, ma pochi seguono quella vocazione 6.no all'età adulta.

lo Gnomesco, derivato da una versione modificata

dell'alfabeto Nanico, è un linguaggio strutturalmente

molto semplice, caratteîizzato da tor.ri melliflui e un uso

smodato di consonanti. Tuttavia, è raro trovarlo nelì'uso

quotidiano al di fuori delle comunità gnomesche, poiché

ha un vocabolario molto esteso e specializzato, scorag-
giante per chiunque non sia un madte ìingua. Gli gnomi

usano sfumature molto sottili per desctivere la realtà, e
quindi il loro linguaggio li aiuta a esprimere questa grandt

attenzione per i particolari. lJn concetto come "amore'
potrebbe essere rappresentato da sette o otto parole che

si riferiscono a tipi specifíci di amore. lo stesso vaìe pel

"acqua", "verde", "vento" o qualsiasi altra forza o idea cor

cui gli gnomi hanno avuto a che fare, e che ha uno o pii

spec i  f : i c i  s igh i  [ i c r t i  o  app l i caz ion i .
Il vocabolario esteso dello Gnomesco lo rende difficile d:

appreldere, ma questo vuol anche dire che è il linguaggi<

ideale pet gli scopi accademici. È così completo da essert

usato per trattare di qualsiasi argomento, dalle dimension

degli ingranaggi alle liste della spesa quotidiana, dall'anaìis

dei sogni alle discussioni filosofrche. Il linguaggio Gnome

sco si adatta a dibattiti matehatici, scientifrci o alchemicj

a teorie magiche e a quasi tutti gli argomehti conosciuti (

immaginati. Vista questa sua versatilità, si è diffuso ed ,

stato adottato dai circoli accademici di tutto il mondo (

oltre). Trattati, commedie, documenti diPlomatici, libri d

magia e opere accademiche segrete sono state sctitte oppur

tradotte in cnomesco. Molti saggi lo considerano il "lir

guaggio degli studiosi", un attestato di stima del quale gì

gnomi sono molto fier|
la letteratura gnomesca è degna di considerazione, e copt

la maggiorpatte delle arti e delle scienze praticate nel mond

conosciuto. ogni grande biblioteca possiede almeno qualch

libro specialistico di sorta, mentre una collezione vera e prc

pria potrebbe contenere cinquanta, ceDto o più volumi

FRASARIO GNOMESCO
Glignominelle tane dituttoilmondo conoscono queste fras

A seconda del vostro stile di gioco, Potete usare le parole i

Gnomesco o le traduzioni in italiano presentate di seguito.

Ní te pharhaLu, quo lun vera Iu.lJna traduzione letterale (

questa frase è: "Se lo vedi, non è vero." Gli gnomi utilizzan

spesso questa frase per ricordarsi di come molte cose buoÍ
(iano spesso na(coste. e come le prime apparenze Possar
essere talvolta ingannevoli. Uno gnomo sospettoso di solit

crede che la prima impressione è stata volutamente cong

gnata ad arte.
Melchaen bavuhbar h0len. questo antico proverbio di cacc

si traduce letteralmente come: "Fai uscite il tasso dalla tanz

Gli gnomi lo usano per descrivere il vantaggio che si ottier
quando un nemico è condotto fuori dal suo terdtorio.

Vel Karshl Il significato letterale di questa frase è "Mandi

moli in rovinal" È un gddo di battaglia gnomesco diffuso.

Ti feerol.u! "Cr sei cascatol" Una delle esclamazioni gn

mesche più usate, si sentono ovunque grida di' ti feemfu, t

uno spettacolo di magia, a un gioco di carte o a un duel

all'ultimo sangue.
Shael vrk. "scrigno vuoto." Una lunga sequenza di indot

nelli gnomeschiha a che fate con ciò che potrebbe essere co

renuto  in  uno scr igno vuoro  immaginar io  lnev j tab i lment

I'ultimo indovinello della serie è quello sullo scrigno vuot

È frustrante tentare di indovinare che cosa c'è nello scrigr

soltantoperpoi scoprire che è vuoto. Quindi, "scrignovuot



è diventato un insulto gnomesco. eualcuDo che è frustrafo,
che fa perdere tempo o che non ha nulla da fare è considerato
uno shael uuk.

NOMI DEGLI GNOMI
Gli gnomi credono nel potere dei nomi. Un nome dovrebbe
rivelare direttamente qualche aspetto dell'individuo o
dellbggetto che lo porta. Chi lo ascolta, dopo avere udito
il nome di qualcuno, dovrebbe avere una buona idea di
chi si trova di fronre e di quali gesta ha compiuto. Allo
stesso modo, il nome di un oggetto dovrebbe descriverlo in
maniera minuziosa, così che non si possa dubitare delle sue
funzioni o posizione né si possa confondere facilmente con
qualcos'altro.

Uno gnomo ha molti nomi. Sua madre gli dà un
ùome, suo padre gliene dà un altro. euando entra in
una scuola magistrale, riceve un altro nome ancora. Un
qúarro nolne gli viene dato al raggiungimento dell 'età
:dulta, e da quel momento in poi, ogni gnomo sceglie
rnche un nome per se stesso. I l nome della famiglia è
.empre I 'ult imo della sequenza, ma un numero qualsiasi
j i  soprannomi, nomi propri o ritoli onorif ici potrebbero
:recederlo. Gli gno1ni veramente prestigiosi potrebbero
:rere più di venti nomi, ciascuno dei quali direttamente
--ollegato a quella persorra e alle sue gesta. Tuttavia, per
.:no gli gnomi detestano chiamare qualcuno per tutti i
. roi nomi nelÌe conversazioni informali, e quindi ogni
:r 'rsona di solito ha un nome con cui è tipicamente
,.nosciuto, o un nomignolo che i suoi îmici o parenti

_ i3no 1n Prtvato.
Un tradizionale nome gnomesco è formato da una o più

:,:rricelle nominali, dalla Tabella t-2: "particelle dei nomi
::,,meschi", e possibilmente da uno o più soprannomi, dalla
-.::e11a 2-l: "soprannomi gnomeschi,,. le traduzioni delle
::rricelle sono riportate nella Tabella 2-2 per aiutare a capire

.ìgnificato del nome dopo averlo generato. euando si com-
::ano due particelle nominali, viene di soliro interposta rra

: -:sre ultime una vocale o o e. I nomi femminili per lo più
'.:linano in d o de, che viene posposto all'ultima particella
- :1inale. la maggior parte degli oggetti e dei luoghi è di
-.: ere femminile. Un nome formato da un solo frammento
r::so rermina con il suffisso i o elper i nomi maschili e nl, o

:,: 'ra per i nomi femminil i.
:lrete genetare casualmente ul norne da gnomo tirando

, . Tabella 2-1: "Nomi degli gnomi'l che indicherà quali
':. iabelle dovrete utilizzare e quante volte dovrete tirare.

': ::eferite, è sempre possibile scegliere ulr insieme di
:::icati che vi piacciono e assemblare un nome che vi

. ::ponda. se volere che il nome del personaggio rifletta il
. :he è un illusioùista coraggioso, potreste decidere che

, ::ificato del suo nome sia "Illusionista lroico,,. euesto
: :-.:be corrispondere ai nomi'AruÌnawann,,,,,\fannarum,,,

::_::earum" o'Arumewann". Se ilvostro personaggio è una
-- :- potreste usate "\x/annearuma".

-: ::on vi piace una particolare combinazione, provate
.-tre particelle nominali per comporre il nome, o

: - - r-eetegli una di queste lettere: i, h, 4 s o v. Sebbene non
- - -e combinazioni di particelle nominali suonino bene,

. ,: :.o vi basta apportare una piccola modifica. Se non
, -::e propdo a far funzionare un cerfo ùome, provate a
::rrne un altro con lo stesso significato. Se non vi piace

"!/annearuma", create allora un nome il cui significato è
"Maestro Potente".

Se avete deterrninato casualmente un nome e non vi piace
il suo significato, cercate di modificare l,ordine delle parole
della sua combinazione di particelle nominali. È anche pos-
sibile utilizzare una combinazione di particelle nominali
soltalto come un puùto di partenza per trovare il significato
del nome. Spesso i significad del lome possono essere com-
binati in modo poetico per ortenere deirisultati migliori. Nel
caso di un nome con tre o più sillabe, cercate di ignorare uno
o più dei suoi significari.

Quindi, "Pallabar" potrebbe voler dire ,,Mollezza Nascosta",
"Mantello dell'Inganno", "Falsità Elastica,' o proprio ,Tessuto

Ombroso". Non preoccupatevi se due nomi hanno lo stesso
significato o vogliono dire due cose diverse per lo stesso
nome.lo Cnomesco hamoltidialetti e ilsignificato dei nomi
può variare da villaggio a villaggio.

T a B E L L A  2 - l :  N o M t  D E c l t  c N o M  I
dro Risultato
1-4 Tirate una volta sulla falella 2-2
5-1 Tirate due volte sulla fabella 2-2
8-9 Tirate due volte sulla Tabella 2-2 e una volta sulla

Tabella 2-3
l0 Tirate tre volte sulla labella 2-2

TaBElra 2-2:  PaRTTcELtE DEr NoMt cNoMEscHl
d% Nome Significato
0l-02 Add Ascia, affi lato, spada
03-05 Arum Crande, eroe, eroÌco, potente
05-08 Baer Vivo, aperto, albero, bosco
09 I I Bar Camuffato, falso, nascosto, ombra
1?f4 Callad Cugino, amichevole, parente, ìmparentato
f 5,1 6 Chik Bello, armonioso, paradiso, casa
17-19 Dal padrone/padrona, abilìtà, abile, uti le
20-22 Din Arnese. uti le, prezioso, arma
23-25 Eaus Cjgante, potente

?9?7 EnI Compagno, vitale, marito/moglie
28-29 Erf Amico, amichevole, gentiie 

-

30-3] Faer Blu, freddo, ghiaccio, zaffiro
32-34 Fen lerreno, solido, coll ina, coll ine, robusto
35-36 Flan Terra, duro, roccioso, emporio
37"39 Caer Difesa, protettivo, scudo, forte
40-42 Car Padre/madre, primo, onorato
43-44 Hed Confuso, misterìoso, indovinello, segreto
45-46 Herl NobÌle, regnante, virtù, virtuoso
41-48 Len Nemico, male, dolore, ferito
49-5'l lan Benedetto, divino, dio/dea
52-53 Kaer Fuoco, caldo, rosso, rubino
54-56 Len Bene, gioiello, tesoro, f idato
1151 Lr! Complesso, congegno. meccanico, pensatore
60-61 l\,4ikl Deserlo, aspro, severo, vuoto
62-64 Neb Bambino, innocente, nuovo, giovane
65-66 Oaen Flessibile, nodo, labirinto, coÀtorto
67-68 Ow Amato, amante, caldo, benvenuto
69-70 Pall l\,4antello, tessuto, soffice, elastico
71-72 Pin Aria, l ibero, veloce, vento
73-74 Raer Festività, gioia, gioioso, rituale
75-76 Ras Smeraldo, verde, patria
77-78 Seg Profondo, distante, lontano, lungo
79-81 Skor Arte, mestiere, conoscenza, sag-gio
82-84 Tikk Animale, peloso, irsuto, cucciolJ
85-87 Uran Armato, guardiano, custode, sostenitore
88-90 Urd Nero, cieco, talpa
9l-93 Van Alleato, devoto, amico, servitore
94-96 Var Divertente, ridicolo, giullare, scherzo
97 98 Wann Falso, i l lusionista, svelto, ladro
99-'l00 l led DiaÍrante, duro, potente, bianco
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la città si sviluppa senza alcun ripo di piano regolatore.
te dimore e i laboratori delle famiglie pìù .bbi"iti ,ono
costruite all'interno di una collina, e la maggior parte dello
spazio all'interno di essa è dedicato alle atttiita àiurne e di
lavoro. le strutture pubbliche sono situare più in profon_
dità, con cunicoli ih entrata e in uscita che si snodano in
tritte le direzioni.

Anfiteatro: Nessuna cirrà gnomesca può dirsi tale senza
un- luogo dove allestire recile. rribune e alrre cerimonie
pubbJiche. lhnfiteano assolve quesre funzionì e alrre, ed
e consjderaro i l fulcro dj ogni comunirà gnomesca. Le arri.o t ìo  a r r i v i rà  ran fo  soc ia l i  quanto  pr ivare ,  e  d i  conseguehza
re comuhtta gnomesche con uha hotevole presehla arristjca
sono tra_ quelle più legate di tutte. Tipicamente, l,anfireatro
osplta almeno un evento la settimana, quale che sia, una
recita, una hostral un balletto o unhssemblea citradina.

Gli anfitearri gnomeschi sono capolavori di ingegneria,
così come la maggior parre degli edifici gno_"rÀi sorro
costruiti in modo che chi è seduto più lontano dal oalco
possa sentire tanto bene quanto chi è più vicino. facistica
è così perfetta che nessun artista è ma1 costretto ad alzare la
loce per essere udito, e persino lanota più debole diunflauto
tiungera aììbrecchio dell ascoìtarore piu renoto.

Municipio: Così come il tribunale viene urilizzato pergli
:ifari esterni, il municipio è il Iuogo dor," ,,"rrgono ,rurri"
.e quesrioni inrerne degli gnorri. f un edificioln comune a
:.l r re,Ie famigìie ìocali, dove si appiana no moìre d iarribe per_
..rnali o si tengono sfarzose celebrazioni famigliari.

Scuola magistrale di Glumears: Maestro Glumears
:ievette iì suo titolo quasi duecento annt or sono per il suo.::enaro gen io invenrivo. A Clurnea rs, i l  principa le int entore
. giocattolaio della città, non mancano i clienti interessati a
::lnprare le sue merci. Egli di solito assegna alsuol pratrcanti
. .ompiro di insegnare agli apprendisri e <li srudiare le sue
.. c. Qu ind i prende il lavoro svolro dagli apprendisr i e met re

insieme quanro ha nno scoperto per c rea re u rr prodorro fi niro.
Lluando u n protot ipo è compìero. assegna a i suoi prat ica hri e
ai maestri inferiori che lavorano nel suo l"bo.atorio l,in.om_
benza di prendere gli ordini per un certo modello, e quindi
si mette al lavoro su un nuovo progetto. È distratto e buibero.
ma riesce comunque a dare a rutti i l  tempo necessario per i
loro progetti, così coloro che lavorano con lui di solito;on
danno troppo peso ai suoi modi burberi. tl suo lubor"torio I
specializzato negli oggetti meccanici e alchemici.

Scuola magistrale di BÌonzestone: Maestto Jennerus
Bronzestone è-un-tagliatore di gemme e un orafo superbo.
lnsegna come fondere i metalli, come tagliare e incastoiare le
pierre preziose e altri segrer i deìLbreficeria. I ì suo ìaborarorio
e i i piir piccoìo delle quar rro scuole magistrali di Kibosh, con
soltanto quanro apprendisti e due praticanti al seguito. Ha
recenremehre (japerro i l laboratorio qui. dopo la .coÀpa rsa di
Goldhone, ilprecedente maestro.Il suo lavà.o h" un" gr"r,df
richiesta, e i suoi praticanri rrascorono l" rn"ggio, p"it" d"i
loro tempo a perfezionare le creazioni senza a lcun intervento
di Bronzestone. Insegna ai suoi apprendisti di persona, una
cosa.piurrosro rara diquesri tempi. I prodorriche escono dal
suo laboratorio sono di prima caregoria e frunano un prezzo
motLo a l lo ,  a l  punto  ra le  che i l  cons ig l io  c l r rad  ino  g l i  ha  ch  ie_
<to ol rncremehtare la sua produzione. futtavia, si è 6nora
rihutaro di obbedire alte ìoro rich iesre per concenrrarsi sulla
sua arte invece che sui suoi forzieri.

Scuola magistrale di Glittersky: ll legame tra magia
e gnomi è molto antico. È un fatto naturale che la malia
scorra nella maggior parte della loro arte e vita quoddiana, e
ancora piu naLurale che un grande numero di gnomi decidaqr studraîe la magia in modo piu lormale. Maesr ra lrella CìiL_
rerskv_ e  tespena loca le  d i  a r r i  mag iche da  mol t i  ann i .  La  sud
tamiglia vive a-Kibosh da generazioni, e tutti si aspeftavano
che diventasse la titolare di questa scuola allaprima occasione
possibile. Insegna turti i tipi di magia, ma ha una spiccata



predilezione per le illusioni. ll suo laboratorio è la principale
fonte degli oggetti magici minori che so". ,,;i;;;;;;;, ;
giorni,neìla vita della cohunirà, e i suoi apprendisti forni,
scono le decorazioni i l lusorie per r ut te Ie danze e o gJi euenr i
speclah cbe si tehgono in citta.

Scuola magisttale di Opus: Buìevbar Opus è <laro i l Diuglovane maesrro a ricevere i l suo rirolo da quel che si ricorda in
città. Conduce una scuola frenetica che preferisce la praticaalla

ìì. j ' :^_".1" 
pL"l"*. alcuni dei migì iori bnrai ai r,,ni i r"_fi

:: l ::: i ,: 1'nl, 
ar sloi praricanrj i l  compiro di preparare gli

stùdcnl piu giovani. senza però lrascurare Jr.r"àrioneii
opere originali. lnsegna tanto il canto quanto gli súumenti,
sia composizione che esecuzione 

" 
,r"gii ,rlti^"i decenni hapersrno permesso ad alcuni di studiare larte retorica. È rigido

nei metodi, ma una volta che uno studente,i,.ra arpì._'"t ,non dimenticherà mai il canto del suo rnaestro.

-^Tribunale: 
Il rribunale è il primo (e probabilmente il solo)posto che un torestiero potrebbe visitare, considerato che1r suo accesso in superficie non è collegato da nessun altro

cunicolo ed è molto distante dal resto del"h.it,à ll rrt;";i;;
soprattutto utilizzato per discutere le controversie legali della
comun irà e anche Iedi6cio dove vengono sr ipular i gi accordi
orptomatrcr con le ahte citta o tazze.

Quando.si crea uno gnorno p"rron.!!,o, occorre considerare
di spendere alcuni punti 

"elle "b 
ià di ar.oltar", artijtulnato (alchimia) e Nascondersi anche se risultano abilità diclasseincrociateperilvostropersonaggio. In quanto gnomo,

]tlî:: Ti::*q*to ottiene Lonus ra'z-zJ. i."* a1-tuei,
a queste abilità, e in particolare Ascoltare e nf"r_rà"*rli".

piu a Iungodella maggjor parre <jelle alrre razze. Inolrre, ìe
raLze di nglia piccola co me gli gnom i rraggono gra ndj bene_
nct oaita capacita di movimenro veloce def barbaro.

Bardo: euesta è la classe prescelra degli gnomi, quindi è
una scelta owia. euando si scelgono gli in..ir".i-i, o.-.."
prestare molra atrenzione a quelli della scuola di iilusi;;;,
polcne uno gùomo oftiene un bonus di +1 alla CD di tuftigli
incantesimi di illusione lanciati.

Vedi 'livelli 
di sostiruzione razziale,, nel Capitolo 6: .Opzioni

per ipersonaggi per u lreriori opzion i pergfignom, ba.ài.
.Lhrerico: Cli gnomi chierici per Io piu venerano Car[

Glittergold, che concede l,accesso al do*in- d"ll f rrgar.r.-r,o.
Tale dominio conferisce ai chierici Nascondersi come'abilità
di classe e offre molri incantesimi illusori * A. f*"fi" .iì"
soao perferti per il bonus razziale degli g"._i.ff" co j"i tì.ì
sa ìvezza deg l i  jncanrer im i  d j  i l fuc rone.

Druido: Consideraro che gli gnom i possono parlare con qìi
an l  ma l  che  v rvono ne l le  rane,  mo l r i  gnomi  d ru id i  sce lgono i
tass i  o  j .gh io l ron i  come lo ro  compagnr  a  r ,  ima l i  ,norm a j i  o  levers lon l . rude l i ,  in  lunz ione de l  lo ro  l i ve l lo r .

, 
cuerriero: La penalirà alla Forza degli gnomi rende la

classe del guerriero una scelta ardua, ma"è iíq";h; ;;;
mitigata dal bonus di Costituzione degli g"rri 

" 
a"ib;rru,

razziali ai tiri per colpire e alla Classe Armatura contro cetti
mostri. Occorre scegliere armi che non sono condizionate
da una Forza bassa, come le balestre, ai bassi livelli e otte_
nere armi che infliggono danni exrra automatrci, come Ie
capacità speciali infuocata o ferimento, quando lo gnomo
è di alto livello.

Ladto: euesta classe consente di nascondersi bene, di
ascolrare bene. avere i.punri di abil ira per essere ;;;."; j;
alchr m isla e poscedere le capacir a magiche ,deali per d i itrarre
le guardie.

Mago: Gli gnomi maghi, come pure gli stregoni, quasi
cerram€nre voranno specializzarsi nella scuola di illuslone
per urilizzare al meglio il loro bonus razziale.

Vedi "livelli di sosrituzione razziale,,nel Capitolo 6:"Opzioni per i personaggi" per ulteriori opzioni pergìi gnomi
illusionisti.

Monaco: euesta classe è unaltra scelta ardua vista lapenal ira a l la Forza degli gnomi, accenr uara da l la raglia piccola
oe |a  raTza e  da  danh i  senzarmi  in le r io r i .  Tur tav ia ,  i l  mov i -
mento veloce di un monaco èun dono divi"o p". 

"";;;;;;,e,le altre capacità soprannaturali del mon"co ,i ubbinuio bene
alle capac,ià razziali di uno gnomo per dare vita a un burlone
rnatterrabile.

Paladino: Una strada per ovviate al movimento lento di
uno-gnomo è la cavalcaturaspeciale di unpal"dlrro. Com" p".
1r guernero, uno gnomo paladino deve comunquefare i cÀti
con lo svanraggio di un basso punfeggio di Fo;a.

Ranger: I beneÉ.ci razziali.h" gli gnomi ortengono
quando cornbattono conto i giganti, i colotai e i gobtiioiai

: lT* : Ì .  
abb inare  r l la  capac i rà  d i  c lasse  d i  nemico  pre-<ce||o det rahger per creare un uccisore di giganti degno di

lale nolne.

Vedi "livelli di sostituzione razziale,,nel Capitolo 6:"Opzioni per i personaggi" perulteriori opzioni per g1i gnomi
ranget

_ . 
Sttegone: Ovviamente gli stregoni gnomi scelgono quanti

pru mcantesimi possibili della scuola di illusione, poiché
otengono un bonus razziale alle CD dei loro riri salv;za.

sempre utili nella maggior parte delle awenture.

_  -  I  lo ' l J1 ;  
, .1 "en . ' "  u  n  punregg io  d i  Car isma d i  a  l rneho 10 ,<e poss ibi le. Le capac ira magiche lut danzantr. prestdigtla ztone

e suono fantasma non sono molto potenti, ma sono adatte aessere,utilizzate da personaggi scaltri per dir,aur." o .orrforrlqere I loro awersati.

OPZiONI SPECIALI DEGLI GNOMI
Ulo  qno lo  persohagg io  jn  quanro  ra le  può or renere  a ìcun i
ra renll e,ctassi di presrigio specia l i per gli gnom r e non d isoo
ntb l t r  a  e  a lL re  razze d i  pC.  come descr i t ro  ne i  Cap i to l i  <  e  o
di questo manuale.

, 
Talenti: Amico degli Animali in Tana, Combattere Titanit::.":: 'bi l" anche ai.nani e ai goliarh,. Conosc";; i.;;; l ;,

Mrs hcarore Naturale, pugno della Terra tacce.sibile anche
ai nani e ai goliath), Uccisore dei Nemici Gnomeschi, Vista
Penetrante.

, 
Classi di prestigio: Burlone divino, mago delle arti dbm_

Dra, spaclaccino vinuoso.

GNOMI COME PERSONAGGI
Gli gnomi hanno una naturale inclinazione a divenrare bardi
e illusionistl Tutavia, sono così abili e ,",.";;";ie;i ;;eccellere in molte altre classi.

Barbaro: I,a tradizionale cultura gnomesca non ha unposto per i barbari, ma essi spesso provehgono da terre molto
ront a-ne. L rdea di uno gnomo ba rba ro è difÉcile da concepire
peralcuni,mailbonusrazziale deglignomiallaCostituzàne
permette a un siffatto personaggio di cadere in preda all,ira
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f, eoliath, nomadi che popolano le monragre, sono

l 
rlna,razza ribale e solitaria, più a loro agio sulle

! 
r'ipide pendici dt una cima che a piedi per le

5 strade di una cità. euesto capirolo folnisce tutti

_ 
i dettagli necessad pet introdufie questa razza in

:ualsiasi campagna di D&D.

t ' '

- ì giornara di Keothi Mormorante Thunukalathi inizia

:::irano per.la prima volta".
I capirani scelgono uno alla volta i membri della tribir

::: le loro squadte. Siccome Keothi è molto abile con
-:rco, vieDe scelto per una squadra di caccia. Keothi è
=!ce. poiché preferisce cacciare invece che cavare radici

d a ì  s u e [ 6  1 1 r 1 1 6  i l  g i o r n o . . .  l a  r r r b u  a r e . . e . p o . t r r o
il campo quel giorno, la maggior parre dei rnembri
sareDbe stata assegnata a.una .squadra 

di viaggio,,
incaricata di cadcare sulle proprie spalle le tende, e
Keot  h  i  por rebbe r ron  avere  av  r r ro  la  poss ib i l i ra  J  i  p ren-
dere  par re  a l la  cacc ia .  Quando ru t re  le  sqr radre ,ono
state assegnateJ i goliath cantano un i1rno a Kaval<i
il Signore degli Arieti, e poi si appresrano ai compiri
loro assegnatl.

_ Keothi, insieme ad altri quartro goliarh, inizia a
battere le pendici e le valli delle moltagne a caccia
di un branco di alci, le cui tracce sono srare scoperte
nei pressi del campo. Ma gli alci sono prurtosro
schivi quella martina, e la banda di cacciarori di
Keothi inizia a innervosirsi. Sarebbe alquanto
imbarazzante tornare al campo quella sera a manr
vuoteJ soprattutto se l'altta squadra di caccia
avesse avuto più fortuna.

appostano al fondo di una gola scavata dall'acqua, mentre
il resro del gruppo picchia sui cespugli in iima alla I
rupe. Questo riucco funziona, e più di dieci alci fug_

,il'

:-rn l mattutini recitati dai cantori dell,aurora, goliath
:Jrati di talento musicale che di Dotte fanno la g"uardia
., campo delÌa tribù, e poi al mattino svegliano tutri con
-;nri che spronano Ia mente e ispirano il cuore. I parenti
-: Keothi si vestono e si raccolgono per un veloce pasto a
::ie di latte_di capra, bacche e pesce affumicato pescato
:: un rLrscello vicino. Oggi il campo della tribù non si

.:osrerà, quindi tutti si raccolgono attono al fuoco cen_
::-:le per conoscere i loro compiti del giorno. ll capotribù
: rnina dieci "capitani,' per quella giotnata, quattio di
:::roro sono assegnati aìla caccia, due alla raccolta delle
,:che e delle radici, due alla preparazione del cibo, uno

.--: cura dei pargoli e uno a pascolare il piccolo gregge
:: .apre monrane della t.ibù. ll capo guarda nella dire_
:::re di Keothi man mano che sceglie i capitani, ma non
-- .hiamr per nome. Keothi pensa:',Domarli forse sarò

Verso mezzogiorno, tutti gli alci sono nascosti
nell'erba alta e diventa quasi irnpossibile irdivi_
duarli. I membri della squadra di caccra passano
un po' di tempo lottando all'interno di un cer-
chio grossolano tracciato nella polvere (Keothivince
un incontro e ne perde due) e poi si sfidano ai tiro con
l'arco (Keothi arriva a qn soffio dal batere persrno il capi_
tano e sconfigge con una certa facilità tuti gli altri).

Quando il sole è basso sullbrizzonte delle montagne, è
tempo di rnerersi di nuovo in caccia. Keothi e il capitano si



gono velso Keothi. Due alci cadono sotto le sue frccce, mentre
il capitano ne abbatte un altro. I goliath in mezzo alle risate
abbattono gli alci velocemente, quindi fanno ritorno al campo
trasportando quanta più carne e pelle possibile.

È I'ultima delle quattro squadre a far ritorno al
campo. Un gruppo di caccia ritardatario di solito
torna a mani vuote, perciò I'altra squadra sta
già celebrando il suo bottino di due :. -{
alci, quando uno stanco Keothi
deposita la carcassa del
terzo alce abbattuto
dal suo gruppo ai
piedi del capo.
Il capo dichiara
vincitore della
giornata il gruppo
di Keothi, acclamato
dalle ovazioni di
la rribù. Quando il capi-

I goliath sono assolutamente indifferenti vemo i membri
della tribù che non sono più ir.r grado di contribuire alla
prosperità della tribù, un atteggiamenlo incoraggiato dalle
convenzioni sociali. I vecchi, i malati e tutti i goliath in un
qualcire modo infermivengono cacciati dalla tribù ed esiliati
per sempre.

Descrizione fisica: Un tipico goliath è più robusto del
mezzorco più massiccio. Molti sono alti tra 2,1 e 2,4 metri,
con un peso che va oscilla tra 140 e 170 kg. A differenza

della maggior parte delle razze, non esiste una
disparità apprezzabile di peso o di statura na
goliath maschi e femmine.

I goliath hanno la pelle grigia, chi.azzata d.r
macchie chiare e scure, che, a detta degli scia-

h. mani goliath, indicherebbero if faro di ur

$1 ."no golirrh. I l iLodernri, protuberanze

L- - , . -  ossee e  curanee dure  come c io l ro l i ,

IUIIA

il ca
screziano le loro braccia, armi e torso.

l lo ro  resch i  hanno lo l te  (opracc ig l ia

sporgenti, ampie mascelle epersino spo-
radici litodermi. le goliath femmine

hanno capigliature brune, molto
lunghe, normalmente intrec-

a'l
l*'

n
È

tano racconta come Keothi
avrebbe abbattuto due alci intera-
mente da solo, il capo proclama: "A
partire da questa notte, tu noù sei
piir Mormorante. Tu sei om Keothi
Manoferma Thunukalathi".

Keothi con un grande sorriso
stampato sulla faccia si gode le spo-
glie della viftoria, essendo il primo
della fila, quando I'alce arrosto è
pronto. Keothi, dopo aver trascorso
una sera ad ascoltare le gesta di abili
scalatori e di astuti cacciatod attorno
alfocolare, ritorna alla tenda della sua
famiglia per dormire. "Forse domani riuscirò
ad abbattere tre alci", è l'ultimo pensiero di
Keothi pdha di prendere sonno.

Questo capitolo, diversamente dai primi due, che sono stati
dedicati a razze già descritte ne1 Maruole deL Gtocatore, tratta
in modo esaustivo i goliath, i loro tratti razziali e tutte le altre
informazioni indispensabili per creare personaggi di questa
f\lova tazza.

PANORAMICA
I goliath sono massicce creatrue che non hanno paura di
getarsi in battaglia. Questi nomadi perenni, dal carattere
combattivo possono dimostrarsi potenti alleati e rinfozi
g radr t i  a  quaì . ias i  g ruppo d i  avuentur ie r r .

Personalità: I goliath sono famosiperla ioro audacia quasi

del tutto sconsiderata. Nelle loro dimore montane saltano
da un precipizio all'altro, senza curarsi delle eveltuali con-
seguenze di un piede in fallo. Danno grande importanza al
c ìan  e  a  f la  [amig l ra :  v i r  e re  ne l le  montagne jnsegna pers ino  a  i
goliath più giovanidifidarsi ciecamente dei propri compagni
quando ci si deve dare una mano per attraversare un crepac-
cio. Poiché i goliath sono per lo più cacciatoú raccoglitori,
tendono a essere indagatori, sempre spinti a scopdre se oltre
quella vetta Cè unposto dove la selvaggina è più abbondante o
se nell'altro canalone si può trovare una vasta scorta di cibo.

i. intenso e sPesso sem-
I brano luccicare sotto le

, loro folte sopracciglia.
Poiché La screzia-

tura della loro pelle

I goliath credono cli poter leggere il loro

futu ro nelle screz-i oture natu ra I i
della loro pelle

ha un significato
culturale, i goliath
di solito indos-
sano pochi capi
di abbigliamento,
così da consentire

a tutti di vedere la
trama della loro
pelle. Pochigoliath,

per lo stesso motivo, accetterebbero consapevolmente difarsi
tatuare, considemto che incidere un segno sulìa propria pelle

vuoldire cercare di modificare ilpropriofato.I goliath invece
si abbelliscono con gioielli, spesso portando anelli infilati al
naso, alle orecchie o in fronte. I litodermi dei goliath sono
anche punti dove in genere si può incastonare una pietra o
due, poiché hanno poche terminazioni nervose e sporgono
di per sé dal corpo di un goliath.

Relazioni: I goliath, quar-rdo vengono incontrati in mon-

tagnal sono apparentemente amichevoli verso chiunque non
presenti Lrna minaccia verso la ttibù e riesca a tenere il Ìoro
passo mentre scalano un picco dopo laltro. Gli umani che
affrontano le montagne, soprattutto ranger e druidi, possono
guadagnare un pasto caldo e sostanzioso dando Lrna mano a
una squadra di cacciatori goliath.

I goliath r]utrono un profondo rispetto vetso i nani, poiché

vorrebbero che le loro tribù forgiassero le armi con la stessa
bravr r ra  de i  na l i .  A fcun i  de i  go l ia rh  p iu  coragg ios i  s i  sp in '
gono neicunicoli e nelle caverne sotto le montagne per aprire
cr r t te  commerc ia l i con  le  comunr tà  de i  nan i .



le razze di statum inferiore a quella umana sono guardate
con cu(iosirà, ma più di un abile gnomo o halfling scala_
tore si è guadagnato il loro rispetto, battendo un goiiath in
un'arrampicata veloce su un colle. I goliath grr"ùurro .on
un certo tettore aìla lunga esistenza di uù elfo, faticaùdo a
ìmmaginare una persona che potrebbe avere conosciuto il
proprio tdsavolo.

farreggiamento di una tribù di goliath verso i giganti
limitrofi è moho variabile. Alcune tribù sono conrente"d;fare
.cambi  con ig iganr i :  ìe  a rmi  de i  g iganr i  non sono aJ l .a l rezza
deg l i  s ra  ndard  nan ic i ,  ma sono d i  rag l ia  p iu  g ran< le  rcosa che i
aoL la rn  apprezzaFo moj to l .  Tur tav ia ,  j  g igahr i  hanno la  ca t r i va
:rbirudine di tentare di ridurre in schiàvitù i goliath, e poi
:mpiegarìi in compiti per cui i giganti sono rroppo granji o
ligri per svolgerli. I conflitti sono inevitabili e presto o tardi
: glgantl vengono uccisi oppure i goliath fuggono o vengono
-ondor r i  r .ncarenea lcospeLLode ls ignorede i l iganr i .  "

I gotiJth rendono a renere i gobfinoidi e gli orch i ,coFrpre"i
: mezzorchi) ad almelro un braccio di di.tanra, uisio.È gli
.:Ìtri "abitanti delle terre basse,, con cui commerciano con-si_
lerano queste razze corne potenziali fonti di guai. Tuttavia,
: , - , rche  i  gobJ ino id i  d j  so ì i ro  s i  rengono a l la  la rga  da l le  ve l re
- è\ are. di.olifo sono ur probìema per quaìcun altro. e qLrindi
: goliath restano indifferenti nei loro confronti.

Allineamento: I goliath hanno una lieve inclinazione
.:rso gli allineamenti caotici, che si riflette nel loro conrinuo
:,labondare e nelle piccole comunità mobili in cui vivono.
-navia, ogni tribù goliath ha uno o più giudici che appia_

r.no le conrroversíe all,interno delclan, e tali goliarh sonÀ di
, -.liro di.allineamento legale. I goliath prediligono per lo più
. rene al male, poiché tra gli altipicchr monrant sopravvivere

::r'enta più facile se ciascuno aiuta il goliath suo prossimo
,.::za chiedere nulla in cambio.

Territori goliath: poiché non supportano l,agricoltura
. , -arga scala o le coltivazioni intensive, l" cat"rre Àontuo."

. e vivono i goliath sono abitate da poche altre specie intelli_
.::ri. I,a maggior parte delle tribù goliath emigra da un picco

-.:lrro, pascolando le proprie greggi di cap." e undando ulla' :ica di radici e tuberi alpini. ln genere, una tribù insedia- ;ampo temporaneo su un alpeggio, dove rimane per un-.re o due, e poi si sposta con il cambio di stagione o alla' :.:ca di nuova selvaggina.l,e tribù più numerose di solito
::-:ono sempre lo stesso cammino migratorio di anno in

..-.. scendendo a valle nei mesi invernali o quando devono
:::nerciare, e quindi risalire sui picchi montani col l,arrivo

. ,  : i sge lo .
.--:uni goliath vivono a quore inferiori tra gli umani e le' : razzer soprafiurto perché sono stari esiliati dalla loro' : : ler avere commesso un cdmine, uno sgarbo o un torto.
.:r racconti popolari narrano di un goliath disperato che
:,ì nei campi per avere fatto qualche lusinga di troppo

. : irìontagne.
religione: Kavaki il Signore degli Arieti è la divinirà'' ::oale dei goliath (vedi la sezione ,,Religione,' 

più avanti
::sto capitolo). Egli, come Capo di Tutti i Capi, veglia sui
::e e sulle loro dimore montane. I suoi chierici dicono
-{:r'aki creò i goliath, laddove trovò un cespuglio con-::e al posto dei frutti sulla sommità della montagna
:-:a del mondo. euando Kavaki raccolse le gemme-dal
:.lio, quelle gemme si trasformarono nella prima tribù

. ::-:rrh. Kavaki istruì i suoi seguaci e disse loro di cercare

i tesori nascosti delle montagne e di tenere le loro tribù lon_
rane dai guai.

linguaggio: I goliath per millenni hanno avuto un
solo Ìinguaggio parlato, il Gol-Kaa, che ha soltanro tredici
elementi fonetici: a, e, g, i,h,l, m, n, o, p, í, fh e v. Nei tempi
recenti, i goliath hanno adottato lblfabeto del lirrgunggio
Nanico, anche se il conceno di un linguaggio scritto non ii è
ancora diffuso presso rurte le tribù. euelle tribù che haDno
appreso lhlfabeto Nanico sono impegtare a trascrivere la
vasta tradizione orale dei goliath su tavolette, incisioni rupe_
stri e persino libri.

Nohi: Turti i goliath hanno rre nomi: un nome di bat_
tesimo assegnato aÌla nascita dal padre e dalla madre, un
soprannome o un titolo onorifico assegnato dal capotribù
e un cognome o un clan. ll nome proprio è di solito breve,
spesso una o due sillabe, ma il nome del clan spesso conta
cinque o più sillabe e finisce sempre col una vocale.

lltitolo onorifico non è un nome vero e proprio, bensìè un
sopraunome descrittivo, spesso un nomignolo in due parti.ll
dtolo onorifico può cambiare al volere deicapotribù, o perché
ungoliath ha compiutoungesto importante perla tribù (titoli
onorifici comuni sono ,'Grande Salto,, o ,,Caccia 

Notturrìa,,) o
come punizione per il fallimento (un nomignolo come ,,Ritar-
datado" o "Perdigiorno',). I goliath che sono stati esiliati dalla
tribù di solito hanno un rome inrermedio che riflette il loro
stato, come "SoÌitario" o "Senza Stirpe,'. Alcuni ruoli specifici
nelìa tribù, come i cusrodi del sapere o gli sciamani (descritti
nella sezione-"Sociefà e cultura',più avanti in questo capitolo),
hanno specifici titoli onorifici assegnati al quel ruolo.

I goliath, quando si presentano per la prima volta a qual
cuno, ltilizzano sempre la costruzione nome proprio/titolo
onorifico/cognome, traducendo il ritolo onoiifico nel lin_
guaggio dell'interlocutore, se possibile. euindi si salutano e
si chiamano I'uno I'altro con il solo titolo onorifico. I goliath
che viaggiano insieme a membri di ahre r"rr" tal-rolt-" nrr"_
gnano dei titoli onorifici ailoro cornpagni invece di chiamarli
per nome proprio.

Nomi rnaschili: Aukan, Eglath, Gauthak, tlikan, Keothi,
lo-Kag, Maveirh, Meavoi, Thotham, Vimak.

Nomi femminili: Gae,Al, Kuori, Manneo, Nalla, Orilo,
Paavu, Pethani, Thalai, Uthal, Vaunea.

Titoli onorifici: Ammazzaorso, Braccia Contorte, Cac_
ciatore Solingo, Canrore dellAurora (vedi Capirolo 5 per i
privilegi di questa classe di prestigio), curtod" d"l éi"lo,
Impavido, Macinaradici, Manoferma, Orfano Due Volte,
Salta in lungo, Scrivi parole, Tagliacorni, Trama Malie, Tro-
vaselce, Vistacuta.

.{wenturieri: Tradizionalmente gli unici goliath che
diventano avventurieri sono quelli in esilio (volontario o
altro), allontanati dalle tribù che vivono in alta montagna.
Tuttavia, poiché la maggior delle tribù goliath passa molto
tempo con gli "abifanri delle rerre basse,', sopmtturto i nani,
è diventato man mano più consueto affidare a un goliath
particolarmente capace una missione per il bene della tribrì
o dei goliath in generale. euando scendono dalle loro dimore
montane, igoliath perlopiù rimangono affascinati dalle terre
basse, anche se sono sempre allerta verso gli sporchi trucchi
degli "abitanti delle terre basse',. lo stesso spirito vagabondo
che spinge le tribù goliath a spostarsi in conrinuazione,
spesso colpisce un goliath solitario che si trova a girovagare
tra gli uomini per più tempo di quanto avesse crcduto.
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TRATTI RAZZIALI GOLIATH
. +4 alla Forza, -2 a1la Destrezza, +2 alla Costituzione: i goliath

sono molto massicci, ma la loro stazza può essere talvolta di

ostacoìo. quando cerca no d i muoversi con agil ità.
. la velocità base sul terreno dei goliath è 9 metri.
. TagLia Media: I goliath, essendo creature di tagLia Media, non

hanno alcun bonus o penalità speciale derivante dalla loro

taglia. In ogni caso, si veda la descrizione della capacità corpo-

ratura robusta di seguito per uìteriori dettagli.
. Umanoidi mostmosi: I goliath, essendo umanoidi mostruosi,

sono competenti in tutte le armi sempLici, ma non hanno
alcuna competenza nelle armarure o negJi sccrdi.
Corporatura robusta: Ia statura fisica di un goliath gli con-

sente di funzionare in molti casi come se fosse una categoda
di taglia più grande. Ogni volta che un goliath è soggetto a

un modiicatore di taglia oppure a un modificatore di taglia
speciale per una prova conftapposta (come per esempio le
prove di lotta, i tentativi di spingere e quelli di sbilanciare),
il goliath viene tranato come se fosse una categoria di taglia
più grande, purché ciò gLi comporti un vantaggio. Un goliath

viene inokre considerato come se fosse una categoria di tagìia
più grande per determinare gli effetti di un artacco sPeciale
basato sulla taglia di una qeatura (come afferrare migLiorato
o inghiottirQ. Un goliath può utilizzare armi fabbricate per

una creatura di taglia più grande senza nessuna penalità. In

ogni caso, il suo spazio e la sua portata dmangono quelli di

una creatura di taglia Media. I benefici di questo frano mzziale
sono cumulabili con gli effetti di poteri, capacità e incantesimi

che modificano la categoria di taglia della creatura.
Movimento irr montagnar I goliath, che a tutti gli effetti vivono
suj crinali e sLrlle scarpate delle montagne piu irnpeffie. sono
particolarmente esperti nell'affrontare i pericoli della montagna.
I goliath possono effem:are saki in lungo e saìti in aho serza
rilcorsa come se elfetnrassero salti in lungo e saki in a}o mn

rincorsa. Un goliath può intraprendere una scalaa accelerata
(scalando a metà della sua velocità con urr'azione di movimento)

senza subire la normale penaLità di -5 alla prova di Scalare.
. Acclimatamento: I goliath sono automaticamente acclimatati

a vivere ad altitudini elevate. Non subiscono le penalità per

Laltirudine come indicato nella sezione "Viaggi in
montagna' a pagina 90 della
Guida del DuNeor

MAsrxR. Dive$amente da ahre úeatule che popolano ìe

montagne, i goLiath non perdono il loro acclimatamento alle

altitudini elevate, neppure se trascorono un lungo periodo di

tempo a una quota inferiore.
, Bonus razziale di +z alle prove di Percepire Intenzioni: I

goliath, quando parlano tra loro, tendono a enfatizzare la
comunicazione verbale con impercettibili sfumature del
linguaggio corporeo. Allo stesso modo riescono a "leggere" il

Linguaggio corporeo inconsapevoìe degLi altri.
. Linguaggi automatici: comune e Gol'Kaa. linguaggi bonus:

Gigante, Gnoll Nanico e Terran.
. Classe preferita: Barbaro. La classe barbaro di un goliath mul-

ticlasse noù conta pet determinare se subisce una penalità

ai punti esperienza (vedi la sezione "PE per personaggi mul-

ticlasse'i pagina 60 del Manuqle del Giocatore). lo stile di vita
tribale dei goliath dà luogo a molti barbari.

. Modificatore di livello +t.

lamote per la competizione dei goliath contribuisce a parte

significativa del loro modo di vedere il mondo. Un goLiath tiene

automaticamente i1 punteggio di qualsiasi cosa rapprcsenti ulla

sfida, commentando di tanto in tarto quale sarebbe il suo risul-

raro dspetto ai suoi compagni e rivali. Un goliath potrebbe dire:
"Questa è la terza voka che ti ho fatto bere una Pozione, prcpdo

quando stavi per morire", oppure "Sono furioso, oggi è la quarta

voka di frla che i miei nemici vanno a segrìo per primfl Coloro che
non hanno familiarità con la cukura dei goliath spesso trovano che
questi conteggi siano piuttosto fastidiosi, arrcganti o egoisti, ma

così facendo danno più impofianza a questi commenti degLi stessi
goliath. Contare i punti per un goliath è ranto naturale quanto

rcspiftrq e non sene né a sminuire né a umiliare qualcuno.

Owiamente i goliath si sfidano in continuazione gli uni con gh

akri, ma spesso devono afh:ontare un nemico assai più temibile.

SÍìrgge persino a un amico intimo, ma un goLiath è sempre in com-
petizione con se stesso. Se un goliath uccide un dngo, non sarà sod-

disfatto di unakra battaglia con un dtago, a meno che quest'ultimo

non sia più grande e più vecchio Qtr"rndo un goliath non
si con&onta con i suoi risukati precedent!

di soÌito diventa scontroso e riseryato. I
goliarh laramente parlano di questo
tornento i[tenore, e in reaìtà moìti
non potrebbero neppure trovare Ie

parole per descrivere il loro stato
d'admo. Chi più chi menq tutti i

I goÍiath si recano sottoterra per acquistare armi e



. 
Considerato che le tribù confidano sul rnassimo impegno di

;'ffi "l?HÍ:lli,'::'JJ,;,:;:ii*'""."n"u"-o,iog*.i."r,.i-"r',o r"-p".ào';;";;il;1 
*'t tncapaci di provare

#;:m :t*m: :,,.*d Ii-,"J*T:;t: ffi,",ilgno di squadra dì domari,l lruccare urr,riuira.dei goriarh .; ar;i".l*il;;1::htr",;Il,,Tl

lilii;'"ìi;;":".."'"*l'ffi l::""i:.,"-"",".;".,;;;;;;rmn:,n*nn*utf:::n',,""m*:i'
,TtfiHTi*;?;df#ft1ffi ;#:ifu ;ffi
,'#:ff .':T*lllllllllll,':;H:,iil:"1#,:,i;:TI*H"'fi :H
.-t1il:;:":iFH:1Í:mm*:"L,Hi-::{<rnene loro dj djvehrare cava lìeri?.i Cn r u nque sr rroù in una sirua-r,i'!u+i:tu1*.Tflffi ii..,:'JiJrffi i1F;la comperftività Ía i goliarh ha anche un lato or."u_ qu"r,o

,;:flr:i:f .r*:j,i:#*:in"if ;1n:",;ffi i' :H l:";:ifl r'..ffi trj;Tl,#,r.î#
1tj:[1 :: ffii;,tTff t;il:;:T ; :[:ffi ; :: ;.::T liTili: :',"ff :; :: :ff 1,*:;;; lf ;ì;;
É[. l-'::J. :ii:Íh:Íil :i:::l[:i;ilil:,li

::,:n:lilj3.:l:;,i:"j:fuîil::il?il,fi r**x' :: perumrsi a unaltra è spesso comba; jT;ffi #li:i:*:ff :ti:'*;:i::;
.;H:i{fi'l::;l:,:'ffi ,T]i;,: ii'"'.rfl.

. :::1. si consideri la possibilità d. t.l 
gloca un Personaggio

,, .*n n "l"si,i"""í,ì'":],'ii"' 
*,::l:gi;;,["j

:,;;*;il,:;ilH',,*fl ii,i;H:J:ì:ffi::;::i;
:{:,?:fl . ::ll "",i.xTî:",ìl ;l]I"1* :xl** j

_::j :ò:h: 
tt 

lersonaggio considera .#;;;;;;;_"ifiHl1*:"."iJ1':l;"li"ll,xff x::*,""t?.:za di violare la legge per ottenere un nobile scoDo.

lr""::il,H::,ll..,':1f :'#lJ;,,j;Xin,0'1Ti.".,',fi o*r'
: J;îf,'i,i,ffi HÌi::'l:l **1';:."T"J':l,lx;

,."11,','*;lililffi ,"l;;***;",:ilÌj":l:,tr
cima aÌla collina e poi indietro

*:j;;rij*i;*x*,ffF!+:ru1ìr:"::'iitl
j-r.*:,1.,r,:*-"**,"''".;.;l"rl'lll"riffi,,:rmi:
oel ..e Dcontri, con il vincitore di ciascuna ."r".:;;;:;

;,:i!.:.,il;î:,:i::il:il,,:JtJ ;: ;:","a' .,", 0"",rììi
.;'::",': 

"i"::',":';:;'l:j.::#l1o' 
sor iro .cergono cime cor

#""''ff ff :: i*ilfi J*Fli T;: ;*:i l'ff ;'ilJtl:i:Jì il" *:*:::lfft n'ffi :ll# jiÎ
:iffj:ffi:T;;:1tff:J::i,H::11"ff ff ,T:íX*i
fi :ilff ::tff ;: :r;:Íi:]::: : :,T;il'",.""l,'; ;; ;; i;
o",Tl'il,ji",'.il; :;:ì';,'J;';, :, :î 

i re .r r g,oco "ignore
u" goliuth, iu -;;;;; i;;::t':," 

*'gano a quote elevate'

iiff til'ffi :H iilt *"*ffi i:j:; j:".#
,?l::ilJiT:[::::::::;:,:;î: o"indi gr,, r,ri g,oca,ori
punro o t!rGrra no pe,,ì,;:;;;,|:"J;Ìffi:".,ijrf"'#:;]

:::.1,"!i i'"!ii,:T iÍ::;: ';il:: ;i*;f i1*ilildi srrappa re lc radice. Non cè u n nu mero pre,rabil jto di tenrativiff :'i'i;.:::,l H.':T: ll;l;ll ;:m ::****,n:l#
liii:í':.:ff ::::;,,:trT[H:T:f.?1'ff"!::liî.,"J*:*
tativi individuali non hanno avuto successo, ed è anche una bas_

trí:,.1T[:l;Í:';'1#:liil;T::,".'.r:i*j::,îHche pteceda un fentativo di spinta, a meno che i suoi awersari

fffl:1:ii::Tì:ilÌeme, i.r quercasoraraan"p"l,,,f."a"*

::h1;:ffi:I*'pnti 
dar bi'ogno di comperere con r ,oro

TEMPO LIBERO
Cùsport e i grochihanno un ruolo cer

:ili i:,H#n ;:t lTnì1!i,:;, :TJ;fr i d[
i{i:.''i",:iliiffi :ffi::}::;::t::;*t*n;
errtorno frnoallalbero o una parr rra di srairìf l t f . nn:*ì".*i""unpesante zaino sulle spalle.

. .-. -- . .. .vIT^ I)FI GOr l ̂ TH
:.ffi .T,[i:ff ',::l,:ff i1*f :m
,.:"'#,:"ffi:il:1Tif""ll;?::::::nX:;:::

f::y:"-:::,1r, 
fesfonnr I pG che vincono una partira di

illl:: ,.";l::. .,*:uno unu .na, uguJ ; Jr;:l"l'JJ:Ji"il
iilljll.tl;:1,:-l::le ra parrira a' i,a,." ,",,"", ni',,-"pà.tanfe per I'avventura in c;rso.

::la]lfera: 
Un 

lnconrro di lor ra fiberr gotiarh in izià in un
" - . - t t ^  

) - t  
, _  . . v . q  

6 v , , d t r i  Z ì a  t n  u nrErL,,It') uel raggro di 6 metri rracciato
. é h r r ^  . t - r  ̂ . . ^ r -  , .  

s u  u n  r e r r e n o  p i a n o ,  a l

ijll-li :::f ": :T r.,ro, i n -odo .À i,,J,, o"ì,", í,ll]i*ì j
inconri si apdranno. tIì f.""*", n".ì".#; il:r:;





dovrà immobilizzare il suo awersario, e trascinare il suo nemico
immobilizzato fuori dal cerchio, senza però perdere la presa. Gli
incontri durano un numero indefinito di round da 1 minuto,
con un arbitro che conta ad alta voce e quindi i lottatori sanno
sempre quando il tempo sta per scadere. Al termine di ogni
round, i lottatori lasciano Ia loro presa e har-rno alcuni insta"nti
per prendere fiato prima di tornare al centro del cerchio.

Ciocaye a lotta llbero: Cli incontri di lorta libera goliath seguono
le regole di lotta descrite a pagina 156 del Maniole d.el ctícahrc,
eccetto che effettuare un attacco di oppoftunità contro un awer_
sarrc che cerca di iniziare una lotta è considerato barare. Ferire
un awenario in un incontro di lotta è considerato barate a meno
che enrrambi i loftatod si siano accordari prima della partita a
consentire attacchi non letali. Sconfiggere ull awersario in un
incontro di lotta importante per lhwentura fa guadagnare punti
esperienza proprio come qualsiasi altro combattimento.

Paììa-capra: eupslo gioco di ,quadra uril izza urra pafla
i .e losd  e  de tor rne  r iem p i ra  d  i  pe l fe  d i  caprar  p i i r  ìa  pa ì la  è  b i ro r_
zoluta e gibbosa più il gioco si fa divertente. Una partita di
:alla-capra richiede da dodici a ventiquatrro piartaioime (di
.oliro macigni, tronchi e ceppi di albero) sparse casualmente
.ui terr.elro di_gioco. le due squadre composte da quattro
:iocatori prendono posto su piattaforme adiacenti, mentre un
,rbilro corre a posizionare la palla-capra su una piattaforma
::,1 o meno alla stessa distanza delle due squadre.l,e squadre
:rindi saltano da una piattaforma all,altra, ciascuna con
- -.Liietivo di arrivare per prima alla palla.

la squadra che raggiunge la palla per prima è all,aracco.
l.lando una squadra è all,attacco, deve ceicare di completare
.i passaggl consecurivi rra i rnembri della squadra posizio_
:ri su quattro diverse piattaforme (in altre parole, non ci si
:-. passare la palla avanti e indietro tre volte di fila; i gioca_

: devono saltare da una piattaforma all,nltru). S" la sq-uad.a
,:rrac.co completa i rre passaggi, chiunque impugni la palla

: :uell'istante può cercare di colpire un awersario con un
-:io della palla. la squadra ir difesa cerca di inrercetare la
:.-: e di far cadere i suoi awersari dalle piattaforme.

- n giocarore che cade dalla piattaforma (perché ha sba,
- ::o un salto o perché un avversario lo ha fatto cadere) o

:rro dalla palla è 'fuori,'e 
non può più parrecipare finché

.-. :ambia il possesso di palla e le due squadre si scambiano' .:errivi ruoli di artacco e di difesa. Ogni volta che la palla
,: :lle_rra (compteso quando tocca terra il giocatore irr'pos
,.: della palla), canbia il possesso, sempre che la palla non
: -:i terra dopo avere colpito ul avversario, in quel caso gli
::.anri noD perdono la palla. Unasquadra vince se rutti lli
.:sari vengono "abbattuti,, nella stessa manche.
. : :are a pa.Ila,,capra:I saltiele spinte dipalla_capra seguono le
ìali regole di D&D. Tirare una palla conúo un awersarro è

: :lracco di contatto a distanza, e tutti i giocatori non goliath
. - !.ono una penalità di -4 per mancanza di .ompet"nra
: -ré è quasi irnpossibile farc pratica con la deforme palla,
:.:. Passare una palla a un alleato è allo stesso modo ur, 

"ttu..o:::nza, eccetto che i bonus e le penalità alla Dest(ezza vanno
:iti quando si deve calcolare la CA del bersaglio (in altre': :. è tanro p_iù facile lanciare la palla a un beìsagio aglle
:: è più difficile che un compagno imbranato possa pàn

Lh personaggio, per tenrare di inrercertare la palla, deve
:!i enrro 1,5 metri dalla traiettoria della palla e otenere

::...rltato migliore con un tiro di attacco a diitanza di quello'::rto dal lanciatore (con il suo tiro di attacco a distalza).

I perconaggi, che in realtà non stanno combattendo, Dossono
quindì condividere la stes.a piartaforma ,sp".so 1o.1"..o qur_
drer rolsenza alc u nJ penaÌita. Vincere una pan ira di pa Ila_capr,r e
una sfida che equivale ai GS combinati dei membri della squadra
sconfitta, purché tale vitforia sia in un qualche modo significa_
tiva per l'a\.-ventura nel suo insieme

Bevi-e-Dici: ll gioco di bevi-e-dici, una gara per iienre ade_
tica, coinvolge partecipanti e spettatori tutti seduti iù cerchio.
Un partecipanre prepara un gigantesco boccale di idromele
appositamente spillato per lbccasiole, beve un sorso, e poi
in izia a racconrare uha sroric. A seconda d i come viene accolto i l
racconro, dceverà applausi dal rcsto del cerchio (e quindi il par_
lecipa nte e anaora in giocor o urla rovvero. i l  prrreciparre è fuori
dal gioco, ma continua come spettatore). ll ùoccale allora passa
tn senso orario attor.no al cerchio; gli spettatori si limitano a
passarlo alla loro sinistra,menÍe i partecipanti bevono un sorco
e presentano iÌ Ìoro racconto. ll boccale coitinua a girare in cir_
colo finché non è vuoto o rimane un solo partecipante. Se bevie_
dici termina con il boccale r,.uoto, chiunque 6sse ancora in gioco
a quell'istante potrebbe dichiarare una vrmona comune.

Giocare a bevi-e-dict: Normalmente occorre una prova effet_
t uata con .ucces.o d i I nr rarenere rcom medjat o InlrJrÌ enere
(oratoria) corì CD 15 per otrenere il consenso del pubblico.
Pr r r r roppo.  I id romele  <p i l la ro  per  bev i  e_d ic i ,  o " .  our , , ,o
g ls roso .  è  famoso per  [a r  b jascrcare  le  paro le  p iL r  d iqua ls ias i
altra sostanza alcolica, rendendo via via più difficile ottenere
un successo nei round successivi. Secondo le regole, I,idro_
mele di bevi e-dici è un veleno da ingestione (Temp CD 14;
7d3 Caíid3 Car), anche se in realtà induce soìtanà assopi_
mento e riduce le parole a discorsi biascicati e senza senso. Il
veleno è a turti gli altri effetti innocuo.

ARTI E MESTIERI
I goììath.sono intrinsecamente competitivi, ma la maggior pane
capisce che I'arte qualche volta non si può misware e non ha,,vin_
citori'l I goliath decorano le loro armi, tende e quei pochi vesúti che
hdossano con disegni astratti, di solito lunghe lìnee frastagliate e
para If eleo .imboli che hamo rrn signiîcaroasrronomico (tiacciari
di cosÌeLfuzioni. diregni del sole e delìa [ura, e co5r via). Alcuri
pittori goliath cercano di pmticare unarte più realistica, ma anche
cosloro preferi5cono ricor.rere a drsegni srifiz7atj per carrurare
i$5en7a del sogge o. norr la sua figrra plasncJ. .posso 

osservare
un guerriero goliath in corsa tutte le voke che voglio,l recita un
motto famoso degli aristi goliath. ,,perché 

mai dovrei riprodurlo
ir ogùi sua caratterisrica sulla parete di ula cavena?,, per un artifa
goliath, il solo e unico scopo dellarte è essere decomtiva e mostrare
alÌbsser.ratore qualcosa che non esiste nel mondo reale.

l,e tribù goliath hanno vaste tradizioni orali di storie, miti,
leggende e canti. euasi tutte le tribù halno uno o più cantori
dellaurora (vedi Capitolo 5:,,Classi diprestigio,,), un titolo ono_
rifico attribuito ai bardi che contribuiscono come senrinelle e
custodi del sapere tdbale. euella parte di tempo libero che non
wene utilizzata per giochi o sport viene trascorsa ad ascoltare
racconti attorno al fuoco, sebbene questi siano per lo pirì rac_
conri di giochi e di sporr. come si porrebbe facilmenre irnma_
ginare. Neì corso delle ultime due decadi, alcune tribù halno
iniziato a utiìizzare lhlfabeto Nanico per trascrivere i fonemi
dellinguaggio goliath, il Col-Kaa.l primi scrivani qoliath sono
en t ucias ti. quindi non è poi cosr rxro jmbarrer"i in u na caverna
monranr .  ne l la  qua le  è  s rara  d ip in ra  un  inLera  ep ica  go l ia rh
su Ire pa re . su I soth o e perîino sul londo della grotr a.



fartigianato goliath è limitato dalla scarsità di materie

prime al livello di superficie. Issendo nomadi, non scavano

miniere o seminano i campi, quindi la fucinatura e la tessi-

turasono quasi del tutto assenti. Molti goliath eccellono nella

lavorazione della pietra, owelo l'arte di costruire punte di

freccia, coltelli, punte di lancia e altri utensilicon Ia selce rin-

venuta nel letto dei fiumi. I goliath sono anche capaci di con-

ciare le pelli degli animali e di cucirle insieme per costruire

tanto le armature quanîo le tende. Alcune tribù di goliath

seguono iempre gli stessi cammini migratotj e si fermano

abbastanza a lungo in un posto da costruirvi delle fornaci, per

ottenere vasellame e avere vasi di ceramica da scambiare con

1e altre tribù. I-a maggior parte dei goliath utilizza canestri

intrecciaîi per trasportare gli oggetti, e coloro che hanno il

titolo onorifico di treccia-trame passano la maggior parte del

loro tempo ad attorcigliare a mano ceste e corde di canapa.

Considerato che i goliath non possono produrre da soli i loro

beni di metallo o i gioielli, nulrono una grande stima verso i fabbri

e gli orefici. I goliath sono sempre disposti a barattare le loro pelli e

carni con le meraviglie create dagli arrigiani nanici e gnomesc]r i.

Consígli per LinterPretazione: I goliath provano meravi-

glia per qualsiasi oggetto estraneo alla loro nomade esistenza

montana, quindi molti PG goliath sono desiderosi diviaggiare

e  d ivedere  cose che non hanno maiconosc iu topr ima ?o lche

la tradizione orale è cosìimportante per i goliath, spesso para-

gonano la loro situazione a quella degli eroi delle leggende.

Alcuni esempi di racconti che nanano le gesta degli eroi

goliath si trovano nella sezione "Storia e foìcìore" più avanti

in questo capitolo, ma sipossono ceftamente inventare nuovl

racconri e saghe per iJ proprio personaggio. Siccome i gioielJi

sono molto rari tra i goliath, un personaggio goliath preferirà

prendere per sé i monili e i Prcziosi di un tesoro scopelto.

TECNOLOGIA E MAGIA
I goliath non soho primitivi, ma sono ttomadj e questo latto

pone alcuni forti limíti al tipo di tecnologia che utilizzano nella

vita di tutti i giorni. I goliath in generale costruiscono Per se

stessi sohanto quello che riescono a portarsi appresso, comPresi

gli utensili che servono per queste creazioni. Pochi goliath

sono fabbri, per esempio, poiché non è Possibile trasportare

una forgia su un passo montano. Tuttavia, i goliath hanno

conoscenze pratiche della metallurgia e sono molto attenti alla

qualità delle nerci di metallo che acquistano daÌle mzze con

cui di solito commerciano, soptattutto nani e giganti.

Considerato che i goliath sono cacciatori-raccoglitori

autonomi, eccellono nella conciatura, nella lavorazione dei

pellami, nelliaffilatura delle selci e nell'intaglio delle ossa;una

tribù goliath per soprawivere a un rigido inverno montano

deve ricorrere a tutte le risorse disponibili. Questo significa

ufilizzare tutte le parti di un animale ucciso durante una

battuta di caccia, nervi, pelle e ossa comprese.

Ser.rza la magia,lo stile divita nomade dei goliath li condur-

rebbe alfinedia e al declino sociale. Gli incantatori goliath,

specialmente gli onnipresenti druidi, hanno un ruolo chiave

nella ricerca del cibo, nella guarigione dei malati e degli

infermi e nel proteggere il campo dalla furia degli elementi.

GOLIATH IN GUERRA
I goliath non sono un popolo bellicoso. Quando sono minac-

ciati da un nemico formidabile, preferiscono raccogliere le

loro cose e cercare un territorio più tranquillo invece che

fermarsie combattete. I goliath in realtà non sono vigliacchi'

ma pensano che ogni compagr.ro goliathperso inbattaglia sia

un compagno dì squadra perso per sempre: inoltre sono ben

consapevoli di quanto le petdite in guerra rendano la vita

tribale ancora più difficile per i superstiti

Tuttavia, la guena in alcuni casi è llunica scelta praticabiìe.

Una tribù goliath potrebbe non riuscire ad allontanarsi o

a superare in astuzia i suoi nemici, o una patte della tribÌl

potrebbe essere fatta pdgioniera. I goliath giudicano la pri-

gionia e la schiavitir come crimini Particolarmente odiosi, e

in quesri casi llintera tribù va in guera, vedendo nella batta-

glia il gioco piîr importante di tutti.

Con la sola eccezione dei neonati e deibambinipiù piccoli,

tutti i goliath sono abili guerrieri (altrimenti non potrebbero

rimanere nella tdbù). Una tribù può îrasformarsi in una

formidabile macchina da guerra, facendo circolarc le almi e

le armature, scegliendo i capitani di guerta e mettendosi in

marcia contro ilnemico.I goliath preferiscono le armature di

cuoio e di pelle, con armi di taglia Grande impugnate a due

rnanl per massimizzare la loro forza immensa. Poiché i goliath

hanno un retaggio da cacciatori, sono abili a mimetizzarsi e a

sfruttare il terreno a loro vantaggio, e pleferiscono le tattiche

di guerriglia agli inconttí prestabiliti sui campi di battaglia.

Ia tendenza dei goliath verso la competizione e la cot-

rettezza si esprime anche sul campo di battaglia. I goliath

non riescono a fare meno di segnare i punteggi, marcando il

numero di nemici che hanno sconfitto in battaglia. quando

combattono, i goliath cercano di dimostrare la loro superio-

rità in tutti gli aspetti dellarte della guerra. "Non basta vin-

cere una battaglia", pensa un tipico goliath "Dovresti anche

vincerla dimostrando agli awersari il tuo valote in campo"

Una vjl loria otlenura Per superiori là numerica o per logora

mento non è per nulla considerata una vittoria. Quando due

tribù goliath guerreggiano tra loro, la tribù Più numeros,

tiene quasi sempre in disparte una parte delle truppe così da

non ottenere la vittoria per superiorità numerica.

I goliath estendono i principi di sportività al campo di battaglia

ma non sono così ingenui da pensare che i loro nemici seguano k

.tes.e regole del gioco row ia menLe a meno che i nemici hon sian(

goliath a loro volta). Un agguato a soÌ?resa risuha accettabile allt

maggior parte dei goLiath, poiché mettersi in posizione di vantag

gio non è un compito facile. Tunavia, molti goliath pensano cht

dare il colpo di grazia a un avveÉa rio motente. prendere ostaggi ,

attaccare i civili siano azioni indegne e'lcorrette'l

Alcuni goliath abbracciano così a fondo la natura competr

dva de1 combattimento che se vincono con troppa facilità, s

penalizzano per restituire un minimo di equità allo scontro S,

un goliath spezza l'arma di un nemico al primo colpo' potrebb,

decidere di geltare a lerrJ la propria arma e jngaggiare un

lotta. I goliath comunque Don sono stupidi, cercano di com

battere queste battaglie 'ton onore" solamente se hanno un

ragionevole speranza di vincere lo stesso, o se le circostanz

sono rali che Io sconfrrro riuscirà i l ognicaso a sopravvivere.

Consigli per I ' i  n terpretazione: Se uno scontro volge a

meglio per il vostro personaggio goliath, considerate la pot

sibilità di penalizzarlo in un qualche modo o almeno dichit

Iate agli altri giocatod che il vostro PG sarebbe seriameùt

intenzionato a limitare le proprie caPacità Si tenga tracci

dei nemici sconfitti e si lancino sfrde amichevoli ai propr

compagni o scornmesse di poco conto, pelsino mentre

combarrimento impa/za attorno al personaggio.
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nomina alcuni capitani ("kathunae,' in Gol-Kaa) e assegna
loro  un  compi ro  per  Ja  g io rnara .  come cacc ia re .  ru . .og ì i " . "
materie prime, cucinare o esplorare un nuovo territofio.
I capi più saggi assegnano almeno due squadre allo stesso
compito, poiché due gruppi comperono tra loro e si ottiene
un risultato migliore.

Capítano: ll capotribù sceglie i capitani tufte le mattine
dopo la colazione, e la haggior pafte dei capotibù assegna
a rotazione il ruolo di capitano ai goliath adulti, così tutti
hanno la possibilità di fare pratica al comando. Ogni capi-
tano riceve dal capotribù una traccia generale sul compito
assegnato per quelìa giornara. euindi i capitani scelsono a
lo ro  voha t ra  la  popo laz io re  adu l ra  igo l ia rh  con.u i  f imare
le squadre, e poi inizia la vera e propria giornata di lavoro. I
capitani hanno larga autonomia e possono scegliere la strada
migliore per conseguire lbbiettivo; il capotribù, ovvero
I i r re ra  r r ibù .  vuo ìe  de i  r i su ìLa t i  non un  in< ieme d i  c r i le r i  da
seguire allalettera. Molti capitanifanno leva sull,aspetto com-
petitivo perguidare una squadra e incitano ipropricompagni
a fare meglio dellbltra squadra alla quale è stato assegùato lo
stesso compito per quel giorno. I capitani hanno unhutono_
mia quasi assoluta perquelche riguarda il comando delleloro
squadre, ma stanno attentia non sbilanciarsi troppo; qualsiasi
risentimento provocato oggi potrebbe daffiorare nel capitano
di domani.

Custode del cielo: Molte tribù, sia quelle dei goliath
panteistici che quelle degli animistici (descritti nella sezione
"Religione panreistica" più avanti in questo capitolo), hanno
un druido con il titolo onori-
fico di custode del cielo che
vigila sulle inutili stragi di
selvaggina e sugli spre-
chi di risorse come
legna da ardere o piante
commesribilí. ll capo-
tribù non include il '

custode del cielo
nella l ista delle
squadre, per-
mettendogli di
vagare come più
gli pare. I custodi
del cielo passano la
maggior parte del Ìoro tempo a
esplorare nuovi territori, a sorvegliare le
squadre di caccia e di raccolta e a prepa-
rare i vari riti e le fesre stagionali.

Cantore dell 'aurora:
Molte tribù goliath hanno
da quattro a sei membri con
iì titolo onorifico di can-
tore dell'aurora (vedi la
descrizione dellbmo,
nima classe di presti-
gio nel Capitolo 5). I

tribù. Durante il giorno, la squadra che rimane al campo
sceglie i cantori dell'aurora per ultimi, così da assegnare loro
compitilegged che permettano loro di dormire digiornoper
restare vigili la notte.

Giudice: I giudici agiscono da arbitri per molti ir.rcontri
che si svolgono durante il tempo libero dei goliath e inoltre
appiananole dispute tra imembri della tribìi.Ameno che una
questione non sia esttemamente urgente, igiudici concedoDo
udienza soltanto dopo la cena, e chiedono a tutte le parti di
raccon rare la loro versione dei fat t i . eLr indi, i l  grudice emerre
una sentenza. Qualsiasi goliath può presenrare appello al
capor r ibu  cont ro  la  senrenza eme.sa  da  un  g iud ice .  ma i l
capotribù non può annullare la sentenza di un giudice senza
prima averlo destituito dalla carica, perciò la maggior parte
dei capotribù di solito è resria ad agire così. Se un gíudice
non riesce a stabilire chi ha torto in una parricolare dispura,
d i  so ì i ro  v iene aper ra  una conresa d i  qua lche t ipo .  

"pesso una
gara collegata con la questione dibattrjta. per esempio, se due
go l ia rh  d ich ia rano d i  essere  propr ie rar i  de ì ìo . resso  ar ie te ,
r.rn giudice potrebbe conferire I ariete al goliath capace di tra-
sportarlo più lontano prima di crollare sotto il suo peso.

Madre tendale: la posizione di madre tendale è insolita
poiché è I'unico aspetro della società goliath che dipende dal
genere. la madte tendale ha la responsabilità di accudire i
bahbini e gliinfanti. Viene scelta come capitano quasi tutte le

mattine, e lei nomina i suoi assistenti. Le femmine soliath
hanno la capacità di
accudire più bam-
bini, così la madre

tendaìe è spesso in
grado di fare da
baÌia all ' intera

tribù. Un capi-
Iano non puo

affidare
un com-

. pito a un
bambino

Un bambìno goliath apprende
le basi della flatura

cantori dellburora sono bardi
che fungono da sentinelle notturne,
mentre pattugliano il perimetro attorno
al campo goliath e danno lallarme in
caso di pericolo. Poco prima dellhlba, can-
tano inni al coraggio e alla virtîr per svegliare il resto della



f inche la mad re rendale non ìo giudicc grarrde abbasra nza qche
ot  <o l t lo  a \  v le re  verso  i  l0  a r r  n i  d i  e ra  e  ques fo  p r ino  compi ro
divenra uDa sp€ciale di rituale di passaggio). 1 racconti popoìari
narrano di goliath che sono al caldo e al sicuro sotto le cure
della madre tendale, ma che vanno incontro a una cattiva sorte
:e fr rggono dalìa tribrr. per e.sere poi salvar; ao u nu .qu.a., g, i.
dara dalla madre rendrle sfe.sa. I I caporribr r .."gli" Io rn.ir"
tendaìe e può desdtuirla dalla carica, anct 

" 
," i.r".,o ,ipo Ji

punizione avviene raf amente.

. 
Prefica: La preGca di una tribu goliar h ha un .olo compiro:

iden t ihca re i goliar h clre non sono abba.ta nra produrr iui oer
la tribù. Se un goliath è troppo vecchio . ..É" p";r;;r:"*
vivere ai rigori della vita montana senza aiuto, la prefica
prepara un Ìungo canto o un lamento funebre che celebra
la  v i ra  e  i  success i  d i  que l  go l ia rh .  A l  re rmine  de l  lamenro
luhe.bre ,  l in le ra  r r ibu  p iange e  s i  dep lo ra  menr re  i l  go l ia r l r
vecchio,o malato si allorrtana per sempre, senza fare più
ritorno. la prefica inrona lamenti funebri anche per i golàth
che muoiono all,improwiso o in battaglia, e poi li sepp-elliscf
.o r ro  u  n  .empl ice  rumulo .  Unr  p re f i ca  b"n"uo l .  p r . i r ' .on  u , ,
golj;t lh che sembra debole prima di preparrre Lrn ìamenro, e
. l  vo [e  uha lunga e  f r rnca  ch iacch ie rar r  con  la  p re f i ca  è  p iu
che sufÉciente per rimettere in piedi ilgolinth 

" 
i".lo torrr"r"

a essere.utile. le prefiche di solito parlano con il capotribù
pnma ol preparate un lamento e si attengono algiudizio e alla
cÌemenza del capotribù (per esempio, li triU: j".ia" Ji ,p.,
itarsr a una quota più bassa e rnite, dove ul goliath inferlo
sarà meno gravoso).

Coùsigli per l,interpretazione: eual era il ruolo del
|osrro personaggio nella gerarchia della tribùprima di diven,
iare unawenturiero? le tribù goliath sono per lo più meri_
:ocratiche, quindi anche un giovane potrebbe av;re avuto
rn ruolo di rilievo all'interno della tibù. Come eralo gli
: l r r i  membr i  de ì la  l r ibu  {sopra lu lo  i l capor r jbu  e  ìa  madre
:Èhoate det vosÌro personaggìo)?

- re dì  potere
, n capotribù stolto o incapace, poiché ha il dovere di trovare

bo e acqua per la t ribù, mer re r repenraglio la sopravvivenza
l  n te rJ  l r ibu .  euando ur r  capor r ibu  prende dec i . ion i

-::lghate o è un po, troppo sfortunato, potrebbero emergere' . rn i  po tenr ia f i s f idan f i  a l la  sua ca  r i ca .
-.,..ella maggiorpane delle tribù un aspirante capotribù può

:::enere il poter.e sconfigg_endo il capo in .nri." ìn t." pàu"
.: ,'alore. lo sfidante sceglie la prima prova, il capo il iarica.:.:glie la seconda, mentre la rerza è una sfida traàizionale. È
::i regola accettata della lotta di potere che il capo e lo sfi_

.:rre scelgano una sfida che premi le loro parricol;ri abilirà e
::rcità, ma una prova palesemente impraticabile per uno dei
::1correDti non è pernulla una prova e riceverà una pesante
:rresrazione da parre della tribù (vedi ,Ammonimento,,,
-.nna afianco).Io sfidante deve vincere tutte e tre le prove
I  venrare  i ì  nuovo ca  po t r ibu .  eu  ando c  ro  accade.  i l capo

.  : - .qconn lo  spesso.  ma non .empre .  abbandona la  t r ibu .  I'  : r l t f l  de [a  r r ib i r .  per  rag ion i  d i  s icurezza,  s  b i j cono una
::e pressione sociale cheli invita a non sfidare un capotribù

. :rezzo di un conflitto o non lanciare contiùue e ripetute
:: contro lo stesso capotribù.
:: un capotribù abdica volontariamente o muore all,im_
.  r  i so .  una s imi le .e r ie  d igare  t ra  g l i  asp i ran t i  capor r jbù- .r\ce rl nuovo capo. A differenza da una sfida a un crpo-

tribù in carica, tuttavia, un candidato deve vincer.e soltantola
maggiorparte delle prove per diventare il nuovo capo.

Molti goliath, diversamenre dalla maggior parte delle
soc ieLa umane.  non cercaho i l  po tere  in  quanro  ta le .  e  per
a  Icu  h  i  es<ere  i l  capot r ibu  e  so l ra  n ro  u  na  graue re .pon.ab i ì , ra ,
non qualcosa a cui aspirare. I goliath amano gu."ggi"a" dopo_
tutto, e il capotribir non ha la possibilità di pr"ri-À." p..t" n
tutti i_giochi e le gare quotidiane che caratterizzanola vita
dei goliath.

Ie tribrìgoliath piùprimitive hanno soltanto una semplice
regola per lr. successione: se qualcuho scon6gge il vecchio
capor r ibu ,  a  i lo ra  queì  quaìcu  no  d  i ven t  a  i l  nuovo capot r jbu .

Consigli per I'interpretazione: euali senrime;i nurre il
vosto pe$onaggio verso lhruale o il precedente capotribù?
lì vo.rro per.onaggio nLrtre qualche inreresse per ìa guida
oe l la  t r ibu i  Se le  cose s tcnno cos t .  es is re  un  p iano per  [ r re
in modo che ciò accada? ll personaggio ho pr"ro p..i" u ,rr,"
lorta di porere per il comando della ribù? Se si, qual è stato il
risulrato della gara?

LEGGI E GIUSTIZIA
Corxiderato che i goliath non hanno un codice legale scritto,
è difficile fare delle astrazionisulla legge goli"th. irgen"rul",
contarna soÌa, regola: obbedire al caporribù e, per 

"ràrrsiorr",ai capitani da lui indicati.
Il sistema di punizioni dei goliarh è allo stesso modo meno

vrur ru raro ,d ique l lo  de l la  magg ior  par . re  de l le  a l r re  soc ie ra .
ro rche I  go l ia rh  so l ìo  nonr rd i .  Ia  p r ig ion ia  no I ì  è  p rar icab i le  e
re mute servono a poco in ula società dove molti beni sono
di proprietà comune della tribù. I goliath che disobbedi_
scono al capotribù o che sono sorpresi a rubare, a barare o a
commettere altri crimini, sono di solito bastonati. I goliath
attribuiscono un grande porere educativo al dolore.ialtro
I jpo  d i  p {  n iT io r ìe  p r inc ip l  le  è  soc ja  le :  in  u  n  modo o  ne f la  I r  ro
r  I  res to  de l la  r r ib i r  ignora  i l  c r im ina  lc .

Ammonìmento

Quando un goliath subisce un ammonimento completo,
il resto della tribù fa finta che quel criminale nor, 

"rir,o. 
ii

criminale non viere scelto per le squadre, non può parteci_
pare ai giochi e alle gare, e la tribù non gli fornì.." ,,é .ibo
né riparo. Per la durata dell,ammonrmento (conosciuta come
"volokthea" in Gol Kaa), ilgoliath deve contare soltanto sulle
sue forze.

Una forma di ríchiamo inferiore coDosciuta come ,,volok_
kanu" esiste per i reati minori. Un crirninale condannato a
un mezzo-ammonimento è trattato con disprezzo dal resto
della tribù. Il criminale viene scelto per ultirno dai capitani,
gli.vengono assegùati compiti particolarmerÌte ripugrr"nti
e riceve soltanto gli avanzi del cibo e dell,acqua. [uestigo ì ia rh ,mezz i  ammor i r i  pos<ono par tecrpare  a i  g ioch  i  e  r l ìe
gare cotamenre se la loro presenza e neces.aria pel qrralche
ragione, e gli awersari spesso si alleano contro il criminale
ilvece di competere tra loro.

I goliath che aiutano un goliath ammonito diventano
ammoniti a loro volta, poiché interrorhpere la solidarietà di
un ammontmento costituisce un attacco alle fondarnenta
delle società goliath.

__Ciò che appare notevole a un non goliath che assiste
alì'ammonimento è il modo di agire all,unisono di tuti
senza che nessuno intervenga a dire: . lmpartiremo 

un



ammonimento completo a Thotam per tre giorni,  al quale
seguirà un mezzo-atl l rnonimento per altr i  quattro giorni, , .
I  gol iath comunicano l 'arnmontare del la pena con minirne
variazioni del Ìoro l inguaggio co1-poreo, e molt i  affermano
di conoscere "per intuito'  la durata esatta di un certo
alnmoni1nento.

Consigli per I'interpretazione: I goliatir che si recano
allavventura potrebbero subire un ammonimento quaDdo
tornano alla tribù. I giovani goliath ribelli spesso irnparano
ad accettare I'autosufficienza e l'indipendenza, utili per una
futura carriera di avventuriero, quando passano buona
parte del loro tempo ammoDiti per infrazioni minori. Il
vostro personaggio goliath è stato ammonito dalla sua
tribù? Se sì, per avere commesso quale crimine? Come
si è seitito per questa punizione? Anche se è lontano
d a l f a  . u a  r r i b u ,  a d o t t r  u g r r a l m e r r e  I a m m o n i m e r r r o
per condannare le azioni degli altri? Come spiega
questo comportamento ai suoi compagni?

Essere esiliati dalla tribù è ranro Ia peggiol senrenza che
un giudice possa emettere quanto l'ineluttabile destino di
tutti i goliarh che non muoiono in battaglia o di infennità.
GÌi esiÌixti ricevono un nuovo titolo onorifrco da parte del
capotribit a fiprova del loro diverso stato sociale;quiidi radu
nano i loro oggetti in uno zaino, dicono addio agli amici e

L
F,

i

ai famigliari e lasciano per sempre la tribr'i. Se ur goliath
viene esiliato pervecchiaia o per una ferita debilirante,la
prefica intona un lamento hentre I'esiliato abbaùdona il
campo. Viceversa, se l'esilio è una condanna inflitta da
ul giudice,lessun lamento viene cantato e l,esiliato
vìeoe ignorato f ino al la sua partenza.

la maggior parte dei capi e delle preÉche
app l rca . rbbasranzr  a ì la  le r te ra  la  ma>. ima per
la quale ogni goliath deve sempre contri
buire al benessere della tribù. persino un
goliath che molto probabilmente guarirà
da l ì r  fe l i ra .  per  e .empio  Lrn  go l i c rh  4
con una brutta frat-
tuta a una gamba,
viene lasciato indie
tro quando la - , l

tribù si mette ,i
in moro. cli
anticorpi della
società goliarh

{ . . .

sono ùbbastanza
forti da renderla
immune a gelo-
sie meschine e
lotte di potere
cl-re potrebbero
giustif icare un
esilio politico. I
goliarh esil iati
da giovani spesso
scendono a
quotemeno

eievate e

t, ,i.,.

l '  r  ì: i

r:. ' i

'l--v'

lesì l io è la punizìc,,
estrema per un goi,t , :

. i . r .  i .
: I.-1

intraprendolo un altro stile di vita nomade e competitivo:
quello dell'awelturiero errante.



Anche se alcuni goliath testardi sono cosrretti all,esilio, èmoì ro ,p iu  fac Ì le  per  un  go l ia rh  che ser te  le  sue fo rze  abban
oohaf lo  s .eg l ie re  Ieq i l io  vo lonrar io  p iu t tos to  che r , re t fe re
ra  t r rDu he  a  co t ld iz ione d i  a ìJontanar lo .  A lcunr  go l ia rh
v ivono come erern iL i  per  me. i  o  i ìhn i  dopo es .ere  s ra t ies i

1 ,1"  T . ,  ì "n r . ,  
i t5uppono e  la  p rorez ione de l la  r r ibu ,  ru r r i

9 l ' , : : ' i l * l  
p r ima o  po i  soccombor ro  a i  r igor i  e  a i  per ico l i

oeÌla vtta rì10Ìltana.

_4.":lgl: 
per I ' inrerpreraTione: Moki pC goliarh sono<rar r  e \ r l ta r i .  vo lonrar i  o  rnvo lon tdr i .  da l ìe  lo ro  r r ibu .  f "serees  ra r  I  da  L Ia  t r ibu  e  u  n  p r imo passo iner  j rab i le  per  d  i ven  ra  reun_avventuriero goliath. ll vostro personaggro è già nomade

:J . I : : : ' . .1  
o" l : . iusc i re  a  cavarse la  da  so lo .  Mo l r i  go f ta rh

cre  sono s la l  i  es i l ia r i  c i  c i rcondano d i  rmic r  in r i t r i ,  c ieando
una specie di "tribù', insieme ai proprr compagni di awen_.ura.llvosrro personaggio goliath è un esule? Se sì, per quale
motlvo è stato esiliato? euali sono i suor senttmenti verso lasua tribù di origine? euesto esilio i"flu""r" i" ,;q;;;;;
modo le sue relazioni con gli altri goliath?

VENERAZIONE
I \ F  I.  I I t I  IA NATTIRA

- gorath sono da sempre veneratori della n"r,.r.u; i lo-ilo-
-:ni spiriruali vengono accuditi dai druiai. g".n","j" li"ì:ità hanno un ruolo preminente nella culrur. 

" 
lrJfotaor"

i  ' l ' a fh , , i_ch ie r ic i  ven  e  p ropr j  sono sempre  s ta i i  mo l fo  ra r i .\egr  u l f rmr  lempi ,  ru l r . rv ja ,  i chrer ic i  seguac i  de l  panrheon
:cliath formato dalle cinque divinità hanno port; i;h": r '  r i.na nelle rribu goliarh e. proprio per j l  legame che esi.re- r  I  n t r  d r  fumi  ig jo rh i  e  la  r rad iz ione,  hanno racco l ro  mo l r i,:-suaci. I druidi goliath hanno risposro a questo tentativo
,.n reazioni che vanno dallbsrilità manifeita .l ,rrppor,o-rrr<ia>rjco. ma nella maggior parre dei crsi I.u.."ra d,i un,:  ova  re l 'g rone ,menr re  i l  lo lcJore  e  i  r i t i  sono anr ich i ,  la.rerazione effettiva è recente) ha dato il viu 

" 
urt.plo"ion"

:: 
.competitività spiriruale in turte le tribl goliath. ì druidi

::-iath alla fin fine sono tanto corr
' |  sorarh  

tpe t i t i v i  quat r to  tu t r i  g l i

Qrando i rlruidi accudiscono i brsogni religiosi di una:::u. il custode del cielo della tribù spesso innalza le lodi a:  .  ak i .e  a l ìe  montagne s re .se .  C l i  equrnozr  e  i  so l r t  i z i  hanr ro
ro  rec t rv r ta  d  ru  id iche .  e  le  bened iz ron  i  de i  d ru  id i  accom

:,lno le nascite e le motti. Una parte ai ogrri purro ui".r"-.:csta su un semplice altare di pietra esposto al cielo come'::ira per conservare i doni della narura.
\elle tribù senza chierici, i druidi solo responsabili

-  - l ' 99 ' î '  
pane,  de l le  guar ig ion i  d " ì1 ,  r r ibu , ' " .p " lso

: -ger  d r  a t to  I i ve l lo  danno i l  ìo ro  conr r rbu to .  euesro- 
:i".,.:. ip, ]r,-1qg'o. 

parre del tenpo e delle energie
. :L ror .  coq i  j  d ru id isono sempre  ne l  p ress i  de l  camf ,o ,' - :amen le  dd  quahro .uccede se  Ia  t r ibu  ha  anche àe i

.: r. i . Porche han^no gra nde por ere e in fl uenza a ìl. in rerno
;  r  DLr .  I  d ru id i  hn iscono con in  f ìuenzare  I  a l l i  neamento

.: i altri membri della tribù. Una tribù con un druido

. -irale malvagio, per esempio, svilupperà via via un attes-
- ::tento da "ogni tribù per se stessa,;e si aim*,r"ra p".,ì,

- ._T , : "1 : .p i . "1 r ' i  ne l ìe  compet iz ion i .  Un dru ido  lega le
: ia re  \copnr j  che  la  sua t r rb i ]  segue sempre  lo  s resso- - ) i ro  migra lo r io  e  saranno sempre  nomrnat ig l i  s tess i

: : lhl per le stesse Í)issionr.

I chierici panteistici goliatl;;;;o le cinque divinità checostituiscoto iÌ par-rtheon goliath nel srio i*i"_", _, ,a"l_

9.:1",u"1 
d1t"ni come loro prescelta. Un chierico sceglie

uno,dei domini della divinità e indossa il .i_bolo ."..o- diquella divinirà. Tqttavia, alcuni chierrcr sono capaci di offi-
: , r , i "  : j . r i  "  

p regh ie re  a  ru r re  e  c inque f .  d iu in l r r , ' " ; .h i . . i . i
oerre drvetse divinità non mostrano r

1ì1"j,: i.".*r':" *.; r;',;;. ;;.:;;lT;:l;::ì ;:ì"1:
, *^ , , j l l l :  : l .n ' " r , . "  

goì iarh.  per  esempio.  i r rvoca Karrk j  per
il ::91. 

oipro.,"r'"ne, I heleva per iì porere di guarigrone e
vanùa per lanciare una maledizione

,  
Ad iscrez ionedeì  DM.un personrggro  pr rò  in rece  venerare

r  pan lheon go l ia rh  come una. ingofa  un i ra .  Venerare  un

lr::f_:"]l 
' i  quesro modo permerre af .t i". i.o ai .."gìi"r"

r  p ropr to  c lomin io  r rx  ru r r i  que l l i  ind icar i  per  fe  d iv ]n i ra .
rnvece d j  cceg j ie re  una d iv i r i rà  p re le r i ra .  I  der tag l id ique. to
upo or v,enerazione sono esposti in modo più deitagliaìo nelPerJetto Sacerdote.

- , .1 ; ] i : : : i ,  
d iv in i rà .  Kuf iak ,_v iene venerara  so f ranro  per  irn i  tunebr r  e  g l j  incante . im id i  necromarrz ia . ,q fd i  fuo ì i  daquesti contesti, i goliath di solito non la no_irr"no ,r"pp*Ji

KAVAKI, IL SIGNORE DEGLI ARIETI
Divinirà Maggiore (Neutrale)

Kavaki è il creatore e il cusrode dei goliath, colui che vetliasu  d i  lo ro  quando vanno 
"  

u "ngono d i ,  o r r , ,  ; lo ; ; ,  ; i ì " ; ; -

: l i i . l " j ' i . : "  
Ch iede a i  suor  seguac i  d i  onorare  Ia . r i rpe

goua l  h .  d  r  ba l  re rs i  lea  I r - renre  e  d i  ag i re  per  i f  bene de l ìa  I  r iòum t uÍe Ie co.e. Le pitfu re rrrpesr rj spes\o lo ra [69 u rano comeun musco loso  e  mass icc io  go l ia th  con corna  d ia r ie te  che g l i
spuntano dalla resta.

Area di influenza: Goliath, competirivirà.
Dohiùi: Forza, Guerra, protezione, Viaggio.
Addestramento dei chierici: poiché Kavaki è il caoo_tribù di tuti i capotribù, i chierici del pril;;J;;

: ' - : " *1. '  
suoi  ruspic i  da i  loro crpì  , r i t  r t i .  Og" i  g i . ' * " ,  , i

:T_olillu 
oJ hcil.una preghiera a Kaval<i. "pes"o aggiungen,Jo

una Dreve omeli.r o un racconro di Kavaki che p.ore'gge iìpopolo goliath.
Missioni: Ogni volta che una o più tribù goliath sono inpericolo, Kavaki manda un chierico ,rf p""ó. cfi ,g"",ì dìKarak i  spesso inv iano go l ia rh  coraggrosr  per  sa lvare  le  t r ibucarrurate dai giganri o in pericolo.

. . , .T | :qh* : " '  
I  seguac i  d i  Kavak ispe.so  usano I  paragon io

u l l t rzzano igure  re ror iche  per  venerare  ì r  lo ro  d iv in iL .  Unr r , ìno  d t  tode, ,per .e5empio .  por rebbe in tT ja re  coh. .Kavak i ,  ruche,<e i .p iu  a l ro  de l le  montagne o  che br i l l i  
" , " rno .or "  i lsrerte pru antiche,.

. ,  
Samu.ar i :  Ur r  sempf  i ce  \dn tuar io  In  legno ded ica to  a

:"1:l i l-î T'o* 
vi. ibiìe,nei pre<.i del fuoco da campopnncrpate  d i  ln  cmpo go l ia rh .  Spe<qo ur r  re .ch io  d i  a r re revrene deposro  su l la  sua sommirà .  I  go l ia rh  c reano gJ i  a l ra r i

di K-avati in modo d" 
".s".e 

trn.poir"biti qu""a. i"rrfirro
smontad, ma i campi montani migliori hurrno 

"ltn.i 
.t"ubili

e petmanenti.
Rituali: Kavakiviene evocato nei rituali che celebrano unnuovo capotribù, concedono uD nuovo titolo onorifico a ungoliath o benedicono un nuovo accampamento. I rituali Diùcomuni che riguardano Kavaki sono li c".r_.;;i;;:i;



o gare particolarmente importaiti. ll cerimoniere, che
pa a in vece di Kavaki, si congratula tanto con i
vincitori quanto congli sfrdanri
e incita tutti i partecipanti a
fare ancora meglio la pros-
sima volta.

Araldo e alleati: faraldo di
Kavaki è un tirano con 20 Dadi
Vita che sembra un goliath '-..
con la testa di adete. I suoi .
alÌeati sono gli arconti
segugio, i leonal guardinal \..

e gli arconti segugio eroi. 
-

(Vedi il riquadro "Formato I
delle descrizioni delle divi !.,

nità", pagina 17 per ulteriori
informazioni sugli araldi e
alleati.)

Arma preferita: Randello
pesanae.

KULIAK, LA DEA MORTA
Semidivinità (Neutrale)

I chierici deì pantheon goliath, quando non possono fare
a meno di norninarla, raccontano che un tempo Kuliak era la
dea del1e sorgenti montane, ma le altre divinità la punirono
per essersi addormentata e avere scotdato dicondurrele tribù
goliath allacqua. Oggi Kuliak è celebrata soltanto alla morte
di un goliath. Inoltre, i goliath esiliari rrovano conforto nel
racconto di Kuliak, e molti preGriscono il suo culto a quello
del resto dei pantheon goliath. Kuliak sembra una femmina
goliath molto magra e affamata.

Area di influenza: MoÍi, esiliari.
Domini: Acqua, Magia, MoÍe, Viaggio.
Addestramento dei chierici: Esclusi

i dtuali funebri, è considerato un

Simbolo sacro di Kavakì

esiliato persino nomi-
nare Kuliak. I chiedci

del pantheon goliath imparano
a memoria i dtuali e non cercano

neppure di pensare a Kuliak da quel momento in poi. Kuliak,
tuttavia, a differenza delle altre divinirà che formano il
pantheon goliarh, è servita da chierici goliath che venerano
soltanto lei. Poiché sono piuttosto isolati, i suoi chiericihanno
pochi precetti da trasmettere e bramano di conoscere nuove
cose sulla loro divinità.

Missioni: Kuliak dedica ben poca attelzione ai morti,
agendo piuttosto come una specie di pastore per i goliath
esiliati. Se gli esiliati sono in pericolo, i suoi seguaci fanno il
possibile per salvarli e merterli al sicuro.

Preghiere: le preghiere a Kuliak sono spesso canrare e
anche queìle parlate sembrano delle cantilene. Non hanno
unahetrica o un temaregolare, perché l'adorazione di Kuliak
è una questione personale.

Santuari: Kuliak non ha santuari prestabiliti, ma i suoi
seguaci a volte si radunano presso le tombe di gohath

che sono morti da eroi.

volte quando entm in una casa o si unisce a
un gruppo.

-{raldo e alleati: faraldo di Kuliak è un goliath
fantasma barbaro di 18'livello.l suoi alleari sono ele-

mentali dell'acqua medi, grandi ed enormi.
Arna preferita: Morning star.

MANETHAK, IL CACCIATORE
SAGGIO
Divinità Internedia (Neutrale)

I chiedci di Manerhak sostengono che questa
divinità spinga i goliath verso la selvaggina rnigliore,

alche se ìnsegna che "Ogni goliath deve scagliare
la lancia da solo". I seguaci di Manethak sostengono

che la ricerca della selvaggina sia la parte più imporfanre
della caccia, e che il miglior cacciatore sia colui che conosce
tutto della sua preda. Qualdo la caccia termina, i seguaci di
Manethak sono iprirni a raccontare tuttociò che hanno impa-
rato attorlo al fuoco dibivacco. Manethak sembra un goliath
anziano, ma viene sempre raffigurato a caccia, in salto o in

,.'-l
: . , :  - \
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Simbolo sacro di Kuliak



èti

-llralche altra azione che
:on lascia alcun dubbio
-, i11a sua agi l i rà.

Area di influenza: Caccia, conoscc,nza.
Do rn  i n  i :  {  r . rmr  l e .  eo t . o \ . .F / J .  f o  L l , ì r .
Addes t ramen to  de i  ch ie r i c i :  O r  r  r . , n re rue

- - ^ l - _  -! , r r  ( . , r ( r . J . o t t  g o t . I h  p r e g à n o  v a r r e r l r l .-  r g o t r J r h . . l , e  \ r  p r a o L c L p r t , o  d r  . p i e g r | e
. r .  . l r r  c t o . l ì e  l ì e t , , l . \  i , n p J r : ì l o  n e l  c o t . o

I  bd t . t u f r  d t  c  r . (  t . r .  pp t .  e .e rnp io .  I  p r . .
l r r .  Je l l e  r r r ,  ce  d .  r r r  r Jce  o  i l  p " r . o , . o

l r p i r l c r e  J t  r r n  o r . o , . . l l e  c 1 \ e - n c J  \ o n o
ro ,  hc  h ,n t  o  rpp le .o  r f  l q16  1ne , . . r gg , .

.  \ fanethah. euiDdi, i  giovani chierici  del
.ìrheon goÌiath devono inlparare lanro a cac
:ie quanto a insegÌlate.

.AraÌdo 
e al leati :  IaraÌdo di Manethak è un dlago

dh|gento vecchio col l  2E Dadi Vita. I  suoi al leati  sono bar.
ghest, barghest super.ior.i e falchifrcccia alziar_ri.

Arha preferi ta: lancia.

\ i  - i , ; . , i r . i f  , , .  : j . ' . r .
5 r , / 1  Lq? i l ; ' l
Divinità Minore (Neutrale)
t ) g r r i  v 6 r 1 1  c h .  i g o r r r r h  - g g i r r r ì t o n o . : , n i  

e . r l r i
una vetta, uD passo o qLralsiasi altro punlo elevato,
. , |  - o l ) o  un . r3g r  ̂  \ : ì k .  U r  h , r .  i J  ,  , n rp i Jno  t l c l  ,  o t . . l s

g . "  c  ì c  J i r  r n r r c  d e l l e  . L  r  l J r e .  N , l ,  U r ' t , . , ,  i , , , , , ,  i , , , l tqeSr t Jc i , a .p tnge rq t  
o l r r e  ogn .  l ,m i re , . . r  l r o , )  t , . r l e - i .  l i

g r r n o t  / t r ( . / , , H  o  i e . t r r r r _ , r l ì g e .  ) J . r ( r . U r n ; i  . . . r . r .  i r e' amoco  p ( , t .  l -  sue  b  i l . .  i a  ,  J re  t o ,  ,  r r o  t c t . t . , . . . u \ t  . l d . r r f (
a laggtulger-e le prese pirì alte. I goliath consiclerano

,  
c | e l r ! ! , t r r r J  F g u  

"  
d . ' . t . , 1 . .  u r h r i  J . ,  p . ì d a r r e  i r ) \ . , . , F

cne ts!elìdentc_

Area di inf luenza: Moùtagne, scalate,

,_ coraggio.

,.. Domini: Forza, Sole , Terra.
Addesrrahento dei chierici:

Cli aspiranti cÌrierici del pan

,areon 
goliath vengono istruirj

a1la dottri ia di Naki_Ijthai duranrc

I r f |_

(,

\ I issioni:  Qu.rndo un...".-^ ^. . .  r : l f t . c o
:m.'nte, peflcoloso minaccia i  gol iath,
. ìDethak spesso organizza una barruta
.-accir per ucciderlo. Manethak è anche
renso a cercarc conoscenze O"rd"a:t ' ;  .  \ .

:.:lrti di epoche Ìontale. \-_-,
P  regh  i e re :  L -  p ,  es l r i c re  r  V  r  r e r  h " ,  I. . . _ , .  l . t n r o  . .
-rr lna dt una r ichiesta o di una missronc,

-:: ire dai passi per conseguire tali propositi.
: .teghteta, per esempio, pronuDciata Drlma ì
: macellaziole di una carcassa poir"tb" . i 

.r l I
.:e: Manethak beredici questo unir.rr"l" p". \_l 

ì. . . . , , . , , 1 " "  u . , , ( u r r  I  q u e < t o  r n t n e l c  p i . .  \ .  ì
.  . t e t l . r  r ,  r b , r .  M , re rh rk  be . , ed rc i ' o  mcn r r c  

\  ! /

r tìgli separano la came dalle ossa e la pelle dall:r

una lunga sped i
z ioDe tno l l t îna .

Man mano che sca
! - /  L " "o  c ime  rDpc r !  r e

e si aprono la strada
lulrgo srretti seDtieri, i

goliath dcvono prc,gare
Naki-Urhai e nedi-
tare sul valore clel

coraggio.
Missioni: etiando

sr mornora del l ,esi_
stenza di qualche nera
viglia oltre le montagne

o iD cima a una ceì:ta
vefta, Nak i ,LJthai è Ì l
pr ino a sol lecitare una
spedizior.re fino là. Tro
vare nuove terre pet
unx rribù goliarh o |lcci_
dere un drago che ha

la sue tana su una cina
moutala sono 1e r ipiche

nissioni associate a NaLi,
LI lhai.

3
òì

I

+

:intuari:. Una roccia piatta dove la selvaggina ;
. macellata ser\r come santuario di l,tur.r*"tlruk.
.  I  

.  
p . e p a r a , i o r . e  d e J  c . b o  e  r r r r  , o r . p . , o  

-  

-  

' _ '

' : :o, i l  santuario di sol i to è spoelio. 
'  t ]nbalo tocr. dì

. . i rual i :  l l  r i tuale più fàmosà dì Manethak 
r ' j t . lk i  uthoi

:  i to del la caccia,,,  che si concludc con r cacciatori  che
_:ro r novitrenti e le azioni delle loro prede.

sollo susstìrrate, rneltre il volume della voce
aumeDta I ogni strofa successiva per terminare

.. con un boato.
Santuari: ll prino goliath che scala ru_ra tronta

gna, per tradizione, una volta giunto in cima, etigeurr,tumulo o un altro segno che reclami la cima io lro_" iìNaki Urhai. I l r igido clima molrano spesso distrugge questi
sanfuari, perciò un goliath ciìe si arr.ampica in cima a una



tl', 
"15!,1f,:.*, ),H"1 :i -., u

;,,:i;i$ ll :i:"",1 rfl; f.{lT+;;,î::t n :1 l:'"i

rTjiS:i il;:.."""il:;:*: ffi ,t;,,,,.:r::;,fi l::H:
Riruali: Nai<i Urhai celebra rit,,

rtî*i+fi'ffiffiiii*r+ilI
;î*if'"',.,"';:Triitixtiilffi,"-l;';l'Í: 

illli:ff, ;:i:i:li:;i:"",'',

.. ["]'"illl,.,l "T i.,,1 : T ?fl ii ji T,, T :; ff : ;: I l;
-,ij.l::,,,,-] r',r,m J.l,; ;, ;:::: I : :;*r
ii#ff,ii::"f:{""il:n*l*xit""--"ijfl
:*;,rui ;';*::l 11î:,i: J::i't";*, :fi l;

Arma preferita: Falcetto.

y$Èjùfù kî PoRrArRrc E D r
Divinità Minore (Neutrale)

*î"

\
.e

i
s

Doln in í :  Guar i_
grone, Magia, Vege_
tale.

Addestra-
mento dei chie-
r ic i :  I ,e  madr i

. l j  Ì r  ,  '  è . , "  - J  v d (  (  r i ( .  I  C r ' l l eur r oeleya sono spesso i  misl ior i  o,Ievar r ici  e 
", .a. ' , ."J, r ,  ; , ' : ; ; ;1,t11'". . '

lneleya viene di sol i to rufÍ , .- , ,
.  .  - . , , è u r a f a

. " . " \  ! , , d , u o n n a  g o l i a r h  i n c i D t J  c o n  u oronugLo di ru.., p,""" air"_ì. 
'

area d i  in f luenzaì  crp. . ; ,^  .
r i l i r a .  

_ .  v i  \  J ,  I d .  r e r _

S i . l ; ^ ^  ^ L  - -" ,  u , !c  (1 r (  vanua s ia  la  responsab i le  d i
tutte le valanghe, i crepaccr

nascosti e le improv_
vlse tempeste ir]ver_
nr  l j .  Vanua e  anche

I  
aur r i ce  d imo l re  bur le
r a  n l o  a i  d a n n i  d e l l e

I  
o r v r n l a  q u a n r o  a  q u e l J i  d e i

.  , l o . , r l , .  
I  r a c c o : r r i  d e g J .

,t- 
rnganni di Vanua sono molto

comuni nel folclore goliath.
vanua, pur avendo una yena

crudele e capricciosa, norì
e matvagia. I suoi chiericj

srrl naturali, sventura.

- 
Dornini: Distruzione,

rDganno.
Addest ra lnenro  

der7  c l | re r ic i :  euas i  tu í i  ih r * t -  j ,,  gol iarh *"*"";  ; ; ; , , ; i ; ' ' j

tendali sono molto
oevote a Theleya, così
lmpar t i scono buona
parte della sua dottrina
ner corso dell,addestra-
mento dei chierici. Un
goliath che acqui_
sisce gradr' neJie .. . l
abil i tà cuarire,
Professione (erbo- i
r l s  ta )  o  cono-
scenze (na tura)
probab i lmente  Ì ;
ha acquisit i nellam-
biro, della doftf ina di
rneteya.

Miss ion i :  eua ls ias i
cosa cbe Detta a repenta_
erio rl tragile ecosistema alla
b,are della .o.t"r" goir"rfr '" ,rn
jf il,1l.3ilJT,::,1 ur Ii .oì,,. .r,,.oe as I i avveDr u rieri' j : I :;':ilT::-'::" ; ;:;;; ;"' î;;,'::.i1"::::J::Jl
ì JT:li,ii.';:1ff Ì j.1,1i41,";;;::;.; i; ilH.
, :ol iarh.l:], j, ;1"',,. r u "*",,., i o,".n, r ; i,l';,1;l'; ,J,:: :lrJ";

# d,.".i::tljil'li;Í'runi
t ;,*uÈr,:::,ii:::1i;ll:

n ";;.13 J1" u *.,, j*:"? f"#::$:*:ll' ;lt*;
* **l ; :::ry :*t:*,::ru;:;::î:,;1il
;;; :flii," I ;1,.,.1Í,",ilfu*'.","," o crea no divisioh i

i:lftt i,lîf iil,, i dj#r**;

Theleya

;1ffi:"*:'.,Ftrfdt'ffi1 
Santuari:  I l  rempio di Vanua obivacco nel .r,no" r.ì,"'rr 

' i" 
L"rrl,iJ 

Principale ['oco di
mehre serrare a i , " ; ; ; ; ; l ; ; ; j : r te  

vensono sempl ice



, 
Rituali: Vanua ha pochi ritualir a parte alcune

oreyt cerimonie per n_raledire un amore Don
corrrsPosto o un altro rivale.

-Araldo e alleati: Iaraldo di Vanua è un
efreeti con 30 Dadi Vita. I suoi alleati
sono elementali del fuoco medi,
grandi ed enormi. .::-\

Arma preferita: Mazzafrusto .\\
Pesante. "f

Raurekk fece costruire una fortezza che poi non
utilizzò? Che cosa lo sprnse verso l,oscu_

rità delle montagne settentúonaÌi?
perché tradì e imprigiolò i goliath?

Spunti pe{ l,awentura: I
discendenti e iparenti dei goliarh

. scomparsi cercano awenturieti
che sialo disposti a scendere

nel Gelobuio per ritrovare
i lor.o famigliari. pur-
rroppo, questa impresa

è molto piÌr complessa di

I,Ti:*:["';:Tfil;,; -Kg _-aí-g ;iil'""';T:".,,Y,:";X':l:I goliath, che difficilrnente si

::::rì si rivolge a lord
: : l g e .
r . : ssuno sa  perché
::ekk condusse i
.:h a nord né quale

,: la loro meta finale.
: : r i  go Ì ia th  che
. :iono a fuggire e

zior) r  monfane.  hanrro avuro , f  é . f f i  Wff i \  corr r ro l laHaladarh.e ipochi
pocr  in f luerza sugJi  evenr i  aa €-4-  {  qR; l  \%l î :^  "uper ' r i r rde l f rd i .ce 'aneìCeto
: ior :c io .  a lmeno Ènora.  c iono 

-=LG#*17 
Í  l ' ^ f  l I  ZWI^ buiosono.pars i  qr raera r rc  le

nosLanre,  quando i  go l iarh ra. ,  Wga 4\ - { , /  * ' '&,^  r r ibugof ia thele larror ieder
'o t r ta t rogf i  ep i "odi  de l la  loro sror ia .  W$^a 

-?"  
\ . -WLW gigcnt ide lgelo.Lemonra

'ontano grandi eroi. crudeli figuri e ffiF-l I ^\f.J Z %.) .e.ne del lonrano nord pul-
euerreepiche ptop.ocomelasr"or iad i ,u , , "  \GEZf !é \ l - {s . { . "2 l t t lanodi  co. r  r inr iper ico l i
ie rlr le razze. \ì**59 I f '7 narurali e norr7 che rìnora è

cli episodi e ìe figure segrrenri sono cenrrali \\H."J " **tY 
'tato impentabiìe organi/rare un. l ] : , j ] ' : i , ; ' ; l ;nfni f ' Î : l "nl l .%f-]edibi letentarirodisoccor.oi

rnrare. .ma q.esre \ ror ic , " " "  0" . . ,  l " i  , ; ; ;  s , -aotosa, ,or t ,  /  fJ  
Mual io  cr r  r  iarorp \or i r r r io  I

.conosciure nel mondo esterno. vanua /1 
s,1nz1. olbra di_dubbio, il più famoso di ì.

î l l : ,1 , : ] , f : r - : . " , r in ía l ib i le .ap ,c i ,a  J i  ì(cov,rre ,nche la_selv.ggina piu sfuggenre. ù
ua  seco t r  r  go l i d rh  rac (on  ì
Mualio Cacciatore .solì A ts

.:guito.ha, assocìaro u1ìo spunto di awentura che descrive \ q:lt* rarger con 
.l'in 

fallibile capacità di
-npossrbile modo per inserire quellèpisodio nela canpagna 

- 
;:1[1ii::ilinselvassrna 

più sfussente.

rano Ie  s ror ie  d i  Muaf io  Cacc i r ro re  so l i  A  B
esa nel Gelobuio 

rario attorno ai bivacchi di campo. unu $.. , $

i;:iliili,"tt,,,,'*'::Ì,,,;"1i,:5:1","::il: [i."]i;flh:,tr"",,$::iliil:ilil d'' r- f I
.,ì"iÎ:.:1jjiff i:ij.i,il,î:ffi ffiT::**Jrffi1i:"dJ:i:lT:î:'J5:,:'ì:,1":i-  :anenro  jn  o ro ,  a rmi  e  a rmarure .  Ma quando H ja
::rh fu terminata, i soldati di Raurelk in.a,"n"aono i
.:lìath ilsieme e li condussero verso nord, u,ranu"._ }: inonfagne, fino a una landa dove era sempre
::re. Molti goliarh morirono lungo il tragitto per

:  =me. o l i  { rFnr i  i t  f , - ,1,1^:- . - ,  :

:ile gigante disertore racconta_
: di un viaggio straziante, ma_ :tuscirono a trovare dsposta a
:. domande imbarazzanti: perché

STORIA E

Mualio Cúccìatore Salitario è una leggenaa tra te tribi.t galiath



Spedìz ione d i  V imak
Vimak Acuto Osservatore, un famoso cacciatore goliath
e un capotribù, passò un'intera estate alla ricerca della
grarde città teldata di Thella-tu (descritta più avanri in
questo capitolo) per reclutare i goliath più arditi e forti cor
1 qualr lntraprendere un viaggio oltre le moltagne fino ai
campi dorati di Kathale. Ogni volta che qualcuno vinceva
una colsa, un incontro di lotta libera o una partita di palla_
capra, Vimak era Ià con un fascio di antiche pergamene
e un.bagliore negli occhi. euasi ruti i goliath coìsero al
volo la possibil i tà di unirsi alla sua spedizione (per i l  solo
prestigio, se non altro).

ll primo giorno d'estate di tre anni fa, la spedizione di
V imak lasc iò  fhe l . la .Lu  con grandec lamore .  V imakcu. ro_
o rva  ge locamen re  le  pergamene con i  de t  r rg  l i  de l  suo  v  iag
gio, così nessuro sa dove fosse velamente diretto. Alcu;i
dicono che fosse diretto a ovest oltre l" morrtugrre di urra
parte inesplorata del continente. Altri irr,,"." pÀ."no ch"
la destinazione di Vimak fosse oltre il piano Materiale,
forse una parte tranquilla di ysgard, dell,Itysiurn o di
Celestia. Nessuno ha piir avuto notizie della spedizione
di Vimak da allora, anche se alcuni goliath .À"" ,.ru_

î :1 i . . " " " : . r , . , t co l r r  
a  vendere  copre  l i " rL I le  de l le  mappe

d i .  V imrk . ,  l f  r i ro rno  de l ìa  spedrz ione è  prev isLo per  que_
st'anno, e l 'attesa a Thella lu si è fatra palpabile.

Spunti per l,awentura: Kalakina Mani pallide, una
malconcia slperstire della spedizione di Vimak, torna a
latica a Thella-lu e racconta di una terra ricca di selvag_
gina, dove i diama_nti tempestano il fondovalle e ogii
picco di montagna ha sulla sua cima una crtta antrca e in
roviùa costruita in avorio e smeraldo. Una squadra scelta
da Vimak in petsona doveva fare ritorno per raccontare ai
goliath della scoperta, quando crea!ure con arml pesanti
e carapaci rossi e leri scesero dal cielo e attaccarono gli
esplorarori di Vimak. Kalakina fuggì agli invasori, o for-se
erano gli antichi abitanti della terra oltre le montagne,
e quindi riuscì a scampare a molri pericoli sulla via del

ritorno fino a Thella-Iu. Nonostante le sue ferite, Kalakina
è srara capace di abbozzare una mappa delle terre olte le
monfagne. Tuttavia, prima che potesse descrivere i pericoli

1:l l i iqry,sparì 
davanti agli occhi dei chierici guaritori

cl1 lnel la,Lu_

Cuer ra  de l  Pat to  Spezzato
Lorigine della violeDta faida tra le tribù Thaliak e Gonima_
laka è una questione dibatrura, ma i goliath di entrambe le
fazioni concordano sul fatto che lo !u".ru fini.à ,olt"r,to
quando una tribù e i suoi alleati sconfiggeranno ruti i loro
lemici per la pelle. A volte la cuerra del patto Spezzato si
placa al punto che Ie rribù affiliate ai Thaliak sono soltanro
r  i v a ì i  d , i  q  u e ì l e  C o n  j m a  ì a  I  a .  m a  g l i c p a r g i m e n r r  d i . r n g u e
r rprc r ìdono pres to .  A l f re  r r ibu  ogg ig io rno  re .p ingono
tanto i Thaliak quanto i Gonimalaka p"r.hé ,,or., uoglìono
e\sere  t  rasc ina  le  ne l ìa  ìo ro  guer . ra .  pcr  lo  s tesso mor  i vo  ne
l e  t r i b u  d l l e a r e  d e i  f h a l i r k  n e  q u e l l e  d e i  C o n i m a l a k a  c o n o
le benvenute a Thella lu

_ _Una delle battaglie più famose rra i Thaliak e i Gonima-
laka è quella della Cresta degli Stracci, i l  cui nome deriva
da una paftuglia formata da un cenrinaio di alleati dei
Gonimalaka che si barré conrro cinquecento Thaliak deter-
minati a non cedere una certa cima. poiché la giornata era
molto calda, i goliath di entrambi le farioni f"le.o o p"zri
le loro vesti, relderdo così difficile distirrgrr"r" tra 

"mi.oe nemico.Quando scese la notte, si dice che soltanto quat_
rro ThaÌiak e dieci Conimalaka riusciroDo a salvarsi la vita
o a scampare ferite mortali, e che i l f iurne tracimò saDgue
lungo le pialure per una setimana. Solo i l fatto chein
insolito numero di femmlne Thaliak e Gonimalaka fossero
incinre in quelf istante, permise alle tribù, e alla Guerra
del Patto Spezzato, di passare alla srorra.

Spunti per I'avventura: Ancora oggi, malevoli fanra_
smi di entrambe le tribù infesrano la Ciesta degli Stracci;
neppure la morte è riuscita a porte fine al lo.o oàio et"rao.
Armi_e armature, compresi alcuni esempi di pregevole
manifattura nanica sono sparsi lungo la cima. Fiiora i
fantasmi hanno tenuto alla larga coloro che cercavano di
portare via i resori dal campo di battaglia. lnoltre, secondo
uno stregone goliath che ha ispezionato il sito, la Cresta
degli Stracci sarebbe diventata un portale in grado di tra_
sportare i visitarori fino al piano esterno di ysgard.

Cir tà deì  Kunik i th  i
Anche se quasi tutti i goliath sono cacciatori_raccoglitori
monrali, la tribù dei Kunikithi si stanziò p"r_ur,"rr*"_
mente_nelle pianure, per mantenere la promessa di col_
tivare la ferra di famiglia di un avventurrero umano che
aiutò la tribù una generazione fa. la tribù, per mantenere
questa ptomessar costruì un tipico villaggio vicino alla fat
toria, in scala goliath. Dai val]i delle porte ai mobil i, rurto
nella città dei Kunikitiri è scomodamen," ,propo."iorrnro
per gli umani, gli elfi e i nani. cli gnomi e gii halfling non
si preoccupano affatto di questa cosa, poiché sono cotun
que abituati ad arrampicarsi per salire sugli sgabell i o per
girare le rnaniglie delle porte.

Dopo ura difficile (e per certi versi comica) transizione,
i Kunikirhi si sono adartari piuttosro Lrene alla vita rurale.
Ogni giovane goliath viele mandato nelle montagne per
stare con una tribù per un alno, i l ,,capotribù sindaco,,àei

ognispalla. euelgesto diMualio sarebbe dmasro anonimo se
rron fo.se,sraro per u n bambino goìiarh che m i.e la testr fuori
oaua te rda  a l  momento  g iuc to  e  v jde  ìa  scena.  A ì r r i  racconr i
parÌano di Mualio in lotta con gli el6 scuri al fianco dei suoi
alleari nani nelle profondità della rerra, in visita alle ciftà
degli umani o alla ricerca di un alce selvarico albino dotato

{i 
glande intelligenza e potenti capacità magiche. Alcuni

dicono che Mualio fosse una semidivinirà e ; figlio dello
stesso Kavaki, mentre altri sostengono che indosfasse una
corona dt corna di cer.vo per restare sempre giovane.

Spunti per l'avventura: I personaggr rncontrano un
anziano goliath con potenti armi magiche, immensa
oesÌrezza e suprema btavura nel seguire le tracce. euestirivela i l segreto che ha custodito per tutta la sua vita: è i l
venrirreesimo goliath con il nome di Mualio Cacciatore
Solitario; tutti i ranger che lo halno preceduto scelsero ul
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q 
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fu rono Lr.oppo vecch i per caccia re. ora,

I  r r . r .  ua  re  rv lua  Uo non ha  p tu  le  energ  ie  per  coh l  inua  re  i  suo i
pe l  legr inagg i  ne ì  nome de l  popo lo  go l ia  Lh .  Of f re  la  corona
o r  cor  hJ  d  r  cervo  (  L r  n  ogget ro  mag ico  mol ro  po ter r r  e ,  a  nc ì reqe ih  re . ì t rà  n ,on  

len fe  
immorcr ì i ra  un  pC go l rach  d i  a l ro

nve l io ,  cu t  ch_ tede d i  impegnars i  a  p ro leggere  una cer f i ì
l n b u  g o i i a r h  d a i c o m p l o t f i  d i u n  a r c i m a g o  m a f v a g i o .
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della loro storia. xsiste però la possibilità di una nuova tribù
Uthanikalai: un giovane goliath di nome Nanekath si è fatto
avanti, dichiarando di essere il nipote tanto di Kaelao quanto
di Anamoaka (il &uto della passione a Thella,tu di due
amanti che non conoscevano le rispettive origini). Nanekath
può vantare il suo diritto di nascita unificando enrrambe le
tribù, congiungendole in un qualche modo, oppureformando
una nuova tribrì di goliath esiliati, una tribù che possa rinver-
dire i fasti degli Urhanikalai dei tempi antichi.

Gol-Kaa, il linguaggio dei goliath, ha una struttura simile a
quella delLinglese corrente. I nomi sono invariabili, ci sono
tre tempi dei verbi (passato, presente e futuro) e di solito gli
elementi che modificano il discorso come gli aggettivi e gli
avverbi precedono le parole che modificano. Il Gol-Kaa, tut-
tavia, a differenza dell'inglese nonha articoli;che si parli "del
lupo" o di "un lupo" dipende dal conresto. I goliath parlano
il Gol-Kaa quali soltanto in forma atriva ("Kulagath scala la
montagna").Ia maggiorparte dei goliath evita lutilizzo della
forma passiva ("la montagna è scalata da Kulagath') poiché
risulta grammaticalmente più complessa.

Considerato che il Gol-Kaa è un linguaggio puramente
fonetico, la trascrizione delle parole Gol-Kaa con I'alfabeto
Nanico risulta semplice, il linguaggio non presenta alcuna
eccezione o compitazione insolita. Tuttavia, proprio perché
il Gol-Kaa ha soltanto tredici fonemi, comprende allora un
numero limitato di sillabe. Quindi,le singole parole tendono
a essere piuttosto lunghe.

FRASARIO GOLKAA
Le seguenti frasi in Gol-Kaa potrebbero ripetersi al tavolo
da gioco con una certa regolarità. A seconda del proprio
sti le di gioco, un giocatore potrebbe usare alcune parole
in Gol-Kaa o le loro traduzioni in inglese, quando inter-
preta un PG goliath.

Aulak thala haua gamala.la traduzione letterale signi-
fica "Caccia i l branco un animale alla volta"; questo è un
popolare proverbio goliath che raccomanda prudenza,
pazienza e attenta pianificazione.

Kdvalio... Questa è una forma corrotta e abbtevlata diKavohi
koe lrlio. . ., che signilca "Piaccia a Kavaki...'l Vuol dire "spero
che..." oppure "Per favore" in una situazione formale.

Gafh. Questa parola non ha alcun significato di per sé,
ma aggiunge enfasi a qualsiasi parola la preceda. Se kea
namala sta per "perdo sangue", allora heonamala gath vuol
díre "perdo molto sangue".

col ilakae kathmahulia. la traduzione letterale è "Controlla
che lbsta della tua lancia sia dirirta", ma in termini pirl gene-
rali significa "Pensa agli affari tuoi, non ai miei':

Kuli gutnatha goli lzanahath. "Siamo spalla a spalla".
Questo è un comune impegno a collaborare e un'esorta-
zione a compiere grandi gesta.

Col moulo kae. "Hai superato le mie aspettative" è la
traduzione parola per parola, ma questa espressione viene
comunemente uti l izzata per indicare un omaggio al vin-
citore di una gara, oppure come una richiesta di scuse
molto formale.

Goli Lenamql?a nae.'Ítadotto come "Tieni le antenne alzate",
questo è un tipico invito a stare allerta ed essere vigili.

KuIi ananal?akulae aulaka. "Il mio cuore batte nella mia
testa". Questa esclamazione, che trae origine dalla sensa-
zione di sangue pulsante nelle tempie di un goliath sotto
s fo rzo .  ind ica  ecc i tamenro  e  anr ic ipa . / ione .

Lothahal lanae Lulalzamana.Il srgniflcato letterale è "un
alce in un cespuglio di more", ma i goliath usano questa
espressione per descrivere un evento particolarmente
fortunato o qualcosa di troppo bello per essere vero.
l ' idioma si basa su un racconto goliath di un alce che
sarebbe rimasto intrappolato con le corna nei rovi aggro-
vigliati di un cespuglio di more, fornendo tanto la carne
quanto la frutta per i l  bancherto serale.

ELíeko hukdtldth mali hothek, rauLae hukanqth malí ane-
mahua."Le capreveloci danno da bere,le capre lente sono
buone da mangiare". Questo è un incitameùto ad affret-
tarsi, che trae origine dalla relazione che i goliath hanno
con le capre in loro custodia. Molti goliath pascolano
un piccolo gregge di capre per i l  loro latte, ma di solito
preferiscono mangiare le capre che non riescono a fenere
il passo (e persino quelle che riescono a reggere i l passo,
quando i bottini di caccia sono scarsi).

RúhaLam gailel<, naua fiqmamek thanea. "Rispeta i cte-
pacci, ma non femere Ie vette". Owiamente un goliath
timoroso delle quote elevate avtebbe una vita piuttosto
breve come nomade delle montagne, ma i goliath sono
altrettanto prudenti quando percotrono uno stretto
pendio montano. I l proverbio evidenzia che la distanza
da terra è praticamente nulla rispetto alla larghezza della
cengia sulla quale ci si t iene in equil ibtio.

Kauma nqu emalza nauth. Questo alla lettera signi-
fica "La montagna non si scala da sola". È un monito a
impegnarsi, soprattutto alf inizio di un'impresa nuova o
complessa.

Thaaval. A.ll'incírca traducibile con "carcassa putrida",
questo è un intercalare goliath di utilizzo universale. Una
carcassa putrida è qualcosa completamente inutile per
un  go l ia th ,  perc iò  ques fo  te rmine  s i  usa  per  espr imere
reazioni che vanno dal disgusto, al ridicolo e all 'esaspe-
razione. futilizzo che i goliath fanno di questa parola
equivale a quello che gli umani fanno dei vari sinonimi
di sterco.

NOMI DEI GOLIATH
I goliath hanno tre nomi: un breve nome proprio, un titolo
onoriflco o un soprannome e un lungo cognome. I mernbri
della tribù si chiamano tra loro sopratturto per nome inrer,
medio, mentre il nome proprioviene utilizzato solranto nelle
situazioni formali, quando si deve presentare un goliath a
qualcuno che non fa parte della tribù. Un forestiero che visi-
tasse un campo goliath, per esempio, verrebbe presentato al
capotribù, Nakelath. Quel visitatore tuttavia non sentirebbe
gli altri membd della tribù riferirsi al loro capo con il nome di
Nakelath, bensì come Scalatore Svelto. Il cognome invece si
utilizza soltanto nelle cerimonie e in altre occasioni, quando
va onorata la propria famiglia.

Generazione casuale dei nomi: Considerato che il
linguaggio goliath è costituito da tredici suoni fonerici,
costruire nomi goliath è piuttosto semplice. I nomi propd
hanno td3+t sillabe, mente i cognomi hanno td++3 sillabe.
Si faccia in modo che il cognome termini sempie con una
vocale, aggiungendo altre sillabe alla bisogna.



la tabel la 3-1 ha due colonne. Si ut i l izzi la prima colonna a TaBELLA 3-3: Ttrou oNoRrFrcr coLtarH cRUppo I
meno che la sillaba precedente della parola non termini con d%
una consonanLe,  Se re rmina  con una n l_ ln

l r  second l  co ìonna.  
consonan le '  s l  u l r l rzz r  

i i  i ;
19-26
27-36
37-44
45-52
53-60
6 l -68
69-7 6
77-84
85-92
93,100

dyo
0t -09
1 0 , 1 9
20"28
29-37
38-46
47-55
56-64
65-73
74-82
83-9r
92-100

d%
0l -08
09-16
17-23
24-30
3 l -38
39-46
47-54
55.62
63 -69
70-76
77 -84
85-92
93-100

d%
01,09
t 0 - r 8
19-26
27-34
35-43
44-51
52-59
60-67
68-75
76-84
85-92
93,r00

to l
Amico
Uccisore
uu toa
Cacciatore
Predatore
Venditore
Scuoiatore
Segugio
Cercatore
Bracconiere
Cantore
Pastore

t t f o 2

Alce
Cervo
Capra
Ariete
Faico
C ingh ia le
Tas so
Lupo
Marmotta
Cazza
Passefo
Orso

Tiro 2
Picco
Sommità
Va l le
F iu  me
Va la nga
Colle
Nuvo la
C ie lo
Neve
Campo
Traccia

Tiro 2
Corno
Antenna
Tra ma

Pel le
Pittura
Freccia

5 l  l o
52  loa
53 lu
54 ma
55 mae
56 mak
57 mal
58  man
59 math
60 mav
6l mea
62 mel
63 moa
64 mu
65 mua
66 na
67 nae
68 nak
69 nam
70 nan
71 ne
72 nea
73 n i
74  n i l
75 noa
76 nu
77 oa
78 oak
79 oam
80 ok
8ì  o l
82 om
83 on
84 oth
85 ov
86 tha
87 thak
88 thai
89 thau
90 thea
9 l  u a
92 uk
93 u l
94 urn
95 un
96 uth
97 va
98 vae
99 vath
100 vo

TaBELLA 3 - l :  STLLABE GoL-Kaa

d% Sillaba Alternativa d% Sillaba Alternativa
0l a'a ai
02 ae ae
03 aE ai
04  a i  a l

06  a l  a
07  am a
0 8 a n a
09 ath ae
l 0  a u  a
l l  ea  am
12  eg  a l
l3 eth am
14  ga  an
l5 gak ath
1 6  g a l  a a
17  gam aa
18  gan  a th
l9  gau  an
20 go av
21 goa av
22 gol av
23 gua ath
24 guv ag
2 5 i a e
26  i k  e
27  i l  e
28  im  e
29 in ea
l0 ka ea
3l kae eth
32 kak el
33  i t am en
14  kan  em
35 kath en
36 kaa eo
37 kav eth
l 8  ke  ea
39 kea el
.10 kel eo
4l ki  eth
!2  kua  em
43 kul ek
!4 la ev
!5  l ak  i a
-5 lath io
!7 la'J ia
-: le ev
r ;  l ea  i
: -  l i  i

: . 'ulla Tabella 3-2 per determinare in modo casuale il
-: rntermedio di un personaggio. Quindi, tirare per due
. ,:lla tabella indicata. Tirare un'altra volta, se si ottiene
' , - rato che non ha senso o che non è gradito.

:  - - .  3 .2 :  GRUppt  Dt  r r ro l r  oNoRtFtc t  co l ta rH
. . Tabelle

- , Tabella 3-3: "Titoìì onorif ici goliath gruppo l "
-, Tabella 3-4: "Titoli onorif ici goliath gruppo 2"

. :, Tabella 3-5: "Titoli onorif ici goliath g.uppo 3"
:, Tabella 3-6: "Titoli onorif ici goliath gruppo 4"' 
": Tabella 3-7: "Titoli onorif icì goliath gruppo 5"

TaBELLA 3-4: Trrolr oNoRtFtct coLtarH cRUppo 2

t o
ì l
i lh

i th
o
o
i m
o
iak
o
tn
oa
oa
o m
o n
o n

o o
om
ok
ok
o l
oth
oo
oo
olh

oth

o l

;"

U

u"
u a
u i
u l

uth
ua
uth
uv

u u

Tiro r
Scalatore
Saltatore
Lottatore
Combattente
Squartatore

Tiro 2
Fermo
Veloce
Rap ido
Forte
Coraggioso

Cuaritore Abìle
Cuardia Si lente
Corridore Nascosto
Cavalcatore Nero
Avanguardia Alto
Raccogli tore Lungo

TaEELta 3-5: Trrolt  oNoRtFtct coLtarH GRUppo 3

Scopritore Sentiero
Cuerriero Vista

Tiro r
l\,,1aestro
Ca m pione
Tutore
Sen t ìne l l a
Esploratore
All ievo
Cartografo
Padre
Madre
Figl io
Anz iano

Afferratore
Estrattore
Sollevatore

TaBELLA 3-6:  T|ToLt oNoRtFtct  col tafH GRUppo 4
I tro I

Tessitore
Scavatore
Segnalatore
Ricognitore Pelle
Affi latore Teschio
Rompitore Osso

Consacratore Lancia
Lucidatore Bastone
Portatore Tenda



TaBELra 3-7: TtroLt oNoRtFlct coLrarH GRUPPo 5 Febbraio: Quando cadono le prime piogge, i Kathaal si

muovono sotto una serie di campi appena sotto la linea degli

alberi o all'interno della foresta stessa se le precipitazioni di

neve in alta quota sono cadute troppo presto quell'inverno.

Quando le foreste alpine diventano abbastanza umide, i

goliath possono fare incetta di ul bottino speciale: i funghi.

All'apparenza in una sola notte, una mezza dozzina di diverse

specie difunghi commestibili spunta nella foresta, e i Katiraal

fanno del loro meglio per riPulire completamente il soîtobo-

sco. Sebbene siano a loro agio nelìe hontagne, i cacciatori

e i raccoglitod goliath sono anche abili boscaioli, e qr.rindi

i PG nei boschi potrebbero essere colti di sorpresa da un

gruppo di Kathaal cercatori difunghi o cacciatoli di cervi le

continue piogge gelide costringono a una misera esistenza i

goliath confinatinella foresta, perciò i Kathaal saranno molto

accoglienti con i forestied che promettono intrattenimento,

purché questi non rappresentino una minaccia palese.

Spulrtr pet I'aluentuva: I PG che si addentrano nella

foresta giungono al campo tendato dei Kathaal velso lora

di cena e vengono iÌìvitati a partecipare a bevi-e dici da

un gruppo di goliath stanchi e annoiati. Se i personaggi

raccontano una bella storia, i goliath sono disposti a scam-

biare informazioni sui peticoli della foresta e si offriranno

persilo di fare da guide.
Marzo: Quando arriva il disgelo sui principali passi rnon-

tani, una carovana mercantile halfling incoltra i Kathaal

presso un campo chiamato lago Specchio. Gli halfling barat-

tano utensili di metallo, oggetti preziosi e punte di frecce in

cambio dei funghi raccolti dai Kathaal, oltre a prodotti di arti-

gianato che gli operosi goliath hanno realizzato dutante llin-

verno, come, per esempio, coperte ricamate, giacche di pelle

e complesse sculture in legno. I Persolaggi che ilcontrano i

Kathaal a Lago Specchio littovano desiderosi di avere notizie

sugli halfling e piuttosto Preoccupati se pensano di essersi

fermati troppo a lungo nei presso del lago. 11 lago è un luogo

difficile daproteggere da una confinante rribù di ogre.Ilanno

scor<o. è srato i lca mpo d r battagl ia d i u rro sconL ro sa ngu inoso

che si è risolto con la morte di otto guerrieri goliath

Spuntí per l'dvventvrd: I ?G arrivano a Lago Specchio poco

prima dell'attacco degli ogre, e devono scegliere con quale

fazione schierarsi, o un guerriero nervoso sceglierà Ia fazione

per loro.
Aprile: I branchi di alci, di cervi e di capre di montagna

si muovono velso le quote più basse, e 1o stesso vale per i

Kathaal. la ftibù di.fficilmente sosta nello stesso posto per

più di due giorni, aùche se la neve rimasta sul sentiero può

essere di ostacolo al loro cammino. Questo pet la tribù è uno

dei periodi migliori per la caccia, cluindi la came fresca è

abbondante, giorno dopo giorno.I Kathaal di solito risalgolto

il liume leviakfino alla sorgente, per intrappolare i salmoni

nelle reti e dare la caccia a qualche orso l Kathaal mettono

da parte il cibo affumicandolo, poiché sanno che ìo potranno

barattare il mese successivo. Poiché la maggior parte dei

giorni di questo meseviene passata in viaggio, è piìi ptobabile

che i PGincontrino un gruppo di esploratori in avanscopeda

o lintera tribÌr che si sposta in massa.

Spunti pet latventurd: I personaggi che guadano il Fiume

Ieviak fanno involontariameùîe scappale i pesci da una rete

dei goliath. I PG dovramo discutere o combattere per farsi

strada cor-r goliath furibondi, cire non vorranno totnare alloro

campo a mani vuote.
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25-33 Occhio
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Pa l l i do
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Veloce
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60-67 Pìede
68-75 Presa
76-83 Dita
84-92 Stretta
93-100 Mente

I Kathaal sono una tipica tribù goliath, felici di passare i loro

inverlri sulle cime montuose e trascorrere I'estate a quote più

elevate per evitare il caldo e seguire la selvaggina. Sebbene

non seguaùo 1o stesso percorso di alr-ro in anno, i Kathaal

hanio trovato un Percorso migratorio sicuro. Cionostante,

un certo numero di sfide minaccia la comoda posizione deì

capotribîr Akala Infilzatore di Pesci Kulie-Kamana, non

ultimo I'avanzare dell'età di Akala.
ln qualsíasi momento,la tribù dei Kathaalcontatta ottanta

e novanta goliath. Circa dieci sono neonati e bambini; il resto

dellatribùpassa il suo tempo a caccia, alla ricerca di cibo e alla

lavorazione di nuovi vestiti e utensili per la tribù. Ietà media

dei membri della tribù è ventiquattro anni e, all'età di cin-

quantacinque, Akala è di gran lunga il membro più anziano

CAMMINO MIGRATORIO DEI
KATHAAL

la tribù dei Kathaal stabilisce un campo stabile perun tempo

che va da due a quattro settimane, e poi trascorre da alcuni

giorni a due settimane in viaggio. Il loto percorso annuale li

porta ad attrave$are quasi mille chilometri di scosceso ter-

reno montano, perciò non hanno una vita facile. Molte tribrì

goliath vivono al limite della sussistenza. Fortunamente, i

Kathaal sono abituati a manterìere uno stile di vita nomade,

e in ogni momento conservano una scorta di cibo sufficiente

per coprire da tre a sette settimane di derate.

Gennaio: I Kathaal passano la parte più fredda delf in-

verno tra colline poco elevate. Il loro posto preferito dove

insediare i l campo e un canalone quadrato che si apre

sulla direzione dei venti prevalenti. Ia scelta di questo

sito espone il campo al freddo e alle intemperie, ma i venti

disperdono il fumo dei fuochi di bivacco, oltre a tenerli

ben nascosti dalle tribù goblinoidi e dagli importuni

banditi umani che vivono nelle colline. Questo è iì mese

più difficile pet la ricerca del cibo; i Kathaal si nutrono

di carne salata e di infusi di radici, e talvolta dell'occasio-

nale preda di caccia fresca. I personaggi che incontrano i

Karhaal in questo mese li troveranno piuttosto diffidenti

verso gli estranei. Tuttavia, una volta che i PG hanno

ottenuto la fiducia dei Kathaal, i goliath saranno più che

disposti a barattare beni o servizi in cambio di cibo

Spunti perllawentura: I Kathaal, quasi allo stremo, tentano

di assalire i PG per prendere il loro cibo Trattengono ìe loro

forze per evitare di uccidere i PC, a meno che i PG non ucci-

dano prima qualcuno di loro.
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e di conseguenza quanto a lungo la tribù potrà trattenersi presso
i nani. Anche se la caccia è stata scarsa, Al<ala rìesce a effettuare
una breve visita ai Brightdagger per offrire qualcosa da barattare.
Se incontrata prima o dopo la visita ai Bdghrdagger, la tribù
tende a essere piuttosto ospitale in settehbre; tutti sanno che un
lungo inverno è alle porte, perciò ogni diversivo è il benvenuto.

Euntí p et I' aw entuw: \ personaggi incontrano uù coff ingente
di Karhaal direrto verso i Brightdagger I pc vengono invitati ad
aggiungerci al gruppo per lare if viaggio in compagnia e porer
così conoscere il clan nanico.

Ottobre: Quesro mese i bottini di caccia sono i misliori di
t utro lan no, poiche ì bra nchi di an imali sono in fregola e quindi
diventaro più facili da awicinare. la rribrl si focalizza sul ritro
vamento di quante più carni e pelli possibili questo mese, in visra
del lungo inverno. Se la caccia è moko ricca, Akala invia un altro
contingente a moDte per comrnerciare unukima volta con i Bri-
ghtdagger, o manda a valle il cibo per mettere via prowisre per
llnverno.la rcazione dei Karhaal durante questo mese dipende
dal risr,rìtaro detìa caccia. Sono poco ospirali verso qualsiasi co.a
minacci di compromettere le loro capacità di caccia, ma i pG che
possono aiutare a trovare nuove prede sono solitamente ben visti
e accettati di buon grado.

Spuntt per l'auuentwa: I PG incontrano una squadra di caccia-
tori goliath che punta le armi nella loro direzione. Se i perso-
naggi non attaccano alfistante, si accorgono dell'orso bruno alle
loro spalle, la vera preda dei goliath.

Novembre: Una forte nevicata cade questo mese, così la
discesa dalì'alta montagna diventa una gara per tenersi alla larga
daìle tempesre di neve in alta quota. Akala si affida ai preziosi
consigLi di Thuliana, la custode del cielo della tribù, per evirare
che lintera tribù sprofondi nella neve alta. La tribù è piuttosto
inospitale questo mese, poiché hanno un titmo da tenere e cer-
cano di raccogliere tutto ciò che la natura può ancora offrire.

Spulxtr pey tauventura: Una pesante nevicata impedisce a una
colonna della tribù dei Kathaal di sfuggire a una coppia di furenti
remorhaz. Se i PG sconfiggono i remorhaz, Akala e il resto della
tribù dimostrano la loro immensa gratitudine.

Dicembre: Come parte di una promessa fatta anni or sono a
uno zio ormai scomparso, Akala invia una pattuglia di guer-ra a
est, non appena la tribù scende a una quota più bassa. Si spingono
in modo furtivo fino a una vallata tettonica, governata da un
gigante del gelo che anni fa irnprigionò una ftibù di goliarh (vedi
la sezione "Storia e folclore" prima in questo capitolo). Ogni anno
i Kathaal attaccano la fortezza dei giganti, e si ritirano sulle col-
ìine innevate prima che i giganri possano reagire. IJinvio di una
pattuglia di guerra è sempre una delle decisioni più contrcve$e
di Akala, poiché lo scorso anno un gigante del freddo esploratore
riusci a seguire gli assaìitori fino al campo dei Kathaal. Fu ucciso,
ma al costo della vita di nove membri della tribù, e molti Kathaal
temono che questbnno i giganti siano pronti per respingere
lassalto. la tribù esprimerà la sua gratitudine ai pG che accom,
pagneranno i Kathaal nel loro assalto.

Spunli per lawenlwa: I PG incontrano gli hcursori diretti
alla vallata tettonica. La tribù è in un qualche modo sguarnita
di gueffied capaci, così i goliath potrebbero offrire ai pG tutto
il tesoro che riusciranno a pofiate via, se si uniscono agli incur,
sot1.

MEMBRI IMPORTANTI DEI KATHAAL
I seguenti PNG sono rnembd irnportanri della tribù dei

Akala lnfilzatore dì Pesci Kulie-Kamana
Akala è sempre più vecchio, e sa di esserlo. Tuttavial crede ancom
di essere la miglior speranza per la soprar,wivenza (e persino per
la prosperità) della tribù dei Kathaal per almeno un altro anno.
Alala, diversamer.rte dalla maggior parte dei goliath, crede di
essere diventato sempre più audace con ilpassare degli anni. Sua
moglie, Ithikea Trama Malie, attribuisce questa a\.ventatezza al
suo desiderio di morire in battaglia o in un incidente, piuttosto
che soffrire il graduale declino della vecchiaia e dell'esilio. Akala
le risponde che ha in parte ragione: egLi sa che il suo tempo cohe
capotribù è ormai prossimo alla fine, ma, pdma di allontanarsi
per Lultima volta dal fuoco da campo vuole avere la certezza che
la tribù sia nella migliore condizione possibile. Akala sa inoltre
che la tribù non ha ancora îovato un suo degno successore,
perciò ha iniziato a valutare i potenziali aspiranti alla carica.

Akala onenne il suo titolo onoriico, quando la tribù scoprì per
la prima volta il sentiero lungo il Fiume leviak. ll giovane AIaìa
dimostrò la sua bral.ura lella pesca con la rete, portando al carnpo
un saÌmone così pesante da riuscire a malapena a sollevarlo.

Akala Infilzatore di Pesci Ku1ie-Kanana: Goliath barbaro
12; CS 13; umanoide mostruoso Medio; DV 12d1,2+2+; pf tO7;
Iniz -1; Vel 9 m; CA 19, coDtafio 10, colto alla sprowista 19;Art
base +12; Iorra +20; Atr +18 in mischia (3à6+7/j-9-2o/xj, dscia
bipenne+1 Grande); Atr comp +18/+1+8 in mrschia (1d.6+7/I9-
2o/xi, ascia bryenne+7 Grande); AS ira della montagna superiore
4 voìte al giorno; QS analfabetismo, fortificazione, livelli di
sostituzione razziale (barbaro 1', 5', Z"), movimeito veloce, pelle
di pietra, percepire trappole +4, schivare prcdigioso, trarti dei
goÌiath;Al CB;TSTernp +12, Rifì +5, Vol +10;For 18, Des 8, Cos
14,Int 10, Sag 14, Car 16.

Abilltà e talenh: Ascokare +8, Diplomazia +8, Intimidire +11,
Percepire Intenzioni +9, Raccogliere lnformazioni +6, Saltarc +8,
Scalare +8, SoprawiveDza +12; Arma Focalizzata (ascia bipenne),
Attacco Poderoso, Critico Migliorato (ascia bipenne), Incalzare,
Volontà di Ferro.

Ira della monlagna stpenore (Sfr): Akala, quattro volte al giorno,
può cadere in preda a un'ira della monîagrÌa superiore che dura 8
round. le seguenti modiiche valgono fino a quando è in preda
all'ira: umanoide mostruoso Grande; pf lJL; CA 16, coùtatto 7,
coìto alla sprowista 16;lotta +23;Art +20 in mischia (3d6+11í9-
20/x3, asciúbiperne+7 Grande); Att comp +20/+15/+10 in mischia
(3d.6+11/79-2o/xi, asciab tpenne+7 Crande); Spaziofpofiaîa 3 m/1
m;TS Temp +15, Vol +13; For 24, Cos 20;Scalare +11, Saltare +11.
Akala può comunque impugnare soltanto armi di taglia Grande.
Al tetmine della sua ira, Akala diviene affaticato per la durata
dellinconto.

Eorttfrcozíolxe (Str): La spessa pelle di Alala nega i colpi citici o
gli attacchi fufiivi messi a segno conrrc di lui nel 25% dei casi. I
danni invece vengono tirati come di norma.

PeIIe di pietra (Str): Akala ha una riduzione del danno 4/ada-
mantio.

Perceptue trappole (str): Akala ottiene un bonus di +4 ai tiri sal-
vezza sui Riflessi per evitare trappole e un bonus di schivare +4
alla Classe Armatura contro gli attacchi effertuati da trappole.

Schtud,re prodigioso (Str): Akala può reagire al pericolo prima di
quanto i suoi sensi gli avrebbero norrnalmente permesso di fare.
ll barbaro consewa il suo bonus di Destrczza alla Classe Arma-
tura anche se viene colto alla prolvistl

'Ihitti det golíath (str): I,a statura fisica di Akala gLi consenre
di funzionare in molti casi come se fosse di una catesoria di
raglia piu grande. compreso J urit izzo dì armi fabbrjcare per una



qearum di taglia più grande. Akala può effertuare salti in lungo
e saln 1n alto senza dncorsa cohe se effettuasse salti in lungo e
salti in alto con rincorsa.

Un goliath può intraprendere una scalata accelerafa senza
subire la normale penalità di s alla prova di Scalare. Akala è
automaticamente acclimatato a vivere ad altitudini elevate e non
subisce le penalità per laltitudine come indicato a pagina 90
della Guido del DuNceoN Mlsrrn.

Propnetà: Coraua díptastre+3, a:citblpetme+l Gtande, amuleto del,
ll a1m atuy a nalunb+1, anello ù p r otezione+1, dr ad em a d ella penuasr one,
manlello della resistenzo+2, 2 poaoni ù cwa ferite gravi, 143 mp.

-ìruliana 
Custode del Cieio Avaelakumafha

Il druido custode del cielo in moki rribù rivaleggia con il capotr-ibù,
meftendo apeftamente o subdolamente h discussione le scelte ope
rate da lui Questo però non accade nella tribù dei Karhaa l. Thu liana
arde di un amore segreto per Alala e lo aiuta in tuni i modi possi,
biÌi Thuliana sa che non porrà mai sÍapparc Al<ala dalla tenda di
Ithìkea, ma non riesce a smerere di sperare che qualcosa potrebbe
rr giorno spbgere AJ<a f a rra le sue bmccia.

Thuliana non si oppone al comando di Al<ala, ma è una druida
conseryatrice. Ha architettato lammonimento e il successivo esilio
Ji un giovane chierico panteista lo scorso anr-ro, un atto del quale
ilessuno è a conoscenza e che le causa un forte senso di colpa.

Thuliana Custode del cielo AvaelakurnatLa: coliaÀ fem,
:rìina druida 9;GS 10;umanoide mostruoso Medio; DV9d8+18;
:f63; lniz -1; Vel6 m;CA 16, conrafto 10, colto alla sprorvista tf;
\rr base +6; Iotta +14; Arr +8 in mischia (1ds+t/tszò, scimitarra
:erÍètta Grande);An comp +8/+3 inmischia (1ds+1A8_20, scimi-.-:na perfena Grande) AS -; eS andatura nel bosco, compagno
:ella terra, condividere incantesimi, empatia selvatica +i3 G9
:estie magiche), forma selvadca 3 volte al giorno (animale di
:",.lia Piccola, Media o Grande), immunità ai veleni,legame con

conpagno, legame elementale, livelli di sosrituzion; razziali
-:uido 1', 6), passo senza tracce, resistenza al richiamo della
:iura,^senso della narura, ftati dei goliath; Al NB; TS Temp
r t. tufl +4, Vol +11; For 12, Des 8, Cos 14, lnt 1.3,SagL7,Cat li.
\bilitòt e tdlenti: Addestrare Animali +8, Ascoltare +11,

,:r'alcare +1, Concenfrazione +11, Conoscenze (natura) +13J
::lomazia +11, Osseware +11, percepire lntenzioni +8, Saltare
>apienza Magica +Z Sopravyivenza +13 (+15 negli ambienri-:.:rali in superficie); Allerta, Incantesimi Naturali, Negozia_

:::- Seguire Tracce.
-,tJafura nelbosco (Str) r Thuliana può muovercr aftravetso rov!' .:ìri naturali, campi infestati e simili terreni a velocità normale

..:za subire danni o altri impedimenti. TUttavia, rovi, sterpi e
:::ri infestati che sono manipolati magicam"rr," p", orto.oinr"

-.r'imerto hanno efGtto anche su Thuliana.
, :,tryagno dellatena (Str): Thuliana ha un lupo con il sottotipo

:.-: terra come cornpagno animale. Questa cteatuta è un
::agno leale che accompagna Thuliana nel corso delle sue
.:rure cortre appropriato per la sua specie; le sue capacità e

:-::reristiche sono riassunte di seguito.
cirida Nera: lupo compagno animale; GS _; bestia magica

r.ledia (tella); DV 6ds+18 più 3; pf48; lniz +2; Vel ts m, scùre
:=: CA 21, contatto 12, colto alla sprowisra 19; Aft base +4;
-.r!ra +Z Atr +B in mischia (tde+3, morso); Att comp +8 in
-::chia (1d6+3, morso); AS padronanza della terra, sbilanciare;
--S comandi bonus, devozione, eludere, olfatto acuto, riduzione
:.- danno.5/magia, visione crepuscolare;Al N;TS Temp +8,
: --'. -7,Vol]3;For I7,Des 15, Cos 16, Int 2, Sag 12, Car 6.

Abilità e talenti: Ascoltare +5, Muoversi Silenziosamente +5,
Nascondersi +4, OsseÌvare +5, Soptawivenza +1 (+5 quando
segue le tracce con lblfatto); Allefta, Arma Focilizzata
(morso), Robustezza, Seguire TracceB.

Padmnanu drlldtet"ra (Str)j euesro lupo oniene un bonus di +1
aÌ tiro per colpire e ai danni se sia lui che il suo aw.e$ario toccato
il terreno Se lhr,.versario è in volo o a contatto con lacqua, il com
pagno subisce una peaalità di -+ aI tiro per colpire e aidanni

sbilanaare (Str): llnlupo che colpisce con il suo morsq può
tentare di sbilanciare lawersario con unbzione graruita (màdi_
ficatore alla prova +3) senza compiere un attacco di contatto o
provocarc un attacco di oppomrnità. Se il tentativo fallisce,
l'ar.-versario non può reagire per sbilanciate il lupo a sua volta.

Comandi botws: euesto lupo è h grado di impamre fte
comaldi in aggiuata a qualsiasi alto comando Thuliana possa
decidere di iruegrurgli (vedi I'abilità Addestrare Animal| pagina
ez del Mawale del Ciacaton) euesti comandi bon ,r norr.iÀio
dono alcun periodo di addestramento o prove diAddestrare Arri-
maLi, e non contano sul normale limite di comandi conosciuti
dall'animale. Thuliana sceglie questi comandi bonus, che una
voìta scelti non possono più essere cambiati.

Devozioru (sfr): euesro lupo ha un bonus morale di +4 ai
tid salvezza sulla Volontà conrro incanresimi ed effeni di
ammaÌiamelto.

_ Xludere (Str); Se questo lupo è soggetto a qualsiasi effetto
che normalmente consente un tiro salvezza sui Riflessi per
la metà dei danni, non subisce alcun danno se efferua con
successo il tiro salvezza.

Olfatto ocuto (Sf/): ll lupo può individuare i nemici che
si awicirrano, awertire la presenza di awersari nascosti e
seguire le tracce con il senso dellbdorato.

Condiuidere incantesimt (Sfr): Thuliana può condividere qual_
siasi incantesimo che ha lanciato su di sé con il compagno
animale, se quest'ultimo si trova enrro 1,5 metri in quell,istaite.
Illa può inoltre lanciare qualsiasi incantesimo con bersaglio'lncantatore" 

sul suo compagno animale.
Fonna sefuatin (Sop):-lhuliana può rrasforma$i in un animale

di tagLia Piccola, Media o Grande e di nuovo in druido tre volte
al giorno, come I'incantesimo netrimodos| euesta capacità dura
9 ore o finché non riprende la sua forma nat{rrale.

Immunità ai uelení (Str); Thuliana è immune a futi i veleni.
Legdme con iI .ompagno (Str): Thuliana può gestire le azioni del

suo compagno aDimale con un'azione gratuita o ,lpronarlo,, con
unhzione di movimento; ottieie un bonus +4 a tutte le prove di
empatia selvatica nei confronti di quellhnimale.

tegate elementale (Stl: Thuliana, quando lancia un incantesimo
evoca alleafo naturale per evocare una creatura del sottotipo della
terra, può considerare llncantesimo come se fosse la versione di
livello immediamente superiore di quell,incantesimo. Thuliana
non può evocarc qearure dellàcqua, dellirria o del fuoco.

Passo senza trd.cce (Str): Thuliana non lascia tracce nell,am_
biente naturale circostante e non può essere individuata
seguendo le sue tracce.

Resistmza al nchiamo della natun (stu):Thubana oniene un bonus
di +4 ai rùi salvezza coffro le capacità magicle dei folleni.'Ilattí d,ei gohath(Shì): La statura fisica di Thuliana le consenre di
funzionare in molti casi come se fosse di una categoria di taglia
più grande, compreso lutilizzo di armi fabbricu," p", uru .i"n_
tura di taglia più grande. Thuliana può effettuare salti in lungo
e sald in alto senza rincorsa come se effettuasse salti in lungo"e
salti in alto con rincona.



Un goliath può intraprcndere una scalata acceletata senza

subire la normale penalità di -s alla prova di Scalare. Thuliala è

automaticamente acclimatata a vivere ad altitudini elevate e non

subisce le penaLità per lbltitudine come indicato a pagina 90 della

Guido del DuNcroN Mmrrn.
rncanlesrmt da dvuido preporati (6/5/5/a/2/7; tiro salvezza CD

t+ + livello dell'incantesimo): 0 - coroscete direzione, indrlidua-
zíofle del mdgi.o (2:), ind.w rduazione del vel.eno,lethua del magico,

Iuce; \' - ura ferite leggere, foschía occultante, intralcíarc, porLore

con gh atimal| passo veIoce,2' - anímole messaggero, blocco ani-

maL| Jorma orborea, pelle corracea, vttardd veleno; 3' - crescita vege-

tale, curo fente moderote, porlore nn i uegetah', scolyite piet. o; 4"
- conlroLlare acqua, cura ferite gravi; 5" - comuríone con Ia ndturd.

Praprretd Aflnatura di pelle+L, scudo leggero di legro+1, scimitarra

perfetta Grande, anello dt ptoteziane+1' mantello della resistenza+2, 2

pozroti di aua fertte grwi, pergamena di nuro dí fiioco, pergamelra

d:t reL cotndzione, 80 mo,3 rrrp.

Kothi Orso Silente Vathakanama
Kothi è il higlior cacciatote e guerriero della tribù. Sarebbe

il candidato ideale per la posizione di capotribù se non avesse

espresso in pubblico così ftequentemente il suo rifiuto per il

comando. Akala talvolta lo sceglie come il capitano di una squa-

dra di caccia, pur sapendo che tutta la tribù dovrà poi sopportare

una sua giornata di brontolii e di mugugni. Kothi è anche uno

degLi atleti più entusiasti dell'intera tribù, desideroso di ingag'

giare una gara a scala-il-monte, un incontro di lotta libera o una

partita a palla-capra. Al termine di un incontro dimostra sempte
grande sportività, ma dutante una gara o una corsa spesso deride

o sbeffeggia i suoi awersari.
Il titolo onorifico di Kothi è in realtà una burla tribale. Kothi

e quasi certamenle forte come un orso. ma non riesce ProPrio a

tacere quando deve far valere la sua opinione.
Kothi Orso Silente Vathakanama: Goìiath Enger 8; GS 9;

umar.roide mostruoso Medio;DV ads+re;pf 55; Iniz+0;Vel9 m;

CA 14, contatto 10, colto alla spro\''vista 14; Att base +8; lotta +17;

Art +14 in mischia (2d 6+6f192o, spadabtrga+l Gtande); Att comp

+12/+7 in mischia (2d 6+6f19-20, spaàúhtíga+7 Crande) e +12/+7

in mischia (1d8+2/x3 ascia perfetta Grande); AS nemico prescelto

gigante +2, nemico prescelto bestia magica +4, stile di combatti-

mento migliorato (combattere con due armi); QS andatum nel

bosco, compagno animale, condividere incaitesimi, empatia

selvatica +9 (+5 bestie magiche), legame con il compagno, rapido

segugio, tratti dei goliath;AI CN;TS Temp +8, Rifl +6, Vol +6;

For 20, Des 10, Cos 14, Int 12, Sag 14, Car 8.
AbiLilà e tdlentj: Ascoltare +9, Cercare +Z Conoscenze (geo-

grafia) +6, Conosceùze (natuta) +8, Muoversi Silenziosamente

+9, Nascondersi +13, Osseware +16, ?ercePire Intenzioni +4,

Saltare +15, Scalare +15, Soprawivenza +14 (+16 Per evitare

dí perdersi, negli ambienti naturali in sr.rperficie o quando

segue le tracce); Allerta, Combattere con Due Armi Migliora-

tot', Combattere con Due ArmiB, Furtivo, Resistenza Fisicao,

Seguire TracceB, Volontà di Ferro.
Nemico prcsr:elto (sir): Kothi ottiene il bonus indicato alle

prove di Ascoltare, Osseware, Petcepire Intenzioni, Raggirare

e Soprawivenza, quando utilizza queste abiLità contro quel tipo

di creatura. Similmente ottiene 10 stesso bonus ai tiri dei danni

delle arm i contro [e crearu re di quel tipo.
Andatura ne|basco (Str): Kothi può muoversi attraverso rovi,

sterpi naturali, campi infestati e simili terreni a velocità nor-

male e senza subire danni o altri impedimenti. Tuttavia, rovi,

sterpi e campi iùfestati che sono manipolati magicamente per

ostacolare il movimento hanno efGtto anche su Kothi.

Compogno deLla ferru (st/): Kothi ha ul'aquila come com-
pagno animale. Questa creatura è un compagno leale che

accompagna Kothinelcorso delle sue awenture come appro-

priato per la sua specie; le sue capacità e caratteristiche sono

dassunte di seguito.
Guarda Passo: Aquila compagno animale; GS -; bestia

magica Piccola; DV 3d8+3; pf 16; Iniz +3; Vel 3 m, volare 24

m (media); CA 1Z contatto 14, colto alla sprowista 14; Att

base +2; Lotta'2; Att +6 iù mischia (1d4, artiglio); Att comP

+6 in mischia (1d4, 2 artigli) e +1 in hischia (rd+, becco);AS
-; QS comandi bonus, eludere, visione crepuscolare; AL N;

TS Temp +4, Rifl +6, Vol +l; For 11, Des 16, Cos 12, Int 2, Sag

1+,Car 6.
Abilltà eÌalenti: As.oltate +6, Osservare +16;Allerta, Arma

Accumta.
Comandíbonus: C)uesta aquila è in grado di imparare due

comar.rdi in aggiunta a qualsiasi altro comando Kothi possa

decidere di insegnargli (vedi fabilità Addestrare Animali,
pagina 67 àe| Monuale del Grocatore). Questi comandi

bonus non richiedono alcun periodo di addestramento o

prove di Addestrare Animali, e r-ron contano sul normale

limite di comandi conosciuti dall'animale. Kothi sceglie
questi comandi bonus, che una volta scelti non possono

più essere cambiati.
xludere (Sfr): Se questa aquila è soggetta a qualsiasi effetto

che nomalmente consente un tiro salvezza sui Riflessi per

la metà dei danni, non subisce alcun danno se effetftra con

successo il tiro salvezza.
Condividere tncanteshnx (Str): Kothi può condividere con il

proprio compagno animale qualsiasi incantesimo da lui lan-

ciato che abbia effetto su di sé, purché ilcompagno animale si

trovi entro 1,5 metri al momento del lancio dellincantesimo

Ilpadrone può anche lanciare qualsiasi incantesimo che abbia

come bersaglio "incantafore" sul suo compagno animale.

Legame c0t1 iI cott'rpogno (Sir): Kotili Può gestire Ie azioni del

suo compaglo animale con un'azione gratuita o "sprolarlo" con

un'azione di movimento; ottiene un bonus +4 a tutte le prove di

empatia selvatica nei confronti di quell'aùirnale.

Rapido segugro (Str): Kothi può muoversi alla sua normale

velocità mentre segue le tracce arche senza subire la normale

per.ralità di -5, oppure può seguire le tracce al doppio della velo-

cità soltanto con una penalità di -10.

Trotti dei gobath (str): Ia statura fisica di Kothi gli consente

di funzionare in molti casi come se fosse di una categoria di

taglia più grande, compreso Lutilizzo di atmi fabbricate per una

creatura di taglia più grande. Kothi può effettuare sahi in ìungo

e salti in alto senza rincorsa come se effettuasse salti in lungo e

salti in ako con rincorsa.
Un goliatir può intraprendere Lrna scalata accelemta senza

subire la normale penalità di -5 alla prova di Scalare. Kothi è

automaticamente acclimatato a vivere ad altitudini elevate e non

subisce le penaLità per l'akitudine come indicato a pagina 90 della

Guido de I DuNcroN M-Asrrn.
Ir.antesrmi d.a ranget preparali (2f1; tito salvezza CD L2 +

livello dell'incantesimcì1: r' - irtralciare, passo veloce;2' - pelle

cariarca.
P rclr ietÀ: ciaco ài mdi a+1, sp oda Lunga+1 Grar.rde, ascia perfetta

Gtanàe, Lentt dellaqutla, manteLlo elfico,barchetta di cuta fetite leggere
(t9 catlche), pozione ù resístenza dell'orso' I mp,9 rr.o.



U lia Cantrìce dell Aurora Vathakanama
Ulia, con le sue atente pattuglie e Ie ingegnose trappole pedme-
tralì, ha quasi certamenre salvato più vite dei mernbri deila tribù
di qualsiasi alrro Kathaal. Nel corso di una qualsiasi sertimana,
respilge almeno tre artacchi di animali selvarici, di gobliioidi
o di mostri feroci, spesso senza neppure svegliare il resto della
sua tribù.

Ulia spesso prende sotto la sua ala protettrice i gueried più
giovani per intrcdurli alle finezze dellarte della guerra e dellin_
ganno. Uscì molto scossa lo scorso autunno, quando molti dei
suoi discepoli non Gcero ritorno da un assalto contro i giganti
del gelo. Ossewa con molra artenzioùe Aìrala, alla ricerca del
minimo cenno dr debolezza, poiché 1o ritiene il responsabile
morale dei molti tumuli sepolcraLi che furono ereti quell,in_
velno.

ULia è la sorella di Kothi e una delle sue più grandi rivali in
campo sporrivo. Normalmente preferisce mordersi la lingua per
non rispondere agli sbefleggi di forhi.

Ulia Cantrice dellAurora Vathatalama: Goliath fem_
mina ladra Sfbarda 3/canttíce dell'aurora 5; GS 12; umanoide
mosrruoso Medio; DV 1d6+l piÌr 2d8+6 più 3d6+9 più 5ds+15;
pf 81; lniz +3; Vel 9 m; CA 22, conrato 14, colto alla sprowista
19; Atr base +3; lotta +14; AÍ +11 iù mischla (2d6+I/19:20,
.pada lunga perfetta Grande) o +15 a distanza (1d8+1/x3, arco
--orto composito perfetto Grandel);Att comp +11/+6 in mischia
:de+t/9-zo, spada lunga perfetta Grande) o +15/+10 a disranza
1d8+1/x3, arco cotro composito perfetto Grande); AS aftacco fur-

:ivo +2d6; QS conoscenze bardiche 4, coraggio delle montagne,
r-elli di sostituzione razziale (ladro 2., 3), musica bardica 8 volte

.- giorno (affascinare, controcaùto, ispiftre competenza, ispirare
:Jragglo +2, ispirare vigore), scopdre trappole, scurovisione 1g
:r. percepire natura +1, trarti dei goliath; Al CN; TS Temp +11,
irtl +14, Vol +6; For 12, Des 16, Cos 16, Inr 12, Sag 10, Car 14.

\btlità e talentii Aftigianaro (costruire trappole) +9, Ascol-
'::e +101 Cercare +10, Conoscenze (geografia)+6, Conoscenze
- .:rLrra) +8 (+9 negli ambienri naturali in superficie), Diplomazia
-:. Disattivare Coigegni +10, lntratteDere (canto) +16, Muoversi
- :nziosamente +11, Nascondersi +11, Osservarc +10, percepire
.- :enzioni +10, Saltxre +9, Scalare +9, Sopra!.vivenza +B (+10 per

. ::are di perdersi o +11 negli ambienri naturali in superficie),
: jrare +1 (+3 per le rrappole); Allerta, Arma Focalizzata (arco
-.. r. Furtivo, Tiro Ra\,.vicinato.
\.:ini:ca fwtivo (Sfr): +2d6 danni conrrc a\,-versad colti alla

r : r!'vista entro 9 rnetri, oppure contro bersagli che Ulia attacca
:nchi. Tutte le creature che non hanno un'anatomia disdn-

::-le o che sono immuni ai danni extra dei colpi critici solo
- i--e immuni agli artacchi furtivi.

.':winarc (tt[ag): IJha può af[ascinare fino a rre ùeature enfto
:r-erri, purché costoro possano vederla e senttla (le ceature
.;:inate si siedono per terra e subiscono ula penalità di _4 a
''. le prove di abililà effettuate per reazione, come le prove di
. :.rare e OssewarQ. ll risultao della prrva di Intmtterere di
: . ìa CD del tiro salvezza sulla Volontà dellhrwersario. eual-
. ::.uraccia evidente spezza I'effetto. Affascinare dura 8 round.

:..:i o.dnto (Sap): UÌia può conrrastare gli effetti magici
.,jenti dal suono effettuando una prova di lntrattenere per

, - :-.und di controcanto. eualsiasi creatura nel raggio di 9' :he è softo l'influenza di un attacco magico dipendente da
- .ìgio o sonorc può usare la prova di lntrattenere di Ulia

.:-. del proprio tiro salvezza, se lo desidera. 11 controcanto
' : - iound.

Cowggio delle montagne (Sti): Se Ulia è esposta a qualsiasi
effetto che normalmente consente un tiro salvezza sui Riflessi
per la metà dei danni, non subisce alcun danno se effettua con
successo il tiro salvezza.

Itltraîe @mpetenzo (Sop): eualsiasi alleato eDrro 9 metri che
può vedere e sentire Ulia ottiene un bonus di competenza +2 alle
prove di abilità pet tutto il tempo in cui continua ad ascoltare la
musica. Ispirare competenza dura fino a 20 round.

Ispiarc @raggia (sop): cli alleati (inclusa la stessa Ulia), che
possono ascoltare il canto di Ulia dcevono un bonus morale
di +1 ai tiri salvezza contro gli effeti di charme e di paura e un
bonus morale di +1 al tiro per colpire e ai danni. leffetto dura
per rutto il rempo irl cui lhlleato ascolta il canto di Ulia e per 5
round successivi.

Itpiraye vigore (Sop): Ulia può canrare per rinvigorirc i suoi
stanchi alleati. Mentre canta e per 8 minuti successivi, Ulia e
gLi alleati entro 9 metri che sono in grado di udire il suo canto,
possono ignorarc rutti gli effetti negafivi dell'affaticamento e
dell'esaurimento.

Scoprire trdryole:UIiatrovare, disarmare o superare le trappole
con CD superiore a 20. può usare labilità Cercare per localizzare
trappole magiche (Cn di zs + il livello dellincantesimo utiliz_
zato per crearla) e poi disarmarle con labilità Disativate Conge_
gni. Se il suo risultato di Disartivare Congegni supera la CD di
una trappola di 10 punti o più, capisce come superare la tappola
senza attivarla o disatmarla.

-hatti 
d.ei goliath (stì): La statura fisica di Ulia le consente di

funzionare in molti casi come se fosse di una categoria di taglía
più grande, comprcso l'utilizzo di armi fabbdcate per una crea
îura di raglia più grande. Ulia può effettuare sahi in lungo e salti
in alto senza rincorsa come se effettuasse salti in lungo e salti in
alto con rilcorsa.

Un goliath può intraprendere una scalata accelerata senza
subite la normale penalità di -5 alla prova di Scalare. Ulia è
automaticarnente acclimatata a vivere ad altitudini elevate e non
subisce le penalirà per llrltirudine come indicato a pagina 90
della Guída del DvxctoN MAsr*.

Incantesrmi dabardo conascíuti (3f2;ttto salvezza CD 12 + Iivello
delllncantesimo): o - conoscere diyez.rone, eroco strumento, irdiui-
duoione del magrco, Iettuta del magico, messaggLo, ninna nannq; I"
- cadula morbida, cura feriteleggerc, rittratd ropidd.

Pîoprietà: Giaco à,t mithral+1, buchler di mithra.l+7, arco cofio
composito perfetto Grande (bonus For +1), spada lunga perfetta
Ctande, nnuleto dell'atmatwa naturale+1, anello dí proteione+I,
bracciali delllarciere infe"ì;oli, guanti. della destena+2, mantello dello
fesistenzd+|, bacchetta dt cura ferite leggere (A cariche), poàone di
uolúe,79 mp.

Ethavio Custode della Fiamrna Anakathami
Ethavio è lunico mago di ruta Ia ftibù dei Kathaal e, poiché
è l'unico a possedere delle pergamene, è anche lo storico e lo
scrivano di fatto. nthavio ha imparato lhrte della magia dagli
halfling. i stato un anno in viaggio con una carcvana mercantile
halfling, quando una violenra influenza intestinale cosrriDse la
tribù dei Kathaal ha lasciarlo indietro. Si riunì alla tribù due anni
dopo, dopo avere aspettato che la tribù facesse ritorno al lago
Specchio ir pdmavera. È uno dei pupilli di Akala, e il capotribù
vede nel ritorno di Ethavio un segno di buon augurio, una con_
ferma del ripetere ogni anno lo stesso cammino rnigmtorio.

Ethavio, seppure accolto a braccia aperte dalla tribù, si sente
ancora un po lontano dagli altri fathaal. Essere stato abbando_



nato, per quanto necessado, fu moho dolofoso e pochi membd

della tribù hanno qualche interesse per le arti arcane. Ethavio

túte le volte che può lancia trucchetti per far divertire i bambini

della tribù, con la remota spennza di convincerne uno a diven-

tare il suo apprendista.
xthavio Custode della Fiamna Anakathami: Goliath

Íasmutatore 6i GS 7i umanoide mostruoso Medío; DV 6d4+18;

pf 34; Iniz -1; Vel g m; CA 10, contatto 9, colto alla sprowista 10;

Art base +3; lotta +8; Att +4 in mischia (1d8+1, bastone feffato

Grande); Att comp +4 in misclia (1d8+1, bastone ferrato Grande);

AS -; QS tratti dei goliath; AI LN; TS Temp +6, Rifl +2, Vol +7; For

12,  Des  8 ,  Cos  16 , ln l  l8 .Sag t l ,Car  12 .

Abtlità e toletxlii Artigianato (fabbricare armaturc) +8, Arti-

gianato (fabbricare armi) +8, Concentrazione +Z Conoscenze
(arcane) +11, Conoscenze (locaLi)+8, Conoscenze (storia) +s,

Decilrare Scritrure r8, Percepire Intehzioni 'J' Professione
(scrivano) +3, Sapienza Magica +15; Creare Almi e Amature

Magiche, Creare OggettiMeravigliosiB, Incantesimi Focalizzati
(transmutazione), Mescere Pozioni, Scrivere Pergamene".

'frottr d.ei golioth $tòLa statura fisica di Ethavio gli consente di

funzionare in molti casi come se fosse di una categoda di tagÌia

più grande, compreso Lutilizzo di armi fabbdcate per una crea-

tura di taglia pirì grande. lthavio può effettuare salti in Iungo e

salti in aìto senza rincorsa come se effettuasse saki in lungo e

salti ir alto con dncofsa.
Un goliath può intraprendere una scalata accelelata senza

subire la normale penalità di -5 alla prova di Scalare. Ethavio è

automaticahente acclimatato a vivere ad ahitudini elevate e non

subisce le penalità per I akitqdine come indicato a pagina 90 della

Guido del DuNcroN MaÍrn.
Incantesími d.a mago preparati (s/5/5/+; trro salvezza CD l+ +

livello delllincantesimo, t5 + livello dellincantesimo pet gli

incantesimi di trasmutazione): o - indtuíduazione del magico
(2), lettwa del magíco, mano magica, preslid.ígltazione; L' - ani-

mdre corde", armqtura magí&, couprcnsLone dei Linguaggi, dardo

Àcantfito (2)t 2" - altevare se stessoi', individuazrone ò'ei pensieti,

pttotecnicd', ragnalela, vetto sussurr$ntetr ;3" - díssolx)i flagie,

Linguaggi, palla di fuoco, volare".
*Questi incantesimi appartengono alla scuola di frasmuta-

zione, che è 1a speciaLizzazione del personaggio. Scuole proibite:

ilìusione e necromanzia.
Libro degli incanlesimí: 0 - tutti eccetto dishuggere non motfi,

suono fantosma,locco di offalicnnenta; \" ' animorc coÍde, aflndh$a

magíca, caduta morbída, conprensione deihnguagg d'ardo incantoto,

identifcwe, unto; 2' - aLterore se stesso, ind.wid'uazione d"ei pensíei,

pirotecnica, ragnafeLa, vento sussutvantet )" - d.rssolvt mag1e, linguaggi,

palla difuoco, volare.
Proprielà: Bastone ferr xo Grande,bn c ci alt dell at matuta+2' f ascia

dell mteLletto a, mwúello del\a r e sist enza+ 1, pozion e di atro f ente mo d e'

Íale, pozione di vesislenza dellorso, petgamena di'Iocalizza crealwe-

Keothi Manoferma Thunukalathi
Keothi è un astro nascente tra i membri della tribù dei Kathaal,

avendo finora dimostrato grandi caPacità cohe cacciatore con

lhrco ed esploratore. Sebbene vada spesso a caccia, raramente

ingaggia battaglia con nemici intelligenti. Spera di essere scelto

per lbttacco invernale contro i giganti, e in gran segreto vorrebbe

che gli ogre attaccassero lago Specchio, così da poterne così

infilzare quanti PiÌr possibile con le sue fre cce aguzze

Keothi Maloferma Thunulalathi: Goliath ranger 2/guer-

riero 1i GS 4i umanoide mostruoso Medio; DV 2d8+6 più 1d10+3;

pf2TtIniz+ItVelg m; CA 16, contatto 11, colto alla spror'-vista 15;

Art base +3; Lotta +10; Att +7 in mischia (2de+5/'3, lancia lunga

perfetta Grande) o +6 a distanza (zde$fv'3, arco lungo compo-

sito perfetto Grande); Att comP +7 in mischra (Cd6+5f8'lancía

lunga perfetta Grande) o +4f++ a àistanza Qd,6+3/x3, arco lungo

composito perfetto Grande); AS nemico prescelto bestia magica

+2, stile di combattimento (tiro con Larco); QS empatia selvatica

+t (3 bestie magiche), ftatti dei goliath;At CB;TS Temp +8, Rifl

+4, Vol +1; For 16, Des 13, Cos 16,Int 10, Sag 13, Car 8.

Abilifà e telenti: Coroscenze (natura) +4, Osservare +5, Perce-

pire Intenzioni +3, Sahare +7, Scalare +Z Sopravvivenza +5; Arma

Focahzzata (arco lungo)u, Seguire TracceB, Tiro Preciso, Tiro

RapidoB, Tiro Rawicinato.
Nemir,o plrscebo (str): Keothi ottiene il bonus indicato alle

prove di Ascoltare, Osservare, Percepire Intenzioni, Raggilarc

e Sopra!'vivenza, quando utilizza queste abilità contro quel tipo

di creatura. Simìlmente ottiene lo stesso bonus ai tiri dei danni

delle armi contro creature di quel tipo.

Ii.íti dei golilth (stò: La starura fisica di Keothi gli consente

di funzionare iù moki casi come se fosse di una categoria di

taglia più grande, comPreso lutilizzo di armi fabbricate per una

creatura di taglia più grande. Keothi può effettuare salti in lungo

e salti ùr alto senza rincorsa come se effettuasse salti in lungo e

saki in ako con tincorsa.
Un goliath può intraprendere una scalata acceletata senza

subire la normale penalità di -5 alla prova di Scalare. Keothi è

automaticamente accLimatato a vivere ad ahitudini elevate e non

subisce le penalità per lhhitudine come indicato a pagina 90 della

Guida del DuNcroN Masrrn.
Propîietà: Ci.Lr,o dt magha+7, lancia lunga perfetta Grande,

arco lungo composito perfetto Grande (bonus For +3), 50 frecce

Grandr, pozione ù cwafente modetate.

ALTRI MEMBRI DELLATRIBÙ
La tribrì dei Kathaal comprende anche i seguenti PNC

Barbaro: Barbaro 1 (15), barbaro z (10), barbaro + (l).

Bardo: Bardo + (l).

Chierico: Nessuno.
Druido: Druido 4 (2).

Guenielo: Gueriero 5 (1).

ladro: Ladro z (l), ladro e (r).

Mago: Nessuno.
Monaco: Monaci 3 (1).

Paladino: Nessuno.
Ranger; Ranger 4 (5).

Stregone: Stregoni (1).

Adepto: Adepto 2 (2)

Combattente: Combattente 1 (15)

xsperto: Esperto 1 (5), esperto 4 (5)

Muhiclasse (1 per ogni categoria): Barbato 3,lbardo 3/

cantore dellhurora 1; barbaro 4/stregone 1;barbato 2/àrwdo l;

barbaro z/guerriero 4 barbaro +fladto z.

Sebbene siano unpopolo nomade, i goliath hanno una specie

di capitale. Thella-tu è una vasta città tendata situate al centro

della Pianuta delle Pietre Ritte, unprato alpino molto grande,

famoso peril suo clima mite.In qualsiasi istante, più di cento

diverse tribù goliath si trovano qui per fare scambi, socializ-

zare e partecipare agli incontri sportivi goliath più aggueuiti.
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Colli (per razze arrampicatrici)

Thella-lu è al tempo stesso uno stadio sportivo, un campo
-:rmato e ula fiera continua.

Pochi goliarh si fermano a Thella,lu per tanto tempo; la:raggior parte vi resta soltanto rh mese o dr,e. fu popola_
one de j la  c i t t . r  cambia  a  ogn i  s rag lone,  e  cohs idera to  che

. :e  a -LLr  e  una c i r rà  renda la .  in fe r i  quaf f ie r i  s i  sveg l iano la
ìatina e spariscono la sera, quando la tribt lascia"la citJ.-- 

n visitarore che si sorprende alla vista di .ori turrti goiiu,t
..dunati in un posto solo, resta due yolte sorpreso, qitando,
::cendo ritorno a Thella_hi unaltra volta, 

".rj." 
.i.r" i" i-r-,ti,

, -no tutte diverse.
\-isto che il clima nella pianura delle pierre Ritte è mite (le

.--ntagne vicine a Thella_lu bloccano turte le tempeste ii
, :-.ggia e il rigido vento che soffia dal nord), l. popot"rior,"

:ale di Thella-lu non cambia con il pass.." aat"'r,a-i*i
. centinaio-di Íibù radunate nello stesso posto hanio un.:::no considerevole sull'ecologia della pianura, perciò la

::ciagione è molto scarsa vicina alla crta.
_e aurodrà più alte in grado a Thella-lu sono i Menerhun,
. rdrne di cusrod,i degJioracolidi pierra di afto Iiuelìo qvedt

:Íolo 5t "CIa>si di.presrigro per maggiori inFormazionit. I
:-thLr n pensano che Thella_Lu .ia i l  modo miglìore di gor er.
. rutto il popolo goliath. Considerato che ,,orirlus.i."f,b".o': r incontrare tufte le tribù goliath, desiderano creare un' ,:: così ospitale che rutre le ftibù romino spesso a trovarli.
- rribù goliath per lo più si recano a Thella_lu per com_'' . ::rre tra loro. le tribù che hanno contati con i nani del' .loio o altre razze umanoidi delle quote piùbasse spesso

. :: armi e armature da scambia." con.oloro che h'anrro
_ irna stagione di raccolta molto favorevole. Ie carovane' :.nrili halfling e umane a volte valicano i purri _olt".,i' 

.::ngere aThella-lu, egli scambi commerciali con i nani
t-bbastanza comuni. I giganti sono allo stesso modo

r :icolti, aDche se sono osseNaticon maggtore attenzione
. rrito viene assegnata loro una scorra armata.

,  
ln  genera le ,  The l la -Lu  è  una p icco la  c i r ta  con un  l im j re

d l  15 .00O rno ,  ma i l  p rezzo massrmo sa le  6no,  quorJ  40 .000
mo per le armi di taglia Grande e gli ogg"t,i *"gi.i ; ;tìincantesimi da druidi come prerequisiti. fnolrre, i goliaih
acquisreranno armi di raglia crande dai pC al zsZ d-el loro
prezzo di mercato, invece del solito 50%.

Ment re  i  capor r ib t r_seguono le  t ra r ta r rve  cornmerc ia l i ,  i J
,":1o 

9,.,1. 
tribu prende parre aìlc le.ra conrinua che <i vive

a  Jhe l ta -Lu .  Canrare .  ba l la re  e  ber .  .ono comunr  a  lu t fe  le
ore  de l  g rorno .  Mo l t  i  de i  go l ia r l r  che  s r  r rovano ne l ja  c i r fa  in
qua ls tas t  tS tan fe  sono . ta t  i  ne l le  re r re  se lvJgge pcr  u  F  a  n  no  opiù, e si tuffano nella bolgia della ,tiviltà,,.orr._ 

"nturi"r_oconragioso. Gli iDtraftenitori sono sempre richiesti. Thella_
lu viene considerata come una città prosperosa ai fini delleprove d i  I  n t ra t  tenere .  e  g l i  rn r  ra r ten i to r i  che  har r  no  cuccesso
gu€dagnano i l  dopp io  de l le  monete  " ta  ndard  rved i  pag ina  77
del Manuole del Ciocator).

.  
Dr r ranre  i l  g ìo rno ,  g l i  evehf j  spor f i v j  sono a l lb rd ine  de lg rorho  per  mo l r i  degÌ i  ab i tan t i  d i  fhe ì l r  Lu .  D ivers rmenre

da i  g io rn  i . improvv ica l  i  ovu  nque ne i  campj  go l id rh .  g ] i  evenr  iuL  rne t ra .Lusonoprepdra l i  i , r  an t ic ipo  e  spesso l i ch iamano
centinaia di vocianti spettatori. Nel corso del tempo, i transi-
tori abiranti di Thella,lu hanno costruiro anfiteatri per molti
dei loro eventi preferiti.

j . n;rlonaggi che desiderano parLecrpare ri giochi deigotrdrh devoho prima dimosr ra re Ia loro capacira a un oracolo
d,i pietra, che quindi li indirizzi a unartività sportiva adarta
aìJe Joro capacira. I personaggi che vincono una comperi
aone sportiva sono spesso invitati a ripreser_rtarsi il giàrno
seguenre per sfidare awerarsi di maggior.e prestigio (e di
livello più alto).

.._1]_n"h,1" 
in aggiunra ai tipici giochi goliath, si svolge

una prova cli resistenza conosciuta come la prova di NaÈi_

_Uthai. 
Dodici arleri. o a rolre sej squadre du du" p"*Jn",

par tono a  6  o re  d i  d is r jnza  per  un  v iagg io  a r ro rno  a lJa  base
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del Mor.rte Kalithini. tl tragitto

è pericoloso, Poiché Presenta
sia pericoli naturali che mostri

i"."íl;";';;;'p;;;;;",;ìt'" 5'r1' umalÌi' 1ro r'ani' 2% halfling' r% elfi'

irr q.,ot" p", ,idu.r" lu dirtonr" tot"l" 1% giganti)'

da percorrere, ma in questo modo si addentrano ad altitudini Autortfà: Gran Sacerdotessa Kanekathama'

piir elevate e lungo sentieti ancora piì, tortuosi. ln genetale a goliath femmina druida oracolo di pietra /custode degli ora

un cotr.idore capace o..o.rono o,,o gto.ri per corípletare il coli t1i pietra to; Capotribù Arbitro Elikalar.ri, goliath druido

utngg-. r dr,,idì spesso utilizzano iioro .o-pogni nni-"1i or".o1o di pi"t.o 14; capotribù della Ì bù di guardia (la sua

p".?n*ollor" di nas.o.to .h" n".*',o bori, ìàirron.1o lu i<lentità cambia regolarmente), goliath barbato 12

lnrgi, o caurl, rturP oppure (hc ne'curo po'i/roni rr 'rpPole PPr'onaggt,tmpat'aal': t- ' l ' ' , l t l" q:l ' :: l l : l , l :]: l l : l :::

p e l g l i i n s e g u i t o l i . ( g u a r i t r i c e d e l r e m p i o d i T h e | e y l . c l r e s p e s s o | , n c l a ] , l d n l f Ì o l f
I goliath giungor.ro a Theila Lu anche per motivi religiosi. morfì pel ì visitatoi che le fanno unbfferta); catlak warren-

si di." .h" àopJ.h" Kavaki fece scen,lere la prima triù dei delve, nano mago 4/chiedco 7 (un residente abituale che spesso

g.Lintn aoll" -or',r"gne, insegnò ioro a cacciare e a raccogliere potenzia per magia le-armi dei goliath); Rulia Appletoss' gnoma

foraggio nella pianuta delle Pietre Rifie. Esistono templi bar<1a 7 (patror.ra della tenda degli ospiti di Rulìa e birraia di

or-r.+.r, dedicati a tutte Ie divinirà del panrheon goliaih, otrimo idromele); Kimoku cuore-di-Pietra Thalanama, goÌiath

i".rino " 
x.rlink .it" di solito viene sempr" t",tttt" 

" 
dittnn'" femmina barbara 15 (famosa atleta goliath)'

dai credenti goliath.

Gli oracoli di pietra sono gli unici abitanti permînenti di ÙRACOLI DI PIE'TRA

tfr"if"i. 
" 

,or]o ,"rpor'rr"biii d"ll'ordi.," ir.r città. ciò signi cli oracoli di pietra, benedetti dallo spirito divino della pietra'

À.l f"r 1o p6 pr"p"rare un calendario degli ever.rti religiosie sono un circolo informale di druidi, chierici e altri goliath

.-p.ri*r. Clt.*."ft ai pierra di solito inc;ricano una tribìì di mistici cheptesidieno le tribir digoliath e di gargun fedr.ri (vedi

tenere le cose sotto controllo in città, oweto fermare 1e risse pagìna 86) ie ttibr'r li tlattano come saùti' anche se gli oracoli

tra ubriachi e separare le tribù rivali. Quando quella tribù se ài li"tr^ 'riuot.to t.,tti i giorni fianco a franco con le tribù che

ne va, gli oracoli di pietra la rimpiazzaì.ro con unaLtra tribir, proteggono Quando una diatriba cornprometre l'unita cli unx

che viene ben pagata per i suoi servigi. tribù,.Ia selvaggina sparisce all'improvviso o, i Îrostfi minac-

Thella-Lu è la meta hrrnì" p". -oli golinth, poìché a ovest ciano I'esistenza dellatribù stessa, un oracolo dipietra è sempre

della città si trova un ."-pà di t.,-r,li dove molti goliath, presente per prestare consigiio e aiLlto magrco

lamosi o sconosciuri, sono stati sepolti. faltare di Kuliak si Attività: G1i oracoli di pietm viaggiano per le regiotli

trova al centro di tufti i rumuli, e i chierici ivi stazionati offì úonrane perportare aiuto e consiglio alle nibù di goliath e di

ciano diversi funerali ogni giorno. gargun ferini che incontrano sul loro cammino Questo pelle

Thella-Lu (plccola citte): Magico; AL CB; Popolazione grìnaggio serve a molti scopi' ovvero permette agli sciamani

11.000 aduLri (variabile); Limite di 15.000 mo 1ii-it" di ili osservare e di diventare tutt'uno con Ia naturr, dr diflor

40.000 mo per la armi <1i tagiia Grande e gli oggetti magici dere r.rotizie tra le tribù e di rimar.rere vigili contlo gli attacchi

da druido); Mista (79% goliath, 9% oracoti ài piàt.. fgoti"ihl, di giga'ti e di draghi ostili e di altre cteature pericoiose.



,^_l1gî: l.i"",t Cli oracoli dipietra ascoltano prima di par_
rare e spesso interpretano il ruolo di insegnante o di mentor"
dei membridelle altre razze. cli oracoh dì pr"r* 

";;;;;r;;:giare ed esplorare, e sono attenti osservatori della natura.

. 
Gli oracoli di pietra danno una grande imporrrrrru 

"tio 
r"..u 

"ranno dl îutto per insegnare al prossimo come lavorare la pietra
eraccudlfla coD aùore. Viceversa, gli oracoli di pietra non hanno
arcun nspetto verso lluei tari individui che feriscono la tena conmagie irrespon.abil i o scavi scrjreriari e lunno il po.sibij" o"ìopporsi a quesÌ i ind ividui. qua ìe che sia laloro rar.)
- 

Organizzazione: Gli oracoli di pierra, diversamente dai
druid-i responsabili per la vita religiosa d"lt" t.ibr: montan".
non fanno a loro volta parte d"i=lu .rtbù .h" ;;;;;;;;;;.Spes"o vagx6p ps1 fe regiohi monlane. qr unrscono a undrnDu per ,qu l l che  tempo e  po i  r ip rendono ì l  Ìo ro  cammino.
L l r  o raco t i  d i  p ie r ra  p iu  anz la  n l  p r ima o  po i  s i  s r  ab i ì i scono persenpre presso,u na d i qtresre r ribu, in cambio di saggezza e d icons ig t lo  per  i l  bene d  i  u  na  comu n  i tà  p iu  g ra  nde.
, 

Gli oracoli di pietra inoltre .ustodis.onJ nre" consacrate aioro sfessi o a una qualsiasi delle altre razze alle quali sono inti,
mameme associati. Gli oracoli di pietra più potenti a volte trasfe_
r<cono fa Fìagie in quesri luoghr e l i rrasformano in cerchj diru ne. l,er ulerioriderLcgJisui cercl idiru ne. vedi pagina l6a.

Un oracolo d i pierra, sebbene ur i l izzi inca nresim;come drr,,n ale messaggerc per coÍìunicare con i suoi confratelli, incontra
ìr persona moho ra ra menre gli ah ri oracoli d ipiet.r, pe, Io oiu
lua noo due I ribù erra nti si incroc iano lu ngo lo "tesso sentiero
inontano. Cí si aspetta che un oracolo di piefa sappia istintiva_-nenre capire quali,siano fe opporrunirà miglioriper Ia pierra,
:.r"le per gti oracoli di pierra e le occasioni p"r- J, ri ibu pior"na
,r questbrdine., cosr corre sr p,etende ch" p"..r rgr;" r";r,

: :endere  ord in i  o  sub i re  co<tnz jon j  super io r i .
Gli oracoli di pietra si radunano quattro volte allhnno in:n concilio con il nome di assembleì de[" pi",*;;;;;;;

::ie del grado di compleramento d"i lo..;o_p;i; d.l;:.Ìnacce che incombono sulle tujbù della stesìa regione.
-: cirtà rendata di rhela_tu è il luogo di ,i rou, a"tÌ"lii

l r : i l r l l "  
assembìzu  de l le^  p ie r re  annua le .  a l la  qur ì "  ogn i-.. oto dr pietrx dor rebbe fa re di rurto per essere presente.

-: magglor parte delle altre assemblee delle pietre si tiene
=: 1o più in remote vallate alpine, labirin;ci -;nk.;

i Jverne  
!so le r ranee 

e  a l r r  i  Iuogh i  inacce.s ib i l i .  eues te. . mbtee delle pjerre pirL piccofe sorro frequenrare da grupoi
.:o numerosi d i ora.oli d i pier ra. che. qurnao giu ng"" tJ..r,
:  : . c ipano a ì lassemblea  p iu  v ic ina  r  ILa  ìo ro  , "g ;n"  ; ,  u ; i ; .
: r 5cn ravrsl giganr i sono i n opera nel geJido nord qua ndo
:  .  JJ  p r inàvera .  gL  oraco l i  d i  p ie t ra  e laboreranho uno s l ra

.:nma per annullare i piani dei giganti durante l,assemblea
.  I 'e r  re  ihverna le .  se  la  guer ra  r ra  f  e  r r ibu  go l ia r  h  de i  Tha_
.  oer ,Lon im. l laLa  mihacc ja  d i  por ta re  mercenar i  da ì le' : .irre alle monragne, gli oracoli di pietra stabiliranno una

.:.r e terranno gli estranei lontani.l,e deairiorri rono pr"rJ
r Ji.rl ion i a maggioranza dopo che ogn i oracolo dì pier rair:re\co la.ua opinione e dopo avere lanciaro i neces.ari
: resimi divinatori per consiglio.

. : oracoli di pietra lanciano anche potentr incantesimi
.: rc le loro as.emblee delle pietre. co.t rujscoho e ma nleh_

: , 'acnr  d r  rune e  l . lnc iano jncanres imi  per  saJvaguardare-,-:ragne. Gli oracoli di pietra inoltre utilizzano ìa magia

. - , :o r11  
dyr rn re , i  lo roconc i f iabo l i ,  e  mo l , i  

" .a . " l i  
d , ; ; : ; ;' '  - - 'Jue toro rribú con parofe proleriche sulle labbra.

,_,1lll"l 
a assemblee delle pietre sono lbccasione per

rh rz rare  j  huov i  membr j  a l  g ruppo.  D ivcn ia re  , ,n  o ru .o jo  d ipletra e un processo in due fasi. Ir-"-b-,Lu",..o*;*"*"'; ;'J",T'e r::ilT':j:,i':unassemblea delle pietre. Considerato che molti oracoli dipietra sono druidi rinornari e le assemblee delle pietre si ten_gono in ìuoghi remoti, stare dierro a un orn.olo ài pi"t., non
erc05r  facr fe ,come segu i re  i suo i  pass i :  per  in iT ja re .  quas i  ru r r  ig l r  o raco t j  d j  p ie r ra  hanno i l  p r i v r leg io  d i  . las .e  p r . .o  r "n ru
tracce e quindi lol lasciano impronte.

, 
Cli aspiranri orrcoli di prerra che grungoro a un.assemble.rqet le pretre devoho passarel.e.amedegli oracoli di piecra esisrerrr,

che,mer rono alla prova i lgiudizjo e le priorrrà defca ndjdaro con
un lungo coLloquio. GL oracoìr di pierra inoìtre chieciorro alcandldalo di diftìo<lrare la sua capacirà magica: re<pingeranno
cnrunque non sia il-r grado di lanciare incantesimi di 3.livello oche non dimosrri capccira di bvello equivafenre.

^  
Net .corso .de i .eco f i ,  g l i  o raco l i  d i  p ie r ra  hanno usr ro  i l

:111""..: 
i l  Cot,Ka,r. iì Iìngucggio dei goliarh. per partare

rra toì.o. Nonoqranre i l Cof_Kar sia i l loro Iinguaglio princi.
pale, gli oracoli di pietra hanno incorporato nella loro lingua
altre lertere fonetiche prese dal Druiàico;;f;;;;.";;
oracoli dipietra, allo stesso modo d"gti ottri goti"tir, honrr;
da poco adottato l,alfabeto del linguaggro Nanico. Gli oracoli
o l  p le l rJ  hahno appreqo qLres ta  huova vers ione scr i r ta  de llrhguaggio piu,rapjdrrnente degli alrri goliarh in generale, er  ncoragg iJ  ho  g l  i  <c r iv r  r r  i  go l ia rh  a  mer rere  per  i sc r i f ro  la  r  as r  arraourone orale goliath_

. 
Nomi: Quaado un nuovo oracolo di pieÍa entra a far parte

del gruppo, aggiunge il suffisso con ii trattino ,_r.r,, 
"i 

,;;
nome, per manifestare così la sua devozione alla terra e allap ie r ra .  l , cu( rod i  degf i  o raco l i  d i  p ie r ra  rved i  p .g ln ,  tBr . r ._
brano a loro volta i l suf6sso dei nomi. modificandolo,la _ to,
a'lber".Per esempio, quando Arakan, un druido, ,i,r.rirl" .giioracoÌi di pietra, cambia il suo nome in Arakan_tor. poi, doio
essere entuato a far parte della classe di prestigio del custje
degli oracoli di pietra, cambia il suo nome inArakan-ber

Simbolo:-Cli oracoli di pietra non hanno 
"t.ur, 

.i_bJo d"poftare per distinguersi dalla ribù con la q.r"l" ui"ggiuno, _ìusano un'elaborata sequenza di parole dbrdine pi."rr.i"ri
1n una combinazione di Gol_Kaa, Druidico e parole inventate
per , ident i6can i  a  v rcenda.  Se prop lo  q i  vuo je  r r t r ibu i re  unclmbolo agli oracoli di pierra. a lfora I an ro con<iderari i circoli
o r  p rer ra  che id ru id i  d isseminano 

"u ì le  monragne.  A lcune d iqueste pieúe semplicemente indicano un sentiero o designano
un luogo sacro, na a l l re sono porehri cerch r di ru ne.

r  
A fh l iaz ione:  CI i  o raco f id i  p ie t ra .ono per  fo  p iu  go l ia rh

orurdr .  r ra  i  membr i  de l le  a l t re  c la "s i  d i  i , , . rn r r io r , .h "  d itaDfo in tanto sviluppano un forte legame con la pietra pos-
sono entrare a farparte di questo gruppo.l.legti ultìni tenpi,
un cefto numero di chierici di Kavaki si è ,rnito nll" fiI" d"gli
oracoli di pietra, una mossa che riflette il conflitto in corio
tra i druidi e i chierici nella socierà goliath.

. 
Relazioni: I goliarh e i gargun feini offrono quasi sempre

ilf11" 
.in1J" r. *1,,.racolo di pierra, persino se 

"ono ,ul piede diguerra o ndoni J l lo srremo. ra nro è aJra la reputaziore degli ora-
coìidi pietra. Cìi oracoli dr pierra a volle vraggjano con I rner.anl igollath che sirecano ih visira ai nahj, e vanno molto claccordo
coh I chrericj di Morad ir che irrconrrano in quelle occasioni.

-  
-Le  a l r re  razze  han no  poch j  cohrar t  i r ^on  g i io raco l id l  p ie r .a ,

e Den pochi membri di esse rie<coho a rendersi ao,rto ch"



gli oracoli di pietra sono molto più che semplici sciamani
goliath. Quando vengono inconrrari, la natura pacifica e la
manifesta saggezza degli oracoli di pietra di solito fanno in
modo che non si crei alcun problema

Benefici: Intrare a far parte degli oracoli di pierra com-
porta due benefici principali. primo, un oracolo di pietra
riceve ospiralità da quasitutte le tribù deigoliath o deigargun
ferini vísitati. Mentre di solito una tribù ha poco da offrire
in termini di oggetti materiali, un oracolo di pietra normal-
mente ottiene un esploratore, una guida e un po, di braccia
robuste per qualsiasi missione intrapresa.

Ilsecondo beneficio dell'affiliazione è la consultazione deeli
alt ri oracoli di pierra e Iaccesso alle assembìee deììe pletre. Ùn
oracolo di pietra può esprimere la sua opinione quando viene
intenogato con gli incantesimi divinatori e può a sua volta
chiedere notizie agli alrri oracoli di pietra sulle condizioni delle
altre tribù e delle terre che hanno visitato. Un oracolo dipietra,
recandosi aìle a..emblee deìle pietre e ascolrando ciò che è
accaduto ai propri confratelli durante la stagione trascorsa, può
venire a conoscenza delfubicazione e degli scopi di un nuovo
cerchio di rune nascosto nelle montaene.

I personaggi goliath seguono tutte le regole per i personaggi
descritte nel Manuale del Giocotore. Consrderato che i soliath
harrrro rnodificarori di caratrerisrica e capacità superiori alìa
norma, oftengono un modificatore di livello +t. euindi, un
personaggio goliath di t'livello è considerato alla pari di pc
d i z" I iveilo delle razze de.criL Le net Manualc del Ciocatore.

Quando si crea un personaggio goliath, bisogna tenere pre-
sente  che quesr 'uh imo sara  mig l io re  ne l lu r i l i zzo  de l fe  rb i ì i ra
di Saltare e di Scalare della maggior parte dei pG, senza però
ot tenere  un  bonu:  agg iunr ivo  a  quesre  ab i l i ra ,p robab i ìmenre
il personaggio awà comuDque un alto punteggio di Forza). Allo
stesso modo, andrebbero sfruttate le capacità di raglia naturale
dei goliath udlizzando armi di taglia Grande e facendo larqo
impiego di rarriche di combatrimenro come lorra re e spingere.

OPZIONI SPECIALI DEI GOLIATH
Un perconaggio goliath in quanto tale può ottenere alcuni
talenti e classi di prestigio appositi per i goliath e non dispo-
n ibil i  a l le aìÌ re razze di pC. come descrjrro ner Capiroli s e r,
di questo manuale.

Talenti: Abbattere, litodermi pesanri, Macula dellAuspi-
cio, Macula del Benedetto, Macula del Cacciatore, Macula
del Creatore, Macula del Guerriero, Macula del Mago, pugno
della Terra (accessibile anche ai nani e agli gnomi), Scagliare
Alleato, Scagliare Nemico, Scagliare Rocce, Scagliare Rocce
Migliorato, Scalatore Determinato, Spingere Furioso.

Classi di prestigio: Cantore dellhurora, corridore pelle-
grino, custode degli oracoli di pietra, goliath liberatore.

GOLIATH COME PERSONAGGI
ln generale, la classe scelta caratterizza in modo particolare
iì proprio personaggio piu di qualqiasi alLra decjsìone dispo-
n ib i le .  Sebbene la  c la5se pre fer i ra  de igo l ia rh  s ia  i l  barbaro ,  rJ
Ioro stile di vita nomade sibasa sul lavoro di gruppo, e quindi
anche le altre classi sono comuni.

Barbaro: I goliath sono forti e possono impugnare a due mani
armi di taglia Grande, e perciò sono eccellenti barbari. euando
un barbaro in preda alfira con in pugno unascia bipenne di
taglia Grande utilizza il talento Attacco poderoso, un suo tiro
messo a segno infligge una considerevole quantità di danni.

Vedi "livelli di sosriruzione r.azziale" nel Capirolo 6:,,Opzioni
per i personaggi" peruhedori opzioni per i goliath barbar|

Bardo: La cultura goliath è basata sulla tradizione orale,
perciò i bardi sor.ro abbastanza comuni. Molti bardi sono
cantori dell'aurora, responsabili della salvaguardia del campo
tribale durante la notte.

Chierico: I,a maggior parte dei goliath chierici venera il
pantheoD come una cosa sola, rivolgendo leproprie preghiere
all'intero pantheon, ma scegliendo una divinità come loro
favorita. Possono essere di qualsiasi allineamento, anche se di
solito scelgono i domini di una divinità del pantheon.

Druido: I druidi, la classe di incantatore più comune tra
i goliath, sono presenti in quasi tufte le tribù dei goliarh. I
druidi anziani di una tribù vengono talvolta chíamati custodi
delcieìo, sono responsabili delle previsioni del tempo e siassi-
curano che Ia tribù non utilizzi più tera di quella che serve.

Vedi "tivelli di sosriruzione razziale,, nel Capitolo 6: .Opzioni

per i personaggi'per ulteriori opzioniper i goliarh druidi.
Guerriero: I goliath sono abili nella lota in mischia, e

quindi molti scelgono di iatraprendere l'addestramento spe-
cializzato che caratterizza i guerderi. I goliath non hanno
eserciti permanenti, ma molte bande diguerragoliath proteg-
gono le tribù dai giganri e dagli altri mostri di montagna.

ladro: le abilità di un ladro nel loro insieme sono utili ai
goliath che non fondano grandi civiltà per soddisfare i loro
bisogni. Molti goliath ladri si focalizzano sull'essere furtivi e
sulle capacità utili nelle terre selvagge, invece che su quelle
abilità più adatte a contesri urbani, come Disaftivare Conge-
gni e Scassinare Serrature.

Mago; ln una società dove pochi sanno leggere, i maghi
sono spesso gii scrivani della loro tribù. È difficile per i
goliath imparare larte della magia menrre sono in viaggio con
la ttibù, quildi la maggior parte abbandona la società goliath
per qualche tempo, perpoiritornare con un libro degli incan
tesimi e qualche mistedoso potere arcano.

Monaco: I goìiath monaci sono rari, ma la loro taglia e la
Ioro forza li rendono efficaci combattenti senz,armi. Molti
scelgono il talento Loftare Migliorato al t. livello perché è
perfetto per la loro taglia.

Vedi 'livelli di sosrituzione tazzrale,, nel Capitolo 6:
"Opzioni per i persoDaggi" per ulteriori opzioni per i goliath
monaci.

Paladino: I goliath paladini sono estremamenre rari,
poiché pochi goliath riescono a sopporrare gli armahenri
tipici di questa classe, armature pesanti e cavalla, nelle loro
dimore montane.

Rarrger: I goÌiath hanno un'alta opinione dei cacciatori nelle
loro tribù, dunque i ranger sono comuni. Molti scelgono gli ani-
mali, le bestie magiche o i giganti come loto nemici prescelri.

Stregone: A parre i bardi, i goliath stregoni sono i princi-
pali incalrtatori arcani delle loro tribù. Molti si focalizzano
ne l le  scuo le  d i  r rasmuraz ione.  i l l u . ione  o  invocn716 ls , .on
siderato che queste scuole offrono il più vasto numero di
incantesimi che le lorc controparti divine 1ìon sono in gmdo
di lanciare.
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sono lnteressanti variazioni sul tema e sulle capacità di
quelle razze.

elle lor.o abitazioni in montagna, nani, gnomi e
golrath vivono in stretto coDtatto tanto con gli
a l lear i  qLranro  con i  Joro  nemic i .  Le  ra l le  qu j
descritte hanno tutte qualche legarne con le
razze di pierra descrilte nei primi tre capiroli e

Continenîi o regioni lontane: la spiegazione
piir semplice per giustif icare la comparsa <li una
razza fino a quel morrreùlo scorrosciuta è l,esistertza
di qualche imponenre barriera geografica che
e . i s r e  t r a ' . t  p a r r i a  d e  l l a  r a , ,  z a  e  i l c o n r i n e n r e  p -  i r r
c ipa le  de l l l  campagr . .  la  r .zza  por rebbe r  i vere
S u l l a l I r o  v e r < a r ì t e  d i  r r n  i m p e n e r r a b i l e  c r r e n r
rnontuosa, in una terra divisa da un vasro oceano
o sottoterla.UTILIZZARE

__ _ __gursTQ eÀP{TSr Qle razze qui descritte sono presentate come razze dei per-
sonaggi opzionali per i pG. euesr€ razze inoltre offrono
al Dungeon Master nuove possibilità quando crea nemici
:er rronfeggirre i personcggi. Un gruppo dr goliarh bar-
Dar r r rappresenta  ur ra  shda aq<a i  p iu  impeghat iva  <e  v ienF
..Ddlegglato da u n ga rgu n ferino ranger o da una progen ie
di pietra guerriero.

f ìV ' IRANO?
In molte campagne avviate, introdurre nuove razze può
:ssere diff ici le. Ie progenie di pietra non possono sem_
:llcemente scendere a valle e vantare di essere allearijei nani da innumerevoli generazioni umane così come
:. nani del sogno non possono affermare che il sogno
:ella terta è da sempre parte della .arltu." ,rnrri.a- r"
ressun altro_nano hai mai sentito parlare di {uesta cosa.
r seguentr suggerimenti dovrebbero fornire spunti ai
iiocatori e ai DM su come introdune Ie nuove ìazze in'ina campagna esistente.

_ Origini planari: Molte delle nuove razze
hanno legani con piani diversi o crearure ertra,
planari e qualsiasi t ipo di magia abbastanza
potente potrcbbe permetter.e alla nuova razza di
entraré nel Piano Materiale.

Nueva stir:pe: La nuova razza è a futti gli effetti una
Nova stlrpe emetgente, apparsa nelle ult ime genera_
zioni e prodota da itrprevedibili fluttuazioni m"agi-
c h e  o  m u  t a z i o n  i  n a r u r a l i .

. : '
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CLASSi DIMOSTRO
Alcune tazze descdtte in questo capitolo utilizzano le legole

delle classi di mostro descritte in Sperte Selvogge Non è necessa-

rio avere quel libro per utÌlizzare queste classi le cìassi di mostro

sono ptoprio conie le altre classi, con le seguenti eccezioni'

TaBELLA 4-3: ALTEzza E PEso casuaLl
Aheza Modificatore Peso Modifìcatore

Raza base aft.za base Peso
èarzun fetino 180cm +(2d12)x2,5cm 1l0kg x(2d6)x0'5kg

maschio
Cargun ferino

femmina
Cnomode lcaos  80cm +(2d4)x2 ,5cm 15kg x0 ,5kg
Cnoma de lcaos  75cm +(2d4)x2 ,5cm ì2 ,5kgx0,5kg

Cnomodel 90cm +(2d4)x2,5cm 20kg x0,5kg

180cm + (2d12)x  2 ,5  cm l l0kg  x (2d6)x0 ,5kg

85 cm +(2d4)x2 ,5cm 1Z5kg x0 ,5kg

. quando si utilizzano le classi di mostrc per creare un

p"rson"ggio, occore ignolare il modificatore di livello'
-Qu".to 

ui"." sostituito dalla classe di mostro del perso-

nagg io .  I l  rnod j f i ca to re  d i  l i ve l lo  v iene in  rea l rà  inc fuso

nell'avanzamento del livello della classe di mostro )
. l1 solo e unico modo per ottenere un livello di una classe di

mosr ro  è  essere  que l  t ipod i  mo.Lro  Ungargunfer inonon

può diventare unaprogenie dipietra multiclasse, così come

irn su"rrie.o umano non può diventare un deva astrale

mulìi.Ia..". 11 personaggio deve iniziare a ottenere livelli

SUSSUTTO
Cnoma del

sussurro
Nano delsogno 105 cm +(2d4)x2'5cm
Nana del sogno 100cnì +(2d4)x2'5cm
Progenie di piet'a 160cm +(2d12)x25cm

50 kg x (2d6)x0,5 kg
40 kg x (2d6) x 0,5 kg
100 kg x (2d6)x0,s kg

maschio
Prolenie dì piena 155 cm + (2d12) x 2'5 cm 90 kg x (2d6) x0'5 kg

femmìna

. il':ilî::1'J:l::l::';Ì::,];:::Ti1?,o""ggi"po",, G ARcl rN-f ERINo
abilità o Dadi vita aogniìivello né corferiscono un talento r gargun ferini, una sottospecie poco diffusa della razza

ogni tre livelli. Quando ,.,r' llu"llo il,tf"titt" p""ii J'fttu, gii"ih' 'i gu"dtgttano da vivere con Ie zanne e gli artigli

ur.r Dado Vita o un tul",r,o, qrr"*. igg;'r* i i"gn"* ,rrlt" ielle rtgide regioni artiche. I gargun ferini sono il risul-

tabella della classe. tato dell'unione di goliath e di giganti Questi grandi e

. Ogni classe di mostro ha una colonna rli Grado di Sfida (GS). feroci umanoidi attaccano con raPide e violente esplosioni

e;esto non ha alcun significato per i personaggi o i PG ed di energia. Nelle aride distese del nord, c'è poco posto pei

è dportato soltanto come ,r,ppo.,o 
"i 

DM thi-d"tide'nno la pietà' e i gargun ferini sono diventati così àggressivi per

moàificare i GS dei mostri, regredendo le cleature esistenti' riuscire a sopravvivere'

. ;;;;:;r**. -ostro che-utilizza una classe di mostro I gargun ferini sono confusi e intimidii dalle città e

.""p"0 ar"ii 
"r" 

-,,1tic1".." frrrJé rron completa tuttala dalle mollezze della civiltà, persino più della loro progenie

,u" p-gr"rrio"" n"11" ,rr" .l.rr" Jl -o,,to qt'"ttt '"gol" goliath Anche se alcuni gargun ferini aduld hanno trovato

impedisce ai personaggi di ott"r,"," t U"""ntt di tt'.' iipo il modo per adattarsi alle città e-ai villaggi delle altre razze'

mostro e poi rapidamente passare a una classe standald. la maggiol parte continua a preferire il sempìice stile di vita

. Una classe di mostro non impone alcuna penalità nomade ''lelfreddo nord'

all'esperienza per i multiclasse, come i,t-,et" acc"d" p"' Petsonalità: r gargun ferini' guerrieri feroci e colìerici'

le altre classi. di solito danno per scontato che la persona più forte sia il

capo e risolvono le dispute personali con qualche prova

Le tabelle seguenti possono essete utiliper determinare l'età, di^for". ,ron letale Nonostante la loro apparente ferocia' i

l ' a l tezzae i lpeso in iz ia l ide lpersonagg io lno l t re ,occot regargunfer in ihannounpro fondosensode l l 'onorepersona le
,i."ri"rrt .fr" i giocatori ,o"" a"t ì"ii ìiU"ti di scegliere 

" 
d.nno u.tu gt"nd" importanza al saper badare a se stessi

qi"J 
"f"-""ti 

i"*rittivi del proprio p"rso"uggio, m" pos- Descrizíone fisica: Un tiPico gargun ferino è tanto

sono tirare sulle tabelle qui sotto, se preferi"o"o U" 
"set- 

gfosso,quanto un goliath e più massiccio di un mezzorco

nl" à"ff*tftr- at q"esteìabelle può essere letto a pagina 109 muscoloso. Molti sono alti tra 2,1 e 2,4 met'i e pesano tra

detMatuatedelciocatore. :"fii,'"iÍ-nTi:,Îl",,ullT:'il1'lTliiilil
TaBELLA 4-l :  ETa rNrzraLE casualE femmine dei gargun lerini '

,",0"," :x'j;,"," ;llil:' .i":::-;1f".'.'ff n:i'i:::t:l"Ti1fi xJ'; "-i:11:
Ladro Paladino Mago .-hi"o fino 'f -"tone scuro Anche se i loro corpi hanno

Razza Maturità stregone Ranger lolaco r",,.""e umanoidi, i musi dei gargun ferini sono simili a
Garsun le r ino  14  ann i  ' l d4  + ld6  r2d6 ' ^ " ' , i :

cnomo del caos 30 anni +2d6 .+ai *iag quell i degli orsi e hanno teste più scarne e allungate degli

ònotoaul t,tt,"o 50annì +3d6 +5d6 +7d6 altri umanoidi
i l";; ;"1 ."s"; 60 anni +4d6 +6d6 +9d9 Relazioni: I gargun ferini hanno poco o nessun scambio
progenie'di itetra 60 anni +3d6 +5d6 +7d6 co. qli .r11onoìdi d"11" 

"ltr" 
razze, perciò quando sono a

contatto con le altre razze sono curiosi ed educati' almeno

TaBELLA 4-21 EFFEîTI D ÉltlNvEccH laM ENTo secondo i loto parametri Vanno molto d'accordo con i

Età goliath, con i quali barattano aimi e armatule di metallo

Razza Mezz'età Vecchiaia Venerabile massima ir,undo n" ira,-r.ro da spartire. I gargun ferini amano anche

Cargun ferino 35 anni 53€nni 
19Í::: ii1l9 Ia compagnia degli halfling per il loro stile di vita nomade.

3H*::i:i::,,," 1i,"$; ]13:i;i )tri^^iii, :::;A i gu.g,,n-rerinitarvolta 'o"'ide'"no gli harning come
Nano del sogno 175 anni 263 anni 350 anni +4d% mentori proprio pet la loro mentalità' un tuolo che molti

eìlg""i; Ji i i"t," l25annì 188anni 250 anni +2dya halfl ing trovano divertente e apPagante



r gargun ledni odiano i giganti.xn*,."*[irîrij#ji',=!:;:t;
car.urarii e ridurli ih schiaviîu. , njj,l l 

t::1',:.,, o o"t*'o..;H:*:l*,* ;l: i: lí, ;+".j".d :
il":ff :':ff ff ,lj'fi'.'rX',f l' *. p.,'. r. rii"., "' "
l: :l':: I r",' n' "' n *, rì r'uì '# :trfi ,i:lr::%i:i:
1"Jff:j::jg*"ri 

che viassiano ihsieme sotranro per

,"'#;l':"":u,:','"ffi;i,j",:l'"ff T:Hftiliiji."lil
*#jiq#::l:^"rl{f.,:,.1i11i1"."í"..,,",,annoperscam
:ji íii"-:n:H Ji::i#,:li:: i ; :il: .eÎ:,T"lf
{"rh",r[*r##[fr ij;;ii:,,"":ffi
"i::i#l ;i{:1.;:,*,,T;1;:"1?xi,,.. "
ij:i:1lt#::*1tlr#;;t**r.*{
:i:i;::""""'::^*::: 

nell'inveri'o p,t n"aà,'. 1,,",,ao

Questa impresa non viene mai der
un consigiio at ***"'i"r1"ì l jrsa in anticipo e soltanto

""o'"r',"rr",,iio.ì'ì**;:fiî:1,ffi ::"1""H,:::
;:'-TTJ:#*::::jn 

questo tentativo non provoca né ver-

::: fi:úr|,Agarr,. Asarh, cerhit(, corhan, rhokan.
i:::!:^.,r,t,, 

Evva, Maka, Makin. prenna, vutìa.
---Awenturieri:. 

I gargun ferini avventuleri cercano di
_.-"1-:.i." 

t] mondo. Spesso desiderano apprendere da altre
:1'::,-" 

*n"*,con la speranza dr rornare presso il loropopo.lo.con teso{i, utensili e conoscenze .t 
" i.rr"r_r* ."r_rldere pÌu semplice la vira nelle rerre nord,.f," ,iùì"i.*"f,renm lasciano Je loro tribu percomr

merirare il 
""-" 

a"ì i"." oii 'rì.-+lere 
gesta cosi grandi da

rerocra, r gargrn [erini barbari ,rour:lo.ttu.1t 
la Joro tagiia e

T: u::ry dl "*"***ì' ""r["].ilf :l?:Ì:Tli:l';arrre organizzazjoni mil irari. I gargun f"r,", _".ì i i .r.,^r,,oat mare e j pochi ch",i"s.ono.-fa.sr srrada come marinaioltf icÌ lmente rinunciano a quella carrrera_

:i,:lt:: :::.*'q*"a. f"., f,íilffil :ì;
:'j::T:,'iT",l.pp-ure vivere,i dicono gti inse-
:trffT:$j.1ll-'rro* L,op*uu*]"il;';ìi'$

f1ogu1qSi", r grrrun ferini parlano il Jinguag_.,l,i"j"*l] ':,f: 
lt 

cof_Kaa. Negfì utrimr rempi ir
.-."] T:,.Ì "-,":lrot.,. "".r,J," ri..'. ,'jlÎl"'  , .",:"*,". /\anrco. ma nessuna tribir di

-::Crr]n jedni ha qnora considerato la possibi_
. ^  . 1 :  |  ,  

_ _ . -  r q  
f v J r lra u r aoonare un Iinguaggio scriî lo. AIcufì i-rrg un Ierini che si sono sposrati dalle loro

i:re tr origine e si sono spinti rra le alrre.
:/zr nanho rmparato a leggere e ùrr- :e  rn  a t t r i  l i nguagg i ,  ma s i  r ra t ta  d i

: ( nr rndjvidui sopra la norma.

s
$
s'
:ì

s

-\omi: Tutti i gargun ferini rimanj
_  : r o s e h z a  n o m e  f i n o a l  g i o r n o d e l . ,

:o secondo complean.ro. ll ta"so
, mortalità infanrile è molto
- : . nelle fredde alrure del nord /

,.ciare i bambini senza nome- :Je piu facile, nelÌ,eventua I
:: accettare la morte di un

,::;r-rn ferino neonato. Nel
- ::no del suo secondo com_ I
::::no, un gargun ferino

:..e due nomi: un nome__::rro e un nome legato
. ,:ello deÌla madrel t l 

.À

, . rdo nome più o meno .
:::duce con,figlio/figlia ..
. ome della madrel'l .,:,
-: gargun ferino può .1't|rJ
.:ere il diritto di adot- . 

- i..
. il nome di suo padre i 

'

-: lendo una grande impresa.

Cargunferino



TaBÉLLA 4-4:  GaRGUN FERTNo
Dadi Bonusdi Tiro salv, Tiro salv. Tiro salv, Punti

Livello vita attacco base Tempra Riflessi Volontà abilità
l" ld8 +l +0 +2 +2 f2 + mod Intì x4
2' 1d8 +l +0 +2 +2
3" 2d8 +2 +0 +3 +3 12 + mod ln
4" 2d8 +2 +O -3 +3

TRATTI RAZZiALI DEI GARGUN FERINI
' +4 alla Forza, +2 alla Destrezza, +4 alla Costituzione, -2

alllntelligenza, -2 al Carisma: I gargun ferini sono foni,
robusti e agili, ma non sono così intelìigenti o di bel-
laspeLto come i loro parenti gofiath.

. Taglia Media: I gargun ferini, essendo creature di taglia
Media, non hanno alcun bonus o penalità speciale deri-
vante dalla loro taglia.

. La velocità base sul terreno dei gargun ferini è 9 metd.

. Scurovisione: I gargul ferini possono vedere nellbscurità fino
a 18 metri di distanza. la scurovisione è sokanto in bianco e
nero, ma per il resto è come una visione normale e i gargun
ferini possono muoversi perfettamente in assenza di luce.

. Corporatura robusta: La statura fisica di un gargun ferino
gli consente di funzionare in rnolti casi come se fosse una
categoria di taglia più grande. Ogni volta che un gargun
ferino è soggetto a un modificatore di taglia oppure a un
modificatore di taglia speciale per una prova contrap-
posta (come per esempio le prove di lotta, i tentativi di
spingere e que11i di sbilanciare), il gargun ferino viene
trattato come se fosse una categoria di taglia più grande,
purché ciò gli comporti un vantaggio. Un gargun ferino
viene inoltre considerato come se fosse una categoria di
taglia più grande per determinare gli effetti di un attacco
speciale basato sulla taglia di una creatura (come afferrare
migliorato o inghiottire). Un gargun ferino può utilizzare
armi fabbricate peruna creatura di taglia più grande senza
nessuna penalità. In ognicaso, il suo spazio e la suaportata
rimangono quelli di una creatura di taglia Media. I benefici
di questo tratto razziale sono cumulabili con gli efferti di
poted, capacità e incantesimi che modificano la categoria
di taglia della creatura.

. Dadi Vita razziali: Un gargun ferino inizia con due livelli di
umanoide mostruoso, che gli conferiscono 2d8 Dadi Vifa,
un bonus di attacco base +z e bonus ai tiri salvezza base di
Temp +0, Rifl +3 e Vol +3.

. Abilità razziali: I livelli da umanoide mostruoso di un
gargun ferino gli conGriscono punti abilità pari a 5 x (2
+ modificatore di Intelligenza). le abilità di classe di un
gargun ferino sono Ascoltare, Cercare, Nascondersi, Osser-
vare, Saltare, Scalare e Soprawivenza.

. Talenti razziali: I livelli da umanoide mostruoso di un
gargun ferino gli conferiscono un talento.

. Movimento in montagna: I gargun ferini, che a tutti gli
effetti vivono sui crinali e sulle scarpate delle montagne
più imperyie, sono particolarmente esperti nell'affrontare i
pericoìi della montagna. I gargun ferinipossono effettuare
saltí in lungo e salti in alto senza úncorsa come se effettuas-
sero salti in lungo e salti in alto con rincorsa. Un gargun
ferinopuò compiere una scalata accelerata (scalando a metà
della sua velocità con un'azione dimovimento) senza subire
la normale penalità di -5 alla prova di Scalare.

. Acclimatamento: I gargun ferini sono automaticamente
acclimatati a vivere ad altitudini elevate. Non subiscono le

Speciale
Talento,2 artiglì ld4
+1 armatura naturule, acclímatato, +2 Foi +2 Cos
Corporatura robusta,2 artigli ìd5
+l Los, +z ues, +t armaiuta natutate

penalità per Jlaltitudine come indicato nella sezione "Viaggi
in montagna" a pagi na 9o d.ella Guída del Durclor,r Mesrrn.
Diversamente da altre creature che popolano le montagne,
i gargun ferini non perdono il loro acclimatamento alle
ahirudini elevate, neppure se trascoffono un lungoperiodo
di tempo a una quota inferiore.

. Resistenza al freddo 5 (Str): I gargun ferini si sono adattati
alle rigide condizioni delle loro terre native sviluppando
una scorza robusta e un pelo folto per proteggersi dal
freddo. Quindi, ignorano i primi 5 danni da freddo inllitti
da qualsiasi tipo di attacco, normale o magico.

. Armatura naturale: Il pelo folto e Ia scorza robusta di un
gargun ferino lo proteggono dai danni, conferendogìi un
bonus di armatura naturale +2 alla classe Armatura.

. competenza nelle armi e nelle armature: Un gargun
fedno, in quanto umanoide mostruoso, è competente in
tutte le armi semplici, ma non ha alcuna competenza nelle
armature o negli scudi.

. Attacchi naturali: Un gargun Grino può attaccare con
due artigli, che inflggono 1d6 danni ciascuno. Un gargun
ferino con un'arma in pugno talvolta usa ì'arma come suo
attacco pdmado e un afiiglio come attacco secondario
naturale (purché abbia almeno un artiglio libero per effet-
tuare un attacco secondado).

. Sangue goliath: Per tutti gli effetîi rcÌativi aÌla razza, un
gargun ferino è considerato un goliath. Ad esempio, i
gargun ferini sono vulnerabili agli effetti speciali che
influenzano i goliath proprio come lo sono i loro antenati
goliath epossono utilizzare oggetti magici che sono utiliz-
zabili soltanto da goliath.

. Iinguaggio automaticor Gol-Kaa.

. Classe preferita: Barbaro. La classe barbaro di un gargun
ferino multiclasse non conta per determinare se subisce
unapenalità ai punti esperienza.la vita diffrcile deigargun
ferini nelle terre selvagge produce moltibarbari.

. Modificatore di livello +2.

CLASSE DI MOSTRO DEL
GARGUN FERINO

Umanoid€ mostruoso
Se volete giocare un gargun ferino al 1' livello, potete usare
la classe di mostro del gargun feríno. Se volete utilizzare la
classe di mostro, generate il vostro personaggio con i tratti
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mzziali presentati di seguito (invece dei no rmal|oattirazziah corporatura robusta: Dar 3.rivelo in poi, igargunfedni
::iiTf,:i"T;*'.:"j:i;fi.""î:,"^)"scegtieteilliveilo dt;;; così grossi ch", pu. es."ndo .reature di taglia
Ìi"",i d"il" drr;:;r.; ;:;ff,'"il;:':" 

cotne fareste con i Media, sono cons-ide..titi,"gti"c.*J" f"iìot,,..op,. u"a,
ai-*oo,u"jii".",i;;rÈ:àh,,i:1ff'l:jlfii*:Ti 

;:iìi:1,fil'"'* 
d"r t,ut-to ,",,i.r"io,ioìu,,,,u ,oru,,.

questo capirolo o Spe cie Selvagge.

_l 
gargun ferini sacrificano alcuni Dadi Vira (e quindi

i bonus di atacco base, i talenti e i punri abilita ìotà$ in
cambio di boms alla Forza, alla Costituzione e all,armatura

: r l r r l "  :  
deJ Ia  capac i ra  corporarura  robusra .  Ur  garsun

rerrho barbaro o ranger di alto l ivejlo è un n"_i.o f*_"ida_
brle per tutti quesri benefici.

. 
I Dungeon Master possono anche usare la classe di mostro

del gargun ferino per creare gargun ferini ."rrc p.,"n,i à"
usare come antagonisti di basso livello o giovani pNG per le
loro campagne.

-rati razzia\
. Modificatori ai punteggi di caratterisrica iniziali: +z alla

Forza, -z all,lntelligenza, _2 al Carisma: I gargun ferini sono
forr,i, ma sono "enza culLLrra e poco inrell igenti.

. Iagl.ia Media: I gargun ferini. essendo ciearure di raglia
Media, non hanno alcun bonus o penalità ,p".ial" diri_
vante dalla loro taglia.

. Ia velocità base sul terreno dei gargun fedni è 9 metri..  Scurov j< ione:  I  gargun le r jn iposcono vedere  neL loscur i tà
hrio a 18 metri di disranza_

. Sangue goliath: per turti gli effefti relativi alla nzza, w
gargun ferino è considerato un goliath.

. Movimento in montagna: I gargun FerinÌ possono eflet
fuare  (a l l i  i n  lungo e  sa l t i  in  a f lo  senza r incorsa  come se
effettuassero salti in lungo e salti in alto ."" .i;;;r;
Un 

-gargun ferino può compiere una scalata accelerata
lscalando a metà della sua velocità con unhzione di movi_
mento) senza subire la normale penalità di -5 alla prova di
Scalare-

' Resi\fenza al 
.freddo 5 (srr,: I gargun lerini hanno resi_

srenza aI treddo 5.

: , , i tà  d ì  c lasse
-e  ab i l i rà  d i  c lasse  d i  un  gargun [e r ino  re  le  carar re r js r i che
:nr.lve per oghj abjl ità) sono Accolfare {Sàgl. Cercare r Inr.
\ascondersi (Des), Osservare (Sag), Saltare ff"O, S*f"*ìiríj

Soprawivenza.{Sag r. Ved i Capilolo 4: .A bil irà.. nel Manuale
:  r  L r0ra l0 re  per  la  descr iz ione de l le  ab i l i rà .

.  ì leg i  d i  c lasse
-e,voci seguenri descrivono i privilegi della classe di mostro
:.r gargun terino.

. Competenza nelle armi e nelle armature: I gargun
::rni sono competenti nelle armi semplici, ma ,ror, ,r""ll"
::nature o negli scudi.

Acclimatamento: A partire dal Z. livello, i gargun ferini
::Ì'ìo automaticamente acclimatati a vivere ad altirudini ele_
.:e. Non subiscono le penalirà per I altitudine come indicato

: :-1a sezione Viaggi in monragna,, a pagin a 9O d,ella Guida del
- \croN MAsrER. Diversamente da altre creature che popo_
. :J le monragne. i gargun lerin i non perdono iJ loro acclima_-  enro  à  l le  a  l l j tud jn i  e leva te .  neppu rc .e  r  rascor rono mes i  o

.:: i a una quota inferiore.

_ .::, gNoMO DFr cAos
lntrisi dello spirito delcaos, queshgnomr sono energici, bril_
lanti e carismatici. Manifestano energieindomite e ispiratrici
e non dormono quasi mai. In aggiunta, hnrrno urr"'forturr"
prodigiosa e un grande talento naturale come stregoni.
Cugini pieni d i vita degli gnom i comu n i. sono crear ure esrre,
mamente avvent u rose: anche rl pru serio rra loro è desidero:o
o l  rmbarcar . i  in  imprese avvenfare .  Anche se  d iso l i to  sono
corosciulj come gnorni del cao.. quesfi precoci umanoidi si
cn tamano t ra  to ro  imago ls ingo la re  e  p lu ra le . .

, 
qualc Lrno rj mane \piazzaro da lJenergia e dallauvenratezza

oegt rgnomr  de l  caos .  ma nessuno dubr ta  de l le  ]o ro  capac j ra
come slregoni. Con Ja loro polente capacirà dr aggiungere
un pizzico di caos ai loro incantesimi, lli irr.nrrtutiii i_i-
spesso soro cono.cjur i cone i m isrici del caos_

. 
Persorralità: Gli gnomi del caos trovano che la probabilità,

ilcaso e lafortuna siano estremamente affar.in".rii. Arr.h" s"
moìti individui delle altre razze li consid"rrn" 

"" 
p;;;;;;;

g l i  g  nomi  de l  caos  a  r  o l re  pos .en6 ss5q1s gen ia l i  e ;ompiere
s torz i  d i  i r ìmag inaz ione c l re  l i  por rano a  f ra r re  accura te

:o::lu\loli 
c,he eor rebbero sfuggire persino r i peh.arori pju

Dn lanr j  d i  a l t rc  raz /e .  Hdnho un  grande senso de ì l .umor i_
smo, e trovano spuntiper divertirsiin molti aspetti della vita.
Turtavia, a differenza degli alrri gnomi, gli gnomi del caos
non_sono quasi mai imbroglioni o burloni.

Cli gnomi del caos nutrolo una glande passione per la
mag ia  a rcana.  e  spesso sv i luppano ra lenr i  s t regone"ch i .
Anch€ se apprezzano la magia divina per i suoi poteri e
u l r l t ta ,  ra ramente  r imangono devot i  a  u ra  d jv in i ta  o  una
hto îoha cos ì  

.a  
lungo da  <v i luppare  s ign i6car ive  capac i ra

lncantatorie divine.

, . ,Mo l r i  
r rovar ro .  a f fasc inant j  ques t i  gnomi  da l lo  ,p i r i ro

rDero. e perstno le persone piu serie o stoiche spesso slrin
gono amicizie, salde con gli gnomi del caos. Gli gnomi del
caos a loro volfa apptezza\o e ricambiano queste relazioni,
facendo risaltare con semplicirà la loro narura caotica nJ
contegno austero dei loro amici.

Descrizione fisica: Gli gnomi del caos sono alti quasi
un  met ro ,  p iu  o  meno come g l i  a l t r i  gnomi .  Hanno Ia  s ressa
corporacurd  es i le  e  i l -medes imo asper ro  g radevo le  c ieg l ia ì r r i
gnomi ,  ma i i  lo ro  co lo r i ro  e  de ì  ru r ro  d iverso .  Hanno occh i
scarlarti, celesti, yerdi o viola e il colore dei loro occhi è can-
giante e cambia secondo il loro umore, da rossofuoco quando
sono furiosio eccitati a verde bottiglia o azzurro tenue quanto
sono anno iar i  o  de lus i .  Han no  cape lJ i  a l r r " r r .n ro .o lo r r r i , .h "
vanno dal vermiglio al biondo.

,  
C f i ,gnomi  de ì  caos  pre le r iscono co lo r i  v ivac i  per  i l  l o ro

abb ig l ia  mer lo .  In  par r  i co ìa re  i l  rosso  e  la ra  nc ione.  Ac io rna  no
i loro vestifi con file di perle disposre apparerÌtemente in
modo casuale.

Relazioni: Gli gnomi del caos vanno d,accordo con i
membri di quasi futte le razze, ma Íovano soprattutto facile
stare con gli altri gnomi. Sono a loro agio con lo spirito libero
deglielfi, e amano lo srile divira nomade degli halfline.l nani



sono spesso in difficoltà con gli gnomi delcaos.I nanirispet-
tano gli altri gnomi per la loro inventiva e
bravura con gli oggerti meccanici, ma gli
gnomi del caos sono così propensi
a infrangere le regole, le leggi o
gli usi che i nani non descono a
toÌlemrli a lungo. I mezzorchi, e
forse cè da sorprende$i, vanno
dhccordo con gli gnomi del caos.
Gli gnomi non si preoccupano
affatto dei genitori di un mez-
zorco, perciò le loro comunità
sono pafticolarmente ospitali e
aperte nei confronti dei mez-
zorchi che di solito fanno
fatica a trovare un posto tra
le a\tre razze.

Allineamento: cli gnomi
del caos, come il loro nome
suggedsce, sono naturalmente
orientati vetso iì caos. Anche se
sor.ro molto frivoli, persino per
gli standard gnomeschi, sono di
indole buona come la maggior
pate della loro progenie. Gli gnomi
del caos amano la libeftà, la causa
o I'ideale che riesce sempre ad ati,
rare la loro attenzione.

Territori degli gnomí del
caos: Gli gnomi del caos
prosperano ovunque; dal
momento che non sono
numerosi spesso vivono con
gli altri gnomi o nei rerrirori
vicini per murua protezione. Gli

Gnomo del caos

gnomi delcaos non sono girovaghi come glihalfling, ma non
sono neppure stanzialicome molte altre razze. eualche fami-
glia dignomi delcaos disolito decide di stabilirsi in un luoso
ameno. dove viene londata una comunità. Entro pochi anni. si
sara lormaro un piccolo ma prosperoso vil laggio di gnomi del
caos.Tuttavia, dopouna decinadianni, glignomiinizieranno
a migrare e, due o tre anni più tardi, Lintera regione probabil-
mente non ospiterà più alcuno gnomo del caos.

Religione: Gli gnomi del caos mramente prendono una
posizione seria sulla religione: si convertono a una fede
finché li affascina e poi passano a un'altra divinifà, quando si
annoiano o perché diventa rroppo rigida. Gli gnomi del caos
sono molto più devoti a Garl Glittergold delle altre divinità,
rna persino Garl non riesce a tenere la loro attenzione o vene-
razione così a lungo.

linguaggio: Gli gnomi del caos parlano lo Gnomesco.
Amano imparare altri linguaggi, ma spesso adattano modi di
dire e parole dagli altri linguaggi al loro.

Nomi: Glignomi delcaos amano i nomi, e la maggiorparte
ne ha almeno cinque o sei. Uno gnomo del caos riceve un
nome dai suoi genitori, ma di solito 10 usa soltanto periDrimi
d ieci a n ni della sua vira. Uno gnomo delcaos. in quel rempo.
si sente pronto per cambiare nome. Scegliere il primo nome
è una tradizione tanto seria quanto lopuò essere nella cultura
degli gnomi del caos, e una persona usa quelnome per ipros-
simi sei o sette anni, prima di cambiare nome unbltra volta.

Quando cambia nome per la seconda volta, uno gnomo del
caos sceglie un nome nuovo tutte le volte che vuole, spesso
adottando una o più parole che gli piaccrono.

Nomi maschili: Aidien, Doolian, Chainion, pellia, Rooki-
noniak, Zingnoil

Notni femmiúIi: Gonnynock, Pella, Tarralin, Zernaelian.
Nomi d,i femiglia: Chebwith, Kalliess, Nornock, parrington,

Smothings.
Avventurieri: Gli gnomi del caos, come la loro progenie

più comune, sono curiosi e impulsivi. Molti gnomi vanno
allhvventura per vedere il mondo. ll loro quasi insaziabile

amore peripaesaggi e le esperienze nuove e diverse spinge
molti gnomi a vagare per buona parte della loro gioventù.
Gli gnomi del caos più maturi talvolta accompagnano 1

figli nel loro primo viaggio dell'età adulta.

TRATTI RAZZIALI DEGLI
GNOMI DEL CAOS

a

a

. +2 allaDesúezza, +2 alla Costituzione, +2 aì Cadsma,,2 alla
Forza: Gli gnomi del caos sono agili e ncbusti come gli altri

gnomi. Molti sono attratti dalla loro spontaneità, ma gli gnomi
sono anche piccoli e quturdi più deboLi degli ahri umanoidi.

. Taglia Piccola: Cli gnomi del caos, essendo creature di
taglia Piccola, ottengono un bonus di raglia +1 alla Classe
Armatura, un bonus di taglia +1 al tiro per colpire e un

bonus di raglia +4 alle prove di Nascondersi, ma
devono utilizzare arrni più piccole di quelle usate
dagLi umani, e la loro capacità di cadco e di solleva-

mento è tre quarti di quella delle creature di taglia Media.
. I,a velocità base sul terreno degli gnomi del caos è 6 metri.
. Visione crepuscolare: Gli gnomi del caos possono vedere fino

a due volte più lontano di un umano alla luce della luna, delle
stelle, di una torcia e simili condizioni di scarsa illuminazione.
Conservano la capacità di distinguere colori e dettagli in
queste condizioni di sca6a visibilirà.

. FamiÌiarità nelle armi: Gli gnomi del caos considerano i mar,
telìi-picca gnomeschi come se fossero armi da guerra anziché
armi esotiche.

. Potenza degli incanresimi: Il livello effettivo dell'incantatore
di uno gnomo del caos che lancia incantesimi con il descrit-
tore caos aumenta di 1. Questo incremento va applicato alle
variabili delfincantesimo che dipendono dal Livello e alle
prove di livello dellincaffatore, ed è cumulabile con le alrre
capacità di potenza degli incantesimi, come quella della classe
di prestigio del gerofante.

. Bonus di schivare +4 alla Classe Armarura contro i gignri
(come ogre, troll e giganti delle colline): Questo bonus rappre-
senta l'addestramento speciale a cui sono sottoposti gli gnomi
del caos, durante il quale imparano trucchi che le precedenti
generazioni hamo sviluppato nei loro scontri con i gigaffi.
Ogni volta che un personaggio perde il suo bonus positivo di
Destezza (se presente) alla Classe Armatura, come quando
è colto alla sprowista, perde anche i suoi bonus di schivare.
II Manuale det MastÍí contiene informazioni su quaLi mostri
facciano parte della categoda dei giganri.



. Bonus razziale di +: alle prove di Ascohare: Gli gnomi dei caos
hanno l'udito fine.

. Fortuna del caos (Str): Una volta al giorno, gli gnomi del caos
possono tirare nuovamente un dadg xppgna lanciato prima
che il Durgeon Master dichiari se il tisultoto del tiro É ,t"to
un successo o un fallimento. Il personaggio deve accettare
questo secondo tiro di dado, anche se peggiore del primo.

. Immunirà agli effetti di confusione.

. linguaggi automatici: Comune e Gnomesco. linguaggi
bonus: Qualsiasi.

. Capacità magiche: 1 volta al giorno _ scudo entroprco. \)no
gnomo con punreggio di Carismadi almeno l0possiedeinol,
tre le seguenri capacità magiche: 1 volta al g ior"o _ portorr*r,
Iampa e prestidgltazione. r" livello dell,incanltore; tiro salvezza
CD 10 + modificatore di Cadsma dello gnomo del caos +
liveilo dell'incantesimo.

. Classe prefedta: Stregone. la classe stregone di uno gnomo
del caos multiclasse norr conta per determinare ," ;ubrr."
una penaiirà ai punri esperienza. Molti gnomi del caos sono
stregonithiedci multiclasse con il dominio della Fortuna.. Modificatore di livello +1.

:r GNOMQ nFI St rssl IRRO
cli gnomi del sussqrro allbpparenza ,"-br"ro![lilii
ra sono privi della natura giovale e dello sempli.iia coi c,.,i i
loro parenti più comuni si godono la vita. lnvece, gli gnomi del
:ussurro sono cteature segrete e sospettose. come professione
: comportamentq variano da spie pericolose a pacifici er.emiti.
lochi membri delle altre tazze possono vantare i poteri di segre_
:..zza degii gnomi del sussurro, e gli gnomi del zussurro esilo
:rrori e nnger riescono sempre a sorprendete qualsiasi creatura
.re \i . lvvenrurr rnche di poche migìia nei dinrornrdelfe loro-.cluse comunira collinari.
Gli gnomi del sussurro sono riluttanti alleati degli gnomi comuni

. ji altre razze quando è necessario. Sono cons"p",roli di rror., 
"rrr- . la fon a fisica né i numeri per poter combatere da soli.

Personalità: Gli gnomi delsussurro sono hdividui tacirurni
. :ilfidenti che fanno fatica a stabilire relazioni durature con i
.:;nbri delle altre razze. Così come nessuna razza e apertamente
=rore di questi individui solitari, nemmeno una di esse cova'i:.ore nei,loro confronti. Gli gnomi del sussurro, quando

::::rgono alleanze con razze umanoidi più potenti o nu;erose,
: .:lito condividono tutte Ie informazioni in loro possesso su

. nlurl i mjnacce: nella maggior parre dei casi qu"r,o ,ipo l i
: . rro I sr e dr mosf ralo vanraggioso per enr rambe Le parr i. Se gli
. ' :lleati scoprono di avere ,,perso,, 

alcuni beni preziosi subio
: ::o.la partenza degli gnomi del sussurro, queste perdite sono

:: ;he compensare dalle impagabili capacit" di 
"rplor"riorr" ".:ionaggio offerte dagli gnomi del sussurro.

De scrizione fisica: Gli gnomi del sussurro sono leggermente
: rlri degli altri gnomi, con una starura ch" un.iu tiigs 

" 
tzo

-::metti. Gli gnomi del sussurro sono scheletrici, qeature dal_
. . rro.egaligno. e diff i ci l rrenre pesa no piu di 20 kg. l ì colore
.. loro carrìagione varia dal grigio chiaro al verdino, anche
:-:.suna variazione di queste tonalità è apprezzabile senza un'-.-.:o esame. Gli gnomi del sussurro hanno occhi gdgi o cele_-.i anche in questo caso raramente brillano o .oliiriono p",'.:sità delle loro iridi.
..-.lazioni: Molte altre razze umanoidi giudicano gli gnomi

: -lsurro come si farebbe con uD parente poco atîdabile,

ossia sanno che probabilmente gli gnomi del sussurro non
causeranno danni peruanenti e non ruberanno i loro oggetti
più preziosi, ma, al ternpo stesso, li tetranno sempre dbcch-io. I
nani in particolare non hanno alcunafiducia nei confronti degli
gnomi del.ursu616l quesLo popolo arcigno e sroico non perhele
agrr gnomi del suq)urro d r aggirarsi I iberamente nelle loro crrrr
se non solLrnro nej momenri piu disperarr.

Gli elfi, gli umani e i mezzelfi in genere tollerano gli gnomi
del sussurro. Gli halfling tra tutte le-altre rarr", rorro ffií"accenrro piu vofentieri la compagnia degìr gnomj del .ussurro,
e molft gnot-l i del sus<urro viaggiano insieme alfe carovrne
nallting per qualche tempo.

Gli gnomi del sussurro e i mezzorchi vanno damore e dhc_
cordo.lnfatti, sembrano apprezzarsi gli uni.on gli.lt.i 

".onàividere lo stesso punto di vista sulla vita, quale cÀe sia il motivo,
o perché le due razze sono così agli antipodi da finire con il
r$pettarsi a_vicenda o perché entrambe sono spesso relegate ai
margini delle loro specie di origine. I mezzorchi che non han no
alrro posto dove andare occasionalmenre vivono prerso utì vil
laggio di gnorni del sussurro.

Allineamento: Molti gnomi del sussurro sono leurrali o
neutrali brioni. Gli gnomi del sussurro preferiscono la libertà di
azione e di condotta, ma al tempo stesso danno grande impor_
lanza.a LJni (omu nita ordinatl e rirpet rosa,enrro certi ì imirir dei
o1r[ùe defla ploprjetà altrui_

ferritori degi gnomi del sussurro: Gli gnomi del sussurro
v ivor ro  ne l le  comuni ra  degì ignonr i  p iu  co t t ru r ì ro  lo rmanop ic_
cote comu nifà acauratamehfe nascosre di loro sim rl i. Adorano le
coll inedolci,e le fore5re rade cosr apprezzare dagli alrrignomi e,
come r toro di\ lanli cugini, vivono sol torerra.

Gli gnomi del sussurro che desiderano avere uno sdle di vira
più artivo si srabiliscono nei teritori degli umani e prcstano i
loro servigi come spie, emissari o semplici ladri.

,Religione: Gli gnomi del sussurro rendoro omaggio a Garl
Glittergold, ma molri venerano anche Olidu-.".u.tli grrorni
del sussurro hanno una mentalità molro .p.rr" ,i;"; ;ll;
religione, e pensano che la devozione assolutaà" 

" 
altri rnrr" ria

strana e limitante. Mold gnomi del sussurro credono che il loro
sia il miglior modo per prestarc atrenzione a quella divinità che
polrà.aiurarli ir u na cerra 5irlratiohe. e noh giudicrno per nienre
sbagtiato ri\ olgersi molto spesso a diflerenti divirrrtà.

linguaggio: Gli gnomi del sussurro parlano lo Gnomesco, che
si sc,nl1on làlfablto Nanico. Molti gnomi del su.rur.o p"rluno
anche il Te[an e talvolta usano quella lilgua come una specie di
coúce semisegreto quando sono in presenza di altre razze.

Norni: Gli gnomi del sussurro, nella mrgliore delle ipotesi,
considerano i nomi come pseudonimi semipermanenti e di
souro sono conosciuli con nomi sempre diversi in ogni comunità
non gnomesca che hanno vi. itaro. euando sono in pre.en,/a di
Jltri gnomi (di.qualsrasi t ipo,. gli gromi del .ursurro in genere
usano i nomi che hanno ricevuto dai loro genitori. I nomi delle
famiglie deglí gnomi del sussurro sono simili, anche se non
proprio uguali, ai nomi dei clan degli gnomr comuni.

Nomt maschili: AIth, Fash, Threan.
Nomi femminili: Bella. Freirh, ceim, Mala, Nan.
Nomi dr famrglia: Betmin, Daergel, Falath, Shrenan.
Awenturieti: Gli gnomi del sussurro awenturieri viag

glano per mettersi alla prova. Non cercano soltar.rto di sa!_
giare i loro poteri divelocità e di segretezza contro le creatLrre
plu grandl, ma meftono in discussione anche i loro limiti
morali. Molti gnomi del sussurro awenturosi sanno di poter



rubare agliuomini e ad altre creature che non saranno maiin

grado di competele con j. loro supeliori poteri di segretezzai

e cercano un motivo per cui non dovrebbero trarre vantaggio

da questa loro suPeriorità

TRATTI R.AZZIALI DEGLI GNOM] DEL
SUSSURRO

. +2 alla Destrezza, +2 alla Costituzione, -z alla Forza, -u al

Carisma: Glignomi del sussurro sono agili, ma sonopiccoli

e quindi più deboli degli altriumanoidi

Illoro carattere mansueto li Porta anche

ad avere poca presenza Personale
. Taglia Piccoia: Glignomi del sussurro,

essendo creature ditaglia ?iccola, otten-

gono un bonus di taglia +t alla Classe

Armatura, un bonus di taglia +1 al tiro

per colpìre e un bonus di taglia +4 alle

prove di Nascondersi, ma devono uti-

lizzare armi pirì piccole di quelle usate

dagli umani, e 1a loro capacità dicarico e

di sollevamento è tre quarti di quella

delle creature di taglia Media
. la velociîà base sul terreno degli

gr-romi del sussutto è 9 metri' nolto-

stante la loro taglia.
. VisiolÌe crepuscolare: Gli gnomi del

sussLlrr:o possono vedere fino a due volte

piÌr lontano di un umano alla luce della

1una, delle stelle, di una torcia e simili

condiziolri di scarsa i l luminazione

Conservano la capacità di distinguere

colori e dettagli in queste condizioni di

scarsa visibilità.
. Scurovisione: Gli gnomi del sus-

surro possono vedete nell'oscurità

fino a 1B metri. La scurovisione è sol-

tanto in biar-rco e nero, ma per il resto

e  corne  una r  i . ione  nor tna le  e  g l i  g r lomi

del sussurro possono muoversi perfetta-

mente in assenza di luce.
. familiarità ne1le armi: Gli gnomi del sussurro

cor-rsiderano i trartelli-picca gnomesciri come se

fossero armi da guerra anzici-ré armi esotiche
. Bonus razziale di +1 al tiro per colpire contro

coboldi e goblinoidi (compresi goblin, hobgoblin

e bugbear): GIi gnomi del sussurro, come i loro

cugini più comuni, combattono spesso contro

queste creature e utilizzano tecniche speciali

per affrontarle.

o

. Bonus di schivare +4 a1la Classe Armatura contro

i giganti (come ogre, troll e giganti delle collir.re): Questo

bonus rappresenta l'addestramento speciale cui sono

sotloposti gli gr-romi del caos, durante i1 quale imparaùo

trucchi che le precedenti generazioni hanno svilupPato nei

loro scontri con i giganti Ogni volta che ur.r personaggio

perde il suo bor.rus positivo di Destrezza (se presente) alla

Classe Armatura, come qrialrdo è colto alìa sprovvista,

per<1e anche i suoi bonus di schivare rl Manuale dei Mostti

contiene informazioni su quali mostri facciano parte deìla

categoria dei giganti.
. Bonus razziale di +4 alle prove di Muoversi Siler-rziosa-

menîe e Nascondersi: G1i gnomi del sussurro hanno una

prodigiosa prcpensione pet la segretezza Bonus razziale

ài oz ull" ptou" di Ascoltare e Osservare: Gli gnomi del

su5Sur ro  h rnno v i5 la  ac t r ta  e  ud i to  f ine '



linguaggi automatici: Comune e Gnomesco. linguaggi
bonus: Qualsiasi.
Capacità magiche: 1 volta al giorno - silenzio. Uno gnomo
con punteggio di Carisma di aimeno 10 possiede inoltre le
.eguenr i capacjra magiche: t r olta al giorno ., l lano ft dgi(a.
messaggio e suono fontosma. t' livello dell'incantatore; tiro
salvezza CD 10 + modificatore di Carisma dello gnomo del
sussurro + livello delf incantesimo.
Classe preferita: Ladro. Ie migliori scelte multiclasse per
gli gnomi del sussurro sono guerriero, ranger e chierico.
Un discreto numero di gnomi del sussurro maghi e stre-
goni diventa gnomo mistificatore.
Talenti razziali: I talenti Colpo Silenzioso e Silenzio Extra
possono essere adotîati dai personaggi gnomi del sussurro
(vedi Capitoìo 6: "Opzioni dei personaggi").

I nani delsogno sentono le colline dormienti sotto i loro piedi.
\-edono il mondo come un gigante addormentato di potere
rnfìnito ed essifanno parte del suo sogno. Mentre gli altti nani
-avotano il metallo e la pietta, i nani del sogno contemplano e
:neditano. Saggi e prudenti, comprendono la natura in modo
.rmile e allo stesso tempo completamente diverso alla com,
:iensione dei druidi e degli sciamani dell e altre nzze

I nani delsogno condividono una sorta diinconscio collet-
';o con il mondo che li circonda, un fenomeno cui danno il
,.n.re di "sogno della terra". ll sogno della terra plasma molti

:!:erti della vita dei nani del sogno, e nessun dibattito sui
- :::ì del sogno può essere completo seDza avere fatto aìmeno
:- cenno al sogno della terra. ll sogno della terra è una

: ::nte foza mistica, così potente che persino i membri delle
::e razze a volte possono udire il suo richiamo e diventare
:::arori della terra (ve di pagi,^a 12ò)
Personalità: I nani del sogno hanno poco del camttere

. ::iianale degli altri nani, e invece trascorrono molte ore
- ::alinconica contemplazione del sogno della terra. Sono
- :rsi e cercano di completare le informa zioni e \a saggezza
:e ottengono dal sogno della terra con lesperienza diretta.
:rni del sogno possono sembrare timidi o circospetti per
: cro che non li coloscono, ma in vedtà sono soltanto tiset-
::ii sono più propensi a pronunciare un'unica frase accurata-

- :ile soppesata che inserirsi in una lunga conversazione.
Descrizione flsica: I nani deÌ sogno sono alti circa 1,20

-::: ie pesano quasi 5 kgin meno di un tipico nano. l lcolore
. -. loro carnagione varia da grigio chiaro a marrone scLlro,

--:o capelli sono castano scurio mori. Hanno occhichiari,
,:-iro verdi o azz\trî1,, t\a con l'occasionale tinta lavanda

:: .so pallido. I nani del sogno decorano i loro vestiti con
- --..1i astratti che rappresentano importanti esperienze
', :rali avute con il sogno della terra.
--.elazioni: ì nani delsogno vauro dhccordo con tutti gli alrri

: re a loro volta li vedono come sciamani o profeti. Sono poi
,::ni rapporti con gli gnomi, con cui condividono l'amore
: :.rra, e amanopenino la compagnia degli halfling e degli
:no amichevoli con i druidi di qualsiasi tazza, potché
:.:dono Lamore per la natora e il potere naturale di questa

.: Il loro comportamento taciturno e mistico può indurre
:.:ni, i mezzelÎ e i mezzorchi apensare cie i nani del sogno

' : i::1 po' strani, ma di rado ciò compofta gravi problemi di
: :e con i membri delle suddette razze.

Allineamento: I nani del sogno sono per lo più neutmli
buoni. Hanno in comune un legame con la terra e il sogno
della terra, e questo li aiuta a vedere il potere e lenergia insiti
in un'esistenza pacifica. Quindi, la maggior parte dei nani del
sogno rimane buona e benevola persino di fronte alle awersità,
e cercano sempre di trovare un equilibrio tra legge e caos.

TeÍitori dei nani del sogno: I nani del sogno costrui-
scono quasi sempre le loro case vicino o nei pressi di quelle
degli altri nani, e molti membd delle alre razze non si
accorgono neppute che i nani del sogno sono una sottorazza
separata. I loro edifici sono spesso sottoterra, e incarnano la
metafora del loro amore per la terra. I nani del sogr.ro talvolta
fondano piccoli monasted reclusi in cima alle montagne nel
tentativo di avvicinarsi sempre più al sogno della terra.

Religione: Anche se i nani del sogno venerano Moradin
e il resto del pantheon nanico, la loro divinità principale è la
terra stessa, come espressione di quell'esperienza collettiva
che i nani deì sogno chiamano il sogno della terra.

linguaggio: I nani del sogno parlano il Nanico.
Nomi: I nani del sogno danno grande importanza al

significato dei loro nomi, e credono che persino la versione
più diffusa di un nome sia pregna di potere. I loro nomi
sono destinati a cambiare nel tempo, poiché i nani del sogno
incorporano nuove sillabe o parole ai loro nomi. I nani del
sogno trovano queste parole e sillabe nelle viscere del sogno
della terra, e li aggiungono alla loro identità tanto in segno di
rispetto quanto per dimostrare la loro profonda cognizione
del sogno della terra.

È molto probabile che il nome di un nano del sogno
cambi o cresca al termine di un'esperienza parîicolatmente
straziante o rischiosa; pertanto, un nano del sogno avventu-
riero esperto solitamente ha un nome lungo e intricato che
richiama le sue gralrdi imprese.

Nomi mdschtli: Bren-Iol, Bollinak, Car-lnnul, Derinar,
Harar, Malanath.

Nomí femminllt: Allalia, Assanae, ciallin, Kula{ai, Mala,
Shelbatir.

Nomi d.i clan: Brekatan, Xsstranak, Penathan, Quwerthena,
Skarnath.

Awentuderi: I nani del sogno cercano la saggezza che
deriva dall'esperienza diretta. Alcuni, spinti dalle pulsioni del
sogno della terra, vagano alla ricerca di ciò che hanno visto
in sogno. Altri cercano di sfuggire al soglro e alle persone in
esso coinvolte, viaggiando fino a terre lontane per liberarsi
dalla sua morsa. Molti, tuttavia, viaggiano e vanno all'avven-
tura per tentare di comprendere le parti del sogno della terra
che hanno percepito, per fare esperienza del sogno in altri
Ìuoghi ed espandere la loro conoscenza del mondo.

TRATTI RAZZIALI DEI NANI DELSOGNO
. +2 alla Costituziole, -2 alla Destrezza: I nani del sogno

sono robusti come gli altri nani (e persino più forri come
personalità), ma sono un po' impacciati e lenri di riflessi.

. Taglia Media: xsseido cteature di taglia Media, i nani del
sogno nonhanno alcun bonus speciale o penalità derivanti
dalla loro taglia.

. Ia velocità base sul terreno dei nani del sogno è 6 metri. T{rtta-
via, i nani del sogno possono muoversi a questa velocità anche
quando indossano armature medie o pesanti oppure quando
trasportano un cadco medio o pesante (a differenza delle altre
creature, la cui velocità in situazioni analoghe si riduce).
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Scurovisione: I nanidelsognopossonovedere nelloscurità
frno a 27 metri. la scurovisione è soltanto in bianco e nero,
ma per il resto è come una visione normale e i nani del
sogrlo possono muoversi perfettamente in assenza di luce.
Esperto minatore: I nani del sogno sono tagiiati allo stesso
modo degli altri nani per le strane opere in nuratura. Questa
capacità conferisce ai nani del sogno un bonus razziale ài +2
a lle prove di Cercare per rndividuare .n-ane opere in mtrranrrr.
come parcti mobili, lrappole di pietra, nuove costruzioni (anche

quando costruite per imitare le vecchie), pendenze di pietra,
soffini di roccia precad e simili. Ciò che non è pietra ma che
simula la pietra è considerato uninsolita opera di muratura. Un
nano del sogno cJ:re sempLicemente arriva a meno di 3 metri
dall'opera in muratura, può effettuare una prova di Cercare
come se la stesse cercando attivamente e un nano del sogno
può utiliz-zare I abilità Cercare per trovare trappole di pietra allo
stesso modo dei ladri. Un nano del sogno può anche intuire la
sua profondità approssimativa sottote[a allo stesso modo in cui
un umano ha la percezione di quale sia la direzione verso I alto. I
nani del sogno hanno un'lesto senso" per i lavoriin mutaîum,
una capacità inr-rata che hanno molte oppornrnità di esercitare
e sviluppare nelle loro dimore sotterranee.
Familiarità nelle armi: I nani delsogr-ro considerano le asce
da guerra naniche e gli urgrosl-r nanici come se fossero
l r r r i  da  guer ra  a t rz iche  armiesot iche
StabiLità: I nani del soglo sono stmordinaiamente piantati

sui loro piedi. I lani del sogno ottengono un bor.tus di +4 alle
prove di caratteristica efGttuate per resistere
alle spinte o agli sbilanciarnenti quando
si trovano sul ter-reno (ma non quando si
armmpicano, volano, cavalcano
o comunque non sl trovano ln
posizione stabile sul ter-reno).
Bonus razziale di +2 alle prove di
Diplomazia effettuate con creature
del sottotipo della terta: I r.rani del
sogno vanno d'accordo con gli
elementali della terra e simili crea-
ture.
Visione del sogno (Sop): Un nano
del sogno può vedere le creatute
e teree  cor r  la  s te . .a  fac i l i ta  con cu i
vede le creature e gli oggetti mate-
riali. Un nano del sogno può distin-
guere faciimente tra le creatLire
ereree e qrrelle n'raterialr. perr he
le creatLire eteree gli appaiono
traslucide e sfurnate.
Potenza degli incantesimi: Quando
si trova sul terreno, il livello effet-
tivo dell'incantatore di un nano
del sogno che lancia .
incantesiîni di divi-
nazlone oppure :
incantesimi con i

i l  descri t tore ,)

terra aulnenta
di 1. Questo
incremento va
applicato alle variabili
delf incantesimo che dipen-

dono dal livello e alle prove di livello dell'incantatore, ed è

cumulabile con le altre capncità di potenza degli ir.rcantesimi,
come quella della classe diprestigio del gerofante.
linguaggi auto1natici: Comune e Nanico. Iinguaggi bonus:
Draconico, Ilfico, Cnomesco, Soltocomune e Terrarr.

Classe preferita: Druido. la classe druido di un nano del
sogno multiclasse non conta per determinare se subisce
una penalità ai punti esperienza.

Una progenie di pietra, nata dall'unione di un mortale e di
un elementale, è una robusta eltità radicata nella terra e nella
pietra, dotata di forza e di tempra incredibili e di un'intelli-
genza fine. Anche se non sono eharginate come i mezzorchi,
le proger-rie di pietra crescono raramente tra i loto simili.
Molte progenie di pietra diveltano adulte trasconendo laÌoro
infanzia nelle comunità naniche o umane, e quelle poche che
si fermano sul Piano Materiale spesso vagano da sole, indos-
sando il mantello dell'avventutiero.

le prcgenie di pietra sono a loro agio sia sopra che sotto le
montagne; vista questa loro predilezione, di solito finiscono
i loro pellegrir.raggi unendosi a una comunità di nani. Con il
passare degli anni, persino le progenie di pietra più coraggiose
ardono dal desidedo crescente di trovate ul varco per il liano
Elementale della Terra e di essere circondate da altri membri

della loro razza.
Personalità: le prcgenie di pietra
amalo Ie sfide e ptovano piacere nel-

, l'esibire la loro forza. Stimano coloro
che riescono a farsi strada nelìa vita e

ptovano un ser-ro di fratellanza con la
terra stessa. Anche quar-rdo viaggiano da
sole attraverso luoghi pericolosi, le proge-

nie di pietra sono degne di fiduoa e prene
di buon senso. Le prcgenie di pietra

maschetano i loro sentimenti con una cot-
tina di lento pragmatismo, e quando non gradi-
scono la compagnia di qualcuno normaLmente

si allontar-rano senza fare rumore. le progenie di
pietra sono inamovibili di fionte alle ar,'versità,
quale che sia Ia loro natura, tanto i pericoli frsici

della guer:ra quanto la lunga e solitaria esistenza
di un awentutieto enante.

Descrizione fisica: Una progenie di
pietra, col la pelle grigia e la corporatura roc-
ciosa, sembra un potente umanoide scolpito

nella pietra. le prcgenie delle pietra hanno
forza fisica e tempra soprainaturali e sono

in grado di sopraffare la maggior patte degli
umanoidi. Leprogenie di pietra sono completa-

mente glabre e i colori delle loro iridi si lirnitano
alle sfumature di grigio e di
nero oppure all'occasionale

riflesso di una gernma (di

solito blu o verde
opaco). Anche

. se la loro spessa
scorza le tende

simili alla roccia,

Nana del sagna
le progenie di pietra sono



estemi e non elemenrali. le progenie di pierra raggiungono
quasi2,1 metd di altezza e possono pesare olrre 135 kg.

Relazioni: te progenie di pietra, solide, affidabili ed estre_
mamente concrete) vanno d,accordo con la maggior
parte deìle razze. le progenie di pierra sono più affini

fretta. Quasi tutte le progenie di pietra imparano il
Nanico nella loro infanzia, così come molte cono_
scono alla perfezione altri linguaggi. Ie progeme

di pietra non hanno una loro letteratura, anche

ai nani di qualsiasi altra
razza, e spesso vivono
per qualche anno nelle
comunità naniche.
Molti umani e nani cer-
cano di imitare la forza e
il silenzio delle progenie di

se alcuni individui di quesra razza anno-
tano e tengono traccia dei loro viaggi.

Nomi: le prcgenie di pierra condi-
vidono alcune delle convenzioni sui
nomi dei nani, ma sono molto meno
rigide in quesro senso. Mentre

Nomi d,i famldia: Angaran, Kar-Gulduk,
Pal-Mituk, Raskanik, Rendark.

Awenturieri: l,e progenie di pietra
avventuriere di solito vanno alla ricerca

diqualcosa che soddisfi i loro desideri.
Alcune appagano questa loro brarna
con la ricchezza; altre sperano di met-
tersi a bottega di qualche famoso arti-

i nomi dei nani appartengono
alla famiglia e al clan, le progenie

di pietra hanno un rapporto molto
intenso con i loro nomi, che diventano
cose strettamente personali. le proge_
nie di pietta non seguono alla lettera

le tradizioni nominali dei nani e creano
nomi nuovi ogni volta. Alcuni dei loro tipici

nomi si ispirano ai nomi delle pietre preziose
in Comune.

Nomi mdschili: Beltan, Fartach, Ingot,
Ored, Slate.

Nomi femmtfl i l i : Berna, Kihild, Merna,
ùnale, zeea,

pietra, ma la forza e il pragmatismo di
queste ultime sono del rutto incomprensibili
agli elfi e agli gnomi.

le poche progenie di pietra che non vivono
sul Piano Elementale dellaTerra sono perlo più
etranti, e in quanto tali apprezzano la compa_
gnia degli halfling Gli halfling da parte loro
riconoscono subito l'ovvio vantaggio di avere
una grossa e potente progenie di pietra come
alleato nel loro gruppo.

Ttftavia, spesso le progenie di pietra fanno
moi to  la t i ca  a  comprendere  i f  punto  d i  v is ta
degli eJlì. Gli ef6, come le progenie di pierra
sono affini alla natura, ma non hanno nulla in
cornune con illegame che unisce le progenie dipietra
alla roccia e al potere della rerra stessa, e quindigli elfi

J vista conduce molre progenie di pierra a d adotare proCenìe di

sembrano frivoli e senza uno scopo.

. 
All ineamento: Le progenie di pierra forgiano iì

loro desrino, cercando di mantenere un equilibrio
ira iÌ r isperro deìle regole e della legge degli alrri e
ladesione al proprio codice dbnore. euesto punro

,.rn atteggiamento di neutralità. Anche se prendono pietra
:. loro decisioni, ìe progenie di pietra nurrono un
:more per ìa terra e una profonda compassione per il loro
:rossimo. A loro modo, le progenie di pietra operano per la
:ausa del bene e in silenzio, schierandosi ogni volta che pos_
.ono dalla parte dei più deboli e degli indifesi.

Territori delle progenie di piefta: le progenie di pietra
:on hanno loro teritori sul piano Materiale. persino sul piano
llementale della Terra, i loro numed sono ridotti, ma ralvolta
-ìrtnano comunlta permanenti insieme agli elementali e ad

.lne creature della terra. Sul piano Elementale della Terra, le
::ogenie di pietra costruiscono abitazioni sicure ai fianchi di
--.ndi caverne. di soliro con la iuto di potenri elementali.

Religione: Consideraro che viaggiano da sole. le progen ie di
:::tra non hanno nessuna religione razziale. l,a maggiar parte
. , ' le progenie di pietra adotra la religione dei propì g"ni,o.i
i.rtt lvt o cle a comunila in cui sono cresciure e quindj oan_
. :on moJto variegati sono la norma per quaìsiasi gruppo di

:-. gehre dr p,etra. Ahche se Moradin lo Spirjro Forgiarore è
:.ro come la principale divinità dei nani, le progenie di pietra'. enerano anche per il suo dominio sulla pietra, la sua solida
-a e le sue prodigiose capacirà con ìa foryia. Moìte progenie

- -iietra venerano Momdin più di alrre divinirà, ma i suoi
:.r"ci sono ben lungi dallessere la maggioranza.
liìguaggio: le prcgenie di pietra parlano sia iI Terran che il
:nune, ma preGriscono il Terran. Sono più intelligenti della

-:asior parte degli umanoidi e imparano nuovi linguaggi in

giano. AIcune vogliono scoprire nuove
tracce della loro presenza sul piano

\'ltllt*'f Materiale, mentre altre cercano
nuove mode per mettere alla prova le

loro capacità nei combattimenti fisici. le progenie d-i pierra
sono robuste e pronte ad affrontare qualsiasi cosa si meita sul
loro cammino, e molte progenie dipietravanno all,awentura
almeno una o due volte nel corso delle loro vite.

TRA:LU.IRAZZTALI DELLE PROGENf E
u l  l , r t  IKA

. +8 alla Forza, +8 alla Cosrituzione, +2 all'lntelligenza, _z al
Carisma.

. Taglia Media: le progenie di pietra, essendo creature di
taglia Media, non hanno alcun bonus o penalità speciale
derivante dalla loro taglia.

. la velocità base sul terreno delle progenie di pierra è 9
tlel IL

. Scurovisione: le prcgenie di pietra possono vedere nellbscurità
hno a 18 Detri di distanza.la scurovisione è soltanto in bianco
e nero, ma per il resto è come una visione normale e le progenie
di pietra possono muoversi perfettamente in assenza di luce.

. Dadi Vita razziali: Una progenie di pietra inizia con due
livelli di esterno, che le conferiscono 2d8 Dadi Vita, un
bonus di attacco base +2 e bonus ai tiri salvezza base di
Temp +3, RifÌ +3 e Vol +3.

. Abilità razziali: I liveÌli da esterno di una progenie di pietra
le conferiscono punri abil irà parj a 5 x (8 - modificarore
di Inrelìigenzar. Le abil jrà dj classe di una progenie di

k
Iìr

s



TaBELLA 4-5:  PRocENTE Dr PTEIRA
Dadi Bonusdi Tiro salv, Tiro salv. Tiro salv,

Livello Vita attacco base Tempra Riflessi Volontà
l' ld8 +1 +2 +2 +2
2 '  ld8  +1  +2 +2 +2
3" ld8 +l +2 +2 +2

pietra sono Artigianato (lavorare pietre), Ascoltare, Cer-
care, Conoscenze (piani), Conoscenze (storia), Intimidire,
Osservare, Scalare, Sopravvivenza e Valutare.

. Talenti razziali: I livelli da esterno di una progenie di pietra
le conferiscono uD talento. ln aggiunta, le progenie di pietra
ottengono Combattete alla Cieca come talento bonus.

. Competenza neÌle armi e nelle armature: Una progenie di
pietral in quanto esterno, è competente nelle armi semplici
e da guerra, nelle armature leggere e medie e negli scudi
(eccetto gìi scudi torre).

. Armatura naturaler la scorza robusta di una progenie di
pietra la protegge dai danni, conferendole un bonus di
armatura naturale +4 alla Classe Armatura.

. Immunità all'acido e al velelo: I,e progenie di pietra non
subiscono aìcun danno e non sono soggette agli effetti
nocivi dellacido o dei veleni.

. Pietra magica (Mag): Tre volte al giorno, una progenie di
pietra può evocare u n effetto dr pietw magrcí, come I'omo-
nimo incantesimo (3' livello dell'incantatore).
Linguaggi automatici: Comune e TeIIan.linguaggi bonus:
Celestiale, Ignan e Nanico.
Classe preferita: Guertiero.
Modificatore di livello +4.

CLASSE DI MOSTRO DELLA
PROGENIE DI PIETRA

Isterno (Extraplanare, Terra)
Se volete giocare una prcgenie di pietra al
1' livello, potete usare la classe di mostro
della progenie di pietra. Se volete utiliz-
zare la classe di mostro, generate il vostro
personaggio coD i tratti razziali presentati di
seguito (invece dei normaìi tratti raz-
ziali delle progenie di pierra descritti
in precedelza) e scegliete il livello
nella classe di mostro della progenie di
pietra come fareste con i livelli delle
altre classi. Per ulteriori
informazioni sulle classi
di mostro, vedi la sezione
sulle "Classi di mostro" all'inizio
di questo capitolo o Specie Seluagge.

le progenie di pietra sacri f icaDo

alcuni Dadi Vita (e quindi i bonus di attacco
base, i talenti e i punti abilità totali) in cambio
d i  bonus  a l la  Ío rza ,  a l la  Cost i ruz ione e
all'armatura naturale. Una prcgenie di pietra
barbaro, guerriero o ranger di alto livello è
un nemico formidabile per tutti questi
benefici.

Speciale
Talento
+2 For, +2 Cos, +l armatura naturale
+2 Fot, +2 Cos, +2 a(matura naturale,
pietro magicq 1 volta al g;orno

2 Combattere alla Cieca
3 +2 Fot, +2 Cos, +3 armatura naturale,

pietra mogica 2 volte al giorno
3 +2 Fot, +4 aÍnatura naturale,

pietra magica 3 volle al giorno

I Dungeon Masterpossono anche usare la classe di mostro
della progenie di pietta per creare progenie di pierra meno
potenti da usare come antagonisti di basso livello o giovani
PNG per le loro campagne.

Tratti razziali
. Modificatori ai punteggi di caratteústica iniziali: +z alla

Costituzione, +2 all'Intelligenza, -2 al Carisma: Le progenie
di pietra sono robuste e intelligenti, ma sembrano strane e
aliene alle altre razze.

. Taglia Media: Le progenie di pietra, essendo creature di
taglia Media, non hanno alcun bonus o penalità speciale
derivante dalla loro taglia.

. Ia velocità base sul terreno delle progenie di pierra è 9 merri.

. Scurcvisione: le progenie di pietra possono vedere nel-
l'oscurità fino a 18 metri di distanza.

. Immunità all'acido e al veleno: I.e progenie di pieta nor.r
subiscono alcun danno e non sono soggette agli effetti
nocivi deil'acido o dei veleni.

Abil ità di classe
Le abilità di classe di una progenie di pietra (e le carat-

teristiche chiave per ogni abiLità) sono Aftigianaro
(lavorare pietre) (Int), Ascoltare (Sag), Cercare (Int),
Conoscenze (piani) (lnt), Conoscenze (storia)
(Int), Intimidire (Car), Osservare (Sag), Scalare

(For), Soprarwivenza (Sag) e Valutare ( nt). Vedi
Capitolo 4: 'Abilità" n el Manuale del Grocatore per

la descrizione delle abilità.

Privilegi dì classe
Le voci seguenti descrivono i
privilegi della classe di mostro
della progenie di pietra.

Competenza nelle armi e
nelle armatrÍe: te progenie di
pietra sono competenti nelle armi

semplici e da guerra, nelle arma-
ture ìeggere e medie e
negli scudi (eccetto gli
scudi tolle).

Píelra fiúgicd (Mag): A
le progeniepartiie dal 3" livello,

di pietra possono evocare ur-r effetto di
pietra. mdgLca rrna yolta al giorno (3' livello

dell'incantatore). Al S' livello questa capacirà
diventa utilizzabile due volte al qiorno e al g' livello

PUO essere USata tre volte al glorno.
Combattere alla Cieca: le progenie di pietra ottengono

Combattere alla Cieca come talento bonus al+' livello.

PUNII

abil ità
(8 + mod Int) x4

(8 + mod Int)

GS
I
I
I

5 '

5'

+3 +3 +3
+3 +3 +3

+3 +3 +3

2d8 +2
2d8 +2

2d8

.g

q
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Requisìti
Per divelrtare un accolito della pietra, un personaggio deve sod-
disfare i seguenti rcquisiti

Tipo di creatura: Gigante, umanoide o umanoide
mostruoso.

Abílità: Afiigianaro (lavorare pietre) 5 gradi, Valutarc 2
gradi.

Speciale: Il pe$onaggio deve essere in grado di parlare
Nanìco, Gnomesco o Goliath (deve essere compatibile con il
linguaggio della razza scelta), così come il Terran.

Speciale: lì personaggio deve essere invitato a diventare un
accolito della pietra da un membro della razza scelta. Soddisfare
questo rcquisito di solito vuol dire vivere con la razza in que
stione per qualche anno, anche se potrebbe (a discrezione del
DM) anche consistere nel completamento di una
sola grande missione.

Abil ità di classe
I,e abilità di classe delLaccolito della
pietra (e ìe caratteristiche chiave per
ogni abilità) sono Afiigianato (Int), Pro-
fessione (Sag), Saltare (For) e Scalare
(For). Ogni accolito della pietra ottiene
abilirà di classe aggiunrive
basate sulla razza con cui
forma un legame (vedi
legame di pietra, sotto). Vedi
Capitolo 4: 'Abilità" nel Manuole
del Giocútore per la descrizione
delle abilttà.

Punti abilità ad ogni
livello: u + modificatore
di Int.

Prìvilegì di classe
Le voci seguenti descri
vono i privilegi della
classe di prestigio dellhc-
colito della pietra.

Competenza nelle armi
e nelle arnature: Gli acco-
liti della pietra non otten-
golo alcuna competenza
nelle armi o nelle armature.

legame di pietra (Str): Un accoLito della pietra deve
scegliere una razza di pietra con cui formare un legame: nano,
gnomo o goliath. Questa scelta deve essere la stessa razza che
ha invitato laccolito della pietra a diventare parte di essa (vedi
"Requisitl', sopm). In funzione della sua scelta, un accolito della
pietra ottiene certe abilità.

Nalxoj Un accolito della pietra legato ai nani aggiunge Cono-
scenze (architettura e ingegneria) (Int), Conoscenze (dungeon)

DIETRO LE QUINTE: CLASSE DI PRESTICIO
DELL,ACCOLITO DELLA PIETRA
I requisit i per questa classe di prestìgio sono volutamente in-
feriorì alla norma per una classe di prestìgio. Un personaggio
può qualìf icarsi per questa classe fìn dal 2' l ivello, scegliere i l 3'
lìvello deì personaggio come accolito della pietra, e terminare la

(Int), lntimidire (Car) e Valutare (lnt) alla lista delle sue abilità di
accoLito della pietra. Un accolito della pietra legato ai nani ottiene
un bonus di +2 alle prove di Aftigianato e Valutare inerenti a
oggetti in pietm o metallo.

Cnomo: IJn accolito della pietra legato agli gnomi aggiunge
Ascoltare (Sag), Intrattenere (Car), Nascondersi (Des), Raggirare
(Car) e Sapienza Magica (lnt) alìa lista delle sue abilità di accolito
della pietra. Un accolito della pietra legato agli gnomi otiene un
bonus di +2 alle prove di Ascoltare e Artigianato (alchimia).

Coliath: IJt\ accolito della pierra legaro ai goliath aggiunge
Conoscenze (geograia) (Int), Diplomazia (Car), Equilibrio
(Des), Percepire Intenzioni (Sag) e Soprawivenza (Sag) alla Lista
delle sue abilità di accolito della pietra. Un accolito della pietra
legato ai goLiath ottiene un bonus di +2 alle prove di Percepire

lntenzioni e può intrapreldere una scalata acceìerata
(scalando a metà della sua velocità con un azione di

movimento) senza subire la normale penalità di
5 alla prova dr Scalare.

Tecniche di battaglia razziali (Str):
e.l z' l ivello e olrre. un accolito della pìetra
ottiene un bolus di schivare +4 alla Classe
Armatura contro mostri del tipo gigante. In

aggiunta, ottiene unaltra capacità basata
sulla sua razza scelta:

Un accoLito della pietra legato ar nam
ottiene un bonus di +1 ai tiri per cobire

corr ro gJi orchi e i goblinoidi.
' 

Un accolito della pietra legato
agli gnomi ottiene un bonus di +1

ai tiri per cobire confto i coboldr e
i goblinoidi.

Un accolito della pietra legato ar
goliath ottiene un bonus di +1 ar
tiri per colpire coltro i giganri.

Nato di pietra (Str): Al 3" livello.
ul accolito della pietra suggella il suo legame con
la razza scelta. faccolito della piefta ottiene un

, aumento permanente di +2 al punteggio di
! Cosdruzione. In aggiunta, per tutti gli effeni

legari alla razza. un accolito della pietra viene
considerato un membro della ruzza a cui èlegato.

Ad esempio, un accoLito della pietra legato ai nani è tanto
vulnerabile agli effetti e alle capacità che influenzano
i nani quanto lo sono i nani stessi (come la capacirà
di nemico prescelto del ranger), e possono usare gLi

oggetti magici che soro utilizzabili soltanto dai nani.
laccolito della pietra soddisfa qualsiasi requisito razziale per le
classi di prestigio e i talenti come se fosse un membro della razza
adottiva. Infine, l'accolito della pietra ottiene una capacità basata
sul suo tipo di ìegarne razziale:

EspeÍto mindtoye (sfr): Un accolito della pietra legato ai
nani ottiene un bonus razziale di +2 alle prove di Cercare

progressione quando raggìunge i l  5' l ivel lo. Questa pecul iari tà di
"prima entrato, prima servìto" pe.mette a un accol i to del la pietra
di adottare una classe di prestigio t ipica dei nanì, degl i  gnomi o
dei gol iath a un l ivel lo piuttosto basso, invece che costr ingere tale
personaggio ad aspettare tempi inutì lmente lunghì.



per individriare strane opere in muratura. Ciò che non è
pietra ma che simula la pietra è considerato un,insolira
opera di muratura. Un accolito della pietra legato ai nani
che semplicehenre arriva a meno di 3 úetri Jall,opera in
muratura può effettuare una prova di Cercare come se la
stesse cercando attivamente e un accolito della pietra legato
ai nani può utilizzare l'abilirà Cercare per trovare trappole
di pietra allo stesso modo dei ladri. Un accoliro della p;tra
legaro ai nani può anche intuire la sua profondità appros,
simativa sottoterra ailo stesso modo in cui un umano ha la
percezione di quale sia la direzione verso l,alto.

Patlare con gli animoli (Mog): Una volta al giorno, un accolito
della pietra legato agLi gnomi può usare p arlare con gli animali,
come se llncantesimo fosse lanciato da un druido & I' livello.

Robustezza: Un accolito della pietra legato ai goliath emula
il vigore del popolo goliath e odene Robusrezza come talenro
bonus.

-ABELLA 
5. ' I :  ACCOLITO DELLA PIEÍRA

Bohus Tiro Tiro Tiro
di attacco salvezza salvezza savezza

Livello base Tempra Riflessi Volontà Speciale
l' +0 +2 +0 +0 Lègame di pietra
2" +l +3 +0 +0 Teàniche di

3. +2 +3 +r +r RXT:tJl"ri:fl""

]IIMPIO DI ACCOLITO DELLA PIETRA
luirik Orecchioacuto Neaulakia l,accolita della pietra:
.:rmlock femmina barbata 2faccohta della pietra :; GS

::manoide mostftioso Medio; DV 2ds+8 più 2d12+8 più
::S-r2 più 3; p{ 70; Ir,rz +2; Vel 12 m; CA 21, contafto 12,
: :c alla sprovvista 21; Att base +6; Lotta +12: Att +14 in
-r:ihia (1d12+10/x3, ascia btpenne+1); AÍ comp +14/+9 in
-: !.hia (1d12+10/x3 , ascidbipenne+7); AS fecniche di baraglia
' ::: l i , ira l volta algiorno;eS immunità,legame dipietra,
- . : mento veloce, nato di pietra, olfatto acuto, schivare pro_

ì::.o, visra cieca 12 metri;Al N;TS Temp +12, Rifl +8, Vol
. :,. i  22, Des 15, Cos 18,lnt 10, Sag 8, Car 6.
..: ..tfà e talenti: Aîtigranato (lavorare pietre) +7, Ascoltare

- \:icondersi +4 (+14 in montagna o sottoterra), Osseryare
: ,:lare linguaggi (Gol-Kaa, Terran), percepite lnrenzioni
::-iare +10, Scalare +9, Valutare +2;Allerta, Arma Focaliz-

. .:.cia bipenne), RobustezzaB, Schivare, Seguire Traccer.
-:cniche di battaglia tazziali (Str): tuirik otiene un

-: fi schivare +,1alla Classe Armatura e un bonus di +1 ai
:.:.olpire contro i giganti.

, - : Str): luirik, una volta al giorno, può cadere in pr.eda
- .::ro di ira feroce che dura per 8 round. I,e seguenti
: ,:ie valgono fintantoché è in preda all'ira: pf s,t; CA
::::rr.o 10, colto alla sprowista 19;lotta +14;Att +16 in
.. . td|2+\3/xj, asaa bipenne+7); Att comp +16^11 in
.' : td72+I3fxf, ascia bipenne+1); TS Temp +14, Vol +Z;

. :.s 22; Sakare +12, Scalare +11. Al termine della sua
- . -- è affaticato per il resto dell'incontro.

- =nuniîà: luirik è immune agli attacchi col lo sguardo,
- .-tti visivi, alle illusioni e ad altre forme di attacco che

. :ro affidamento sulla vista.
-:-:ame di pietra (Str): Conoscenze (geografia) (Int),

:lazia (Car), Xquilibrio (Des), percepire lnrenzioni (Sag)
- :,. r.ivenza (Sag) sono abilirà di classe per l,uidk. Iuirik

:-::aprendere una scalata accelerata (scalando a metà

della sua velocità con un'azione di movimento) senza subire
la penalità di,5 alla prova di Scalare.

Nato di pietra (Str): luirik è considerara una goliath per
tutti gli effetti legati alla razza. Ortiene Robustezza come
talento bonus.

Olfatto acuro (Str): Luirik può individuare i nemici in
avvicinamento, fiutare gli avversari nascosfl e segutre tracce
con il senso dellblfatto.

Schivare prodigioso (Str): luirik può reagire ai pericoli
prima di quanto i suoi sensi le avrebbero lormalmente per-
messo di fare. Illa non perde il suo borus di Destrezza alla
CA anche se viene colta alla sprovvista.

Vista cieca (St4: Iuirik può percepire tufti i nemici entro
12 metd come farebbe una creatura dotata di vista. Oltre
questa portata, tutti i bersagli haDno occLlltamento totale.
luirik è vulnerabile a turti gli attacchibasati sul suono e sul
I'odore, tuttavia, e viene inflLrenzata normalmente dai rumori
forti e dagli incantesimi sonori e dagli odori soffocanti. Se si
riesce a negare il senso dellblfatto o delludiro di luirik, si
riduce questa capacità a un normale Cornbattere alla Cieca
(come il talento). Se enframbi i sensi vengono negari, luirik
diventa effettivamente cieca.

Proprielà: Craco dt mdglia+l, dscia bipelxne+1, guanti del patere
orchesco, mantello della rcsistenza'+2, pozione di cura t'erite lìggere,
pozione di saltare, ISo mo.

Intempo di pace,l'arciere degli altopianiva a caccia attraverso
iprofondi canyon, abbattendo animali così astuti pet eli altri
cacc la to r i  da  non r iu .c i re  neppure  ad  avv  ic ina  r ì r .  In  rÀpo c i i
guer ra ,  la rc ie re  deg l i  a  l rop ian  i  combat te  da  u  n  c r ina  le ,  r i ver
sando frecce sui suoi nemici lontani centinaia di metri e vin_
cendo le battaglie a disranze apparentemente impossibili.

Cli arcieri degli alropiani addestrano i loro occhi e le loro
menti per trovare bersagli a grandi distanze e calcolare rapi_
drmenLe fa  d i rez ione de l  ven to .  i l  mov imento  e  r l r r i  fa r ron
che potrebbero influenzare tiri con l,arco di tale difficoltà.
Sono pochi i guerrieri che possono eguagliare la capacità di
u r ì  a rc ie re  deg l i  a l rop ian id i  d i fendere  da  so ìo  un  a l rop iano
conr ro  un  gruppo d i  nemic i .

_ 
Umani, goliath e mezzelfi ranger formano la maggior parte

dei piccoli gruppi di arcieri degli altopiani che panugliano le
catene montuose settentrionali, ma altre razze e classi talvolta
siuniscono alle loro schiere. I guerrieri, iù particolare coloro
che possiedono un livello di ladro o di ranger, diventano
ottimi arcieti degli alropiani. I ladri di solito preferiscono
awicinarsi ai loro nemici invece di addestrarsi come arcied
degìi altopiani, mentre gli incantatori raramente possiedono
I  adde. r  ramenro  mi l i ra re  r i ch iesro  da ì  la  c ìas"e .

I PNG arcieri degli altopiani sono spesso lnconrmtl a
disranzal i PC vedrarrno le frecce degli arcieri molro rempo
prima di capire chi le ha lanciate. Sebbene molti arcieri deeli
ahopiani siano [elici di vlgare l iberi per Je l lìonrrgn" 

"-dicacciare per le loro tribù, in tempo di guerra un arciere degli
altopiani si rivela un allearo prezioso. Squadre di arcieri delli
altopiani spesso sono l'arriglieria delle bande di armati in
montagna, poiché colpiscono i nemici da grandi distanze e
tengono lontani rutti gli invasori dagli altopiani.

Adattamento; Cli elfi, invirtù della loro maesrria razziale
nell'arco, potrebbero avere una classe di prestigio simile,



\

S

I

ma slegata dalle montagne. Ai fini di creare tale classe, è
oossibile sostituire i reouisiti di Scalare e di Guerriero
di Montagna con altri fequisiri di abilità o di talenti,
e analogamente rimpiazzare le peculiarità di classe
di scalatore esperto e di attacco dall'alto con altre
peculiarità di classe di nuova invenzione. In
alternativa, è possibile rimuovere il requisito
di Guerriero di Montagna e chiamare la
classe di prestigio "arciere elfico delle
cime d'albero".

Dado vita: d8.

Per diventare un arciere degli
altopiani, un personaggio deve sod-
disfare i seguenti requisiti.

Bonus di attacco base:
+6.

Abilità: Osservare 5 gradj, Scalare
10 gradi, Soprawiveîza 5 gradi.

Talenti: Cuerriero di Montagnar,
Tiro lontano.

* Nuovo talento descrit to nel Capi-
tolo 6.

Abil ità di classe
Ie abilità di classe dell'arciere degli
altopiani (e le caratteristiche chiave
per ogni abilità) sono Artigianato (Irrt),

Cavalcare (Des), Conoscenze (natura)
(Int), Equilibrio (Des), Nascondersi (Des),
Nuorare (For). Osservare (Sagl. Proles
s ione (Sag) ,  Sa l ta re  (For ) .  Sca la re  ( fon  e
sopravvivenza (Sag). Vedi capitolo 4: "Abi-
Iità" nel Manuale del crocatore per la descri-

Vilmaka Occhìo Acuta Kalagiana,
un arciere degli abopiani

I'arciere degli altopiani può lanciare un'arma da tiro in
unarea con almeno 1z metri di dislivello tra la sua posi-
zione e il soffitto (o qualsiasi altra costruzione sopraele-
vata, come le fronde degli alberi), la sua gittata massima
con I'arma da tiro è di quindici incrementi di gittata

invece dei normali dieci incrementi di sittata.
Tiro allbrizzonte (Sop): Al +' livello e oltre, un arciere

degli ahopiali può apparentemente coh>ire bersa-
gli tanto lontani quanto lbrizzonte con Ia stessa

facilità con cui colpisce quaìcosa vicino. Un
arciere degli altopiani con un'azione di round
completo può effetruare un unico attacco con
un'arma da tiro. Questo attacco viene effet-
tuato senza alcuna penalità per la distanza, pur
continuando ad avere la stessa git Lata rnassima

di un normale attacco effettuato dall'ar-
* ciere degli altopiani. Questa capacità

può essere usata insieme a qual-
siasi altra capacità che estende la
gittata di un'arma da tiro, come
il talento Tiro lontano o la capa-
cità di tirc arcuato dellhrciere
degli ahopiani.

Pelle di montagna (Sop):
Tre volte al giorno, un arciere degli
altopiani di 5" livello può accumu-
lare la forza delle montagne nel

suo stesso corpo, manifestando
così il suo legame con le montagne

stesse. Quando questa capacità viene
' attivata, l'arcieÍe degli altopiani ottiene

riduzione del danno S/adamantio.
Attivare la capacità pelle di montagna

è unazione gratuita che non provoca alcun
attacco di opportunità. Ilbeneficio di pelle
di montagna duraperun numero di roundzione delle abilità.

Punti abilità ad ogni lívello: 4 + modificatore di Int.

Prìvilegi di classe
le voci seguenti descrivono i privilegi della classe diprestigio
dellbtciere degli altopiani.

Competenza nelle armi e nelle armature: Gli arcied
degli altopiani non ottengono alcuna competenza nelle armi
o nelle armature.

Scalatore esperto (Str): Un arciere degli aìtopiani non
perde il suo bonus di Destrezza aìla Classe Armatura quando
scala una parele.

Vista lunga (Str): Un arciere degli altopiani gode di una
grande acuità visiva. Subisce soltanto la metà della normale
penalità alle prove di Osservare per la distanza Cl ogni 6
metri, invece di -1 ogni 3 metri). Inoltre, un arciere degli
altopiani subisce soltanto la metà della normale penalità agli
attacchi a distanza per increînento di gittata C1 per incre-
mento di gittata, invece di -2).

Attacco dallhlto (Str); A partire dal u " livelìo, un arciere
degli altopiani ottiene un bonus di +2 ai tiri dei danniquando
effettua un attacco a distanza da unpunto più alto rispetto al
suo bersagìio.

Tiro arcuato (str): Un arciere degli altopiani di 3' Iivello
o superiore può lanciare un tiro alto e arcuato per ottenere
una gittata superiore con la sua arma da tiro. ogniqualvolta

pari a 5 + il modificatore di Costituzione deì personaggio.

TaaELLA 5-2:  ARcTERE DEGLT aLToptaNl

Bonus Tiro Tiro Tiro
di attacco salvezza salvezza salverza

Livello base Tempra Riflessi Volontà Speciale
l '  + l +2 +0 +0 Scalatore esperto,

vista lunga
Anacco dall'alto
Tiro arcuato
Tiro all'orizzonte
Pelle di montagna

2" +2 +3 +0 +0
3" +3 '3 .l - l
4" +4 +4 +l +l
5" +5 +4 +l +l

ESEMPIO DI ARCIERE DEGLI ALTOPIANI
Vilmaka Occhio Acuto Kalagiano lhrciere degh altopianl:
Goliath femmina ranger Zarciere degli altopiani 2; GS 10; uma-
noide mosrruoso Medio; DV 7d8+21 più 2da+6; pf 7l; lnrz +4t
Vel 9 m; cA 20, contatto 15, colto alla spro!'vista 16; Att base +9;
Lona +15; Atr +14 a distanza (2d6+2h3, arco lungo composito
perfetto Grande) o +12 in mischia (3d6+3/x3, ascia bipenne per-
fetta Grande);Att comp +l4f+9 a distanza (2d.6+2fx), arcobngo
composito perfetto crande) o +12/+7 in mischia Gd6+343, ascia
bipenne perfetta Grande); AS nemico prescelto giganti +4, stiìe
di combattimento (tirare con Larco), nemico prescelto bestie
magiche +2, stile di combattimento migliorato (tirare con l'arco),
attacco dallhlto; QS andatura nelbosco, compagno animale, con-



dividere iDcantesimi, empatia selvatica +8 (+4 bestie magiche),
legame con il compagno, scalatore esperto, scurovisione 18 m,
tratti dei goliarh, visra lunga; AI C\ TS Temp +12, Rifl +10, Vol
+5; For 14, Des 18, Cos 16, Inr 12, Sag 14, Car 8.

Abilttò e talenh: Ascoltare +Z Conoscenze (geografia) +6, Cono_
scenze (natura) +8, Muoversi Silenziosamente +12, Nasconderci
+14, Osseryarc +14, percepire lntenzioni +4, Saltare +8, Scalare
+13, Sopta\,.vivenza +14 (+16 per cercarc di non perdersi, evitare
pericoli naturali o negli ambienri naturali ùr superficiQ; Guerriero
di Montagnai Resistenza FisicaB, Segui{e TracceB, Tiro lontanq
Tiro MuhiploB, Tirc preciso, Tiro RapidoB, Tiro Ra\,vicinato.

"Nuovo ralento descrito nel Capitolo 6.

__Nemico prescelto (Str): Vilmaka ottiene il bonus indicato
alle prove di Ascoltare, Osservare, percepire lfienzioni, Raggi_
rare e_ Soprawivenza, quando utilizza que.t" ,bilità .onno {,ieltipo di creatura. Ottiene lo stesso bonus ai tiri dei danni d; e
armi contrc le creature di quel tipo.

_ 
Attacco dallhlto (Str): Vilmaka ottiene un bolus di +u ai tiri

dei danni quar.rdo effertua un attacco a distanza da un punto piJ
aito rispetto al suo bersaglio.

Andatum nel bosco (Str): Vilmaka può muoversi afrraverso
rovi, steryi narurali, campi infestati e simili terreni a velocità
normale e senza subire danni o akri impedimelti. Tuttavia, rovi,
srerpi e campi infestati che sono manipolati magicamente per
-.stacolare il movimento hanno effeto anche su Vilm"k". 

'

Compagno animale (Str): Vilmaka ha un,aquila come com,
:agno animale. euesta creatura è un compaglo leale che accom-
:agna Vilmaka nel corso delle sue ar,.vr
:er la sua specie; le su"..p".i a " .r."rrlJli:j:Tjjjil'ff:
li seguiro.

Cercanuvole: Aquíla compagno animale; cS ,j bestia
magica_Piccola; DV 3ds+3; pft<; Iniz +3; Vel 3 m, volare 24
m (media); CA 1Z contafto 14, colto alla spror,wisra 14; Atr
base +2; lorta -2; Art +6 in mischia (1d4, a.iigtro), a" .o.p
+6 in mischia (1d4, 2 aniglù e +1 in mischia 1id+, becco);AS
: QS comandi bonus, eludere, visione crepuscolare; Al \

TS Temp +4, Rifl +6, Vol +3;For 11, Des 16, èos 12,Inr 2, Sag
l-+, Car 6.

Abilità e talenti: Ascoltare +6, Osservare +16; Allerta, Arma
-{ccutata.

Cotuandi bonus: Cercanuvole è in grado di irnparare due
:omandi in aggiunra a qualsiasi altro comando Vilmaka
:ossa decidere di insegnargli (vedi labilità Addestrare Ani_
rali, pagina ez del Manuale del Ciocofore). euesti comandi
:cnus non richiedono alcun periodo di addestramento o
::ove di Addesrrare Animali, e non contano sul normale
-:nite di comandi conosciuti dall'animale. Vilmaka sceglie
:resti comandi bonus, che una volta scelti rron porrorroliù
.'sere cambiati.

fhrderc (Str): Se Cercanuvole è soggetta a qualsiasi effeÍo
:-1e normatmefie consente un firo salvezza sui Riflessi per
: tretà dei danni, non subisce alcun danno ," 

"ff"ttua 
.on

.::cesso il tiro salvezza.
,tndividere incantesimi (Str): Vilmaka può condividere' - :ropoo compagno animale qualsiasi incanresimo da lei

.: che abbia eflerro su di sè. purcle i l compagno animaìe', : : entro 1,5 metri al momento del lancio dell,hcantesimo.
:.::Jne può anche lanciare qualsiasi rncantesimo che abbia-. : ersaglio 'incantatore,' 

sul suo compagno animale.
--_rame con il compagno (Str): Vilmaka può controllare le

: jel suo compagno animale con unazione gratuita o,,sprc_

narlo" con unazione di movimenfo; otfiene un bonus +4 a tutte
le prove di empatia selvafica nei confronti di quellhnimale.

Scalatore esperto (Srr): Vilmaka non perde il suo bonus di
Destrezza alla Classe Arrnatura quando scala una Darete.

Tratti dei goliath (str): La srarura fisica di ViLaka Ie con_
sente di funzionare il molti casi come se fosse di una categoria
di taglia più grande, compreso lutilizzo di armi fabbric# per
una crearura di raglia piu grahde. Vilmaka puo efferruare sàhi
in lungo e salti in alto senza dnco$a come se efTettuasse salti
in lungo e salti in alto con rincorsa. Ella può int up."nd"a" ,*"
scalata accelerara senza subire la normale penalità di -5 alla prova
di Scalare. Vilrnaka è auromaricarìenre acclimatata a vivei ad
alritudini elevare e non subisce le penalità p"r l"ltitrdirr" com"
indicato a pagirra 90 della Guida del DuNcrou Masrun.

Vista lunga (Str): Vilmaka subisce soltanto la metà della
normaìe penalità alle prove di Osseware per la distanza e sol_
tanto la metà della normale penalità agli attacchi a distanza per
incremento di gittata.

. 
Incantesimi da ranger preparotr (z; ilto salvezza CD 1z + hvello

delLincantesimo): 1" - intralcrare, pasm veloce.
Proprielà: Cuoio borchiato+l, ascia bipenne perfetta Grande,

arco lungo composito perGtto Grande (bonus ior +z), 4o fiecce
Grandl, amuleto deltarmatuya naturale+2, anello di profezione+1,
guanti della destuezza+2, mantello della tesistenza+t,bacchetta di cura
/erite leggere (50 cariche), s mo.

ASSASSINO DELLA
Nani e gobìin sono acerrimi nemici fin dnll. nott" dJ,"_pl
Queste razze condividono unaffinità per l,esistenza sotterranàa.
ma i nahi vivono per lbnore e i l ìavoro. ment re i goblin e ìe loro
sorrorazze.ono brutali e seminano morte e dis;ruziohe. Visle
le numerose guerre che le due razze hanno irrtanpa".o l" ua"
contro le altre, le cittadelle di pietra e le fonezze sotterranee con_
tenscono ai tozzi e onorevoli nani un indubbio vantaggio strate_
gico- Sebbene igoblinoidisiano di gran lunga piu nu-rierosi dei
nanr. te loroorde scicmanri non riescono lo sfesso ad abba mere le
forti mura di pietra o a superare corridoi ac.uruta-".rt" i-bot_
I it i  di.rr€ppole. Con il pa"sare degli an ni. i gobli noidi piu asruri
e crucleL hanrìo iniziaro ad addesrrarsi per penelrare in queste
fortezze, sforzandosi di trasformare l,affiniìà per la pietra dei
nani in una deboìezza invece che ir un punro di forza. ì migliori
di questi esseri sviluppa.ono ,,nu pec,,liar affinità Der h ;ie;;
e ihiziarono a infi lrrarsi nelle citradelle nrniche, àisarrivanrio
trappole, indebolendo cancelli e uccidendo cornandanti nani
propdo menÍe cercavano di mobilitare il popolo contro le inva,
sioni dei soblin.

,  ,C l i  
ass lss in i  de f la  mor re  d i  p ie r r r  sono per  lo  p iu  hobgo-

btrh ladri o ranger. ma i bugbear e talvolLa persino goblln dl
particolare talento si addestrano per diventare assass-ini della
morte di pietra.

Gli assassini della morre di pietra pNG vengono di solito
incontrari menrre cercano di lar.i strada tra fe difese naniche,
sempre che si possa riuscire a scoprirli. Spesso si limitano a
lasciare cadaveri barbuti sulla loro scia. Anche quando non
sono in miq<ione per i loro padroni goblinoidi. gli assassini
detJa mone di pier ra a mano cacciare i nan i per djlet ro, es<endo
i campi minerari dei nani il loro terreno di caccia preferito. Un
assassino della morte di pietra talvolta si apposta nei runnel di
una miniera nanica per giorni, colpendo i minatori uno per volta



?et diventare un assassino della morte di pietra, un pe$onaggio

finché i nani non si ritirano o formano bande di armati per dare

la caccia allhssassino
Adattamento: l-a classe di plestigio dellhssassino della

morte di pietta unisce le tradizionali peculiarità dei ladri e degli

assassini-insieme alle capacità relative allbmbiente nel quale

vercsimilmente îaranno le loro battute di caccia È possibile

creare una classe analoga delLassassino della spina velenosa'

per esempio, crcata dagli elfi e non dai goblinoidi Fondersi lrello

prefra, nascondersi nella pietra e corompere pieffa potrebbero
'essere 

sostituti da nascondersi nelle foreste .forma atborea e fotse

traslazione mborea o inaridire lnvece che un colpo della morte di

oietra come capacità di 5' livello, forse un assassino della spina

lr"l",roru pott"bb" p"riodicamente stillare il suo veleno con un

attacco Pafi icolarmente letale.

Dado Vita: d6.

Un assassino della morte di pietra che supera la CD di una

trappola di 10 o Piii con una prova di Disattivare Congegni

generalmente può srudiare la trappola, capire come funziona e

agg.irarla rcon i l.uo gruppot senza disarmarla'

Ittacco fqrtivo: Se un as'a'sino della morte di pietra di 2'

livello o superiore riesce a sorprenderc un awe$ario che oon

è in erado di difendersi efficacemente dal suo attacco, egli può

colpire un punto vitale per infliggere danni extú Nella pmtica'

oeni volta che al bersaglio dellbssassino della morte di pietra

viene negato il bonus di Destrezza alla CA (che abbia o meno un

bonus di Destrezza), o quando lassassino della morte di pietra

attacca il bersaglio ai fianchi,lattacco dellassassino della morte

dj Dielra infl iq; dan n i extra. L da nnj exrra 'ono'!do al 2'l ivello

" 
nrt"r,,rno, -2clo al q'l ivello. Se lassassino della morre di

piet ra dovesse infl iggere un colpo cririco con un at tacco furtivo'

questi danni 
",.tr^ 

nor't uerr"bbero moltipìicati (Vedi Tabella

s-5: "Modificatori a1 tirc per colpire' e Tabella 8-6: 'Modificatori

aìla Classe Armatura', pagina 151 del Monuale del cíocatore, per

le situazioni di combattimento in cui Lassassino della morte di

pieffa attacca ai fianchi Lawersario o Lawersario perde il proprio

bonus di Destrezza alla CA I

Gli attacchi a distanza possono contale come attacchl

fu r t i v iso lose i lbersag l ios i  r rova  en t  ro  q  mel r i  Unassass jno

della morte di pietra ladro non può colpire con precisione

olt re quella distanza
Con un manganello (sfollagente) o con un colpo senzarml'

un assassino della mofie di pietra può comPiere un attacco Îur-

tivo che i ligge danni non letali invece che danni letaLi Non

può usare uriarma che infligge-danni letali se vuole provocare

àanni non letali in un attacco frutivo, neppure con la normale

oenalità di -+, poiché deve fare un uso ottimale della sua arma per

co-pie." un ntta..o frrfiivo. (Vedi la sezioDe "Danni non letaìi"'

pagin 146 del Menuale del Ciocatore)' 
Úr, 

"r.urri.ro 
della morte di pietra può comPiere attacchi

flrrivj .oltanto contro le creature viventi con unanalomia

riconosctbile. Non morli '  cosrrutl i, melme' vegelaLi e creature

incorporee non hanno Punti vitali da colpire Ogni deatum

immune ai colpi cdtici è invulnerabile agli attacchi furtivi

llassassino della morte di pietra deve essere in grado di vedere

iJ bersaglio abbastanza bene per capire quale sia un punto vitale

ed esseie in grado di raggiungerlo. Un assassino della morte di

pietra non può compiere un attacco furtivo mentre colpisce una
^creatura 

occultata (vedi pagina 151 del Manu ale àeL Ciocatore) o

menrre colpi.ce gliarti dj una creatura i cui organi virali sono

fuoriportata.
Nascondersi nella pietra (Str): Al2'livello, un assassino

delìa morte di pjerra impara sotterfugi ingannevoli per muo-

versi e mimetizzarsi nella pietra, in particolare nelle caverne

e nei corridoi di pietra lavorata ll personaggio, quando è

sottotera e a contatto con una superficie di pietra, può usare

Iabil ità Na.condersi persino se i l terreno non forni'ce coper-

rura od occultamento.
Co$ompere pietra (Sop): Più che semplici assassini, i disce-

ooli di questa classe rivolgono le loro profonde conoscenze e i

ioro segreti devoti contrc Ia pietra che i loro nemici nani amano

così ta"nto. A partire dal 3' livello, un assassho della morte di

oieLra puo indebolire e corrompere oggefti di piena e creature

à"lh tir." .on.tn ,"mplice tocco Un assassino della morte di

Dierft, con un atlacco di contarro in mischia andato a segno'

può infì iggere ldo danni a un oggetto di ptelra o a una creatu ra

.on il,oiÀtpo dell" terra Questo danno ignora la durezza di

deve soddisfare i seguenti requisiti.

Tipo di creatura: Goblinoide.

Bonus di attacco base: +3.

Abilità: Muoversi Silenziosamente 8 gmdi, Nascondersi I

gradi.

Abil ità dì ctasse
Le abilità di classe dellbssassino della morte dl pietra (e le

caratteristiche chiave pel ogni abilità) sono Artista della Fuga

(Des), Ascoltare (Sag), Cercare (Int), Decifrare Scritture (Int)'

Disattivare Congegni (lnt), Iquilibrio (Des), Intimidire (Cat'

Muoversi Silenziosamente (Des), Nascondersi (Des), Nuotare

(For), Osservare (Sag), Saltare (For), Scalare (For), Scassinare

Serrature (Des), Soprar'wivenza (Sag) e Utilizzare Corde (Des)

Vedi Capitolo +: 'Abilrtd' nelManuale deL Giocalore per la descri-

zione delle abilità.
Punti abilità ad ogni livello: a + modificatore di Int

Privilegi di classe
te voci seguenti descrivono i privilegi della classe di prestigio

dellassassino della morte di pietra

Cornpetenza nelle armi e nelle armatuÍe: GIi assassini

della morte di pietra non ottengono alcuna cornpetenza nelle

armi o nelle armatute.
Fondersi nella pietra (Mag): Nel perfezior.rare le loro abiìità per

sfuggire alla cattura all'irterno delle sale delle roccaforti dei

nani, gli assassini della morte di pietra sviluppano la capacità

quasi Àistica di fondersi nella pietra per brevi periodi Un assas-

,ino d"ll" mort" di pietn può vsarc fondetsi nella píetta come

Lomonimo incantesimo lanciato da un chierico di livello pari al

livello di dasse dellassassino della morte di pietra Un assassino

della morte di pietra può usare questa capacità una volta al giorno

per livello di cìasse.
Scoprire trappole: lJn assassino della morte di pietra può

lr."r" f"bih,a c"r."t" per individuare trappole con Classe Dil

ficoltà superiore a 20. Scoprire una trappola non magica ha una

CD di ahneno 20, o superiore se è ben nascosta Scopdre una

trappola magica ha una CD di 25 + il livello dell'incantesimo

utilizzato Per crearla.
Un assassino della morte di pietra può usare lbbilità Disatti-

vare Congegni per disarmare trappole magiche Una-trappola

magica generalmente ha una CD di 25 + il livello deLl'incante-

simo utilizzato Pet crearle.



taÌe oggetto e oltrepassa la narurale riduzione del danno di talecreatula.

, _ 
Questo danno_ aumenta a 4d6 al 4. livello e a 5d6 al 5. livello.

,u^i,::ì1r^sl_]",0: 
* -orre di pietra può Lrsare que<fa capacira u na

;i]:,.,iJ:i:i :îal:":rn 
massimo numero di vorre ar giorno pari

Colpo della morte di pietra: Se un assassino dellamorre di pierra di 5.livello siudia la sua vtr,t;;;;;";;
e,poi effettua- un attacco furtivo con un,arma in mischia
:n" 

t"llgg" danni con successo, l,artacco f;;.;;ì;;
tetto addizionale di pietificare il bersaglr". a;;;:;rd"la vittima,.l,assassino delìa morte di p;"rr";;;;;;;;;
a l t rc ,az ion i  f in tanroche Ia  "ua  a lehz iohe è  concenr raà  su l

il,,,1 i; I fi :1?:::;: ;:.j[J :.J::l;.-f ,]îilil: *a contatto con_una superficie di pietra. Se la virim"a di
o,l:::î:, l i î:. ft ' :ce un.riro satvezza sulta lempra 1cD ro
,  

l ve l to  de l lassass ino  de l la  mor re  d i  p ie r .u ,  mod i f i .u ro r id  i  
, l ,n re l l igen  

za  deJ l 'assass ino  de l fa  mor r .  a ,p , " , *^  i l  . " r l ìde t fa  v i t r ima v iene p ie l r i f i ca ro  (come per  I . jncanres imo
c-u , tnc  i -n  p te lm\ .C l i  umano jd j  con  r l sor to t rpo  nano o  gnomosuDrccono una pena l i rà  d i  4a  que<fo  r i rosa lverz r .  Sà  l ,  v i trima supera il suo tiro salvezza,ì ora 1a,,r.." e u" rror^.i"attacco furtivo. eua'do l,assassino della _..," ;ì;;;;;rerminato i suoi 3 round di studio, deve por,".".t,"r,rl.ì
entro i 3 round successivi. Se un colpo d"il; _o;" ;ipi;r-iene tentato,e fallisce (owero, la virtimu ,up"., il ,,rio iirJsatvezza) o se lbssassino della morte di pi",..;.; i;;; il
::^T:^::r]. 

3 round dat.compleramenro delto studio, ;;;
:l::::,1 

r rl*r ynd.distudio prima ch" lrr,""rtrlo por,ì: rn  fa  re  un  a  lL ro  co lpo  de ] la  mor te  d i  p ie r  ra .

_ ̂  
Sìa I assassino della morte di pietra che la vitima devono dma_:lere.ln contatto con una superficie di pietra quando lhssassino.-rudia la vittima e quando viene portato l,attacco.

TBETLA 5-3:  AssasstNo DET LA MoRTE Dt ptETRA
ólnus Tiro Tiro Tlro

, . ,, df attacco salvezza salvezza salvezza

iu""o :;" 
rempra Riflessí ,",i[* 

Tffii]* *r" ,,^.,
- +o - scoprjre trappole

. r LU Attacco furtivo

Martaq, un qssassina
della marte di pietra

Rif l  FfJ. Vol ,4i lor t4, IJes 20,
Cos 16,lnt 12, Sag tor Car 8.

Abilità e talenti: Acrobazia +12, Ascoltare
r f4.Cercare, tZ Disatr ivare Congegni J,
Equ r l r bno ,Z  Muove rs i  S i l enz iosamcn le
+21, Nascondersi +12 Osservare +14, Sal_
fare -4, Scalare .9, Scasqihare Serra_
ture +12; Allerta, Arm a Focalizzata (arco
corto), Tempra Possenre, Volontà di Ferro.

Attacco fi,rtivo (Str): Mortaq infligge +de danni eltft controaw,ersari colti alla sprowista entro 9 metd, oppure coltro bersagli che egli atacca ai fianchi. Tirtte le creature che non hannounanatomra riconoscibile o che sono immuni ai damri extra deico4)i crftici sono immuni agli aÍacchi furtivi.

, - !"11-n"r;nietra 
(Sop): Monaq. con un anacco dj conrafforh mrschia andaro a segno. in0igge 5do danrri, un ogg";lì

51"i":T : J:î.#*:il:ii'.;::;fl ':'a'lerra, rgnorando ra
usarequesta capacità 0", 

".rrn*" "",r"lì!ÍJlll 
Mortaq può

...*9:ln" 
U.1h mofte di pietra: se Morraq studia la sua

:,l.l l^. 1", J round. e poi effertua urì a rcco furrivo con

iiiitîiTilli,fl *:'É.,1T:l;?:i,:.:i;:::il::::
becaglio può resistere alìa pietrifiiazione superaldo un tiro
ilYi 

*th t"îOra con cD 16. Un successo significa chera vrÍ1ma non viene pietrificata, e l,atacco furtva va risoltonormalmenre. I nani e gli gnomi subiscono ula penalità di-4 a questo tiro salvezza_

È
h.

N

È

!.
àò^'

+l +3 +l
+1 +4 +l

+ l  +4  + l

+1d6, nascondersi
nella pietra
Corrompere pietra
Attacco furtivo

Colpo della morte
dipietra

. i EplTîrPADr ASSASSTN o D ELLA MoRrE
-\lortaq l,assassino della morte di piena: Hobgoblin ladro

:.tii'};F\?1 "T: jm:l; ;:;:;w1", $, 
:"li1ill I f: :dr: :ila sprovvisra 22; An b,r"., o, rouu -s;.i,,- . n m l5c hja ( td6_3/tc -20.,pada rcfto,t\o" I j. airr.rn.. ,r i" l. i ,

:' ji:"'!""::{:x:::,:il;T?,;],iff ,:,:i:;::;i:
r: fi :[ rtJ :i,H :,' ;: ;: :; ;n ;, ;,::i:il:iT ",,l.:-.-Tff ::;:iàffiff ,,fi'i,ijT"Tl'"',:,':i'.il*'i#

_^11"1"* 
(Srr): Se Moflaq e co8geÍo a qualsiasi efferro chenormalmenre cohsenre ur rjro sahezza sui nif lersiper la r_reiJdei danni, non subisce alcun danno se effe,ruu aor, .atca"r* ittiro salvezza.

,.,:ondr.nt 
nella pietm (Mag): Moftaq puo usarc fondersí nella

,r,1'11.:t"n : 
volte al giorno. euesra capacirà lunziona comeromonimo incanfesimo lanciato da un chieri.o ai S.li r"[o.

"^ 
Nascondersi nella pietra (Stt): Mortaq, quando è sono_refta e a.onlatto coh una:upe16cie di pierra, puo usare Iabifira

;;:ì.;;i""t;i.:"",- "e it rerreno no, forn,,."..p";;;.;

. 
Percepire trappole (Str): Morraq otiene un bonus di +1 aiun sabezza sui Riflessi e un bonus di sct iu"." *r ulu òt rr"Armatura conto gli attacchi effetruati da trappole.



Schivare prodigioso (Str): Mortaq può reagire ai pericoLi
prima di quanto i suoi sensi gli avrebbero normalmente per-
messo di fare. Egli non perde il suo bonus di Destrezza alla CA
anche se viene colto alla sprolwista.

Scoprire trappole: Moftaq può individuare, disarmare o Reguìsìti
aggirare trappole con una CD superiore a 20. Egli può usarc Per diventare un burlone divino, un personaggio deve soddisfarc
Cercare pertrovare trappole magiche e Disattivare Congegni i seguenti requisiti.
per disarmarle (CD di 25 + il livello dell'incantesimo utiliz- Razza: cnomo.
zato per crearle). Se il suo risultato della prova di Disattivare Abilità: lntrattenere (commedia) e gradl naggirare 8 gradi,
Congegni eccede di 10 o più la CD della trappola, egli capisce Rapidità di MaDo 8 gradi.
come funziona e aggirare la trappole senza farla scattare o lfrcantesimi: Capacità di lanciare incantesimi divini di z"
disarmarla. livello.

ProprietÀ: Cuoio borchtato+z,buchler +2, spada corta +7, ar.o corto
cotrlosito +L (bonus lor +2) con 20 ftecce perfette, 10 ftecce
dargenk, 1o fuecce di ferro freddo, 5 frecce in adamantio, guanti deLla
d,estreua+2,2 pozioni drforza delloro,2 poziont dt aua ferite moderate,
800 mo.

Sebbene molti gnomi chierici segqano gli insegnamenti di
Garl Glittergold, solo alcuni dimostrano tale devozione al Dio
Burlone da stagliarsi sul resto della sua chiesa. Questi indivi-
dui abbracciano i metodi di insegnamento di Garl attraverso
innocue lezioni oggettive e consacrano le loro vite ad agire
come suoi apostoli nel mondo. Alcuni si chiedono che cosa
guidi questi sedicenti "burloni'l se la loro devozione al Dio
Bur lone o  u  r  ma l igno .en .o  de l l  u  mor is rno .  ma nessu no  puo
lregare ìe potenti capacitàche dirnostrano nella loro cerca per
la burla pedagogica frnale.

I chierici/bardi mukiclasse costituiscono la maggioranza dei
burloni. Aln-e classi di tanto in tanto seguono questa vocazione,
ma soltanto dopo avere ser.rito i chierici della chiesa di Carl Glit-
tergold perun po di tempo, dopo avere appreso come prowedere
ai bisogni spirituali del prossimo.

I PNG budoni divini amano giocare bruni tiri agli arventu-
rieri e ai visitatori delle comunità gnomiche. Vedere la reazione di
uno stmniero a uno scherzo è il modo migliore per metterlo alla
ptova. Coloro che reagiscono con furia e violenza vengono rapi-
damente isolati dagli gnomi, che tendono a disprezzare coloro
che non sanno stare al gioco. Coloro che apprezzano I umorismo
dietro a una beffa, o coloro che trovano un astuto e comico modo
di rendere pan per focaccia, possono ottenere grande rispetto
dagli altri burloni divini e dagli gnomi in generale.

Adattamento: La classe di prestigio del burlone divino
unisce i privilegi deì bardo a quelli del chiedco, e consente a
un multiclasse bardo/chierico di essere tanto efficace quanto le
sue controparti monoclasse. Con poche modifiche, la classe è

TaBELLA 5-4:  BURLoNE Drvr  No
Bonus Tiro Tiro Tiro
diattacco salvezza safuezza salvezza

Livello base Tempra Riflessi Volontà
l" +0 +0 +2 +2
2' +l +0 +3 +3
3" +l +l +3 +3
4' +2 +l +4 +4
5' +2 +l +4 +4
6' +3 +2 +5 +5
7" +3 +2 +5 +5
8' +4 +2 +6 +6
9' +4 +3 +6 +6
l0' +5 +3 +7 +7

adattabiìe ai PG non gnomi, soprattutto chierici che adoralro le
divinità delLinganno o dell'umorismo.

Dado Vita: d6.

Speciale: Il personaggio deve essere un seguace di Garl Glit-
tergold.

AbiÌìtà di ciasse
Ie abilità di classe del burlone diviro (e le caratteristiche
chiave per ogni abilità) sono Artista della Fuga (Des), Ascoltare
(Sag), Intrattenere (Car), Cercare (Int), Concentrazione (Cos),
Conoscenze (religioni) (Int), Diplomazia (Car), Falsificare (lnt),
Guarire (Sag), Nascondersi (Des), Osseware (Sag). Percepire
Intenzioni (Sag), Raccogliere Informazioni (Car), Raggirare (Car)
e Rapidità di Mano (Des). Vedi capitolo 4: 'Abihtà" nelManuale
del Gíocatore per la descrizione delle abilità.

Punti abilità ad ogri livello: r + modificatore di lnt.

Privilegi di classe
Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di prestigio
del burlone divino.

Competeriza nelle armi e nelle armature: I burloni
divini non ottengono alcuna competenza nelle armi o nelle
armature.

Incantesimi al giornofncantesimi conosciuti: Ogni
volta che il burlone divino acquisisce un nuovo livello, il perso-
naggio ottiene nuovi incantesimi al giorno (e incantesimi cono-
sciuLi, se appìicabiìeì proprio coÍne se avesse acquisilo un nuovo
iivello in una classe di incantatore divino di cui faceva parte
prima di ottenere il livello della classe di prestigio. Il personag-
gio, tuttavia, non guadagna gli altri benefici che un personaggio
di quella classe avrebbe ottenuto (una probabilità maggiore di
scacciare o di intimorire non morti, talenti di metamagia o di
crcazione oggetto, e così via). Un personaggio che apparteneva
a pirì di una classe di incantarod divini prima di divenrare un
burlole divino, deve decidere a quale classe aggiungere il nuovo
livello di burlone divino ai fini del calcolo del suo numero di
incantesimi al gíorno e incantesimi conosciuti.

Interpretazione teatrale: Una volta al giorno per livello
di classe, un incantatore di divino può usare ìa sua capacità di

Speciale
Interp.eÌazione teatrale, ispìrare coraggio
lnfondere finzione
Camuffare incantesimo (somatica)

Provocare nemici

-.Ltgzag

tamuffare incantesimo (verbale)
Storiella assassina

Incahtesimi al giomo
-l l ivel lo al la classe di incantalore esistente
+l livello alla classe di incantatore esistente
+l l ivel lo al la classe di incantatore esistentc
+l l ive lo al la classe di i4cantatore esisLents
+l livello alla classe di incantatore esistente
+l l ivel lo al la classe di incantatore esistente
+l l ivel lo al la classe di incantatore esistente
+l livello alla classe di incantatore esistente
+1 livello alla classe dí incantatore esistente
+l l ivel lo al la classe di incantatore esìstente



recjtazione per produrre efletfi magici suìle persone aflorno a
rur. Lrascuna capacità richiede un l jvello mihimo dj burjone
divino e alcune dchiedono un numero rninimo di gmdi in
Tntraltenere tcommed ia, per qLrali6ca rsi.

Se_un incantarore divino ha livelli da bardo, può sommare i
s,oi livelli da bardo al suo livello di burlone divino ai fini del
calcolo del numero di urilizzi giornalied d"ttu ,uu i.,,".pì"ìn-
zione teatrale.

recirazione del burione. Lèffeno dura per tulro i l rempo L
ln cur i; eato ascoha ia commedia del burlone e per ^-

effettuando attacchi in mischia contro di lui ogni round (o
awicinandosi al burlone divino se gli attacchi inìischia non
sono ancora possibili). Se la creatura non può attaccare o awici-
narsi al burlone divino, resta immobile sul posto, disperandosi
inutilmente.

Un nemico ptovocato ottiene un bonus di momle +2 ai suoi tid
per colpire e ai tiri dei danni contro il burlone divino, ma subisce
una penalirà di -4 alla CA quando viene provocato, teffetto dura
per tufto il tempo in cui il bur.lone divrno conrinua a rccirarc
e a concentrarsi (fino a un massimo di un round per livello di
burlone divino). Se la crearura viene artaccata o ferita dal burlone

divjno o dai suoi alleati, I'effetto termrna (per quella creatura
soltanto). In alternativa, un alleato della crearur" influ".r"nt"
puo usare unhzione standard per tentare di liberarla dalla sua
rabbia; agendo così la creatura ottiene un nuovo tito salvezza

con un bonus di +2. provocare nemici è una capacità di
amrnaliamento (charme) che ir-rfluenza la mente.

5 round successivi. Un alleato influenzato rrceve un
bonus morale di +1 ai tid salvezza conrro gli effeti
di charoe e di paura e un bonus morah df +1 al
tiro percoìpire e ai dan n i. Irpira re coraggro
e una capacità di influenza mentale_

La  capac i l a .d j  r sp i r a re  co ragg io  d i
un burlone divino
normalmente non
migliora con il
livello. Tuttavia,
'e un burlone divino
ha già ottenuto questa capacità da
- r 'r l ra cla*se ,per esempio con i I ivelìr
ja bardo), può sommare insieme
: suoi livelli di classe di tutte le
classi che gli conferiscono questa
capacità e confrontare il totale alla Tabella
3-4 "Bardo" a pagrùa 27 del Mauale del
Ciordfore per ottenere il bonus di morale
rotale conferito da questa capacità. Ad
esempior un bardo di :. livello/chiertco di
;' livello/burlone divino di e. livello potrebbe
:onferire un bonus norale di +z ai tiri
rpprcpriari.

Protocare nemici (Sop): Un burlone
-livino di 5' livello o superiore con
i3 o più gradi in Intrattenere (com,
:redia) può usare le sue capacità di
:.cttazione per proyocare una o più
::eature. Ogni creatura per essere ptovo_ Sahir yimble,
:rra deve frovarsi entlo 27 metd, essele utj burlone divino

storiella assassina (Sop): Un burlone divino di 10" lívello
con 18 o più gradi in Intrattenere (commedia) ha

impararo i segreti della storiella assassina. Il
burlone divino deve concentrarsi e recrrare pet
3 round consecutivi per preparate una storieLla

assassina. Xgli deve essere in grado di vedere la sua
potenziale vittima, e la sua potenziale vittima
deve essere in grado di ascolrarlo e di capirlo per

questo periodo.
Nel corso del primo round, le ciarle
deÌ burlone sembrano soltanto
seccanti e innocue. Nel secondo
round, il bersaglio può tenrare una

ì

s

:'t<

prova di ?ercepire lntenzioni, opposra

î l l i  
p l "*  d j  Inr rarrenere ,commedia,

qel burtone. per ricorroscere i l porenziale
pericolo di quesra azione. Urr bersaglio
che si tappa le orecchie o che in qualsiasi
altro modo si rende incapace di ascoltare
il burlone divino (in genere è richiesra
un aziotre q andard che noh provocx attac_

chi di opporrunità) diventa immune
alleffetto.

Altermine delterzo round di inter-
pretazione teatrale, la vittima muore

sul colpo a meno che non superi un trro
salvezza sulla Volontà (CD r0 + livello del

burjone divino , modificarore di Carrsma
del burlone divino)..r grado di vedere o di ascoltare il bur_

:ne divino ed essere in grado di presrargli attenzione. Il
:lrlonedivino a sua volta deveessere ingrado di vedere la crea-
::ra. l,a distrazione di un combattenre vicino o altri pericoli
,n impediscono alla capacità difunzionare, ma confedscono

: ;a creatura un bonus di +4 al suo tiro salvezza sulla Volontà
- :iresistere all'effetto. Un burlone divino può mirare una crea_
::a perogni tre livelli di classe con quesra capacità.

Un burlone divino der," eff"tuar" un" prova di Intrattenere
-mmedia\ per Lrqare questa capacità. lì r i.uharo della sua

: r a e la C D del t iro sah ezza su l la Volonr a cohrro questa capa-
: :t di ogni cteatura influenzata. Se una creatura supera il tiro,. -;ezza, il burlone divino non può tentare di p.ovo.a." qrrell"
:.lrura per le prossime z4 ore. Se fallisce il.uo tiro sulrrezrr,jreatuta concentra la sua attenzione sul burlone divino,

Storiella assassina è una capacirà di amma_

,  . l iamelLo  
,conpu ls ione, .  d ipendenre  daJ  f ingurgg io

che inlluenza la mente.

, 
lnfondere finzione (Sop): A partire dal 2. I ivelJo, un

Durlone divino può consumare un rehrativo di scacciare o di
intimorire non morti per infondere uno deí suoi incantesimi
di illusione (finzione) con un incremento di realismo aggiun_
tivo. Facendo così, la CD del tiro salvezza sulla Voloriti per
ricono(cere la narura it jusoria deìla finzione rumenra di 10.
fincremento alla CD del tiro salvezza ha efferop".l oru o p".
tutta la durata della finzione, quale che sia la condizione che si
vennca per pdma.

, 
Camuffare incanîesimo (Str): Al J. l iveLlo e oLrre. un

Durlone d rviho sa come ca m uflare la componente somlt ica del
suo modo di lanciare incantesimi. Igli deu" .o_unqu" n"r6_



colare per lanciare gli incantesimi, ma questi gesti sembrano
non averc alcuna connessione con il lancio diun incantesimo.
Questa capacità aumenta di 5 Ia CD della prova di SaDienza
Magica effertuara per iderrri6care l incanre.imo che sra lan-
ciando, e se la prova di Sapienza Magica fallisce di 5 punti o
più, il personaggio che cetca di identificare Lincantesimo lo
scambia perun àltro incantesimo.

Al S'livello e superiore, un incantatore divino sa come
camuffare la componente verbale del suo modo di lanciare
incantesimi.Igli deve comur.rque poter parlare per lanciare gli
incantesimi, rna può celare la componente verbale dell,incan-
tesimo che viene lanciato in una normale conversazione o in
qualsiasi altra forma di comunicazione vocale. euesta capacità
aumenta di 5 la CD della prova di Sapienza Magica effettuata
per identificare I'incantesimo che sta lancialdo, e se la prova
di Sapienza Magica fallisce di 5 punti o più, il personaggio
che cerca di identifrcare I'incantesimo lo scambia per un altro
incantesimo. Il burloDe diviDo può usare questa capacità
insieme alla sua capacità di camuffare le componenti soma-
tiche se Io desidera, aumentando così di 1o la CD della prova
di Sapienza Magica per identificare uno dei suoi iùcantesimi
camuffati.

Né l'una né laltra capacità rendooo lincantesimo meno diffi-
coltoso dalanciare o eliminano gliattacchi di opportunirà che
il lancio delllir.rcantesimo potrebbe provocare.

Zigzag (Str): Un burlone divino di z" livello o superiore
può convincere con llirganno gli attaccanti a sprecare i loro
attacchi. Una volta a round, quando il burlone divino effetua
un'azione che provocherebbe un attacco di opportunità, può
tentare una prova di Raggirare col un'azione gratuita. ll bur,
lone divino può usare il risultato della sua prova di Raggirare
come CAcontrogli attacchi di opportunità provocati dalla sua
azione.

ESEMPIO DI BURLONE DIVINO
Sahir Yimble il bqrlone divino: Gnomo bardo z/chierico
4/burlone divino 3; cS 9; umanoide piccolo; DV 2d6+2 più
4d8+4 più 3d6+3; pf 47; Iniz +2;Vel6 lft CA 20, contatro 13,
colto alla sprowista 18;Aftbase +5;lotta -1;Att +9 a distanza
(7d++1/x1, arca cortl+l) o +5 in mischia (Ide-z/x3, ascia d.a
battaglia perfetta); At comp +9 a distanza Q.d++t/x3, arco
rolfo+1) o +5 in mischia (tde a/xl, asci,a da baftaglia perfetta);
AS capacità magiche, scacciare nonmorti5 volte algiorno (+2,
zde+e, 4'); QS camuffare incantesiÌno (somatica), conoscenze
bardiche +3, infondere finzione, interprerazione reatrale 5
volte aì giotno (ispirare coraggio +1), musica bardica 2 volte
al giorno (controcanto, affascinare, ispirare coraggio +1), trati
deglignomi, visione crepuscolare;Al CN;TS Temp +7't, Rifl
+101 Vol +15;'; For 6, Des 14, Cos 12, Inr 12, Sag 18, Car 14.

AbiILtà e talelxtí: Art\sta della Fuga +9, Ascoltare +12, Camu[
farc +2 (+4 recitazione), Concentrazione +9, Diplomazia +4,
Intimidire +4, lntrattenere (commedia) +14, Nascondersi +14,
Raggirare +12, Rapidirà di Mano +11, Saltare -9, \Jtrhzzare
Corde +2 (+4 con legami), Utilizzare OggettiMagici +Z;Com,
petenza nelle Armi da Guerra (ascia da batraglia), Incantesimi
Focalizzati (ammaliamenro), Tiro Preciso, Tiro Ravvicinaro.

Capacità magiche: l volta al giomo - lú.i danzanti, parlare
con gh animali (solo nammiferi che vivono nelle tane, durata
1 minuto), prestidigiiazíone, suona fantasma (CD Iz.).

Affascinare (Mag): Sahir può affascinare fino a due crearure
entro 27 metri, purché costoro possano vederìo e ascoltarlo

(le creature affascinate si siedono per terra e subiscono una
penalità di-4 a rutte le prove di abilità effetuare perreazione,
come le prove di Ascoltare e Osservare). ll risultato della
prova di Intrattenere di sahir è la CD del tiro salvezza sulla
Volontà dell'awersario. Qualsiasi minaccia palese spezza 1èl
fetto. Affascinare dura 2 round.

Camuffare incantesimo (str): poiché Saht può camuF
fare la componente somatica degli incantesimi che lancia, la
CD della prova di Sapienza Magica effettuata per ideltificare
I'incantesimo che sta lanciando aumenta di 5. Se la prova di
Sapienza Magica fallisce di 5 punti o più, il personaggio che
cerca di identifrcare lincantesimo lo scambia per un altro
incantesimo.

Controcanto (Sop): Sahir può contrasrare gli effetti
magici dipendenti dal suono effettuando una prova di lntrat-
tenere per ogni round di controcanto. Q[alsiasi creatura nel
raggio di 9 metri che è sotto llinfluenza di un atracco magico
dipendente da linguaggio o sonoro può usare la prova di
Intrattenere di Sahir al posto del proprio tito salvezza, se lo
desidera. Il controcanto dura 10 round.

Infondere finzione (Sop): Sahir può urilizzare un renta-
tivo di scacciare non mofiiper infondere uno dei suoi incan-
tesimi di illusione (finzione) con un incremento di realismo
aggiuntivo e aumentare di 10 la CD del tiro salvezza sulla
Volontà per dubitare della frnzione. fincremento alla CD del
tiro salvezza ha effetto per l ora o per tutta la durata della fin-
zione, quaÌe che sia la condizione che si verifica per prima.

Ispirare coraggio (Sop): Gli alleati (compreso Io sresso
Sahir), che possono ascoltare il canto di Sahir ricevor-ro un
bonus morale di +1 ai tiri salvezza contro gli effeti di charme
e di paura e un bonus morale di +1 al tiro per colpire e al tiro
dei danni. feffetto dura per tutto il tempo in cui l,alleato
ascolta il canro di Sahir e per 5 round successivi.

Tratti degli gnomi (Str): Gli gnomi hanno un bolus raz
ziale di +1 ai riri per colpire contro coboldi e goblinoidi. Gli
gnomi hanno un bonus razziale di +4 alla Classe Armatura
contro i giganti.

'\'Gli gnomi hanno un bonus razziale di +2 ai trîi salvezza
cont{o iìÌusioùi.

Incantesimi da bardo conosciuti (jfli t:ro salvezza CD 12 +
livello dell'incantesimo, CD 1j per gli incantesimi di amma-
liamento): o - conoscere direzrone, individuaziotte àeI magico,
Iettura del magico, messaggio, rryarare; I' , cotnpîensio1le deí Lh1-
guagg| identifcore.

Incontesimi da chierico prepawti (e/e/S/+/l: tiro salvezza CD
t+ + livello dellincantesimo, CD 15 per gli incantesimi di
ammaliamento): 0 - guid"a, tnditiduazione del magica (2), iudivi
duazione del ueleno,Iuce, reststenza; !" - benedízione, favore divino,
illcuti pauyo (2), safltuario',, scudo della fede; 2" - aítto, blocca per-
sone (z), iwisibilitìl', resistenzo dell'orso; '' - antí,irdiuidua.zione,
dissohti múgie, preghietìa, ueste mogica;4' - orma magica superiore,
c o nl u s i o ne'r, Iib e rt à. di mo v im e nl o.

IncanlesimL di dominto. Domilri: lnganno (Camuffare,
Nascondersi e Raggirare sono abilità di classe), protezione
(interdizione protettiva conferisce un bonus di resistenza +7
al prossimo tiro salvezza 1 volta al giorno).

Proprietà: Gitlco dr maglia+2, or.o .otto+7, 20 frecce, ascia
da battaglia perfetta, anello di protezione+l, mantello della rcsi-
s t entl+ 1, t ali sm ano d eLI o s agge u a+2, p ozi o n e dí sf o c atur o, b a c chefi a
di curaferlte leggere (50 cariche), polvere di diamante (100 mo),
2 perle (100 mo ciascuna).



rezza della úibù duranre la note. Essi pattugliano lbscurità
ai mJrgini dei campi tendari goljarh. e tengono lonrari molri
moq delte monragne menrre gli alrrigoliath ripo.a no. Al rnar_

l_1"-:Y"9,o"" 
i l  resr6 dql16 16if,;..n canri eroici sul c6r2ggi6

oer gotlath.

I cantoridellh.r.o'. so'o goli.rh b"rdi iopoilJìîìiiiìi

Abilità di classe
le abilità di classe del cantore dell,aurora (e le caratteristiche
càiave per_ ogni abilità) sono Artigianato (lnr), Ascoltare
(Sag), Equilibrio (Des), Inrramenere (Cad, Muovetsi Silenzio-
samente (Det, Nascondersi (Des), Osservare (Sag), percepire

l:te:i1:Ìi 
(SaC), Saltare (Ior), Scalare (Fo.; 

" 
Sol..,,ui,"'-"

(sag). Vedi Capitolo 4: ,Abilirà,' 
nel Mdnrl ot" aa è*roton p.,

la descrizione delle abilità.
Punti abilità ad ogni livello: 6 + modificatore di lnt

Privilegi di classe

1:, :oc 
i. ,,eClel,: i descrivono i privi legi della cla"se di presrigio

oer cantore dell aurora

. 
Competenza nelle arni e nelle armature: t cantori del_

laurora non ottengono alcuna competenza nelle armi o nelle
atmatufe.

. 
Scerovisione (Str): Continuare a osservare conceDtrati ne.l

buio dsveglia la larente capacità di scurovisione di un goliath. Icantori dell'aurora possono vedere nellbscurita nl,o 
" 

is _"tri
Ia scurovisione è soltanto in bianco e nero, ma per il resto è
uguale alla visior.re normale, e i cantoti dell,.uro.";;rnr;;
pefettamente in assenza di luce.

, 
Musica bardica: I cantori dellhurora sommano i loro livelli

da cantori dellaurora con i livelli delle altre classi che conferi_
scono Ìa peculiarità di classe di rnusica ba.ai." p". ."l.ot.ì" il
numero giornaliero di utilizzi della musica bardt" (ma non gli
afcrr efleni relarivi a]fa mu.rca barclica,.

Man mano che un cantore dell,aurora avanza di livello, ottiene
accesso a nuove capacità di musica bardica. eueste seguono le
rormali regole delle capacità di musica bardica, come àescritto
a pag\na 29 del Manuale del Cíocatore.

, I t ,p tnp  
(o rageto  rsop, j  A l  2 "  l i re l ìo  e  supenore .  l tn  car ) lo re

oe l t  aurora  coh l0  o  p iu  g rad i  ih  I  h t ra t fehere .can lo .  puo usare
canzonÌ.o poeqie per i .pirare coraggio nei

suo i  a l  l ea t  i  l i r r c l u .o  se  s tes \o , .  sos fene r_
doli contro la paura e migliorando le

Considerato che i cantori dell,aurora hanno un grande talenro
musicale, quasi tufti hanno almeno qunlch" livillo du bu.do.
M3ì1 i  hanno anche. l iue l ì ida  ranger .  d r  b r rb . r .  

" ; r ; ; ; ; , ;porcne r.anÌori deilàurora sono qpe5so l.r prima Linea di dilesa
or una tnbu goliatÌì.

Quasi trjtte le ftibù hanno almeno un canrore dellhurora, e disolito ula tribù può arrivare ad averne anch 
" 

un^^.ar è,o".rn.
I raro incontrarli disranti dalla loro tibù, anche se alcuni can,
tori dell'aurora lasciano la società dei goliath ," ,i ._r";;;;r;
vengono cacciati via dagli altri membri della tribù.

_,^lj l :^:i lr, 
Con qualche rroclif ica. Ia clas.e di pre"rigio

det car(ore dellaurora può essere adanara ai bardl noi, golia'rh
che sono disposti a scambiare le loro capacità di incanramenb
e di relazione sociale con nuove abilità di .ornl"rri_"rr-^i
struttura della classe (musica bardica al 1" livetto 

" 
,ruorr. .nnronì

a intervalli regolad) è utile a turte le altre classi di prestigio ada-tte
ai bardi che possono essere create.

Dado Viîa: d8.

:.eguisìti

P.er diventare un cantore dell,aurora, un personaggio deve soddi_
smre 1 seguentl requisiti.

Razza: Goliath.
Abilità: Ascoltare 4 gradi, lntrattenere (canto) 8 gradi, Osset_

lare 4 gadi.
Speciale: Capacità di musica bardica.

Ìoro capacità di combarimento.
Un allearo, per beneficiare degli
effetti, deve essere in gradoili
ascoltare il canto del cantore
dell'aurora. I'efferto dura per
tufto il tempo in cui lallearo

, ascolta il canto del cantore del-
l'aurora e per5 round successivi.
Un alleato influenzato riceve
un bonus morale di +1 ai tiri
salvezza conrro gli effetti di
charme e di paura e un bonus
morale di +1 al tiro per colpire
e a1 clann1_

Se un cantore dellhurora ha
g1a ottenuto questa capacità da

ìr
I
*
v

un a lrra cìa.se r per esempro coh

, .  
r , l , r ve  l  da  ba rdoJ .  può  sommare  i ns ieme  i cuo i

| l ve l t r  d t  c l asse  d i  r u r re  l e  c l as . i  che  g l i  con le r r_

Thalham Trovapace Calanìanhi, un cantore delt,aurora



+2 ai tiri appropdati, mentre un bardo di 10" livello/cantore
dell'aurora di to'livello potrebbe conferire un bonus morale
di +10.

Ispirarc vigore (Sop): Al a' livello e oltre, un cantore del-
lhurora con 12 o piîr gmdi in lntrattenere (canto) può usare
canzonio poesie per rinvigorire i suoisfanchi alleati. Mentre
canta e per tanti minuti successivi quanti sono i suoi livelli di
classe, ilcantore dell'aurora e gli alleatientro 9 metriche sono
in grado di udire il suo canto, possono ignorare tuftigli effefti
negar iv i  de l l  a f fa r icamenlo  e  de l  I  esaur imehro .

Canto di irterdizione (Mag): A partire dal 6. livello, un can-
tore dell'aurora con 14 o più gradi in lnttattenere (canto) può
usare canzoni o poesie per aiutarsi a proteggere unarea dalle
incursioni di creature indesiderate. I cantori dell'aurora di
solito usano questo canto perproteggere un campo goliath di
notte. II cantore dellburora deve cantare il canto dí interdtzione
per 5 minuti; quando questo tempo è trascorso, egli crea un
effetto di antipatia che dura per 2 ore per ogni livello di classe.
Ia CD del tiro salvezza sulla Volontà di u Í cal.Lta di interdízione
è 10 + il livello di classe + il modificatore di Carisma del cal
tore dell'aurora. Can ta di ínterdiziane è .rna capacità di amma-
liamento (compulsione) che influenza la mente.

Ispírare Íuroye (Sop)j Un canrore dell'aurora di g. livello
o superiore con almeno 16 gradi in Intrattenere (canto)
può usare canzoni o poesie per trasformare i suoi alleati in
berserker furiosi. Ogni alleato entro 9 metri che è in grado
d i  asco i r r re  i l  canro  de l  canrore  de l ìaurora  puo dec idere  a l
suo turno se cadere in preda alf ira. Questo attacco di ira è
identico alfira del barbaro, tanne per il fatto che termina
all'istante se il cantore dell'aurora smette di cantare. Se l,al-
leato ha già la capacità di cadere in preda all'ira, questi può
scegliere di applicare tutti gli effetti della sua ira, ma senza
consumare uno dei suoi utilizzi giornalíeri della capacità.
Un cantore dell'aurora non può ispirare furore su se stesso.
Ispirare furore è una capacità di influenza mentale.

Canto delle montagne (Sop): Un cantore dellhurora di to.
livello con almeno 18 gradi in Intrattenere (canto) può infon-
dere  in  se  s res .o  e  ne i  suo i  a l lear ig rande porenza Às jca  e  s ra-
bilità.Il cantore dell'aurora e ruftigli allearientro 9 metrí che
sono in grado di ascoltare il suo canto ottengono un bonus di
+4 alla Forza e riduzione del danno s/adamantio. Tutte le crea-
ture influenzate dal canto delle montagne ottengono inoltre
un bonus di +4 alle prove per resisrere ai rentativi di spingere
o di sbilanciare finché sono in contatto con il terreno. I'ef-
fetto dura pertutto il rempo incuigli alleati ascolrano ilcanro
de lccr r ro re  de l laurora  e  per5  round success i \  i .

TaBEtLA 5 '5:  CaNToRE DEt l 'auRoRA
Bonus di Tiro Tiro TÍro
attacco salvezza salvezza salvezza

Liv€llo base Tempra Riflessi Volonta
l' +l +0 +2 +0

Speciale
N,4usica bardica,
scurovisione l8 m
lspirare coraggio

lspirare vigore

Canto di interdìzione

lspirare fu rore

tanto delJe
montagne

ESEMPIO DI CANTORE DELTAURORA
Thalham Trovapace Galanianhi il cantore dellhurora:
GoLiath bardo 5,/cantore dellaurcra 4; cS 10; umanoide mostruoso
Medio; DV 5d6+10 più 4ds+8; pf56; lniz -1; Vel 9 m; CA 1Z contatto
10, coko alla sprc\,.visra 1Z Art base +Z; Lorta +12; Art +9 in mischia
Qd6+lA9-20, spada lunga pe{ena Grande); Atr comp +10/+5
(zde+t/oao, spada lunga perfetta Grande); AS -; eS conoscenze
bardiche +7, musica bardica 9 volte al giorno (conrrocanroJ rfisri
narc, íspinrc coraggio +2, ispiEre vigore), scurcvisione 18 rn, tratti
dei goLiath; AL NB;TS Temp +4, Rifl +Z Vol +9; For i2, Des 8, Cos
14,Int 74, Sag \4, Car 76.

Abilítà e talenti: Ascolîare +11, Camuffare +6 (+8 recitazione),
Conoscenze (locali) +9, Diplomazia +19, lnrimidire +8, Iffrate-
nere (canto) +18, Osservare +13, Percepire lntenzioni +14, Rac
cogliere Informazioni +15, Raggirare +13, Sahare +6, Sapienza
Magica +11 (+13 peryamene), Scalare +6, Urilizzare Oggerti
Magici +16 (+18 pergamene), Valutare +7; Allerta, Negoziatore,
Vocazione Magica,Volonrà di Ferro.

Affauinare (Mag):Thalham può affascinare fino a rre creatLrre
entro 27 metri, purché costoro possano vederlo e ascoltarlo (le
creature affascinate si siedono per tefia e subiscono una penaLità
di -4 a tute le prove di abilità effertuate per reazione, come le
prove di Ascoltare e Osservare). ll risultato della prova di Intrar
tenere di Thalham è la CD del tiro salvezza sulla Volontà dellav-
versario. Qualsiasi minaccia palese spezza l'efferto. Affasctuate
dura 9 round.

Controcanto (Sop): Thalham può contrastare gli effefti
magici dipendenti dal suono effettuando una prova di Intratte-
nere per ogni round di controcanto. eualsiasi creatum nel mggio
di 9 metri che è sotto llnfluenza di un attacco magico dipen-
dente da linguaggio o sonoro può usare la prova di Intrattenere
di Thalham al posto del proprio tiro salvezza, se lo desidera. Il
controcanto dura 10 round.

Ispirare competenza (Sop): Qualsiasi alleato entro 9 metri
che può vedere e sentire Thalham ottiene un bonus di compe-
tenza +2 alìe prove di abilità per rutto il tempo in cui continua ad
ascoltare la musica. lspirare competenza dura fino a 20 round.

Ispirare coraggio (Sop): Gli alleati (compreso 1o sresso
Thalham), che possono ascoltare il canto di Thalham ricevono
un bonus morale di +1 ai tiri salvezza contro gli effetti di charme
e di paura e un bonus morale di +1 al tiro per colpire e al tiro dei
danni. leffetto dura per tuto il rempo in cui lhlleafo ascolta il
canto di Thalham e per 5 round subito dopo.

Ispirare vigore (Sop): Thalham può cantare per dnvigorire
i suoi stanchi alleati. Mentre canta e per 9 minuti successivi,
Thalham e gli alleati entro 9 metri che sono in gmdo di udire il
suo canto, possono ignorarc rutti gli effetti negarivi dellaffatica-
mento e dell'esaudmento.

Tratti dei goliath (Str): Ia statura fisica di Thalham gli con-
sente di funzionare in molti casi come se fosse di una categoria
di laglia piu grande, compreso luriì izzo di armi fabbricare per
una creatura di taglia piir grarrde. Thalham può effefiuare salti
il lungo e salti in alto senza dncorsa come se effettuasse salti
in lungo e salti in alto con rincorsa. Igli può inrraprendere una
scalata accelerata senza subire la normale DenaLità dí -5 alla prova
di Scalare. Thalham è automaricarnence;ccìrmatato a vivere ad
altitudini elevare e non subisce le penalità per laltitudine come
indicato a pagina 90 della Grido del Dupcror Masnn.

Incdntetimi da baydo conosciuh G/a/2i tiro salvezza CD 12 +
livello dellincantesimo): 0 - apyirefchiudere, conoscere direziane,

2' +2 +0 +3 +0
3" +3 +l +3 +l
4" +4 +l +4 +l
5' +5 +1 +4 +i
6' +6 +2 +5 +2
7' +7 +2 +5 +2
8" +8 +2 +6 +2
9' +9 +3 +6 +3
l0' +10 +3 +7 +3



rndiu iduazio ne del magico, le ttur a d eI magiu, messaggn, rtnn a n orna;
7' - allrneamento imperscrutabile, con!rcnsíone dei linguaggi, cura
fente Leggere, rifirata npida; z' , individuaione det pensierí, ilxvisibi,
lità, splendore delll aqurla.

Propyietà: Culio borcluoto+l, buclkler di mithral+I, spada lunga
perfetta Grande, cnraleto dell'armohna rohuale+1, anello di prote-
zionet L. diadena della persuasrcne, 17 mp.

ttenche Ie trlbu siano ampiamente autosufficienti, talvolta
hanno bisogno di far recapitare tapidameffe un messaggio a
unaltra tribù, spesso perché sono sotto attacco o in qualche akro
pericolo. Quando emerge quesra necessità, i goliath inviano un
fior fiore di guerriero veloce nella corsa conosciuto con il nome
di corridore pellegrino. I corridori pellegrini servono anche
come esploratori a lungo raggio per le loro tribù, controllando
remote valÌi per verificarc che ci sia sufficiente selvaggina prima
che la tribù tolga le sue rende per sposta$i laggiù. euando una
rribù goliath deve inviare un ernissario agli abiranti delle pianure
cosr dicranrj dai loro alí campr.spesso manda un coiridore
pellegrino. I corridori pellegrini sono tra i più veloci viaggiatori
che attrave$ano via terra le montagne, capaci di scalare i picchi
piu aìrj per consegnare un meqsaggio o esplorare ìe rerre al di
1à dei valichi. Visto che viaggiano moko, i corridori pellegrini
rendono a essere più loquaci del tipico goLiath e si trovano a loro
rgio con coloro che non fanno parte della loro tibù (sebbene la
ìoro taglia renda difficoltoso per qualsiasi goliath ,,integrarsi, con
la maggior parre degli umanoidi).

Unampia varietà dì personaggi è attratta dalla vita del cor_
rdore pellegrirro, con ladri e barbari presenti in leggera mag-
,:roranza rispefto alle altre classi. la classe di prestigio è una
.celta owia per i bardi inclini alle relazioni sociali, ma molti
:ardi trovano che la classe di prestigío del cantore delLaurora sia
:iù inreressante. Se si scorge un goliarh in abiti ttibali iù visira
.: una città umana o nanica, o in qualsiasi posto lontano dalle
:rontagnq esiste una ragionevole ceftezza di essersi imbattuti
: : un corridore pellegrino. I corridori pellegriri possono anche
: i sete incontrati mentre esplorano nuovi territori monruosi pet
. loro tribu, penanro sono di soliro presenri nelJe montalne
: ,, e persino gli aìrri goliarh non ìo sono.

Adattamento: Questa classe, per quanto palesemente spe-
.. i ica per i goìiath, porrebbe e.sere adarra per qualsiasj cla.se di
: -c.! igio che sispecializza neUe escursioni in monragna. Se la si

: rna. occorre cerca re di bilancia rìa con capacira uri l isoìtanro in
:::cntagna (come andatuta in hontagna), con capacità ottenute
: :Ìle montagne, ma utili altrove (come movimento veloce). I cor-

jori pellegrini agiscono come emissari delle loro tribù, perciò
, un elemenro diplomatico di quesra cJasse cle potrebbe non

::.ere adatto ad ahre razze o classi basate sulle montasne.
Dado Vita: d8.

: i s i r i
,.: diventare un corridore pellegrino, un personaggio deve

jdisfarc i seguenri requisiri.
Razza: Goìiath.
Bonus di attacco base: +4.
-lbilità: Addesrrare Animali 4 gradi, Diplomazia 4 gradi,

': .3re 9 gradi, Scalare 9 gradi.
Talenti: Correre, Resistenza Fisica.

Abilìtà di classe
Ie abilirà di classe del corridore pellegrino (e le caraneristi-
che chiave per ogni abilita) sono Acrobazia (Des), Artigianato
(Int), Ascoìtare (Sag), Cercare (Int), Conoscenze (natura) (Int),
Diplomazia (Car), Equilibrio (Des), Muoversí Silenziosamente
(Des), Nascondersi (Des), Nuotare (For), Osservare (Sag), parlare
linguaggi (n/a), Percepire Inrenzioni (Sag), professione (Sag),
Raccogliere lnformazioni (Car), Raggirare (Car), Saltare (For),
Scalare (For) e Utilizzare Corde (Des). Vedi Capitolo +: ,Abilitl'

neI Manuale del Giocafore per la descrizione delle abilità.
Punti abilità ad ogni livello: 6 + modificatore di lnt.

Privilegi di classe
I,e voci seguenti descrivono i privilegi della classe di prestiqio
del corridore peììegrino.

Competenza nelle armi e nelle armatute: I corridori
pellegrini non ottengono alcuna competenza nelle armi o nelle
armature.

Andatura in montagna (Str): Un coddore pellegrino può
muoversi attraverso ghiaia e detriti fitti alla sua velocità normale.
Egli può inoltre può muoversi lungo pendii ripidi e scale alla
sua velocità normale. Vedi pagine 89-91 della Guida del Drn rcr.or,,
Masrun per la descrizione di questi tipi di terreni.

Compagno pellegrino (Str): Un corridore pellegrino
ottiene un compagno animale: il falco pellegrino che dà il nome
a questa classe di prestigio. questo animale è un comDagno
lea le che segue ilcorridore peìlegrino nelle ru" .*"n,uo.o=a"
appropriato per la sua specie.

Un falco pellegrino urilizza le statistiche dell'aquila (descrina
a pagina 268 del Manuole dei Morlr;). eue.ra capacita [unziona
come il compagno animale del druido, rranne per i l  farro che
iJ corridore pellegrino non può sceg[ere da l isre alrernarive di
animali. Se un personaggio ha già un compagno animale falco
pellegrino oftenuto da un'altra classe, i livelLi di quella classe
sono cumulabili con i livelli del corridore pellegrino ai fini di
determinare i poteri e le capacità del falco secondo la tabella
del compagno animale a pagina 3e del Mona ale del Giocatorc. Se
un corridore pellegrido ha già ottenuto un compagno animale
da un'altra classe diverso dal falco pellegrino, i Livelli non sono
cumulabili e il falco diventa il secondo compagno animale.

Schermaglia (Str): Un corridore pellegrho di z" livello
o superiore si basa sulla mobilità per infliggere danni extra

TaBELLA 5-6:  CoRRTDoRE pELlEcRtNo

Bonus di Tiro Tiro Tiro
attacco salvezza salvezza salvezza

Livello base Tempra Riflessi Volontà Speciale
l ' F0 +2 +2 -O Andatura in

montagna, compagno
pellegrino
Schermaglia +ld6
Caduta lenta 6 m,
vigore possente
Schermaglia +l/+1d6,
veloc;tà di scalata 6 m
Caduta lenta 9 m,
movimento veloce
Schermaglia +l/+2d6
Cadula lenta 12 m
Schermaglia +2/+2d6,
velocita di scalata I 2 m
Caduta lenta l5 m,
vigore inesauribile
Schermaglia +2/+3d6

2' +1 +3 +3
3" +2 +3 +3

4' +3 +4 +4

5' +3 +4 +4

6' +4 +5 +5
7' +5 +5 +5
8' +6 +6 +6

9" +6 +5 +5

t0" +7 +7 +7

+0
+l

+ l

+ l

+2
+2
+2

+3

+l

Benché le tribù siano ampiamenre autosufficienti,



i

è migliorare la sua difesa. Il personaggio infligge tde danr.ri
extra a tutti gLi attacchi effemrati duranre qualsiasi round in
cui si muove di almeno 3 metri. questi danni extra si applicano
sohanto agli attacchi efGttuati durante il turno del corridore pel-
legrino. Questi danni exúa aumentano di 1d6 per oglÌi quartro
livelli ottenuti oltre il 2' (2d6 al 6", 3d6 aI t0', e così via).

I danni ertra valgono soltanto contro Ie creature viventi con
unbnatomia dconoscibile. Noù horti, costrutti, melme, vegetaLi,
creatu re incorporee e crearure immuni a i colpi crit ici soho
invul-nerabili a questi danni aggiuntivi. ll corridore pelle- -1"
grino deve essere in grado di vedere il bersaglio abbastanza
bene da capire quale sia un punto vitale ed
essere irr grado di raggiungere tale punto.
I corridori pellegrini possono applicate
questi danni addizionaLi soltanto agli
attacchi a distanza mentre erano in
schermaglia, ma solamente se il
bersaglio è entrc 9 metri.

Al 4" livello, un corridore
pellegrino ottiene inoltre un
bonus di competenza +1 alla
CA durante durante qualsiasi
round in cui si muove di almeno 3
meÍi. Il bonus si applica non appena
iì corridore pelìegriro si è mosso
di j metri, e dura fino all'inizio del
suo prossimo turno. Questo bonus
aumenta a +2 alì'8' Iivello.

Un corridore pellegrino perde questa
capacità quando indossa armature medie
o pesanti o quando trasporta un carico
rnedlo o pesarte. Se ortiene la capa f,
cità di schermaglia da un'altra classe,
i bonus sono cumulabili.

Cadutalenta
(Str): Al l' livello

e oltre, un corridore
pellegrino può sfrunare

un muro che sia a pofiata di
' braccia per rallentare la sua
caduta. Quando utilizza questa

capacità, egLi subisce danni come
se la caduta fosse 6 rnetri più corta
di quanto non sia reaLrnente. I,a
sua capacità di rallentare la

caduta (orwero, ridure l'aL
tezza effettiva della

caduta quando
è vicino a un
muro) migliora

con fauhento
di hvello firo a

quandq al 9' livello, il corridore
pellegrino può usare un muro

vicino per rallentare la sua caduta e

vigore. Il persor.raggio non subisce gli effetti della fatica; soltanto
quando è esausto, il corridore pellegrino diventa affaticato.

Velocità di scalata (Str): A partire dal 4" livello, un corridore
pellegrino ottiene una capacità di scalata soprannaturale, che
gli conferisce una velocità di scalare di 6 metri. Questa abilità
inoltre gli conferisce un bonus razziale di +8 alle prove di Sca-

lare. Xgli può sempre prendere 10 alle prove
di Scalare, persino quando distratto o

minacciato.

Movimento veloce (Str): A par-
tire dal 5' livello, un corridore pel-

legrino ha una
velocità sul

terreno superiore alìa notma per la sua razza
di +3 metri. Questo beneficio si applica solamente

se indossa un'armatura leggera, unarmatura media
o nessuna armatura e non traspolla

uD carico medio o pesante. Se un
corridore pellegrino ottiene

movimento veìoce da

unaltra classe, come il barbaro

lklaamae passoveloce Oarnothaolomakì, o il monaco, i bor-rus di velocità

un corridore pellegrino sono cumulabili

Vigore inesauribile (Str):
Al s' livello e oltre, un corridore pellegrino è in pefetta

forma fisica, capace di correre e di scalare incessantemente. xgLi
è immune a tuti gli eiGtti di fatica e di esaurimento.

ESEMPIO DI CORRIDORE PELLEGRiNO
Kelaamae Passoveloce il corridore pellegrino: Goliath
barbaro 3/guerriero 3/corridore pellegrino 4; cS 11; uhanoide
mostruoso Medio; DV 3d12+9 più 3d10+9 più 4d8+12;pf89; rniz
+2; Vel 12 m, scalare 6 m; CA 20, contatto 13, colto alla sprorwista
20;Atr base +9; Iotra +18; Aft +15 iD úischia (lde+8/x3,lanoo

+1 Grande) o +12 a distanza Qde+s/x3, arco lungo composito+l
Grande); Att cornp +15/+10 in mischia Qde+afx3, Iancia+t
Grande) o +12/+z a distanza Qd.e+sfx3, arco Lunga composito+1
Grande); AS ira 1 volta aì giorno, schernaglia +1/+1d6; QS
andarura in montagna, caduta lenta 6 m, compagno pellegrino,
condividere incantesimi, legame con il compagno, movimento
veloce, percepite trappole +1, schivare prodigioso, tratti dei
goliath, vigore possente; AL CB; TS Temp +14, tufl +9, Vol +4; For
20, Des 1,t, Cos 16,Int 12, Sag 10, Car ò.

Abihtà e talentt: Acrobazia +10, Addestrare Animali +3,
Ascoltare +6, Diplomazia +3, Muoversi Silenziosamente +10,
Nasconde$i +10, Osseryare +5, Percepire lntenzioni +2, Saltare
+28, Scalare +23, Sopra\.vivenza +3; Attacco Rapido, Correre,
Mobilitàn, Resistenza Fisica, Schivaren, Tiro Ra\-vicínaro.

Ira (Str): Kelaamae, una voìta al giorno, può cadere in preda a
uno stato di ira feroce che dura per 8 round. Le seguenti modifi-
che valgono fintantoché è in preda allira: pf 109; cA 18, contatto

ridurre la distanza efÈttiva di caduta
di 15 metri.
Vigore possente (Str): Al l' livello

e oìrre. un corridore pelìegrino ha alle
nato il suo corpo per ottenere il massimo



11, colto alla sprowista 18; Iotta +20; Att +12 in mischia (2d6+11/
x3, lancio+l Grande); At t comp +1Zf +I2 n\ mischla (2d6+11/x3,
lorcia+l Crande);TS Temp +16, Vol +6;For 24 Cos 20;Saltare +30,
Scalarc +r5. Al temine della sua ira, Kelaamae è aifaticato per il
resto deÌl'incontro.

Schermaglia (Str): Kelaamae otiene un bonus di compe_
renza +1 alÌa Classe Armatura e infligge 1d6 danni extra a tutti
gìi attacchi effetruati durante qualsiasi round in cui si muove
almeno di 3 mefti. Le creature che non hanno un,anatomia rico_
nosc ib i je  o  che.oro  immuni  a ico lp i  c r i l j c i  sono invu lner rb i l i
igl atracchi di scherîaglia.

Aldatura in montagna (Str): Kelaamae può muoversi
attraverso ghiaia e deriti fitti alla sua velocità normale. Egli può
inoltre può muoversi lungo pendii ripidi e scul" all" su" vilocità
normale.

Caduta lenta (Str): Kelaanae può sfruttare un muro che sia a
portata di braccia per rallentare la sua caduta. Kelaamae subisce
danni come se la caduta fosse 6 metri più corta di quanto non
sia realmente.

Compagno pellegrino (Str): Kelaamae ha un falco pelle_
gdno come compagno animale. ercsto animale è un compagno
leale che segue il corridore pellegrino nelle s,.," 

"uu"nru."'.J_"appropriato per la sua specie; le sue capacità e caratteristiche
sono dassunte di seguito.

, 
Guardapicchi: Falco pellegrino compagno animale; GS-; besria magica Minuscola; DV idS; pf t3; lniz +4; Vel 3 In,

volare ts m (media); CA 20, contarto 16, colto alla sprowista
16;Aftbase +0;lorta-10;Aft +ZiD mischia (1d+_2, artiglio); An
comp +7 in mischia (1d+,2,2 artigh); Spazio/portata 75 cmfo
cm; AS -; eS comandi bonus, eludere, visione crepuscolare;
AI N;TS Temp +3, Rifl +Z Vol +3; For Z Des t8, Cos tZ, Int
2,Sag]4,Car 6.

Abilitìi e tdlerti: Ascokare +2, Ossenare +14; Allerta, Arma
Accurata.

Comandi bonus: Gtardapicchi è in grado di imparare due
comandi in aggiunta a qualsiasi altro comando Kelaamae
possa decidere di insegnargli (vedi lhbilità Addestrare Ani,
mali, pagina a7 del Manuale del Ciocalorc). euesri comandi
bonus nor-r richiedono alcun periodo di addestramento o
prcve di Addestrare Animali, e non contano sul normale
limire di comandi conosciuti dallànimale. Kelaamae sceglie
questi comandi bonus, che una volta scelti ,ron porrorro più
essele cambiad.

. 
xladeÍe (Sh):Se Guardapicchi è soggetto a qualsiasi eiferto

che normalmente consente un tiro salvezza sui Riflessi per
la rnetà dei danni, nor subisce alcun danno ." 

"ff"ttr," 
Jon

successo il tiro salvezza.

. 
Condividere incantesimi (Str): Kelaamae può condivi_

iere con il propdo compagno animale qualsiasi incantesimo
ja lui Ìxnciaro che abbia effeto su di sé, purché il compa_
:no animale si trovi entro 1,5 metri al momento del lanciojell'incantesimo. Il padrone può anche lanciare qualsiasi
:rcantesimo che abbia come bersaglio ,,incantatore,isul 

suo
ompagno animaÌe.
legane con il compagno (Str): Kelaamae può controllare le

.zioni del suo compagno animale con unhzior,e gratuita o ,tpro_
::rrlo" con un'azione di movimento; ottiene un bonus +4 a tutte
: prove di ernpatia selvarica nei confronri di quellanimale.

Percepire trappole (Str): Kelaamae otiene un bonus di +1
:: tiri salvezza sui Riflessi e un bonus di schivare +1 alla Classe
.ìilnatuÉ contro gli aftacchi effettuati da trappole.

Schivare prodigioso (Sti): felaarnaè púòieagire ai peiìèóIi-
prima di 

-quanto_i suoi sensi gli avrebb".o no.-nl-"rt" p.r_
messo di fare. Egli non perde il suo bonus di Destrezza alla-CA
anche se viene colro alla sprovvisra.

Tratti dei goliath (Str): l,a statura fisica di Kelaamae sli con_
senre di funzionare ir moh i casi come .e [o.se di una ciegoria
di taglia più grande, compreso l,utilizzo di armi fabbricatà per
u na crear ura di r.rglja piu grande. Kelaamae può efletuare salri
in lungo e salti in alto senza rincorca come se effettuasse salti
in lungo e salti in alto con rincorsa. lgli può intraptendere una
scalafa accelerata senza subire la normale penalifà dí _5 alla prova
di Scalare. Kelaamae è autohaticamente acclimatato a vivere ad
altitudini elevate e non subisce le penalità per lhltitudine come
indicato a pagina 90 della Gurda del Durcrov Maslen

- Vigore possente (Str): Kelaamae non subisce gli elferti della
fatica;soltanro quando è esausto, egli diventa affaticato.

Propr retà: Cuoto borchlato+1,Iancia+7 Gnnde, arco hmgo nmpo_
srfo+l Crande (bonus For +4), 40 fiecce Grand i, atnieto dellayma-
tura naturale+l, anello di protezrone+1, anello di saltare, guaúi della
destuuza+z,.mantel,Io della îesístenza+t, 2 pozíoni di cura ferite leggere,
2 pozíoni dj uro feríte modente.

di imparare un po' di magia arcana, divenrare un creatore di rune
richiede tutt'altro livello di dedizione. I creatori di rune sono
rispetari membd della società nanica, sempre richiesti prima
di qualsiasi tipo di gara sportiva, di spediziorre o di battaslia. Un
crearore di ru ne ha imparato a sfrurra re iJ porere delle rrrne e può
lanciare polle di fuoco e aktl indispensabili incantesimi arcini
persino quando indossa unhtmatura completa. Man mano che
il suo potere aumenta, può creare rune che possono essere addi_
rittum usate dai non incantafod. Allhpice dei suoi poteri, egli
puo usare 1t suo colpo come pietra su crii incidere una poderosa

Malgrado quasi rutti i membri della società nanica siano in grado

ruia pelmanente.

Benché sia difficile diventare un
creatore di rrine, molti
rnaghi
e stre- i--;:-
goni si
affollano su
questa classe
per ampliare le loro
conoscer-rze della
magia e avere la .
possibilità di lan-
cure tncantesimi in
atmatura senza subire
alcuna penalità di falli-
mento degli incanresimi
arcani. la maggior parte
dei nani acquisisce un
singolo livello di guer-
riero per soddisfare i 1
requisiti richiesti, ma
altri prendono il talento
Cornpefenza nelle Arma-
ture (pesanri) perché non
sono disposti a rinunciare nep-

,**-\'*.

B-ry
..'<.

pure ,  r rn  so lo  l i ve l fo  d i  incantarore



TaBELLA 5'7:oCREalo*t 
"+,:; " 

t

diattacco salvezza
Tiro Tiro

salvezza salvezza
Riflessi volonta SPeciale

+0 +2 Magia runtca

.ó  r3  SaPienza de l la  P ie t ra
+1 +3 Condividere rune

+1 +4
+l +4 Runa Permanente

lncantesimialgiorno
,i'rl""fr" 

"ii".i"*" 
ai incantatore arcano esistente

-i ìì""ìi. 
"ir" 

a"*" ai incantatore arcano esistente

.ì ii"ii ià "ii" 
irà.t" ai incantatore arcano esistente

" ì ì l"" l l"  
"ì ì ,  

classe di ;ncantatore arca4o esistenle

' i  i ' "à i io  
" r i " . r " t *  

a i  incantatore arcano es is tenÌe

Livello base
'1' +0

3" +l
4' +2
5" +2

Tempra
+Z
+3

+4

Nonosranrereoriginid,*:li::::'il,::::[::il:l$:"1t" 
t'J]'l$ro,:;|lìiuescrivonoiprivrregi de'rcrassedi presrigio

:#;,:'."1T:::i::::ìil:ijlTil:ffi;;;;";ì;;;" de'I crea"re di rune

maestrodiquestadisciprina. 
*"::" 

":.::; -::lr':n{::""rfi::ffH"-T,Tfri:'*',":,'l"tî:

unità di nani guerrieri, poiché--pos-

sono usare i loro incantesimi otten-

sivi come arriglieria per indettolÍe

i1nemico prima delJ'avanzata degh

altri nani
Adattamento: La classe del crea-

tore di rune offte un beneficio

iÍesisdbile ai maghi e agJi strcgoni'

Dado Vita: d6.

Requisitì
?er diventare un

personaggio deve

requisiti

ossia la possibilita di indossare atma-

ture pesanti, ma utilizza il tequisilo dl

Competenza nelle Armaturc (pesantt

come fatrote bi lanciante lL relagglo

J"[" .1"rr" è Per lo Piir nanico' e la

capacità di indossare armature pesanu sr

.ornbinu p"af"r,a."nre con le regole del

movimento speciale dei nani Se si crea

ula vetsione non nanica di questa cnsse'

".-rr" 
*"a*" t **isiti diàccesso in qualch" -"d" pt".tilll-

g"n,i 
" 

rrituppnt",'lna sroria ben cohgegnata Per giustlncare

lesistenza di quesl i  crealori  di ru ne atcanl '

il nuovo livello di creatore di rune

ai 6.ni del calcolo de1 suo numero di

incantesimi al giolno e incantesùÙ

giore di scacciare o di intimodre

non morti, talenti dì meta-

magia o di creazione oggetto'

e così via). Un Personaggio
che aPParteneva a Più di

una classe di incantatori

arcani Prima di diventare

un creatore di rune, deve deci

dere a quale classe aggrungere

conosciuti.
Magia runica (Str): Un crea-

tore di rune imPara a PrePamre
i suoi incantesimi arcani come

rune incise su oggetti soLd:

(in genere Piccole tavolettt

\ di pi"tt", ma ahri oggett

sono possibili) 11 crea

tore di run
prepara gì

incante-
s1m1 coln

di norm
eccetto che an?

creatore di :iune' ún Bazrid Ha*enth, ùn

soddisfare i seguenti creatare dirune

Razza: Nano.
Abitità: Artigianaro /lavorare Piene

8 gradi, Concentrazione 5 gradi 
,,

Talenti: ComPetenza neLre

Armature (pesanrit '  Scrivere Pergamene^'-; i":; '  
atoacirà di lanciare incantesimi arcani di l '

livello.

Abiìità di classe^i" 

"Ui,, 
aì.f" '." ael crearore di rune te le caralreri5l iche cbiave

per ogni abil i là) sono Anigiahalo l lnt) Concenfraztone tuo:' '

aì""i."n"" larcane' (lnr), Deciftare Scritture I lht\' SaPienza

il;iii;;';;i"rare tlntr' Vedi Capiroìo 4: Abilira nel
-iìo*r.Jt 

cioroanper 1a descrizione delle abilità-" 
n.-U tttfoà .a 

"g"i 
livello: z + modiicatore di Int'

ché preparare gli incantesimi nella sua mente' 1i prepara in forn

i, Én". pt"o"rut" gti incantesimi giornalied dchiede 1o stesr

;";;;;11";t"p;'ione normale-e tichiede lo stesso perior

i, 'n""-t" j.,"to" Un crearore di rune puo lasciare slor ir

iJri.,ì o"r.t"*" t"ne in un secondo momenro' cosi come t

-"". 
", i. 

f*.t.," slor incantesimi ihuril jzzalie memorizza

.u-.?"r'riu"rn"nr". u n crearore d i rune che lahc a u n inca nlestl

"ìi"ì 
r"t"1.". l"t-t di rune può l.anciarlo senza alcrtna coml

""*" ;;;",* t;ia, tutti gli incantesimi lanciati in for

dj runa hanno automatlcamente una componente marerialel

runa Stessa/ Lanciando lincantesimo la rLlna vlene cancelr



dalla tavoletta, così come un incantesimo lanciafo normalmente
da un mago viene cancellato dalla sua mente. Un creatore di
rune non può evitare la componente materiale runica per mezzo
di una capacità o di un ralenro come Escludere Materiali, pur
potendo utilizzare questi talenri e capacità per evirare qualsiasi
aìtra componente materiale per un incantesimo preparato in
forma di runa, nei Limiti di urilizzo di questa capacirà.

Sotto ogni altro punto di vista, gli incantesimi preparati sotto
forma di rune vanno trattati allo stesso modo degLi incantesimi
preparati con il metodo standard. Un creatore di rune può
comunque preparare e lanciare incantesimi nel modo tradizio-
nale se lo desidera, nei limiti dei normali vhcoli di fallimento
degli incantesimi arcani per qualsiasi arrnatun indossata.

Sapienza della pietra (Str): A partire dal2' Livello, un crea-
tore di rune ottiele un bonus pari al suo livello di classe alle
prove di Artigianato e Valutare relative a oggeti di pietra.

Condividere rune (Str): Al l' Jivello e oltre, un creatore di
rune può preparare un numero limitato di incantesimi ùr forma
tunica tali da essere attivabili (lanciari) da qualsiasi personaggio.
Il tempo di lancio delLincantesimo rimane 10 sresso, e ha gLi
stessi effetti di un incantesimo lanciato dal creafore di rune
stesso. ll livello delLincantesimo aumenta di due, quasi come se
gli fosse stato applicato un talenro di metamagia.

Ad esempio, un mago di 5" livello/creatore di rune di 4" livello
potreL'rbe preparare una runa condivisa dellincantesimo voldre.
La runa andrebbe trattata come un incantesimo di 5" livello,
richiederebbe un'azione standard per essere lanciata e funzione-
rebbe come se lui stesso avesse lanciato Lincantesimo ai fini della
durata, del livello delllncantatore e simili

Un creatore di rune può preparare un numeto massimo di
rune da condividere al giorno pari al suo modificatore di Costi-
ruzione (minimo 1). Ogni voìta che questa capacità viene usata
per prepaftre una runa condivisibile, quella runa consuma uno
degli slot iùcantesimi a disposizione del creatore di rune per
,1uelìa giornata. Quindi, nel preceder.rte esempio, la runa di uolare
preparata dal creatore di rune avrebbe consumato uno dei suoi
Jot incantesimi di 5" livello.

Rrrrra permalente (St$: Un crearore di rune di 5' Livello
;onosce i segreti delfincisione sulla sua pelle di una runa per-
manente di un incantesimo predefinito. Un creatore di mne
per incidere una runa permanente deve rinunciare per sempre
l un slot incantesimo arcano di un livello superiore a quello
dell'incantesimo inciso come funa permanente, e passarc 24 ore
:: creare la rrrna. Se Lincantesimo ha una componente materiale
;ostosa, egli deve consumare dsorse pad a 20 vohe il costo irr mo
Ji quella componente materiale. Se Lincantesimo ha un focus
--ostoso, egli deve consumare dsorse pad al costo del focus. Se
, incantesimo ha un costo in PE, egli deve consuúare PI come
.e avesse lanciato Lincantesiho normalmerte.

Un creatore di rune, dopo avere inciso un incantesimo come
:-:rna permanente, può attivare Lincantesimo prescelto come se
'.sse una capacità magica (usando il suo Livello di incanratore
:icano come Livello delJlincantatore) due volte al giorno.

JEMPiO DI CREATORE DI RUNE
Eazrid Harkenth il creatore di rune: Nano mago s/creatore
j1 rune 2; cS 7; umanoide Medio; DV 5d4+10 più 2d6+4;pf35;
:-iz +1; Vel 6 m; CA 21, contatto 12, colto alla spror,wista z0;

iir base +Jj Lotta +5; Att +6 in mischia (1d6+2, bastone ferrato
:arfetto) o +4 a distanza(td,tO/t,-ZO,balestra pesante); Att comp

" in mischia (1d6+2, bastone ferrato perfetto) o +4 a distanza

(rdto/tt-zo, balestra pesante); AS -; QS magia runica, sapienza
Gelra ptetra. scurovtsrone 16 m, trattl del nanti AL Ni l5 lemp
+6" (+8 contro il veleno), Rifl +4:'ì Vol +71 For 14, Des 12, Cos 15,
Int 16, Sag 10, Car 6.

Abiliti e talenti: Artigianato (fabbricare armarure) +15, Afti-
gianato (lavorare pietre) +12 Concentrazione +12, Conoscenze
(arcane) +Z Saltare -! Sapienza Magica +13, Valutare +3 (+5
metallo, +7 arinatureJ +9 pietra); Competenza nelle Armature
(pesanti), Creare Armi e Armature Magiche, lncanresimi Inar-
restabili, Rflessi Fulminei, Scrivere PergameneB.

Magia runica (Str): Bazrid può preparare i suoi incanresimi
arcani con la magia runica, sostituendo le componenti somadche
di qualsiasi incantesimo con le rune, che a loro voka sono compo-
neffi materùli. Quesra capacità gli consenre di lanciare incante-
sirni che hanno componenti somatiche senza alcuna penaLità di
fallimento degLi ilcantesimi arcani per lhrmamra turdossata.

Sapienza della pietra (Str): Bazrid ottiene un bonus di +2
alle prove di Artigianato e Valutare relative a oggeti di pierra
(questi bonus sono già compresi nelle statistiche soprastanti).

Tratti dei nani: I nani sono esperti minatori, perciò otten-
gono un bonus razziale di +z alle prove di Cercare per scoprire
strane opete in mutatura. lln nano che semplicemente alliva
a meno di 3 metri da esse può effetruare una prova di Cercare
come se le stesse cetcando attivamente.

Quando si trovano sul terreno, i nani ottengono un bonus di
+4 alle prove di caratteristica effettuate per resistere alle spinte
o agli sbilanciamenri. Hanno un bonus razziale di +1 al tiro per
colpire contro orchi e goblinoidi. I nani hanno un bonus razziale
di schivare 4 alla Classe Afmarura contro i giganr;.

'rI nani hanno un bonus razziale di +2 ai tiri salvezza contro
incantesimi ed efGtti magici.

Incantesimi dú mago prepayotr (+/5/4/3/I; tiro salvezza CD 13
+ livello dell'incante siÍ.'o)'.0 - indiuiduozíone del magico,lettura
del magico, prestidigitazione, raggio di gelo; t' - caduta morbida,
dofda ín.antato (2), fitirota rapída, unfo;2" - rmmagine speculate,
raggLo tovente, rdgnotela, rcsistere all'energíd; 3' - dissolvi mdgLq
palla di fuoco, velocità; +" - chaÍrne sui maslyi.

Libro degli incantesimi:0 - tuttí; l' - caduta morbido, charme
su persone, dardo incafitato, ritírata npidí, scudo, spruzzo coloralo,
unto; 2" - immagine speculate, roggio nvente, rcgnatela, resistere
oLl'energia; 3" - dissolvi magie, Lenlezza, pollo d.i fuoco, veLocità; 4"
- charme sui mostri, tentocolí neri dí Etard.

Proprietà: Annatura. cotfllleta+1, bastone ferrato perfetto,
balestra pesante, 1o quadrelli, anell"o di protezione+7, montello
dello resístenza+1, pergamena d,l, dissolvr magie, pergamena di
Ientezza, pergamena d.i. palla di fuoco, pergarnena di ragnatela,
50 mp.

Iì custode degli oracoli di pietra attinge al potere divino della terra
stessa per difenderc gli oracoli di pietra, così come rutti i golíarh e
gÌi alleati, dai loro nemici. Il custode degli oracoli di pietra, tanto
abile nell'incantamento quanro nei duelli in mischia, è una visione
che incute tenore ai gigaati, agli orchi e agLi altri predoni che
hanno provocato I'ira degli oracoli di pietra.

I custodi degli oracoli di pietra tipicamenre provengono dalle
schiere dei druidi goliath, ossia dai circoli druidici degli oracoli
di pietra (vedi pagina sz). Alcuni diventano barbari, ranger o
guerrieri multiclasse per potenziare le loro capacità marziali.
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I PNG custodi degli omcoli di pieÍa agiscono in conformità
con gli accordi degLi oracoli di pietra, e per lo più utilizzano
incahlesimi come animale nr(dggfl.o per rimanere in conta|lo
con ìa loro fratellanza. Molti custodi degli omcoli di pietra si
uniscono alle tdbù goliath per mesi o anni, dove sono riveriti con
lo stesso rispetto dor-uto agLi anziani per la loro saggezza. Nti'
vagano tra le montagne da soli o in piccoli gruppi, appianando le
controversie tra i membri di una stessa tribù o tra più fribù pdma
di riprendere il loro viaggio.

Adattamento: Una delle peculiarità della classe di prestigio
del custode degli oracoli di pietra è la capacità di usare il talento
Forma di Pietra insieme alla capacirà di forma selvatica per tra-
sformarsi in un tipo di creatura in cui un druido non può nor-
malmente trasformarsi. Una classe analoga basata su una regione
vulcanica potrebbe assumere forma ignea o di magma. Un
"custode degli oracoli di mare" potrebbe assumere forma acquea
e ottenere una velocità di nuotare, al limite acquisendo la capa-
cità speciale di vortice posseduta dagli elementali dellhcqua.

Dado vita: d8.

Requisit i
Per diventare un custode degli oracoli di pietra, un personaggio
deve soddisfare i seguenti requisiti.

Razza: Gargun ferino o goliath.
Abilità: Conoscenze (natura) e gradi, Soprawivenza 8 gradi.
Talenti: Forma di Pierra", Resistenza Fjsica.
Speciale Capacità di forma selvatica.
*Nuovo talento descritto nel Capitolo e.

Abilità di classe
Ie abilità di classe del custode
degli oracoli di pietra (e le
caratteristiche chiave per ogni
abilità) sono Artigianato (Int), Ascoltare (Sag), Cercare (lnt),
Conoscenze (natura) (lnt), Conoscenze (eLigioni) (Int),
Intimidire (Car), Osseware (Sag), Scalare (For), Soprav-
vivenza (Sag) e Valutare (Int). Vedi Capirolo 4: "Abilità" nel
Matwale del Giocatarc per la descrizione delle abilità.

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

Privilegi di classe
I,e voci seguenti descrivono i privilegi della classe di presti
gio del custode degli oracoli di pietra.

Competenza nelle armi e nelle armature I custodi
degLi oracoli di pietra non ottengono alcuna competenza nelle
armi o nelle armafure.

Incantesimi al giornofncantesimi conosciuti: Ogni
volta che il custode degli oracoli di pietra acquisisce un nuovo
livello, il personaggio ottiene nuovi incantesimi al giorno (e
incahfesimi conoscjuri..e applicabjlet proprio come se avesse
acquisito un nuovo hvello in una classe di incantatore divino di
cui faceva pane prima di ottenere il livello della classe di presti-
gio. Il personaggio, tuttavia, non guadagna gli akri benefici che
un personaggio di quella classe avrebbe ottenuto (una probabi
lità maggiore di scacciare o di intimodre non morti, talenti di
metamagia o di creazione oggetto, e così via). Un personaggio
che appaneneva a più di una classe di incantarori divini pdma
di diventare un custode degli oracoLi di pietra, deve decidere a
quale classe aggiungere il nuovo livello di custode degli oracoli di
pietra ai fini del calcolo del suo numero di incantesimi al giomo
e incantesimi conosciuti.

Pelle di pieÚa (Str): Il bonus di armatura narurale di un
custode degli oracoLi di pietra sotto gli effetti del talento Forma
di Pietra aumenta di 1 per livello di classe, fino a un massimo di
+5 al 5'livello.

Forma selvatica (Sop): I livelli di classe del custode degli
oracoli di pietra sono cumulabili con i liveìIi di tutte le akre classi
che conferiscono la capacità di forma selvatica ai fini del calcolo
dei Dadi Vita massirni delle forme in cui si può trasformare e del
periodo di tempo che può trascorrere in quella forma.

A1 z" livello e unaltra volta al4' livello, un custode degli ora-
coli di pietra acquisisce un utiLizzo giornaliero aggiuntivo della
forma selvatica. Questo beneficio è cumulabile con il numero
di utilizzi al giorno ottenuti dalle altre classi che conferiscono
quella abilità.

ll custode degli oracoli di pietra non ottiene altre peculiarità
di classe legate alla forma selvatica, come la capacità di trasfor-
ma$i in animali o vegetaìi di taglia Grande, e cosìvia.

Schianto di piefta (Str): Gli attacchi di schianto di un
custode degLi oracoLi di pietra di :" livello o superiore sotto gLi
effetti del talento Forma di Pietra infliggono danni come se il
custode degli oracoli di pietra fosse di ula categotia di taglia
più grande di quella effettiva. Un custode degli oracoli di pietra,
per esempio, infligge 2d6 danni con i suoi attacchi di schianto

invece dei normali 1d8 danni di un personaggio
di taglia Media.

Fortificazione (Str): Quando un colpo
critico o un attacco furtivo viene messo a
segno, un custode degli oracoìi di pietra

di 4' livello o superiote ha una proba-

Akamoa Suprema
Cacciatrice Mavaleth,

una custode degli oracoli di pietra

bilirà del 50% di ignorare il colpo
critico o lhttacco furtivo e ùr quel

caso i danni vengono tirati nor-
malmente.

Maesro della Terra: A1 5'
liveìlo, un custode degli oracoli

di pietra acquisisce Maestro
della Terra (vedi
Capitolo e) come

talento bonus.
Scorrere sulla terra (Sop): Al S"

livello, un custode degli oracoli di pietra sotto gli
effetti del talento Forma di Pietra può scorrere attraverso la terra
come un elementale della terra. ll custode degli oracoli di pietra
si muove alla metà della sua velocità mentre scoÍe attraverso la
terra in questo modo, ma può attraversare pietra, teÍiccio o qual-
siasi akro tipo di hinerale, eccetto il metallo, con la stessa facilità
con cui un pesce nuota nellacqua. Scavando non lascia tunnel o
buchi, e non produce crepe o altri segni della sua presenza. Un
incantesimo muovere il terreno lanciato su unhrea che contiene
un custode degli oracoli di pietra mentre scorre attraverso la
terra respinge indietro di 9 met, i il personaggio, stordendolo
per 1 round a meno che esso non effettui con successo un tiro
salvezza sulla Tempra con CD 15.



TaBELLA 5-8:  CusroDE DEGLT oRAcoLt Dt  ptEIRA

Bonus Tiro Tiro Tiro
di attacco salvezza salvezza savezza

Livello base Tempra Riflessi Volonu Speciale Incantesimi al gíorno
l" +0 +2 +0 a Pelle di pietra +1 l ivello alla cÉsse di incantatore divino esistente
2' +l +3 +0 +3 Forma selvatica +l volta al giorno +l l ivelio alla classe di incantatore divino esistente
3' +l +3 +l +3 Schianto di pietra +1 l ivello alla classe di incantatore divino esìstente
4' +2 +4 +l +4 Forma selvatica +l volta al giorno, +l l ivello alla classe di incantatore divino esistente

forlrncaztone
5' +2 +4 +1 +4 Maestro della terra, +l livello alla classe di incantatore divino esistente

scorrere sulla terra

ESEMPIO DI CUSTODE DECLI ORACOLI
DI PIETRA

Akamoa Suprema Cacciatrice Mavoleth la custode degli
oracoli di pietra: Goliath femmina druida 5/custode degli ora-
coLi di pietra z; GS 8;DV5d8+15 più 2d8+6;pf56; rniz +0; vel6
m; CA 1Z contaîto 11, colto alla spror,wista 1Z Art base +4; Iotta
+12; Att +9 in mischia (1dS+f, bastone ferrato perfetto Grande)
o +9 in mischia (3d6+Z bastoùe ferrato perferto Grande con ron-
dello incantat); Att comp +9 in mischia (1d8+6, bastone ferato
perfetto Grande) o +9 in mischia (3d6+Z bastone Grrato perfetto
Grande con randello íncartatd); As -; eS andatura nel bosco,
compagno animale, condividere incantesimi, empatia selvatica
+5 (+1 bestie magiche), forma selvatica 2 volte al giorno, legame
con il compagno, legame elementale, livello di sostituzione raz-
ziale (druido 1), passo senza tracce, pelle di pietra, resistenza al
richiamo della natura, senso della natura, úatti dei goliath; AI
N; TS Temp +10, Rifl +3, Vol +10; For 19, Des 10, Cos 16, Int 8,
Sag 16, Car 10.

Abilità e toletti: Addestrare Animali +4, Cor.ìcentrazione +13,
Conoscenze (narula) +9, Percepirc Intenzioni +5, Saltare -5,
Soprar'wiveùza +15 (+17 in superfrcie); Folma di pierral Resi-
stenza Fisica, fuflessi Fulminei.

'Nuovo talento descrino nel Capitolo e.
Andatura nel bosco (Str): Akamoa può muoversi attraverso

iovi, sterpi naturali, campi infestati e simili terreni a velocità
normale e senza subire danni o altri impedimenti. Tuttavia, rovi,
rerpi e campi infestati che sono manipolati magicamente per

ostacolare il movimento hanno effetto anche su Akamoa.
Compagno anihale (Str): Ahamoa ha un ghiottole come

:ornpagno animale. Questa creatura è un compagno leale che
:ccompagna Akamoa nel corso delle sue awenture come apprc-
:riato per la sua specie; le sue capacità e caratteristiche sono
:jassunte di seguito.

Artiglio Veloce: Ghiottone compagno animale; GS -;
bestia magica Media;DVid8+15 più 3;pf31;lniz +2;Vel9 m,
scavare 3, scalare 3 m; CA 14 conratto 12, colto alla sprowista
12; Aft base +2; Iorta +4; Att +4 in mischia (fd++2, artiglio);
An comp +4 iù mischia (1d4+2, 2 arrigli) e +1 in mischia
(1d6+1, morco); AS ira; QS comandi bonus, olfatto acuto,
visione crepuscolare; AL N;TS Temp +Z Rifl +5, Vol +2; For
1,+, Des 15, Cos 19,Int 2, Sag 12, Car 10.

Abilità e talenli: Ascoltare +6, Osservare +6, Scalare +10;
Allerta, Robustezza, Seguire TracceB.

Ird (str): Se Artiglio Veloce subisce danDi in combatti-
mento, cade in preda a un'ira berserk nel suo turno succes-
sivo, artigliando e mordendo furiosamente fino alla sua
mone o a quella dellhwersario. I,e seguenti modiiche sono
valide finché Artiglio Veloce rimane in preda all'ira: pf:4;
CA 12, contatto 10, colto aìla spror,wista 10; lotta +6; Att +6
in mischia (1d4+4, artigto); An comp +6 in mischia (1d4+4

2 artigli) e +1 in mischia (1d6+2, morso);TS Ternp +9; For 18,
Cos 23. Artiglio Veloce lon è in grado di porre fine di sua
volontà alla sua ira.

Comandi bonus: Arriglio Veloce è in gmdo di impa-
rare due comandi in aggiunta a qualsiasi altro comando
Akamoa possa decidere di insegnargli (vedi l,abilirà Adde-
strare Animali, pagina e7 delManuale del Gioraforc). euesti
comandi bonus non richiedono alcun periodo di adde-
stramento o prove di Addestrare Animali, e non contano
sul normale limite di comandi conosciuti dall'animale.
Akamoa sceglie quesri cohandi bonus, che unavolta scelti
non possono più essere cambiatì.

O[al1o aruto r,51ry: Puo individuare i rremici in avvicina-
mento, fiutare gli awersad nascosti e seguire tracce con il
senso dellblfatto.

Condividere incantesimi (Str): Akamoa può condividere
con il proprio compagno animale qualsiasi incantesimo da lei
lanciato che abbia effetto su di sé, purché il compagno animale
si trcvi entlo 1,5 metri al momento del lancio dell'incantesimo.
Il padrone può anche lanciare qualsiasi incantesimo che abbia
come bersaglio 'lncantatore" sul suo compagno animale.

Forma selvatica (Sop): Alamoa può rrasformarsi in un ani-
male di taglia Piccola o Media e di nuovo in druido due volte al
giorno, come lhcantesimo metamorfosi. Questa capacità dura Z
ore o finché non riprende la sua forma naturale.

legarne con iI compagno (Str): Alamoa può controllare Ie
azioni deì suo compagno animale con un'azione gratuita o "spro-
narlo" con unbzione di movimento; ottiene un bonus +4 a tutte
le prove di empatia selvatica nei confronti di quellanimale.

legame elementale (Str): Quando lancia un incantesimo
euom alleato naîuale per evocate una creatura con il sottotipo
della terra, Akamoa può considerare lÌncantesimo come se fosse
la versione del successivo livello più alto di quell'incantesimo.
Non può evocare creature dellhcqua, dell'aria e del fuoco.

Passo senza taacce (Str): Alamoa non lascia tracce irr ambienti
nafirali e non può essere inseguito seguendo le sue ffacce.

Resistenza a-I richiamo della natura (Str): Alamoa ottiene
un bonus di +4 ai tiri salvezza contro le capacità magiche dei
folletti.

Tratti dei goliath (Str): ta sratun fisica di Akamoa le con-
sente di funzionare ùr molti casì come se fosse di una catesoria
dl raglia piu grande. compreso luriLizzo di rrmi labbricare per
una creatura di taglia più grande. Akamoa può efGttuare salti
in lungo e salti in alto senza dncorsa come se effettuasse salti
in Iungo e salti in alto con rincorsa. Illa può intraprendere una
scalata accelemta senza subire la normale penalità di -5 alla prova
di Scalare. Akamoa è automaticamente acclimatata a vivere ad
altitudini eìevate e non subisce le penalità per I'altifirdine come
indicato a pagina lo della Guida del DuNcoN Mesrra.

In antesimi da druido preparati (6/S/a/3/t; tÍo salyezza CD
13 + Livello dell'ùrcantesimo)t o - .redre acqua, .ufi ferile minon,
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indfuiduaztone del magtco, inùvid,uaione deL veleno, pu'ificare cibo e
bevande, rtpa are;7' - curaferite leggere, pwlaw con gli wtimah, passo
ueLoce,rmd.eLlo incantato, zanna magtca;2" - movimenh d.elragno, peLle
co acea, resistenza dellorso, istorarc inferiore; 3" - fondersi neLla pietra,
muro di wnto, yrotezione dalllenergla; 4" - ctnaferite gravi.

Propúetii: Corazza d.i piastre dljllle ù drago+1, bastone ferrato
perfetto Grande, anello di ptotezione+7, guantr ò,eL potere orchesco,
75mp.

Un fabbro guerriero è un abile nano armaiolo che porta la sua
esperienza in battaglia, insieme alle sue magistrali capacità di
fabbricazione delle armi e delle armature, per creare oggetti letaLi
da far brandire ai suoi consanguirrei tur difesa della loro patria.
Sebbene tipicamente soltanto gli incantatori possano creare
oggetti magici, I'inventiva dei nani ha scoperto
diversi modi per utilizzare le abilità lad-
dove i non nani si affidano alla magia.

Trascurando la sua incredibile bra-
l.um nel creare oggetti di guerra, un
fabbro guerriero è akrettanto capace
di seminare morte e distruzione in
battaglia. Dopotutto, nessuno cono-
sce le sue crcazioni, o come utiliz-
zarle nel modo pirì efficace, meglio
del fabbro guerriero stesso, che
non vive per ritirarsi dalle ìùree di
assalto senza prima avere dimostrato
di essere il mrgliore sul campo.

I guerrieri e i paladini sono ben disposti
per diventare fabbri guerrieri. Cli incanrarorj
sono meno inclini a trovare benefici in questa pro-
fessione, poiché di soLito scoprono di avere poco
tempo da dedicare agli studi misrici più rradizio-
nali mentre lavorano al caldo della forgia. Ciò
detto, un numero di chierici di Moradin
indossa il mantello del fabbro guerrier<.,.

I fNG tabbÚ guerrlerr sono spesso

veterani di supporto alle armate naniche.
Essi riparano le armi e ìe armature dan-
neggiare. incoraggiano i nani piu giovani
dell'unità militare e affrontano i
nemici così come qualsiasi altro
combattente nanico.

Adattamento; Sebbene
questa classe di prestigio
enfatizzi I'amore dei nani
perla fabbricazione delle armi
e delle armanue, è adatta ai non nani
con una simile predisposizione cukurale alla
fr:cina e alla forgia- In tali casi, potete sostitute

Razza: Nano.
Bonus di attacco base: +5.
Abilità: Artigianato (fabbricare armature) o Artigianato (fab'

h re rc  e rmi l  rn  o r r t ì i

Talenti: Arma Focalizzata (marteìlo da guerra), Competenza
ùelle Armature (pesanti), Resistenza Fisica.

Speciale: Il personaggio deve avere creato un'arma di artigia-
nato nanico (vedi pagina 161) e averla usata in battaglia.

Abilità di classe
le abiLità di classe del fabbro guerriero (e le caratteristiche chiave
per ogni abilità) sono Afiigianato (Int), Conceltrazione (Cos),

Conoscenze (eligioni) (Int), Intimidire (Car) e Valutare (Int).

Vedi capirolo 4: 'Abilítd' nel Manuale deL Giocalore per la descri-
zione delle abilità.

Punti abililà ad ogni livello: z + modiflcatore di lnt.

Privìlegi dì classe
le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di prestigio
,l"l f.hh' .,,""ic'n

Competenza nelle armi e nelle armature: I fabbri guerrieri
non ottengono alcuna competenza nelle arrni o nelle armature.

Armonia con iI martello (Str): le lunghe ore trascorse
da un fabbro guerriero alla forgia gli conferiscono un legame
speciale con il martello. Quando impugna un martello che si è
fabbricato da sé, un fabbro guerriero aggiunge il suo bonus di
Saggezza come bonus ai danni inflitti con quellhrma.

Segreti della forgia (str): Un fabbro guerriero
apprende alcuni dei grandi segreti nanici di for-
giatura delle armi e delle armature. Un fabbro
guer r ie ro  r i ceve  Creare  Armie  Armafure  Mag iche
come talento bonus. ouale che sia il suo livello

dell'incantatore. Moltiplicare
per 3 il livello di classe del

fabbro guerriero per deter-
minare il suo effettivo livello

dell'incantatore ai frni della
creazione di armi e di armature

magiche (questo beneficio è cumulabile
con altri livelli di incantatore che il fabbro

guerriero potrebbe avere).
Ad esempio, un gueriero di z' livellofabbro

guerriero di 1'livello dovrebbe essere considerato un
incantatore di 3' livello ai fini della creazione di armi e di
armature magiche. Un chierico di 7'livellofabbro guer-
riero di 1' livello sarebbe traftato come un ùlcantatore di
to" livello per quello scopo.

- c. I l labbro guerriero deve comunque .oddisfare
tutti gli ahri prerequisiti per la creazione dell'og-

getto. Questa condizione potrebbe significare che il
fabbro guerriero necessita dellbiuto di altri pe$onaggi per
completare la creazione di un oggetto.

Carne della mia carne (Str): Nessuna armatura si indossa
meglio di qrrefla [orgiata da u n fabbro guerriero a proprio uso.

Quando indossa unarmatura pesante che si è fabbricato da sé,
un fabbro guerriero di 2'livello o superiore ottiene un bonus
sacro di +1 alla Classe Armatura. Questo bonus aumenta a +2
al +' livello.

Forgiato nel fuoco (Str): Al l' Livello, un fabbro guerriero
diventa ar,wezzo agli effetti della fatica e dell'esaurimento e può
ignorare taLi effetti per un numero di ore pad al suo livello di

Lucana Silveaon,
un fabbro guerriero

il requisito di entrata razziale con un analogo reT'isito cukurale.

Questa non è una clalsse di prestigio volta a rappresentale un masffo
fabbro Si propone dipresenure un fabbro che ha un'unione mistica
con gli strumen ri d i guerra che lù stesso ha lorgiato.

Dado Vita: d10.

Requisiti
Per diventare un fabbrc guerriero, un personaggio deve soddi.
sfare i seguenti requisiti.



classe. Al termine di questo periodo, se le condizioni perman-
gono, il fabbro guerriero soccombe agli effetti.

Temprato nel sangue (Str): Una volta al giorno, un fabbro
guerriero di 5' livello può renrare di resistere ai danni di un
dato colpo. Il fabbro guerriero può tentare un tiro salvezza sulla
Tempra (CD 10 più i danni subiri) quando viene colpito e ferito
da un attacco in mischia con uDhrma o un attacco naturale (ma
non da un incantesimo o altro effetto). Se supera il tiro salvezza,
il fabbro guerriero subisce soltanto la metà dei danni inJlitti dal
colpo; se fallisce, subisce pieni danni. Il fabbro guerriero deve
essere consapevole dellattacco e in grado di reagire a esso per
usarc questa capacità. Se gli viene negato il bonus di Destrezza,
noù puo usare questa capacità.

TaBELLA 5-9:  FABBRo cuERRtERo
Bonus di Tiro Tiro Tiro
attacco salvezza salvezza salvezza

Livello base Tempra Riflessi Volontà Speciale
l ' +l +2 +0 +0 Armonia con il

martello, segreti

2" +2 +3 +o +o i:lJ;iTgi:".,"
carne +l

3" +3
4' +4

5' +5

''I nani hanno un bonus razziale di +2 ai tiri salvezza contro
incantesimi ed effetti magici.

Incantesimi da chiertco preparati (6/6/5fi/z; tiro salvezza CD 12
+ livello dell'incantesrmo): O - guid,a, indwrduazione del magico (z),
in diu i duazr.o ne del v elena, ht ce, r esisl enza; L', b en e diione, f ov ore diu ino
(2), foschia occultante, pielra magicd,, scudo della t'ede, scudo entuopico;
2" - aiulo, blocca persone Q), resistenza dellorso, scudo su altri', ; 3" - dís-
sohti mogie, pîotezione dallenergiu:', veste magica; 4. - inmunttìt aglí
incantesimi, potere divmo.

'r'Incantesimi di dominio. D\mini: pÍoteziobe (interdizione
prctettiva conferisce un bonus di resistenza +Z al prossimo tiro
salvezza 1 volta al giorno), Terra (scaccia le creature dell'aria o
intimorisce le creature della terra 1 volta al giorno).

Proprietà: Amahna conpleta+7, scudo pesante dt metallo+l, mar-
tello da guena di airgianato nonicott, guanti del potere orchesco, anu,
Ieto delllarmalwa naturale+1, anello di prctezione+1, mantello della
rcsistenzd+7,pergaÍlena dr rura fente legere,2 anelli di platino (So
mo ciascuno), 5 mp, 8 mo.

"Nuovo oggetto descdtto nel Capitolo Z

I gigarti, in parricolare i giganti del gelo e delle colline, di tanto
in tanto rapiscono e rendono schiavi i goliath, costringendoli a
compiere lavori servili nelle loro miniere o campi. Giganti par-
ticolamente malvagi potrebbero persito cattumre i goliath per
cuocerli in pentola o per sacriicarli sull'altare. erando i goliath
non fanno ritorno al campo, l'intem tribù si mobilita per trovarli.
Se la tribù è fortunata, annovera uno o più goliath liberatori tra i
suoi membri per gu ida re ìa l iberazione.

I goliath liberatori sono espefti nelLinfiltrarsi nelle caverne o
nei castelli dei giganti, salvare i prigionieri che vi sono trattenuti
ed esigere la loro vendetta contro i giganri mentre i goliath libe,
rati si danno alla fuga. Molti sono i migliori soldati e cacciatori
della tribù e hanno fatto espedenza diretta delle loro tecniche
di combattimenro contro i giganri. Almeno la merà di tuti i
goliath liberarori ha ftascorso un po' di tempo in catene sotto il
giogo dei giganti.

Barbari, ranger e ladri sono le classi probabilmente oiù
ada l te  ad  avere  la  necessar ia  combinaz io r re  d i  a . ruz ja  e  d i
capacità combattiva per diventare goliath liberatori. Alcuni
guerrieri e druidi prendono comunque un livello o due di
questa classe di prestigio.

Quando un goliath liberatore è sulle tracce di prigionieri
goliath, non tollera alcuna discussione o ritardo, ma è spesso
disposto ad accettare rutto lhiuto disponibile. I pNG goliarh
liberatori talvolta fanno amicizia con gli avventurieri, e
mettono al servizio di questi ultimi le loro forze per guidare
un attacco contro una fottezza d,l gigantrpurché ci siano pri,
gionieri goliath da liberare nell'assalto. Se i PG cadono nelle
mani dei giganti, la loro migliore speranza di essere liberati
potrebbe avere la forma di un muscoloso e maculato soliath
liberatore.

Adattamento: Sebbene questa classe di prestigio sia caratte-
ristica dei goliath, può essere trasformata in una diversa classe di
uccisore di giganti con poche difficoltà. Se si desidera fare così,
occorre controbilanciare gli specifici privilegi di classe contro
i giganti (come il nemico prescelto) con privilegi di classe che
sono sempre urili contro i giganti ma applicabili più in generale
(come schivare arri da lancio).

Dado Vita: d10.

+l Forgiato nelfuoco
+l Carne della mia

carne +2
+l Temprato nel

sangue

_SEMPIO DI FABBRO GUERRIERO
Lucana Silverson il fabbro guerriero: Nana chierica di
\foradin Zfabbro guerdero 2; GS 9; umanoide Medio; DV
7ds+21 più 2d10+6; pf 7j; h\iz +ot Vel 6 m; CA 25, contatro
tt, colto alla sprowista 25; Att base +7; Lotta +h:, Att +tj
in mischia (Idg+z/x3, martello da gueffa+l); Att +13/+8 in
hischia (1d8+243, martello dd guena+l); AS scacciare non
:Ilorti 1 volra al giorno (+0, 2d6+5, 7'), armonia conilmartello:
]S carne della mia carne, scLuovisione 1S rn, tratti dei nanir
{l IN;TS Temp +12'r (+14 contro il veleno), Rifl +2',, Vol +8,\.;
:..r 18, Des 10, Cos 16, lnt 12, Sag 14, Car 6.

Abilitii e taletlti: Artigianato (fabbricare armarure) +12 (+14
::erra o metaìlo), Artigianato (fabbricare armi) +12 (+14 Dietra o
-iraLlo,.Concenrraziohe |2,Conoscen7e,religioniT .o.saltare
: \ralutare +1 (+3 pietra o metallo, +5 almature o ami); AIma

::calizzata (martello da guerra), Competenza nelle Armi da
,:: erra (martello da guerra), Creare Armi e Armature MagicheB,
- .are Oggetti Meravigliosi, Resisrenza Fisica.

-\rmonia con il martello (Str): Lucana può aggiungere il
,,. bonus di Saggezza come bonus ai danni inflitti con il un

- : relÌo da guerra che si è fabbricata da sé.
Carne della mia carne (Str)r lucana ottiene un bonus sacro

- -i alla CA, quando indossa unhrmatura pesante che si è fab-
-.::ta da sé.
fratti dei nani: I nani sono esperti minatod, perciò otten-

: : :-.. un bolus razziale di +z alle prove di Cercare per scopdre
':::e opere in muratura. Un nano che semplicemente ariva

. --ro di 3 metri da essa può effettuare una prova di Cercare
-: :" 'a stesse cercando al f ivament(.
l:udo si trovano sul tefieno, i nani ottengono un bonus di

- :,e prove di carattetistica effettuate per resistere alle spinte
:: : sbilanciamenti. Halno un bonus razziale di +1 al tiro per
: ::: contro orchi e goblinoidi. I nani hanno un bonus razziale

. : ::iivare +4 alla Classe Armatura contro i giganti.

+3 +l
+4 +l

+4 +l



t
x\

ìl

Requisiti
Per diventare un goliath liberatore, un personaggio deve soddi
. f . " .  i  . . - , , . - i i , " ^ , , i . i ' . '

Razza: Goliath.
Boùus di attacco base: +Z
Abílità: Muoversi Silenziosamente 5 gmdi, Nascondersi 5

gradi.
Talentii Seguire Tracce.
Speciale: I l personagg io deve avere panecipafo r un tenrarivo

dil iberazione effettuato coh successo per scarcerare iprigionieri
dai giganti, o deve essere stato catturato dai giganti ed essere
rnr<. i fÒ h^i  à f i roùiré

i l i tà di classe
le abilità di dasse del goliath liberatore (e le caratteristiche
chiave per ogni abilità) sono Artigianato (lnt), Ascoltare (Sag),
Cercarc (Int), Cuarire (Sag), Muoversi Silenziosamente (Des),
Nascordersi ,De.,. Osseware tsag). Sahare (For1. Scalare For,.
Soprawivenza (Sag) e Utilizzare Corde (Des). Vedi Capitolo 4:
'Abiìità" nel Manuale del Giocotore per la descrizione delle abilità.

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

Privilegì di classe
Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di prestigio
del goliath liberarore.

Competenza nelle armi e ne1le armature: I goliath libe-
ratori sono competenti neÌle armi semplici e da guerra e nelle
armature medie.

Nernico prescelto @iganti) (Str): Un goliath liberatore
sceglie i giganti come nemici prescelti. In virtù del suo studio
intensivo dei giganti e dellhddestramento nelle tecniche appro-
priate per combatte{i, il goliath líberarore ottiene un bonus
di +2 alle prove di Ascoltare, Osseware, Percepite Intenzioni,
Raggirare e Sopmwivenza quando utilizza queste abilità contro i
giganti. Allo stesso modo, ottiene un bonus di +2 ai tiri dei danni
dellhrma contro queì tipo di crcature

Questi bonus sono cumulabili con quelLi ottenuti dal privile'
gio di classe nemico prescelto (giganti) ottenuto da altre classi
(come il ranger), ma questa capacità non aumenta i bonus
degli altd nemici prescelti di quella classe. Ad esempio,
se un ranger di 5" livello/goliarh Liberatore di r'livello ha
già scelto i giganti coIrre uno dei suoi nemici prescelti,
questo bonus di +2 sarebbe cumulabile con il bonus di
nemico prescelto (giganti) ormai posseduto. Tuttavia,
non avrebbe aumentato il bonus del nemico prescelto
deì personaggio contro akri tipi
di creature.

Questo bonus aumenta a +4
quanto il goliath liberatore ottiene
il5' l ivello.

Schivare arrni da lancio (Str):
Un goliath liberatore di z' livello o
superiore è esperto nello schivare le
rocce scagliare dai giganti e per analogia
ha imparato a scansare le altre armi da
lancio. Ottiene un bonus di schivare +2 alla sua
CA contro le armi da lancio.

Togliere puntí di appoggio (Str): Più sono
grcssi e più fanno rumore quando il goliath
liberatore li fa cadere. Al l' Livello il goliath
liberatore ottiene Sbilanciare Migliorato come

taÌento bonus, persino se non soddisfa i prerequisiti. Inoltre,
quando effettua un attacco contro una creatura che è di almeno
una categoria di taglia più grande della sua, il goliath liberatore
ottiene un bonus aggiuntivo di +4 alla prova di Forza per sbilan-
ciarc I'a!-ve6ario.

Schivare creature con portata (Str): Al +' livello e oltre,
un goliath liberatore sa come abbassarsi e piegarsi per evitare
persino i colpi dei giganti con le braccia più lunghe. Questa
capacità conferisce al goliath liberatore un bonus di +z alla CA
contro gli attacchi ir-r mischia effettuati da creature che non sono
adiacenti a lui.

TaBELLA 5-I0: GoLrarH LTBERAToRE
úonus ro ro ro
di attaccosalvezza salvezza salezza

Livello base Tempra Riflessi Volontà Speciale
1" +l +2 +0 +0 Nemico prescelto

z" +2 +3 +o +o !?fri:'t l.'.
3. +3 +3 +r +r î3Jí!i""0,*'o'

4" +4 +4 +r +r 3:fri:t;"..*,,"

s' +s +4 +r +r i,"J"lill'1,.",t
(giganti) +4

ESEMPIO DI GOLIATH LIBERATORE
Malath Ammazzaorso Kathinumeno la goliath libera-
trice: Goliath femmina raùger 3/barbara 4/goliath liberatrice
4; GS 12; umanoide mostruoso Medio; DV 3d8+9 piì 4d12+12
più 4d10+12; pf 98; Iniz +1; Vel 12 m; CA 20, contafto 12, colro
alla sprovvista 20; Att base +11; lotta +21; Att +19 in mischia
(2d6+l0L9to, mauafrasfo d.oppio+7 Crande) o +13 a distanza
(2.d6+6/x3, arco lungo composito perfetro Grande); At comp
+77 f +1.2f +7 r mrschia Qde+l /t''zo, mauafrusto doppio+lGrande)
e +17 in mischia (2d6++/f9-2o, mazzafrusto doppio+1 Gtatde)
o +L1/+8/+1 a distanza (2de+ef*, arco lungo composito per-

fetto Grande); AS nemico presceko
giganti +4, stile di coînbatimento
(combattere con due armi), ira 2
volte al giorno, togliere punti di

Malath Amfiazzorsa
Kathinufiena,

una golìath liberatrìte
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appoggio; QS andatrjra nel bosco, empada selvatica +2 ( 2 besde
mag.rcher, movimerìto veloce. perceprre trappole +1. schjvare
.lrmr da tincio. <chivrre crealure con portaÌa, schivare prodi
gioso, trati dei goliarh; Al CN; TS Tèmp +16, Rifl +S, Vol +ì I For
22 ,  Des  t2 .Co.  lb .  ln f  10 .  Sag l? .  Car  8 .

Abilità e talenti: Ascoltare +9, Conoscenze (geografia) +5, Cono_
scenze (natura) +Z Muove$i SilerÌziosamente +9, Nascondersi
+9, Osservare +9, percepire Intenzioni +3, Saltare +14, Scalare

10. Sopravvivenza. ,15 rFfZ per rron perdersi, evilare pericoli
na tu la t r  o  Degt iambienr i  narura l i in  super f i c ie / :  Arma Foca l iz_
zata (mazzafrusto doppro), Attacco poderoso, Combattere con
Due Armir, Comperenza nelle Armi Esotiche (mazzaftusto

f9nip, 5Jtt." Miglioraro (mazzafrusto a"pprj n"rir*."
Fisicas, Sbilanciare MiglioratoE, Seguire Traccen.

Ira (Str): Malarh.. due vohe al gìorno. puo cadere in preda a
uno staro di ira barbarica che dura 8 round. Le seguenri modi
fiche valgono fino a quando è in preda all,ira l"rliri.", pi," o,
CA 18, contarfo 10, colto alla sprowista 18; lota +23; .Àrt +21
in mischia (2d6+13/19-20, mazzat'rusto doppio+1 Grand,e); Att
comp,-l +t4 -7 i n m ischia f 2d6_ q, I o_20 . mazzafu u,t6 jsppl s - 1
Lrande) e^ll9 irr mi,chjc )db ,, tq_20, mazzolru,to rioppto,!
LranderiTS Temp I 18, Vol 8:For26.Cos20;Saìtare to,Scafare
+12' A l termine della sua ira, Malath diviene affaticato per il resto
dell'incontro.

Nemico prescelto (Str): Malarh ottiene un bolus di +4 alle
prove di Ascoltare, Osservare, percepire Intenzioni, Raggirarc
e Sopmwivenra, quando uril izza qtrese ab,l irà contro i i"gar,ti.urrrene Io sresso borìrrs ai rir i dei d:nni delìe armi contro i
giganti.

Togliere punti di appoggio (str): Malarh ha Sbrjanciare
Mrglioraro come ralento bonus e ortjene un bonus aggiunrivo
di +4 alla sua prova di Forza persbilanciare awersari che sono di
atmerìo Lina cafegorja di raglia piu grande de[Ja sua.

Andatuîa nel bosco {Str): Malarh puo muoversi ,rlraverso
rovi, srerpi naturali, campi infestati e simili terreni a velocità
normale e senza subire darrni o altri impedimenti. Ttttavia, rcvi,
sterpi e campi infesrati che sono manipolati magicamenre per
ostacolarc il movimento hanno efGtto anche suMalath.

Percepire trappole (Str): Malarh otdene un bonus di +1 ai
tid salyezza sui Riflessi e un bonus di schivare +1 alla Classe
Armatura contro gli attacchi effettuati da traDDole.

,Schivare 
a.rmi da lancio {Str): Maìarh on rene u n bonus di.ch r\ are -2 a l la CA conrro le arm i da Jancio.

, 
Schivare creatute con portata (Str): Malath otriene un

bonu. dl i alla CA contro gli aLtacchr in mischia eflerruarida
creature che non sono adiacenti a lei.

Schivare prodigioso (Str): Malath può reagirc ai pedcoli
pdma di 

-quanro 
i suoi sensi gli 

"vr"bb"ro 
,roÀulm"it" p"r,

messo di fare. Ella non perde il suo bonus di Destrezza alla CA
anche se viene colta alla spror.wista.

Tratti dei goliath (Str): Ia sratura fis;ca di Malath le
consente di funzionare in molti casi come se fosse di una
;ategoria di taglia più grande, cornpreso l,utilizzo di armi
:ebbr i .a re  per .una c rcarura  d i  rag l ia  p i r l  g rande.  Ma larh  puo
l le l fua  re  sa l t  i  in  Iu  ngo e  sa  f t i  in  a  l fo  sen za  r incorsa  come se

.ffettuasse salri in lungo e salti in alro con rincorsa.Illa può
intraprendere una scalata accelerata senza subire la normale
:enalità di-5 alla prova di Scalare. Malath a .utonl.ti.._"nt"
:cclimatata a vivere ad altitudini elevate e non subisce le
:enalità per I'altitudine come indicato a pagina 90 della Guirlo
.;;l Durceor,r Masrra.

Proprietà: Cotta di maglia rn mithral+2, mazzaftusto doppto+l
Crande, arco Iungo composiro perleno Crande lbonus For
6ì. ì0 lrecce Crandi. amuleto del larmaluro notunle_t, anel lo di

prcl?aanrJ.1. guanh del pokrp oyrhesro. manlcl lo del la ve\ ' ' lenla .2,
bat(hel la dt rura feri te leggeye '  50 caricher, poztone dt cura leri te
moderate,6 mp.

Mentre i guardiani dei clan proteggono le .i aì l"ilafr
naniche come ultimi baluardi di difesa, i guardiani del baratro
servono come seryizio vivente di allena anticipata contro le
minacce dellambiente e delle creature osrili. I;uardiani del
baratro sono in genere awenturieri o soldati d"ll""o.*"t" ,r"rri
che in congedo che desiderano esplorare le profondità della
terra. Viaggiano in profondira sonorerra e *ronornnrn"nr",
ìontani dalla civiltà, alla ricerca di risorse, minacce e altre nuove
scoperte, che riportano ai loro compagni in città.

I guardiani del baratro sono considerari la prima linea di
difesa conúo le invasioni e altre minacce, e perciò devono essere
fisicamente robusti e in grado di soprawivere neìle terre sel-
vagge per periodi proìungati .  l l  pr imo dovere di un guardiano
qet Daratro è .coprire la naru ra di ogni pericolo che m inaccia Ia
comunità e poi sopnwivere abbastanza a lungo da assicurarsi
che la sua cit tà sra slaLa awelira e pocsa prepararci.  Se u n nano
soodrsta qLreqi cr iLeri .  Lanlo per mrgia quanLo per porere. è i l
Denvetruto tra i guardiani delbaratro.

Un guardiano del baratro, a differenza di molti pNG nani, rra_
scorre la maggior parre del suo tempo senza la compagh ia cl i  J ì t  r i
nan r e mollo lontano dal le comunif a na niche. Molt i  sr un iscono
ai gruppi di ivventurieri  per qualche periodo come parrori  o
glr ide. La lradrziohe orale nanica e r icca di storie sui guardidni
del baratro che salvano gruppi di awenturierl di supeificie per_
duti o impdgionati nel sottosuolo.

Adattamento: la classe di prestigio del guardiano del bara-
tro ha molte peculiarità di classe adatte a qualsiasi classe i cui
membd passano lunghi periodi lontani dalla civiltà, pur mante_
nendosi in contatto co n essa. Anímale messaggero, twtare e animale
me<tagg.evo suppno:p porrebbero essere pecu lia riLa di classe adarre
a qualsrasr at lra classe d I presLigio foca f izzata .u perluslrazioni a
tungo raggio, tanto in superficie quanto softorella.

Dado Vira: d12.

Requisjt i
Pe1 

{iventare un guardiano del baratro, un personaggio deve
soddisfare i seguenti requisiti.

Razza: Nano.
Bonus di attacco base: +5.
Abilità: Conoscenze (dungeon) 5 gradi, Guadre 5 gradi, Sal

tare 5 gradi, Scalare 5gradi, Soprawivenza 5 gradi.
Talenti: Resistenza Fisica.

Abil irà di classe
le abilità di classe del guardiano del baratro (e le caratteristiche
chiave per ogni abilità) sono Addestrare Animali (Car), Artigia_
naro (1n0, Artisra della Fuga (Des), Ascoltare (Sag), Cerlare (fif,
Concenlrazione Cos,, Conoscen ze .dungeoh, r Ihr, Cohoccenze'geograha) /lnr). Decifrare Scrirrure ( Int),Equil ibrio,Des/, Cua
rire (Sag), Muoveni Silenziosamente (Des), Nascondersi (Des),
Nuotare (For) Osservare (Sag), parlare linguaggi (n/a), Saltare
(For), Scalare (For), Soprawivenza (Sag) e Utilrzrar" Co.d" 1O".).
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Vedi Capitolo +: 'Abilità" nel Manuale d.el ciorcfore per la descri-
zione delle abiLità.

Punti abilifà ad ogni Livello: 6 + modiicatore di Inr.

Privilegi di classe
le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di prest!
gio del guardiano del baratro.

Competenza nelle arrní e nelle armafure: I guardiani
deì baratro sono competenti iù tutte le armi semplici e da
guerra, nelle armature e negli scudi (ecceno gli scudi torre).

Percepire trappole (Str): Un guardiano del baratro
ottiene una percezione inruitiva dei pericoli dovuti alle
trappole, che gli conferisce un bonus di +1 ai tiri salvezza
sui Riflessi effettuati per evitare rmppole e un
bonus di schivare +1 alla CA contro gli
anacchi effettuari da rrappole. Questi bonus
aumentano di +1 ogni tre livelli da guardiano
del baratro ulteriori (4', Z" e 10). I bonus di
percepire trappole ottenuti da più classi sono
cumulativi.

Seguire Tracce: Un guardiano del baratro
acquisisce Seguire Tracce come talento bonus.

cuardia di pietra (Str): A partire dal z' livello, un
guardiano del baratro sa come usare le sue forze per "f,

compensare le sue debolezze. Aggiunge il suo bonus di a
Costituzione alla CA invece del suo bonus di Destrezza. se
il bonus di Costiruzione del personaggio è più ako. Il guardiano
del baratro perde questo bonus alla sua Classe Armatura ogni-
qualvolta perderebbe normalmente il suo bonus di Desrrezza alla
CA. In questi casi, il guardiano del baratro si considera ancora
coho alla sprowista.

Animtle rnessaggero (Mag): Al 3' livello e oltre, un guar-
diano del baratro può costringere un animale Minuscolo a
portare un messaggio ai propti alleati presso un luogo sta-
bilito. Questa capacità funziona come llincantesimo arimale
messaggero (vedi pagi na 203 del Manuqle del Ciocdlore), cor ln
livello delllincantatore pari al livello di classe del guardiano
del baratro.

Schivare prodigioso (Str): A partire dal +' livello, un
guardiano del baratro ottiene la capacità di reagire ai peri,
coli prima di quanto í suoi sensi gli avrebbero normalmente
permesso di fare. Non perde il suo bonus di DesÍezza alla
CA (se presente, o il suo bonus di Costituzione, se superiore)
anche se viene colto alla sprovvista o colpito da un avversario
invisibile. Tuttavia, perde comunque il bonus di Destrezza (o
di Costituzione) alla CA se viene imrlrobilizzaro.

Se un personaggio possiede già schivare prodigioso da una
classe differente (un guardiano del baratro con almeno quat-
tro livelli di ladro, per esempio), egliottiene auromaricamente
schivare prodigioso migliomto (vedí sotro) al suo posto.

Testa dura (Str): A partire dal 5" livello, un guardiano
del baratro ottiene una straordinaria resistenza mentale alle
irìfluenze esterne. Se unguardiano delbaratro conla capacità
di testa dura viene influenzato da un incantesimo o da un
effetto di ammaliamento e fallisce il suo tiro salvezza. può
ef fe t ruar to  d i  nuovo I  round dopo a l la  s ressa CD.  Or r iene
soltanto un tentativo extra per superare questo tiro salvezza.
Questa capacità funziona anche contro l'attacco flagello men,
tale dei mind llayer.

Iwiate (Mag): A partire dal g' livello, un guardiano del
baratro può contattate una particolare creatura con cui

Osson Hjot'tga\ un guctrdiano del baratro

ha una certa familiarità e mandare un breve messaggio di
venticinque parole o meno. Questa capacità funziona come
I'incantesimo inviare (vedi pagina z+B del Manuale del Gioca,
tore), con un livello dell'incantatore pari al livello diclasse del
guardiano del baratro.

Rapido segugio (Str): A partire dal Z' livello, un guar-
diano del bamtro può muoversi alla sua normale velocità
menfe segue le fracce senza subire la normale penalità di -5.
Igli subisce soltanto unapenalità di -ro (invece della normale
penalità di'zo) quando si muove fino al doppio della sua velo-
cità mentle segue tracce.

Schivare prodigioso migliorato (Str): All's'livello e
oìrre. un guardiano del bararro non può più essere arraccato
ai fianchi; egli può reagire ad attacchi su lati opposti come
reagisce all'attacco da una sola direzione. Questa difesa impe-
disce ai ladri la possibilità di utilizzare attacchi ai fianchi
per compiere un attacco furtivo, a meno che lhttaccante non
possieda almeno quattro livelli da ladro in più del guardiano
del baratro bersagliato.

Se un personaggio possiede già schivare prodigioso (vedi
sopra) da un'altra classe, egli oniene autohaticamente schi-
vare prodigioso migliorato al suo posro, e i livelli delle classi
che conferiscono schivare prodigioso si sommano per deter-
minare il livello minimo che deve possedere un ladro per
poter attaccare ai fianchi il personaggLt-,.

Animale messaggero sxpeúore (MaE\ A 9" livello, un guar-
diano del baratro ottiene la capacità di animale messaggeÍo
flperiore. Questa capacità funziona può costringete un
animale Minuscolo a portare un messaggio ai propri alleati
presso un luogo stabilito. Questa capacità funziona come
fincantesimo anímale messaggero (vedi sopra), eccetto che il
guardiano delbaratro può utilizzare come suo messaggerc un
animale di taglia frno a Piccola.



TaBELLA 5- l l :  GuARDtaNo DE! BARATRo
Bonus di Tiro liro Tiro
attacco salvezza salvez za salvezza

Livello base Tempra Riflessi Volontà'1" 
+l +2 +0 t

Abilità e talenti: Artísta della Fuga +l Ascoltare +3, Osser_
vare +3;Arma Accurata, Seguire TracceÈ.

Ira (Si/): Un tasso che subisce danni mentre combatte, cade
in preda a un'ira berserk nel suo turno successivo, artigliando
e mordendo [uriosanenre fino alla propria morte o a quella
dellar.-versario. l,e seguenri modifiche sono valide fiìché
Krick rimane in preda all'ira: pfs; CA tl, comatro 12, colto
alla sprowisra 10; lona,3; Art +4 in mischia (1d2+1, artiglio);
Atr comp +4in mischia (1d2+1,2 artiglt e_1 in mischia ald3,
molso);TS Temp +6; For 12, Cos 9.

Krick non è irr grado di porre 6re di sua volontà alla zua ira.
Comanài borus: Kríck è in grado di imparare due comandi

in aggiunta a qualsiasi altro comando Osson possa decidere
di irxegnargli (vedi labilirà Addesrare Anim alí, paglna 67
delMantale del Cioqforc). eresti comandi bon.r. ,,àr, ,i.hi"_
dono alcun periodo di addestramento o prove di Addestrate
Animali, e non contano sul normale limite di comandi cono_
sciuti dallhnirnale. Osson sceglie questi comandi bonus, che
una volta scelti non possono più essere cambiati.

OWto a.uti (S,1.): può individuare i nemici in a\,_vicina_
mento, fiumre gli ar.ve$ari nascostl e segutre tracce con il
senso dellbLfarro.

Condividere incantesimi (Str): Osson può condividere
con il proprio compagno animale qualsiasi incantesimo da
lei lanciato che abbia effetto su di sé, purché il compagno
animale si trovi entro i,5 metri al momento del ia;io
dell'incantesimo. ll padrone può anche lanciare qualsiasi
incantesimo che abbia come bersaglio ,,incaltatore,, 

sul suo
compagno animaìe.

Guardiano di pietra (Str): Osson aggiunge il suo bonus di
Costituzione alla CA invece del suo bonus di Destrezza.

legame con iI compagno (Str): Osson può controllare le
aziohidel 5uo compagrro an imale con unazrone grar uita o.!pro_
narlo" con un'azione di movimento; ottiene un bonus +4 a tutte
le prove di empatia selvatica nei confronti di quellbnimale.

Percepire trappole (Str): Osson otdene un bonus di +2 ai
tiri salvezza sui Riflessi e un bonus di schivare +z alla Classe
Amatura contro gli attacchi effettuati da trapoole.

Schivare prodigioso (Str): Osson puo ìeagire ri perjcolj
pdma di quanto i suoi sensi gli avrebbero normalmeite oer_
mes.o di fare. EgJi non perde il suo bonus di Cosriruzione alla
CA anche se viene colto alla sprorwista.

Trattidei nani: I nani sono esperti miÌìatod, perciò otten_
gono un bonus razziale di +2 alle prove di Cercare per scoprire
strane opere in muratura. Iln nano che semplicemente arriva
a meno di i merri da e.se puo effettuare una prova di Cercare
come se le sfesse cercando arrivamente.

Quando si trovano sul terreno, i nani ottengono un bonus di
+4 a l le prove di ca rar rerisrica effet r uare per re.isrere alle .pinre
o agli sbilanciamend. Hanno un bonus razziale di +t al tià per
cobire contro orchi e goblinoidi. I nani hanno un bon ,s rurrial"
di schivare +4 alla Classe Arrnarura confto i giganti.

"l nani hanno un bonus razziale di +2 ai tiri salvezza contro
incantesimi ed elGtti magici.

Iflcartesími da fanger preparati (t; tito salvezza CD tZ + livello
dell'incantesimo): 1' - posso veloce.

PrcprLetò: Ctaco di moglia+t, ascia da guerra ncmica+7, ascia
per fetta, amuleto dell' ar mtttuya natur al e+1, anello d"i protezíone+I.
manlello della rcs$tenza L bathetta ù rura fevitr leggcve fO
catiche),2 poziont di cura feríte modente, 2 pozionl di sfocalura.
56 mD, 4 mo.

2' +2 +3 +0 +3
3' +3 +3 +l +3
4' +4 +4 +l +4

5" +5 +4 +1 +4
6' +6 +5 +2 +5
7' +7 +5 +2 +5

8' +8 +6 +2 +6

9' +9 +6 +3 +6

l0' +'l0 +7 +3 +7

Speciale
Percepire trappole +1,
segurre tracce
Cuardia di pietra
Animole messaggerc
Percepire trappole +2,
schivar-" prodigioso
Testa dura

Percepire tfa ppole +3,
rapido segugio
Schivare prodigioso
mrg orato
Anímale messaggero
superiore
Percepife trappole +4

FqE^^4lLo^ Dr GUA RDjA NO DE L
ÚAKAI  KU

Osson Hjortgar il guardiano del baratro: Nano ranger
5/guardiano del baratro ,t; cS 9; umanoide Medio; DV SdsirS
prù 4d.12+I2; pf 79; Iniz +0; Vel 6 m; CA 20, conrafto 14, colto
alla sprovvista 20; Aft base +9; Lotta +I2; Att +14 in mischia
(1d,,10+4fx3, ascia da guerro nauca+l); Att comp+l2/+Z in mischia
(1d7o++/x3, dtcia dd g1effo nanicd+7) e +12 iÍrùrischia (1d6+1,/x3.
ascia perfetta); AS nemico prescelto elfi +4 stile di combatti_
mento (combattere con due armi), nemico prescelto orchi +2; qS
animale mess agger o, compagno animale, condividere incantesimì.
emparia selvarica rJ G t beslie magjche,. gua rdia d rpierra.legame
con rt compagno, percepire trappole +2, schivare prodigioso,
scurovisione 18 m, trarti dei nani; Al, lN; TS Temp +tz,i (+t+
conrro i lvelero,. Rjfl r 0,.. Vol , 8' : For t6, Des t0. Co; t 6, Inr t2,
Sag i4, Car 6.

Abilítà e talenti: Ascohare +12, Cercare +8, Conoscenze (dun_
geon\ lo, Guarire F9, Muoversi Silenziosamenre _tIr Nascon_
dersi +11, Osservare +12, Saltare +1, Scalare +Z SoDrawivenza
r16 ut8 sotroterra o seguendo nacce). Uril izzari Corde rj:
ArFra Focalizzara tascia da guerra hanica), Arma Focaljzzara
(ascia), Autosufficiente, Combattere con Due Arrnin, Furtivo,
Resistenza FisicaB, Seguire TracceB.

Nemico prescelto (Stt): Osson oniene il bonus indicato alle
prove di Ascoltare, Osservare, percepire lntenzioni, Raggirare
e Soprawiven za. q ua_ndo ut iJizza quesre abil ir a con rro queì t ipo
di crearura. Orriene lo sresso bonus ai rir i dei dannidelìe armi
contro le creature di quel tipo.

Animale messaggero (M:rg): Osson può costringete un aniÌnale
Minuscolo_ a portare un messaggio ai propri aìleari presso un'uogo sra biLiro. La capachà di antmale me,saggero dl Osson ha u na
durata di quatro giorni (+.livello dell,incantatore).

Compagno animale (Str): Osson ha un rassocome comDa.
gno animale. Questa creatura è un compagno l"al" .he 

"ccom_pagna Osson nel corso delle sue awenrure come appropnato
per la sua specie; le sue capacirà e cantedstiche sonó iiassunte
di seguito.

Krick: Tasso compagno animale; GS _; bestia maeica
Piccolai DV td8-2i p[6r Iniz +3i Vel s m, scauare ] m;CÀr 5,
contatto 14, colto alla sprowista 12; Att base +0; Iotta ,5: Att
-4  in  misch ia  ( td2- t ,a r r ig l io ) r  Ar rcomp .4  in  misch ia  ( td4 ,
2 artiglt e +1 in mischia (1d3-1, morso);AS ira; eS comandi
bonus, olfatto acuto, visiole crepuscolare; Al N; TS TemD +4.
Rii '1, 5, Vol -l: Ior 8, Des LZ Cos t 5. l rìr 2. Sag l 2. Crr b.



Xillusionista è una delle classi di incantatori più popolari tra
gli gnomi in viftu della loro naturale af&nità per le illusioni.
Alcuni gnomi possiedono unaffinità per le illusioni addiriftura
superiore a quella dei tipici membri della loro razza, che dà luogo
alla classe di prestigio del mago delle arti dbmbra.

la società degli gnomi esercita un grande richiamo per gli
individui che fanno sembrare le cose quelle che non sono allo
scopo di decorare, di addobbare o di farsi beffe del prossimo. Privilegì dì cìasse
I maghi delle arti dbmbra hanno un arreggramento
moko pragmatico verso le
illusioni e si concen-
trano sull'utilizzo
quotidiano dei loro
poteri.

I maghi e gli
stregoni sono can-
didati naturaLi per
la classe di presti-
gio del mago delle
arti dbmbla. Inoltre, i
bardi trovano che sia una naturale
estensione dei loro studi magici,
pur avendo un diverso retaggio
rispetto a coloro che normaLmente
seguono questa vocazione.

In generale, un PNG mago delle
arti dbmbra si fa vedere soltanto
quando desidera farlo, e anche
in quel caso, raramenre mostra i l
suo velo aspetto. Trattare con un
mago delle arti dbmbra significa
penetrare ulr velo dopo lbltro
di ingaffri e di false indicazioni.
Tra i maghi delle arri dbmbra
più potenti, I'illusione prende del
tutto il soprawenro sulla realtà, con

Abììità di classe
Le abilità di classe del mago delle arti dbmbra (e le caratteristiche
chiave per ogni abilità) sono Camuffare (Car), Cercare (Int), Con-
centrazione (Cos), Conoscenze (arcane) (Int), Intrattenere (Car),
Muoversi Silenziosamente (Des), Nascondersi (Des), Osservare
(Sag), Raggirare (Car) e Sapienza Magica (Inr). Vedi Capirolo 4:
'Abilità" nel Monuale del ciocotore perla descrizione delle abilità.

Punti abilità ad ogni livello: + + modificatore di Int.

I,e voci seguenti descrivono i privilegi della classe
di prestigio del mago delle arti

dbmbra.
Competenza nelle

armi e nelle arma-
ture I maghi delle arti
dbmbra non ottengono
alcuna competenza
nelle armi o nelle arma-

lure,

I ncan tes i l n i

giorno/Incantesi mi cono-
sciuti: Ogni volta che iJ mag.r

delle arti dbmbra acquisisce un nuovo
ìivello. i l  personaggio orriene nuovi

incantesimi aJ giorno te ihcanresiJni
conosciuti, se applicabile) proprio
come se avesse acquisito un nuovo
ìivello in una classe di incantatore
di cui faceva parte prima di ottenere
il livello della classe di prestigio. ll
personaggio, tuttavia, non guadagna

gli altri benefici che un pe$onaggio
di quella classe avrebbe ottenuto

tuna probabil ita maggiore dj scacciare
o di intimorire non morri, ralenri di

metamagia o di creazione oggetto, e così
via). Un personaggio che apparteneva a piu

di una classe di incantatod pdma di divenrare
un mago delle arti dbmbra, deve decidere a quale

a l

\

s
ìt

evocazioni e invocazioni delle arri dbmbra
che funzionano quasi tanto bene quanto le loro
-^-'--li ^^-k^-^-,:

Bardal Silverwhìsper,
una maga delle arti d'ombra

Adattamento: Una cabala di illusionisri non gnomi
potrebbe certamente utilizzare questa classe di prestigio; vi
basta semplicemente sostituire il requisito razziale con il
requisito che i maghi delle arti dbmbra debbano far parte di
questa cabala. Il requisito diun incantesimo di +'livello della
sottoscuola d'ombra restringe questa classe di prestigio agli
incantatori arcani. Se non fosse per quel requisito, i chierici
con il dominio dell'lnganno potrebbe soddisfare i requisiti
p iu  íac i lmenre  de i  magh ie  deg l i s t regon l .

Dado Víta: d4.

Requisitì
Per diventare un mago delle arti dbmbra, un personaggio deve
soddisfare i seguenti requisiti.

Razza: Cnomo.
Abilità: Nascondersi 4 gmdi, Raggtarc 4 gmdi.
Talenti: Incantesimi Focalizzati (illusione).

dasse aggiungere il nuovo Livello di mago delle
arti dbmbra ai fini del calcolo del suo numero di incantesimi al
giorno e incantesimi conosciuti.

Mantello delle ombte (Sop): Un mago delle arti dbmbm
può ammantarc Ia sua forma nelle ombre mutevol| euesta
capacità gli conferisce un grado di occukamento variabile in
funzione del suo livello. Quando il suo mantello delle ombre è
attivo, gLi attacchi contro un mago delle arti dbmbra hanno una
probabilità di fallimento pad al 15% + 5% per livello di classe
(fino a un massimo del 40% al5'livello).

la scurovisione e ìa visione crepuscolare non servono affatto
a penetrare il mantello delle ombre, anche se qualsiasi creatura
in grado di vedere nellbscurità magica può ignorare la percen-
tuale di fallimento, così come può fare una creatura con vision€
del vero. Un mago delle arti dbmbra può sospendere o riattivare
questo effetto con un'azione gmtuita. Quando il suo mantello
dbmbra è attivo, un mago delle arti dbmbra può effettuare prove
di Nascondersi come se avesse occultamento.

Incantesimi: Capacità di Ianciare tre o più incantesimi di Il mantello delle ombre non funziona in piena luce diurna,
illusione, compreso almeno un incantesimo dbmbra di+'Livello edè l'equivalente diun effetto di oscurità di 3" livello per lintera,
o supeliore. zione con sli incantesimi di luce.



TaBELLA 5-12:  Maco DELLE aRTt D'oMBRÀ
Bonus Tiro Tiro Tiro
diattacco salvezza salvezza sanvezza

Livello base Tempra Riflessi Volontà
l' +0 +0 +0 +2
2' +l +0 +O +3
3' +l +l +ì +3
4" +2 +l +l +4
5' +2 +l +l +4

Speciale
Mantello delle ombre
l l lus ion i  s i lenz iose
Ombre i l lusor ie
l i lus ion i  es tese
l\y'agia delle ombre potente

Illusioni silenziose (Str): euando il mago delle arti dbmbra
ottiene il 2'livello, tutti gli hcantesimi della scuola di illusione
che lui lancia non necessitano più di una componente verbale,
come se a tutti quesîi effetti fosse stato applicato il talento lncan-
resimi Silenziosi. Ttttavia, i livelli e i ternpi di lancio di ,ruesti
ìncanresirni di i l ìusione non cambiano. Se un mago clelle arti
dbmbra lancia incantesimiche non po.sono e.sere influenzari
dal talenîo Incanresimi Silenziosi (per esempio, se il personag-
gio lancia incanresimi da bardo), questa capacità non ha alcun
effetto su quegli incantesimi.

Ombre illusorie (Sop): A partire dal 3. Iivello, un maso
delle arti dbmbra è in grado di aggiungere mareriale prove-
niente dal Piano delle Ombre ad alcune delle sue finzioni
tvedi la lista sotostante), rendendole cosi parzialmente reali.
Un mago delle atti dbmbra può utilizzare I'incantesirno
modificato per imitare qualsiasi incantesimo di evocazione
colvocazior-re), di evocazione (creazione) o di invocazione.

purché I'incantesimo imitato sia almeno un livello in meno
rispetto all'incantesimo di illusione. Lincantesimo modifi_
cato funziona allo stesso modo di un incantesimo onbra di
'.Ltn euocazione od, ombra dr una inuocazione, tranne per il fato
:he ìa lorza deìl incanrecimo e pari al l0% per l ivello dell in-
lantesimo di finzione utilizzato.

Ad esempio, un mago delle arti dbmbra ch e ùrj,lizza imma-
;tne silenziosa per creare un fotto d'acido infliggerebbe il to%
jei danni normali a una creatura che superasse il suo tiro
.alvezza sulla Volontà per dubitare dellbmbra. Se urilizza
,ilmagrne prcgrammlta per imitaÍe ellca mosfri { la creatura

:r'ocata avrebbe il 60% dei punti ferita di una normale crea-
:rra di quel tipo, e i suoi danni sarebbero il go% del normale
:ontro una creatum che effettua con successo il suo tiro
,.rlvezza sulla Volontà per dubitare.

Un mago delle arti dbmbra può applicare ombre illusorie a
:no qualsiasi dei seguenti incantesimi àr B.nzrone: inmasine
':1pgorc. wmagine ninorc, tmmigme pe$\lente. taang111a 5l1sr-

::Jta e rmmagrne pfogfanmdta.
Illusioni estese (Str): Quando il mago delle arti dbmbra

:ggiunge il +' livello, la durata di tutti gli hcantesimi della
.:uola di illusione che lui lancia e/o tutte le capacità masiche
:.l la scuola di rl lusione che uril izza sono raddoppiare. coie.e
. .utti questi effetti fosse stato applicato il talento lncantesimi
:..esi. Tirftavia, i livelli e i tempi di lancio di questi incantesimi
. ji quesre capacità magiche non cambiano. euesra capacità è
-nulabile con gli efferri del talento Incanresimj E<resi, che

::nrinua a cambiare il livello effeftivo dell,incanresimo.
Magia delle ornbre potente (Sop): euando il mago delle arti

: -.mbra raggiunge il 5" livello, la forza degli efletti creati con i
i --.i incaDtesimi omb ra di una evocúziorel ombya ù uno invoaione,

.' ,:ra di uno evacutone supefrare, ombn dr una n Lvocsztone su[)en ofe
: -,rrbrc aumenta del 20%. In altre parole, questi incantesirDi

: rno un probabilità aggiuntiva del zo% di influenzare le crea_
-:e che dubitano e infiggono il 20% in più di danni.

lhcantesimialgiorno
+l l ivel lo al la classe di incantatore esistente
+l l ivel lo al la classe di incantatore esistente
+l l ivel lo al la classe di incantatore esistente
+l l ivel lo al la classe di incantatore esistente
+l l ivel lo al la classe di incantatore esistente

Questo bonus si applica anche agli incantesirni di finzione
tmsformati in incantesimi dbmbra con il potere ombre illusorie
(vedi sopra).

ESEMPIO DI MACO DTLLE ARTI
D'OMBRA

Bardal Silverwhisperla maga delle artidbmbra: Gnoma
stregona 8/maga delle arti dbmbra 2; GS 10; umanoide pic
colo; DV 8d4+24 più 2d++6; pf 56a lniz +z; Vel 6 m; CA L7,
contatto 14, colto alla sprowista 15;Att base +5; lotta _1;Att
+5 in mis chia (1d3-2, pugnale petfetto) o + 9 a distanza (Id6 f19
20, baÌestra leggera perfetta); Att comp +5 in mischia (1dl-2,
pugnale perfetto) o +9 a dlstanza (1d6b9,20, balestra leggera
perfetta); AS capacità magiche; eS illusioni silenziose, man-
tello delle ombre, tratti degli gnomi, visione crepuscolare;
AL CB; TS Temp +Z Rifl +4, Vol +9; For 6, Des 1,f, Cos 16, Int
12, Sag 10, Car 18.

Abilità e talenti: Ascoltare +2, Camuffare +4 (+6 recitazione),
Concentrazione +16, Diplomazia +6, lntimidire +6, Muoversi
Silenziosamente +Z Nascondersi +12, Raggirare +9, Saltare
-8, Sapienza Magica +7i Incantesimi Focalízzati (illusione),
lncantesimi Focahzzatr Superiore (illusione), Incantesimi
lnarrestabili, Ternpra Possente.

Capacità magiche: 1 volta al giorno - lar i danzanti, parlare
con gli animali (solo rr'ammiferi che vivono nelle tane, durata
1 minuto), prelidigif azione, suono t'antasma (CD Il).

Mantello delle ombre (Sop): Un manto di ombre mute-
voli awolge Bardal, conferendole un certo grado di occulta-
mento. GIi attacchi conrro Bardal hanno una probabihtà di
fallimento del z5%. Qualsiasi creatura in grado di vedere nel-
lbscurità magica è immune all'effetto, ma quando la capacità
è attiva, Bardal può effettuare prove di Nasconderci come se
avesse occultamento. Questa capacità non funziona in piena
luce diurna, ed è l'equivalente di un effetto di oscurítà di 3"
ìivello per I'ir.rterazione con gli incantesimi di luce.

Bardal può sospendere o riattivare il mantello delle ombre
con un'azione gratuita.

Illusioni silenziose (Str): eualsiasi incantesimo lanciato
da Bardal viene tmttato come se fosse silenzioso (owero,
come se utilizzasse il talento Incantesimi Silenziosi). Tut-
tavia, i livelli e i tempi di lancio di questi incanresimi non
cambiano.

Tratti deglí gnorni (str): Gli gnomi hanno un bonus raz-
ziale di +1 ai riri per colpire contro coboldi e goblinoidi. cli
gnomi hanno un bonus razziale di +4 alla Classe Armatura
contro i giganti.

ItGli gnomi hanno un bonus razziale di +2 ai titi salyezza
contro illusioni.

Incantesimi da. styegore conosciuti (6/7/7/7/6/3; riro salvezza
CD 14 + livello dell'incantesimo, CD 1Z + livello dell'incante,
simo per gli incantesimi di illusione): o - aprtrefchiudere,fotto
d'acido, frastornare, indiuiduaziane del magica,lethua del magíco,



mana, magrca, mestuggíq prestidigítazianer suono fantasma; I,- dardo incantato, ímmagíne silenziosa, raggio dt indebolimento,
scudo, ventrtl oquio; 2" - cecitàfsordità, itnmagrne mmore, rmmagine
speculare, raggio rovente; 3" , dissolvi mage, xmmagtne maggore,
palla di,fuoco;4" - allucindztone moúale,lmbro ài una ,uociione;
5' - ombya dt una.tnvocazione.

Proprietà: Pugnale perGrto, balestra leggera perfetta, z0
quadrelh, amuleto dell'armatuya natuyale+1, aneilo di prote_
zione+1, bwcciali dell'armotura+2, mantello del carisma+1, bac_
.hetto di d6rdo incantafo (5.livello,5o cariche), 250 mo.

Guerrieri d'elite addestrati per resistere alle compulsioni
menLa l i  d i  ru l t i  i  l i p i .  j  membrr  de l ìa  c ìasse d i  p resr ig io
della mente di ferro difendono i regni dei nanl e desli
gnomi  conr ro  Ie  in r rus ion i  de i  m ind  f laver .  deg l i  e l6  scur ;
incantatori e similari. Una mente di ferro diventa una cosa
sola con la sua armatura, e la presenza di quest,ultima la
protegge dagli assalti mentali con la stessa forza con cui la
protegge dai colpi fisici. le menri di ferro uniscono la pro_
tezione e la sicurezza che forniscono le loro 

".*urur" 
i un

addestramento rigoroso per resistere alle ferite con i poteri
menta l i  e  dare  v i ra  ih  q  uesro  modo a  u  na  fo r r r jdab i fe  tecn ica
di combatimento.

- 
Non contente di giocare un semplice ruolo difensivo,

le menti di ferro si preparano duramente per confrontarsi
contro nemici capaci di controllare la mente. Cercano questi
nemici pdma ancora che la minaccia ai loro villaggi diventi
rmminente. Troppo pochiper marciare apertamente contro
le città dei mind flayeq le menti diferro iru"." .or."nr."ro
i Ìoro-sforzi contro porenti nemici solirari: illirhid esplora,
tori, folletti malvagi e altre creature capaci di esercitare il
controllo mentale.

_ 
I nani combattenti psichici sono di gran lunga gli indivi_

drri più inclini a seguire il percorso dell" -"nt" di f"tro, -u
aÌtre razze o classi talvolta seguono questa filosofia.le future
menti di ferro provenienti d,a altre tazze e classi di solito
diventano multiclasse priha di iniziare il loro addestramento
nella classe di presdgio, acquisendo livelli da ranger e da
innati più frequenremente di altd livelli di classe.

Ovunque i mind flayer e akri simili nemici minaccino le
comunità naniche, le ùrenti di ferro sono là per rafforzare le
difese mentali deiloro compatriori.I,e menti diferro cetcano
di confondersi tra i nani con cui sono, e poi al momento
decisivo colgono di sorpresa gli afiaccanri rivelando i loro
formidabili poteri psionici.

TaBELLA 5-13:  MENTE Dt FERRo

Adattamento: Questa classe di prestigio è più difficile da
sezionare e da modificare delle altre perché concentra su se
sfessa temi piuttosto disparati: inimicizia verso chi controlla
la mente, il desiderio nanico di difesa collettiva e il potere
degli psionici. Cambiare uno qualsiasi di quesri eùenri
vuol dire stravolgere completamente la classe. Ad esempio, i
drow potrebbero avere una classe di prestigio creata per pro_
reggerli conrto i mind flayer, ma bisognerebbe eliminare il
requisito di Competenza nelleArmarure (pesantl) e sostituire
lapeculiarità di classe di riduzione deldanno (e forse anche il
privilegio di classe mutuo soccorso) con capacirà più tipiche
dei drow, come una migliore resistenza ogli irr.ant"simi o
nuove capacità magiche.

Dado Vita: d10.

Requisìti
Per diventare una mente di ferro, un personaggio deve soddisfare
l seguenti requisiti.

Bonus di attacco base: +3.
Abilità: Concentrazione 8 gradi.
Talenti: Awolgere Armatural Competenza nelle Armature

(pesanti), Vololtà di Ferro.
Poteri: Capacità di manifestare un potere psionico di 1.

livello.
*Nuovo talento descritto nel Capitolo 6.

Abil ità di classe
Le abilità di classe della melte di ferro (e le caratteristiche chiave
per ogni abilirà) sono Arrigianaro (Inr), Autoipnosi,r. (Sag), Con_
centrazione (Cos), Conoscenze (arti psioniche),r. (lnt), Nuotare
(For), Percepire Intenzioni (Sag), professione (Sag), Saltare (For),
Sapienza Psionicarì (lnr) e Scalare (For). Vedi Capirolo 4: ,Abilirà,,
nelManuale del Grocalore per la descrizione delle abilità.

*Unhbilità psionica descdtta nel Capitolo 3 del Manuale Com_
pleto delle Atti Psioniche.

Punti abilità ad ogni livello: 2 + modiicatore di Inl

Privilegi di classe
le,voci seguenti descrivono i pdvilegi della classe di prestigio
della mente di ferro.

Competenza nelle armi e nelle armature le menti di
ferro non ottengono alcuna competenza nelle armi o nelle
armalure.

_ Poteri conosciuti: Ogni volta che acquisisce un nuovo
livello, eccetto il 1" e il 6., una mente di ferro otiene nuovi
poteri proprio come se avesse acquisito un nuovo livello in
una classe psionica di cui faceva parre pdma di ottenere il

Bonus Tiro Tiro Tiro
diattacco salvezza salvezza sa|ezza

Livello base Tempra Riflessi Volontà Speciale pobrialgiorno
+u +0 +2 fvlente corazzata 

.l 
volta al giorno

tr: i) Í iÎ l: l;::g:**ry1i.-- +|ìverìodìcrassedipsionicoesistente
4 .3 . l  , l  

' r  rvrenre sul corpo lvoltaalgiorno ' l  l ivel lo di classe di psionico esistente
\" r? 

14 Mente corazzata 2 volte al giorno _ I l ivel lo di classe di psiontco esisiente
F4 Prova or volonta' r iduzione del danno 2/- r ì  l ivel lo di classe di psionico esrstente6' +4 +2 +2

7" +5 +2 +2 l: 
Mente sul corpo 2 volte al,giorno

î. _6 
*) Mente corazzaLa 3 volte al giorno +l l ivel lo di classe di psionrco esrstente
+o lvlutuo soccorso r ldJZione deJ danno 3/_ -1 l  vel lo di classe di psionrco esistente9' +6 +3 +3 +6 v"ntu .rt .orpo r uoti" ui!.-rno +l tivello di classe di psionrco esrsîente10' +7 +3 +3 +7 Mente corazzata 4 vofi" 

"f"g;r"",  
+l l ivel lo di classe di psiontco esistente

mente unctnata



livello della classe di prestigio. Il personaggro, tuttavra, non
guadagna gli altri benefici che un personaggio di quella
classe avrebbe ottenuto (talenti bonus, talenti ietapstnici
o taÌenti di creazione oggeto, capacirà speciali degii psico_
cristalli, e così via). Ciò significa in altr" parole ch" sommu
i l  l i ve l lo  d l  men le  d i  fe r ro  a ì  l i ve l lo  d i  qua ls ias i  a l r ra  c lasse
psionica,possedura dal personaggio, quindi derermina i punti
potere aI giorno, i poteri conosciuti e il livello dello psionico
consesuente.

Un personaggio che appar,
teneva a più di una classe
psionica prirha di diventare una

Una mente di ferro può usare questa capacità una volta al
giorno al 3" livello, due volte al giorno al 6" livello e tre volte al
giorno al t" livello.

Urilizzare mente sul corpo è unazione immediata (vedi il
riquadro 'Azioni veloci e azioni immediate,', pagina 1j8). la
mente di ferro deve decidere se usare o meno questa caoacità
prif iìa di ef[ertuare i l r iro salvezza.

Prova di volontà (Str): A partire dal s. livello, la capacità
mentale dr una mente di lerro le consenre di scansare molti

.- efletri che altrirnenrila colpirebbero. Se supera un riro
3 sulu"rru sulLa Voìonrà contro qualsiasi ihcanresimo o

g capacità magica che verrebbe normalmente attenuato
lP da un tiro salvezza effettuato con successo, non soffre

alcun effetto da quellhttacco. Ciò comprende oualsiasi

mente di ferro, deve decidere a
quale classe 

.aggiungete , 
j l

nuovo lrvello dt mebte di
ferro ai frni del calcolo del lD
suo numero di punti potere al
giorno, di poteri conosciqti e di livello dello
psrontco.

Mertte coîazzata (Sop): Una mente di ferro si

effetto con "Volontà dimezza" o .Volontà

parziale" alla voce del tiro salvezza, così
come qualsiasi altro incantesimo che

comporta un effetto ridotto
in caso di tiro salvezza
sulla Volontà effettuato

con successo. Questa capa-
cità si applica soltanto quando la mente
di ferro indossa unhrmatuta pesante.

Mutuo soccorso (Str): All's' livello
e superiore, una mente di ferro può
ltlhzzaîe la sua concentrazione psio-
nica per conferire a un alleato entro
9 metri un bonus al tiro salvezza di
quest'ultimo pari al livello di classe
della mente di ferro. La mente di ferro
deve essere in grado di vedere I'alleato

in questione.
IJtilrzzarc mutuo soccorso è
unhzione immediata (vedi il

riquadro 'Azioni veloci e
azioni immediate I pagina

138). la mente di ferro deve

addestra con rigore nella sua armatura, imoarando a 
-

fidarsi ciecamenre delle sue capacirà pro,",rirra. Una mente
diferro che indossa un'armafura pesanfe può utilizzare la sua
concentrazione psionica per solnmare un bonus di morale
pari albonus diarmarura della sua armatura (esclusigli even_
tuali bonus di potenziamento) a uno specifico tiro salvezza
suila volonta.

ljsare mente corazza è unhzione immediata (vedi il riouadro
Azioni veloci e azjoni immediare. pagina tì8r. La meire di
ferro deve decidere se usarc o meno
quesra capacita prina di effertuare i l
tiro salvezza.

Una mente di ferro può uti-
lizzare questa capacità una
volta al giorno al r' livello,
due volte al giorno al 4' ì
livello, tre volte al giorno
aÌ 7' livello e quattro volte al
giorno al to'livello.

Jodmarc Carcnil,
una nente diferra

k
I

h

s

Riduzione del danno (Str): Una mente di ferro di u 'livello o
supenore concentrata psioùicamente e con ildosso unarmatura
ottiene una dduzione del danno t/-. euesta riduzione del danno
è cumulabile con una riduzione del danno dello stesso tipo
(come quella del barbaro), ma non con quella di altri tioi.

La ridr-rzione dei danno di una mente di ferro aumenra di I
punto per ogni tre livelh oltre i z" (z/- al s" livello e 3/_ alLsl.

Meme sul corpo (Str): Una menfe di ferro si addestra per
ignorare il dolore, concentrarsi sulla volontà e superare le
risposte istintive del suo corpo con la sola forza di volontà.
Una volta algiorno, una mente di ferro di 3'livello o superiore
può usare i l suo modificarore aJ tiro <alvezza su l la Voiontà al
posto deÌ suo modificatore al tiro salvezza sulla Tempra o
sui Riflessi. Questo tiro salvezza viene lo stesso considerato
come ul] tiro salvezza sullaTempra o suiRiflessi, eil risultato
viene determinato come di norma per tale tiro salvezza. Ad
esempio, se una mente di ferro avesse eludete e usasse mente
suì corpo per applicare il suo modificatore al tiro salvezza
sulla Volontà a un tiro salvezza sui Riflessi contro una oalla
dilroco al posto del suo normale tiro salvezza sui Riflessi, non
subirebbe alcLrn danno in caso di t iro (alve/zl elfettLrato con
successo, come di norma per eludere.

oecloeÌe se usare o meno questa
capacità prima che l'alleato effettui il tiro salvezza.

Mente uncinata (Sop): Ogni volta che una mente di
ferro di 10'supera un tiro salvezza sulla Volontà contro un
effetto di influenza mentale, la creatura che ha provocato
quel tiro salvezza subisce 1d6 danni non letali e fdanno di
Saggezza soltanto per avere contattato la mente del perso_
naggio. Questa capacità si applica soltanro quando la menre
di ferro indossa un'armatura pesante.

ESEMPIO DI MENTE Df FERRO
Jodmara Garenillamente diferro: Nana combattente psi_
chica 5/mente di ferro 3; GS 8;umanoide Medio; lVsdeìts
più 3d10+9 più 8; pf z4; lniz +1; Vel 6 m; CA 24, conratto
12, coho alla sprcwista 23; Aft base +5; Iotta +B; Aft +10 iù
mischia (1d10+4/x3, ascia da guewa nonica+1); Att comD +10 in
misch ja { td lo+4/x } ,  a ,c ia  da  guer ra  ndr l to  t r ;  AS ,eSmenre
corazzata l yolfa aI giorno, mente sul corpo 1 volta al giorno,
riduzione del danno 1/-, scurovisione 18 m, tratri dei n;ni;Al
I,N; TS Temp +9* (+11 contro il veleno), Rifl +4{. Vol +9',; For
16, Des 12, Cos 16, Int 1OJ Sag 14, Car 6.

Abilità, e tolerltí: Autoipnosi +9, Concentrazione +13,
Conoscenze (arti psioniche) +3, Saltare -9, Sapienza psio-
nica +5, Valutare +0 (+2 pietra o metallo); Arma Focalizzata



(ascia da guerra nanica), Arma PsionicaJ,'ì'8, Avvolgere
Armatura-", Corpo Psionico',t 8, Meditazione psionica*Jt,

votonra ol tetto.
*Nuovo talento descritto nel Capirolo 6.
+'rUn talento psionico descritto r.rel Cap rtolo 3 del Manual.e

Completo delle Arti Psioniche.
Merrte cotazzata (Sop): Una volta al giorno, quando

indossa unhrrDatura pesante, Jodmara può utilizzare la sua
concentrazione psionica per sommare un bonus di morale
pari al bonus di armatura della sua armatura a uno specifico
tiro salvezza sulla Volontà.

LIsare mente corazza è un'azione immediata (vedi il riqua-
dro'Azioni veloci e azioùi ihmediate", pagina 1j8). Jodmara
deve decidere se usare o meno questa capacità prima di effet-
tuare il tiro salvezza.

Mente sul corpo (Str): Una volta al giorno, Jodmara può
usare il suo modificatore al tiro salvezza sulla Volontà al
posto del suo rnodificatore al tiro salvezza sulla Tempra o sui
Riflessi. Questotirc salvezza viene lo stesso considerato come
un tiro salvezza sullaTempra o sui Riflessi, e il risultato viene
determinato come di norma per tale tiro salvezza.

Utilizzare menre sul corpo è un'azione immediara (vedi il
riquadro 'Azioni veloci e azioni immediare", pagina 138). la
mente di ferro deve decidere se usare o meno questa capacità
priha di efGttuare il tiro salvezza.

Trattideinani: I nanisono esperti minatod, perciò otten-
gono un bonus rczziale dr +2 alle prove di Cercare per sco-
pdre strane opere in mumtura. lJn nano che semplicemente
arriva a meno di 3 metri da esse può effettuare una prova di
Cercare come .e le stesse cerca ndo al LivarDehte.

Quando si trovano sul tereno, i nani ottengono un bomrs
di +4 alle prove di caratteristica effettuate per resistere alle
spinte o agli sbilanciamenti. Hanno un bonus razziale di +1
aì tiro per colpire contro orchi e goblinoidi. I nani hanno un
bonus razziale di schivare +4 alla Classe Armatura contrc i
giganti.

Il sonno delle montagne è profondo e la terra trema con il
potere dei loro sogni. I sognatori della terra condividono
questi antichisognie, in atmonia con queste folze mistedose,
padroneggiano strani poteri sulla terra. Molti altri perso-

TaBELLA 5"14:  SoGNAToRE DErLA rERRA
Bonus Tiro Tiro Tiro
diattacco salvezza salvezza satvezza

Livello base Tempra Riflessi Volonta
1' +0 +2 +0 +2
2" +1 +3 +0 +3
3" +l +3 +l +3
4" +2 +4 +l +4
5' +2 +4 +l +4

"I nani hanno unbonus razziale di+2 aitiri salvezza contro
incantesimi ed effetti magici. Abilità di classe

Potetr da combaftente psichico conosctutt (punti potere 27; tiro
salvezza CD 12 + livello delpotere): t'- esp dnsiofle, mente vuota,
precognizione offerstra; 2" - fretttl, indí1)íduozione degli intenti
ostili, rrparuzione corporea,3" - ayma .orporca,Iama lampirica.

Pyoprielà.: Atmaturo conpleto+1, scudo pesante di metallo+t,
as.rd dri guern nantca+7, anello dL lfolezione+7, mantello d.ella
resisterzú+7, pozione di cura ferite moàewte.

naggi e creature considerano i sognatori della terra alquanto
bizzarri, soprattutto perché questi incantatod esotici sono
capaci di rimanere in silenzio per anni, assorti nella contem-
plazione del potere e della bellezza del sogno della terra.

I sognatori della terra sono per lo più gnomi druidi o
maghi, ma si sa che incantatori di tutte le razze bramano al
potere del sogno della terra. I nani del soglo (vedi pagina
93) annoverano molti sognatori della rerra tra i membri della
loro razza.

I sognatori della terra PNG sono spesso l'oggetto di una
cerca, con gli awenturieri che si recano presso i loro remoti
altari e tane per chiedere udienza e consiglio. Un sognatore
della terra, quando si risveglia dalla sua esrasi con la rerra,
sa essere una guida molto esperta del rrondo sotterraneo,
purché si riesca a tenere il suo passo.

Adattamento: Questa classe è focalizzata sulla terra,
ovvero la classe del sognatore della terra potrebbe avere
tre coùtroparti che combinano le capacità di divinazione
insieme all'affinità per gli elementi del fuoco, dell'acqua e
dell'aria.le classi di prestigio degli altri elementi potrebbeto
sostituire i privilegi dipercezione tellurica e di scorrere sulla
terra con altre capacità collegate ai loro dspettivi elehenti.
le capacità speciaìi dei pdùcipali elementali del fuoco, del-
Ihcqua e delllaria potrebbe dare suggerimenti per trovare rali
privilegi di classe.

Dado Vita: d+.

Requisit i
Per diventare un sognatore della terra, un personaggio deve
soddisfare i seguenti requisiti.

-Abilità: Conoscenze (natura) 5 gradi, Sapienza Magica 10
gradi.

Talenti; Senso della Terra".
Incantesimi: Capacità di lanciare incantesimi di 1"

livello.
*'Nuovo talento descritto nel Capitolo 6.

le abilità di cìasse del sognatore della terra (e le caratteristi-
che chiave per ogni abilità) sono Aftigianato (lnt), Ascoltare
(Sag), Concentrazione (Cos), Conoscenze (dungeon) (Int),
Conoscenze (natura) (Inr), Guarire (Sag) e Sapienza Magica
(Int). Vedi Capitolo 4:'Abilità" nel Manaole del Ciocatore perla
descrizione delle abilità.

Punti abilità ad ogní livello: z + modificatore di Int.

Privilegi di classe
levoci seguenti descrivono iprivilegi della classe diprestigio
del sognatore della terta.

Competenza nelle armi e nelle armature: I sognatori
della terra non ottengono alcuna cohpetenza nelle armi o
nelle armature.

Speciale
Amico del la terra
Sogno della terra
Percezione tel lur ica inferiore
Vista del la terra
Scorrere sul la terra

Incantesimi al giorno
+l l ivel lo al la classe di incantatore esisrenre
+l l ivel lo al la classe di incantatore esisrenre
+l l ivel lo al la classe di incantatore esisrenre
+1 I ivel lo al la classe di incantatore esìsrenre
+l I ìvel lo al la classe dì incantatore esìsrenre



..^l l:î-t:r,În, 
al giornofi ncantesi mi conosciuri: Ogn i

lro]lacne 
ilsognarore della rerra acquisisce un nuovo live"llo,

1lpe$onaggio ottiene nuovi incantesimi algiorno (e incante

:l:1.:"o*'"l j  
r:,rpplicrbile) proprio come se avesse acqu j_

srro un nuovo Iivello in u na cfasse di incan rcrore d i cu r facevaparre prima di otelere il livello della classe di prestigio. lìpersor ìaggro .  Lu t rav ia .  non guadagna g l ia l r r i  benef ic iJe  unpersohaggro di quella classe avrebbe otrenuro runa probabi_
lità maggiore di scacciare o di intimonre non mofti, raìenti

lll:"T.t*. 
di creazione oggeto, e cosi via). Un perso_

nagglo che apparteneva a più di una classe di incanàtori

personaggi ) frrnziona ìo sres"o ohre que"ro raggro, ma eliconsenre ora di percepire e di indir idurre i n"À].i 
"nrro- 

I
metd senza alcuna azione.

,. 
Vista della terra (Sop): Un sognarore clelja lerra di 4"rrvello o superiore ptrò vedere con chiarezza aftraverso laroccia, la relra e quasi tutti i tipi di minerali tranne i metalli

nno  a  una d is fanza dr  g  met r i ,  come se  que l le  sos tanze non
rossero t<1. l l  "ognarore della terra può ancora vedere Ia lerra
o la toccla come un contorno spettmle per evitare di sbattere
contro i muri e agire comunque in modo normale. questa
capacità ron conferisce al sognatore della rerra neìsunapr ima d i  d iven tare  un  rogn. ,o r "  de l la  re r ra ,

deve decidere a quale c lasse aggiLrngslc, 1l
nuovo livello di sognatore della ter-ra
ai fini del calcolo del suo numero
di incaitesimi al giorno e incal_
tesimi conosciuti.

Amico della terra (StÌ):
Un sognatore della terra
sa come andare d,accordo
con le creature della terra.
le creature colr il sottotipo
della terra reagiscono auto_
maticamente in maniera più
amtchevole a un sognatote
della terra di quello cÀe fareb_
bero altrimenti; il loro atteg_
gramento iniziale (vedi pagina
74 del Manudle del Cio/,atord)
migliora di un passo.

_ 
Sogno della tena (Mag):

htrandoinarmonia con il sogno
della terra, nt 

"ogrrator" 
d-"11"

terra di 2'livello o supedore può
attingere alla conoscenza delle
montagne. euesta capacità per
molti versi è simile all'incante_
simo dwinazrone e coisente al
sognatore della terra di formu_
lare una domanda per ricevere
una breve, spesso enigmafica,
risposta. l,a probabilità del
sognatote della terra di ricevere
una risposta è pari, alTo% + 2./o
per,livello di classe, e il sogno
Iivela soltanto risposte conette.

KylikiTurco, una sognatrice della terra

ESEMPIO
TERRA

capacirà speciale di visione nellbscurità o nelle
aree non illuminate.

Usare questa capacità è unhzione
standard. Ogni urilizzo dura per

un numero di round pari a 3 + il
modificatore di Costituzione del
sognatore della terra.

Scortere sulla terra (Sop):
Un sognarore della terra di s"
livello può scorrere attraverso
la teua come un elementale
della rerra, scorrendo attra_
velso pletra, tefficcio o qual,
siasi altro tipo di minerale,

eccetto il metallo, con la stessa
facilità con cui un pesce nuota
nellbcqua. Scavando non lascia
tunnel o buchi, e non produce
crepe o altri segni della sua pre,
senza. lJn incantesimo muovete
i] ferrer?o lanciato su un,area che
connene un sognatore della
terra menÍe scorle attravelso
la terra respinge indietro di 9
metri il personaggio, storden_
dolo per 1 round a meno che
non effettui con successo lttt
tiro salvezza sullaTempra con
cD 15.

Usare questa capacità è

,. 
un'azione standard. Ogni uti_

uzzo ouraperun numero diround
pari a j + il modificatore di Costiru_
zione del sognatore della terra.

DI SOGNATORE DELLA
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-La capi.lra_)0gÍo della tena puó essere usata soltanto oernspondere a domande in qualche modo relarive alle monra
gne. ln generale, ilsognatore potrà ricevere risposte su crea_
tureJ oggetti e luoghi enfro 80 chilometri da una montagna,
compresiluoghi sotterranei o nascosti. Co_" gli irr."rr,"j_i

!:,t:*""t 
e presagro, molteplicl, .,tilizzí d,í ;";r;;;.;;sulo stesso argomento conservano lo sfesso tiro di dadidella

prima_ divinazione e forniscono la stessa risposta ogni volta.

_,-Ut 
iJizzare guesra,capacila richiede l0 m jnuf i e i l  qogndtore

oetta terra puó usa rla solo u na volt a a I giorno.

. 
Percezione tellurica infetiore (Str): A parrire dal 3.livello, un sognatore della terra è così in armonia con la terrache ot t iene fa,capacirà d i percezione relluri.. ,""a i prgi", 10"oet Monuale dei Mo,Lri) con un r6ggi6 d1 azione di ì merri. l lslro tatehro Sehso deìla Terrr (vedi Capilojo o:.Opzioni deì

Kyliki Turco la sognatrice della ter:ra: Gnoma druida /sognatrice della terra 3;GS 10;umanoide piccolo;DV Zds+zr
p iu  Jd4  '  q :  p f  72 ;  I n r z  +0 :  Ve l  4 , j  m :  CA  18 .  coh ra t ro  r  2 ,  co l l o

:]1r,. j -"" lr j :  
tsr Arr base F6: Lo a +0: A .6 jn mjschja

'  r  u ' +  z ,  r anqe l t o  pe r l eno )o  t g  a  d i s tanza  l t d4_2 ,  r ande l l ope r_
letto)i .Afl  comp,, 6'  I  in- m_ ischia r td4_:. ra ndel Io perferro; o
rd .a  d t s tanza  { l d4_2 ,  r ande l l o  pe r fe r ro ) lAS  capac i t a  mag i che ;
qò amrco clella terta, andatura nel bocond 1,ide1e,".;;,;;;ì,';;;;;;::::;:;Tr"î"i l'#,1;
I :q l : l :  . : "T" : . ra t ica Ì  

vohe aJ g iorno ranimate d i  rag l ia
ill l l l l " 

t"ol:I 
îeame^con i1 compagno. passo senza rracce,

percezrone rel lur ica inleriore, resiqtenTa al r ichjamo del. la
natura, senso della n atura, sogno della tera, frati degli gnomi,



visione crepuscolare;At NB;TS Temp +13*, Rifl +s1Vol +14'1';

For 6, Des 10, Cos 16, Int 12, Sag 18, Car 14.
Abilitò, e talertí: Addestrare Animali +z Ascoltare +12,

Cavalcare +8, Concenttazione +9, Conoscenze (natura) +8,

Osservare +12, Saltare -11, Sapienza Magica +14, Sopravvi-

venza +14 (+16 sottoterra); Incantesimi della Terra", Incante-

sirni Intensificati, Incantesimi Naturali, Senso della Terrats
J'Nuovi talenti descritti nel Capitolo 6.
Capacità magiche: 1 volta al giorno - luri danzanli, parlare

con gli animali (soIo rr'ammiGri che vivono nelle tane, durata
1, min1ttù, prcstidigttazíone, suoro fantasma (CD 72).

Amico della terra (Str): fatteggiamento delle creatute

con il sottotipo della terra verso Kyliki migìiora di un punto
(vedi pagina 74 del Manuale del ciocatore).

Andatura nel bosco (Str): Kyliki può muoversi attra-

verso rovi, sterpi naturali, campi ir.rfestati e simili terreni a

velocità normale e senza subire danni o altri impedimenti.
Tuttavia, rovi, sterpi e campi infestati che sono manipolati

magicamente per ostacolare il movimento hanno effetto

anche su Kyliki.
compagno animale (Str): ryliki ha un cane da galoppo

come compagno animale. Questa creatura è un comPagno

leale che accompagna Kyliki nel corso delle sue awenture

come appropriato per la sua specie; Ie sue capacità e caratted-
stiche sono riassunte di seguito.

Shardeth: Cane da galoppo compagno animaìe; GS -;

bestia magica Media; DV 6d8 più 3;pf48; Iniz +3; Vel15
m; CA 21, contatto 13, colto alla sprowista 18; Att base
+4; lotta +7; Afi +8 in mischia (1d6+4, morso); Att comp

+8 in mischia (td6+4, morso); AS -; QS comandi bonus,

devozione, eludere, olfatto acuto, visione crepuscoìare;
Al N; TS Temp +8, Rifl +8, Vol +3 (+7 conÚo incantesimi
ed effetti di ammaliamento); Ior 1Z Des 17, Cos l6,Int 2,

Sag 12, Car 6.
Abilitd e t&lenti: Lscoltare +Z Nuotare +4, Osservare +Z

Saltare +9, Soprawivenza +1 (+5 quando segue tracce con

l'olfatto acuto); Allerta, Arma localizzata (morso), Robu-

stezza, Seguire TracceB.
comandi bonus: Shardeth è in grado di imparare due

comandi in aggiunta a qualsiasi altro comando Kyliki
possa decidere di insegnargli (vedi l'abilite Addestrare
Animali, pagina 72 del Manuale deL Giocatore). qlresti

comandi bonus non richiedono alcun periodo di adde-

stramento o prove di Addestrare Animali, e non contano

sul normale limite di comandi conosciuti dall'animale
Kyliki scegìie questi comandi bonus, che una volta scelti

non possono più essere cambiati.
Deuozíone (slr): Shardeth riceve un bonus morale di +4

ai tiri salvezza sulla Volontà contro incantesimi ed effetti
di ammaliamento.

ELuàerc (str): Se Shardeth è soggetto a qualsiasi effetto

che normalmente consente un tirc salvezza sui Riflessi
perla metà dei danni, non subisce alcun danno se effettua
con successo il tiro salvezza.

olfatto acuto (str): shardeth può individuare i nemici

in awicinamento, fiutare gli awersari nascosti e segui.le
tracce con lolfatto.

Condivídere incantesimi (str): Kyliki può condividere

con il proprio cornpagno animale qualsiasi incantesimo da

lei lanciato che abbia effetto su di sé, purché il compagno

animale si trovi entro 1,5 metri al momento del lancio

dell'incantesimo. Il padrone può anche lanciare qualsiasi

incantesimo che abbia come bersaglio "incantatore" sul suo

compagno animale.
Forma selvatica (Sop): Kyliki può trasformarsi in un ani-

male ditaglia Piccola oMediae di nuovo in druido tre volte al
giorno, come I'incantesimo metomorfosi. Questa capacità dura

7 ore o finché non riprende la sua forma natutale.
Legame con il compagno (str): Kyliki può controllare

le azioni del suo compagno animale con unazione gmfuita

o "spronarlo" con urlazione di movimento; ottiene un bonus

+4 a tutte le prove di empatia selvatica nei confronti di quel-

l'animale.
Passo senza ttacce (Str): Kyliki non lascia tracce in

ambienti naturali e non può essere inseguito seguendo le

sLre uacce.
Percezione tellurica inferiore (Str); Kyliki ha la capacità

dipercezione tellurica con un raggio di azione di 3 metri.

Resistenza al richiamo della natura (Stt): Kyliki ottiene

un bonus di +4 ai tiri salvezza contro le capacità magiche dei

folletti.
Sogno della terra (Mag): Una volta al giorno, Kyliki può

attingere alla conoscenza deìle montagne. Questa capacità è

per molti versi simile all'incantesimo dinirazione e nchj.ede

10 minuti per essere rtihzzata. Kyliki può formulare una

domanda e ricevere una breve, spesso enigmatíca, risposta.
La probabilità di ricevere una risposta è il 76%, e il sogno

rivela soltanto risposte corrette. La capacità sogno delLa letta
può essere usata soltanto per rispondere a domande in qual-

che modo collegate alle montagne. Molteplici utílizzi di
questa capacità sullo stesso argomento conservano lo stesso

tiro di dadi della prima divinazione e forniscono Ia stessa

risposta ogni volta.
Tratti degli gnomi (Str): Gli gnomi hanno un bonus raz'

ziale di +t ai tiri per colpire contro coboldi e goblinoidi. Gli

gnomi hanno un bonus razziale di +4 alla classe Armatura

contro i giganti.

"Gli gnorni hanno un bonus razziale di +2 ai flrr salvezza

contro illusioni.
rncanlestmí do druído prepanli (6/5/5/4/4/2t tiro salvezza

CD t+ + livello dell'incantesimo): o - conoscere d.iezione, indi-

viduazione d.el magico (z), individuazione del. veleno, letturo deI

magico, Iuce; !' - cura ferile leggere, foschia occultanle, intralciare,
paiarc cot gli animalt,passo veloce;2" - animale messaggeto,blocca

anímal| forma wborea, pelle cotíacea, ritavda veletlr 1' - .rescito

vegetale, cura feite moderalq parLare con i vegetalí, scolpíre pielra;

X - conlroLlare ocqua, cura ferite grovt (z), rocce aguzze; 5" - .olpo

irfuocato, muro di spine.
Propriefà.: Armatura di pelle+l, scudo leggeto di legno perGtto,

randello perfetto, andeto dell'avmolura tafurale+7, wLello di pro-

tezione+7, martello del.la rcststenza+2, talrn'Lano della saggezza+2,

piuma ài QuaaL (alberò), puíone dt sfocatura, pergamena di curo

ferlte gravi,bocchetta di curoferíte leggere (50 cariche), 1 mp.

I giovani gnomi considerano alla moda ingaggiare duelìi di

stocco pef onore e gloria. Questi duelli sono di solito com-

battuti più per diletto che per sfida e, dopo qualche sonora

bastonata, la maggior parte dei giovani si stanca di questo

gioco e si dedíca a passatempi meno pericolosi. Alcuni, tutta-

via, possiedono un vero talento per la scherma e sviluppano



unautentica passione per la lama e la guerra. Questi gnomi
diventano assuefatti alla frenesia dei duellie sidedicano a stu-
diare le sue numerose strategie. La loro ossessione li permea,
elevando il talvolta inelegante scambio di affondi e di parate
inunaforma d'arteche lasciagli osservatori senzaparole e gli
awercari in una pozza di sangue. Questi spadaccini virtuosi
si specializzano anche in tecniche per combattere creature
più grandi di loro, una necessità per qualsiasi gnomo interes-
sato ad apprendere I'arte della guerra.

Non c'è da stupirsi che gnomi guerderi e ladri di ruti i
tipi si sentano attratti dalla vita dello spadaccino virtuoso. A
volte persino gìi incantatori studiano 1o stocco per un po'
di tempo, sebbene pochi siano disposti a rinunciare del
tutto ai loro iùcantesimi per una semplice lama.

I PG che pensano ai fatti propri in una comunità
gnomesca, potrebbero lo stesso incappare in un
PNG spadaccino virtuoso desideroso di mettere
alla prova le sue capacità. Questi personaggi
spesso si confrontano in duello con gli stra-
n ie r i  perche hanno i ì  van tagg io  d i  g iocare
in casa" e, quale che sia I'esito del dliello, il
loro nemico non si fermerà così a lungc,
da causare altri guai.

Adattamento: Questa classe di pre'
stigio presenta qualche somiglianza
con la classe di prestigio del duel-
lante descritto a pagina 18,t della
GuírJ,a à,eI DuNcEoN M^s1rR, ma
alcuni dei privilegi di classe dello
spadaccino virtuoso sono più adatte a PG di
taglia Piccola. Un cambiamento semplice ma
immediato pottebbe essere I'allargamenro
dei requisiti razzrali pet consentire agli
halfling e a qualche altro folletto di taglia
Piccola o inferiore di adottare questa classe
di prestigio.

Dado Vita: dB.

(equisit i

Per diventare uno spadaccino
virtuoso, Lin personaggio deve
soddisfare i seguenti reqriisiti.

Razza: Cnomo.
Bonus di attacco base: +5.
Abilità: Raggirare + gradi.

Competenza nelle armi e nel1e armature: Gli spadac
cili viituosi non ottengono alcula competenza nelle armi,
ma sono competenti in tutte le armature leggere.

Roteare di spada (Str): Uno spadaccino virtuoso impara a
combatterc con stile ed eleganza. Anche se molti considerano
ìe loro giravolte e pose come gesti teatrali di bassa lega, il
veità gli spadaccini virtuosi sono combattenti molto letali.
Uno spadaccino, quando distoglie 1o sguardo dell'ar.versario
toteando la spada, {iesce piùfacilmente a fare le finte e a impe-
dire all'awersario di difendersi al meglio delle sueforzecontro
ilprossimo attacco dello spadaccino virtuoso. Uno spadaccino
virtuoso può sommare il suo livello di classe alle prove di

Raggirare qualdo effettua finte in combattimento.

Questo beneficio si applica solo se lo spadaccilo vir-
ttloso indossa almature leggere o nessLrna armatura.

Strtzzicate: Uno spadaccino virtuoso ottiene Stuz-
zicare (vedi pagina 1,17) come talento bonus, se lo spa-
daccino virtuoso ha almeno 5 gradiin Raggirare,la CD

per evitare gli effeti del talento aumenta di 2.
Combattere in movihento (Str): Se uno spa-

daccinovirtuoso di 2" livello o superiore si muove di
almeno 1,5 metri, ottiene unbonus dischivare +1alla
CAfrno all'inizio del suo prossimo turno. Ognivolta

che una creatura perde il suo bonus di Destrezza
lse pos.eduro' a Ila Clas.e Armrru r.r. per esempio

quando viene colta alla sprowista, perde
anche il suo bonus di schivare.

Questo beneficio si applica solo se lo
spadaccino virtuoso indossa armature leggere

o nessuna aImatula.
Talentibonus: A partire dal 3" livello, uno spadac'

cino virtuoso riceve un talento bonÙs od orientato
al combattimento, che deve essere compreso nella

seguente lista. Egli riceve talenti bonus aggiun-
tivi al e" e al 9' livello.

Acrobatico, Agile, Allerta,
Attacco Rapido, Attacco Tur.

binante, Combattere con Due
Armi, Combattere con Due

Armi Migliorato, Combattere con
Due Armi Superiore, Critico Miglioraro,

Disarmare Migliorato, Finfa.e Migliorato, Mobilità,
Riflessi in Combattimento, Sbilanciare Migliorato,
Schivare.

Attacco furtivo in mischia (Str): Se ulro spadaccino
virtuoso può sorprendere un avversafio che non è il grado
di difendersi efficacemente dal suo attacco, egli può colpire
unpuntovitale perinfliggere danni extra. Nella pratica, ogni
volta che al bersaglio dello spadaccino virtuoso viene negato
il bonr.is di Destrezza alla CA (che abbia o meno un bonus di
Destrezza), o quando lo spadaccino virtuoso attacca il bersa-
glio ai fianchi, l'attacco dello spadaccino virtuoso infligge
danni extra.I daDni extra sono +1d6 al4'livello e aumentaDo
a +2d6 all's" livello. Se 1o spadaccino virtuoso dovesse inflig-
gere un colpo critico con un attaccofurtivo in mischia, questi
dalni exrra non verrebbero moltiplicari. (Vedi Tabella s-5:
"Modificatori al tiro per colpire" e Tabella 8-6: "Modifrcatori
alla Classe Armatura", pagina 151 del Manuale deL Giocatore,
per le situazioni di combattimento in cui lo spadaccino
virtuoso attacca ai fianchi lavversario o I'awersario perde il
proprio bonus di Destrezza alla CA.)

ì
N

\ ' . .
UliQuindal.

u na spa do cci na vi rtuosa

Talenti: Arma Accurata, Arma Focalizzata (stocco), Mae-
stria ill Combattimento.

.  o i l i tà  d i  c lasse
Le abilità di classe dello spadaccino virtuoso (e le caratteri,
stiche chiave per ogni abilità) sono Acrobazia (Des), Artista
della Fuga (Des), Concentrazione (Cos), Equtlibrio (Des),
Intirnidire (Car), lntrattenere (Car), Percepire Inrenzioùi
tSag), Raggirare (Car), Saltare (For) e Scalare (For). Vedi Capi-
tolo 4: 'Abilità" nel Manuale del Crocatore pet Ia descrizione
delle abilirà.

Pu.nti abilità ad ogni livello: 4 + modificatore di Inr.

: . i v i l - .g i  d ;  c lasse
le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di presti
gio dello spadaccino viltuoso.



A differenza dei normali attacchi furtìvi, i danni del-
llattacco furtivo in mischia dello spadaccino virtuoso si
applicano soltanto agli attacchi in mischia. Gli attacchi a
distanza possono contare come attacchi furtivi solamente se
il bersaglio si trova entro 9 metri e 10 spadaccino virtuoso ha
ottenuto la capacità di attacco furtivo da urialtra classe. In
questo caso, infligge danni da attacco furtivo da quellhltra
classe, ma non somma i danni dalfattacco furtivo in mischia
ortenur i dalJa classe dello spadaccino virr uoso.

Conun manganello (sfollagente) o un colpo senzrarmi, uno
spadaccino virtuoso può compiere un attacco furtivo che
infligge danni non letaìi invece che danni letali. Non può
usare unarma che infligge danni letali se vuole provocare
danni non letali in un attacco furrivo in mischia, neppure
conlanormale penalità di -4, poiché deve fare un uso ottimale
della sua arma per compiere un attacco furtivo in mischia.
(Vedi la sezione "Danni non letali", pagina 146 del Manuale
del Ciocatorc)

Uno spadaccino virtuoso può compiere attacchi furtivi
in mischia soìtanto contro le creature viventi con unanato-
mia riconoscibile. Non morti, costrutfi, melme, vegetali e
creaturc incorporee non hanno punti vitali da colpire. Ogni
creatum immune ai colpi cririci è invulnerabile agli attacchi
furtivi.I,o spadaccino virtuoso deve essere in grado divedere
il bersaglio abbastanza bene per capire quale sia un punto
vitale ed essere ingrado di raggiungerlo. Uno spadaccinovir-
tuoso non può compiere un attacco furtivo in mischia mentre
colpisce una creatura occultata (vedi pagina 151 deI Mafluale
del Ciocatore) o mentre colpisce gli arti di una creatura i cui
organi vitali sono fuori dalla sua portara.

Se uno spadaccino virtuoso ottiene un bonus di attacco
furtivo da unaìtra classe (come i livelli da ladro), i bonus ai
danni sono cumulabili finché ilbersaglio è in mischia con lo
<ner lecr inn  . i * , ' ^ . ^

Vantaggio di taglia (Str): Al 5" livello, uno spadaccino
virtuoso inizia a focaiizzarsi nel combattitnento contro awet-
saripiùgrandi. Uno spadaccino virtuoso ottiene unbonus di
schivare +2 alla sua CA per ogni differenza categoria di taglia
tra lui e il suo nemico. Ad esempio, uno spadaccino virtuoso
che affronta un hobgoblin (una creatura di raglia Media)
ottiene un bonus di schivare +2 alla CA, mentre quando com-
batte contro un gigante delle nuvole (una creatura di taglia
Enorme) ottiene un bonus di schivate +6 alla CA. Questo
bonus vale soltanto contro gli attacchi di quel nemico.

Questo beneficio si applica solo se 1o spadaccino virtuoso
indossa armature leggere o nessuna armatura.

Piccolo ma letale (Str): Al z' livello e oltre, uno spadac,
cino viftuoso ottiene un bonus di +4 ai tiri effettuati per
confermare i colpi critici con le armi in mischia, ma soltanto
contro le creature più grandi di lui.

Replica letale (Str): Uno spadaccino virtuoso di 10'
livello è un combattente letale con pochi eguali; sono rare le
situazioni che non riesce a volgere a suo vantaggio. Qualsiasi
awersado che attacca e mancalo spadaccino virtuoso con un
attacco in mischia subisce un attacco di opportunità da parte
dello spadaccino. In aggiunta, lhwersado non può applicare
il suo bonus di Destrezza alla CA contro questo attacco.

lo spadaccino virtuoso può usare questa capacità soltanto
una volta aì round, quale che sia il numero di attacchi che
normalmente gli è consentito cohpiere.

Questo beneficio si applica solo se lo spadaccino virtuoso
indossa armature leggere o nessuna armatura.

TaBELLA 5-15: SPADAccT No vrRluoso
Bonus Tiro Tiro Tiro
di attaccosalvezza salvezzasalv ezza

Livello base Tempra Riflessi Volohtà Speciale
r" +r +o +2 +o 

L"i::':"rî:'ot''
2' +2 +0 +3 +0 Combattere in

3' +3 +r +3 -t fl";;ff;:"",,
4" +4 +l +4 +l Attacco furtìvo in

s' +5 +r +4 .r il;;i;;i,tl
6" +6 +2 +5 +2 fit,i',i. 0"",,
7" +7 +2 +5 +2 Piccolo ma letale
8' +8 +2 +6 +2 Attacco furtivo in

e" +e +3 +6 +3 [['if J#Í,
10" +10 +3 +7 +3 Replica letale

ESEMPIO DI SPADACCINO VIRTUOSO
Uli Quindal la spadaccina virtuosa: Gnoma gueryiera
S/spadaccina virtuosa 4; GS 9; umanoide Piccolo; DV
5d10+10 più 4d8+8; pf 68; Iniz +8; Vel 6 m; CA 22, conratto
16, colto alla sprowista 18;Aft base +9; I-offa +6; Art +16 in
mischia (1d4+4^5-20, stocco+1); AÍ comp +16/+11 in mischia
(ld++4/15-20, stocro+l); AS roteare di spada, attacco furtivo
in mischia +1d6, capacità magiche; QS combatere in hovi-
mento, tmtti degli gnomi, visione crepuscolare; AI, CN; TS
Temp +8*, Rifl +to'r'Vol +5'r; For 12, Des 18, Cos 14, Int 13,
Sag 10, Car 8.

Abilità e talenti: Acrobazia +10, Artista della Fuga +tO, Ascol-
tare +2, Camuffare-1(+1 recitazione), nquilibrio +9, Raggirare
+11, Saltare +0, Utilizzare Corde +4 (+6 con legami); Arma
Accurata, Arma Focahzzata (stocco)B, Arma Specialistica
(stocco)B, Critico Migliorato (stocco), Iniziativa Migliorata,
Maestria in Combattimenton, StuzzicareB, Schivare!, Volontà
dt lelro.

Roteare di spada (Stt): Uli può sommare il suo livello di
classe (+4) alle prove di Raggirare quando effettua finte in
combattimento.

A.ttacco furtivo inmischia(Str): +1d6 danni extra contro
awersari colti alla sprowista in mischia o contto awersari
che Uli attacca ai fianchi. le creature che non hanno un'ana-
tomia riconoscibile o che sono immuni ai colpi critici sono
invulnerabili agìi attacchi furtivi.

Capacità magiche: 1 volta al giorno - parlare con gLi animali
(solo mammiferi che vivono nelle tane, durata 1 minuto).

Combattere in înovimento (Str): Uli, quando in un
round si muove di 1,5 metri o più, ottiene un bonus di schi
vare +1 alla CA fino alllinizio suo prossimo turno.

Tratti degli gdomi (Str): Gli gnomi hanno un bonus raz-
ziale di +t ai tiri per colpire contro coboldi e goblinoidi. cli
gnomi hanno un bonus razziale di +4 alla Classe Armatura
contro i giganti.

-r'Gìi gnomi hanno un bonus razziale di +2 ai tir\ salvezza
contro illusioni.

Proprietà: Giaco di maglia+7, stocco+7, amulelo d.elllaymatuta
nalurale+7, anello di protezione+7, guanti della desttezza+2, man-
telIo della resistenza+l.
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iil
e particolari culture dei nani, degli gnomi e dei
goliath generano pe$onaggi con capacità che
vanno al di 1à di quelle eleicare nel Mdnudle del
Gíocatoye. Le nuove regole per abilità, talenti e
livelli di sostituzione razziali descritte di seguito

sono state appositamente ideate per le razze di pietra.

Minatori e artigiani abil i e renaci, i nani hanno per-
fezionato molte tecniche che li aiutano a soprawivere
nei loro regrli sotto le montagne. Gli gnomi, allo stesso
modo, tiversano il loro interminabile entusiasmo di pro,
getto in progefto, e quindi risulrano inventori fecondi
e alchimisti dotati. Persino i goliath, che alcuni consi-
derano una razza prrmitrva, hanno sviluppato alcune
tecniche per addestrare gli animali e sopravyivere ai
rigori delle terle selvagge.

Il seguente paragrafo introduce nuovi utilizzi per le
abilità descritre nel Mn nuale d.el Giootore. Srlvo dove diver-
samente indicato, non ci sono requisiti particolari pet i
nuovi utilizzi delle abilirà qui descdfti.

ìDDESTRARE ANIMALI CCAR: SOLO
CON ADDISTRAMENTOJ

I nani, gli gnomi e le àltre razze che vrvono rn rnonÉgna
o sottóteúa hanno sviluppato tecniche di addesrramento
adatte allambiente in cui vivono. eueste tecniche com-
prendono trucchi e compiti generici che possono essere
insegnari agli animali con [ 'abiìirà di Addestrare Animalr.
Per la descrizione completa di come insegnare comandi

a un animale o addestrarlo per compiti gener.ici, vedi
pagina e7 d.el Manuale del Cr.ocotore

Inoltre, molti animali.di s,rperficie non sono a
loro agio sottoterra o in altri ambienti insoliti. la
regola variante descritta nel riquadro "Cavalcature
in ambienri insoliri" fornisce alcune linee guida per
gestire questa situazione.

Nuovi utilízzi pet r conarxdi fsisienfii Se un alimaÌe
conosce già uno dei cornandi descrítti allepagine 6Z-
sg del Manuale del Ciocofor-e, potrebbe essere in grado
d i  rpp l i care  le  capac i ta  spec ia l i che  g ia  conosce per
usare quel comando.

"Cerca": Un animale con la capacità olfatto
utiìizza sempre questa capacità quando cerca qual-
cosa. Comunque, ilcomando "Fiuta e attacca" (vedi
sotto) espande questa capacità, e di conseguenza
lhnimale punterà l'attenzione del suo addestra-
tore verso una creatura invisibile che può indivi-
duare con lblfatto.

"Segui" o "Vieni"r Un animale che conosce
uno d i  quesL i  due t r r rcch i  a t t rJverserà  uno
spazio angusto, se gli verrà ordilato di farlo.

Insegnare comandi aun oninole: Ilpersonaggio può
insegnare un comando specifrco a un animale con una
settimala di lavoro e una prova effettuata con successo di
Addestrare Animali alla CD indicata. I seguenti comandi
espandono la lista presentata lel Maaunl. del Giocatarc.

"Fiuta e attacca" (CD u o): lanimale è addestrato ad aiu-
tare i l cavaliere o laddesrratore I combarrere contro
le creature che non si possono vedere. ogni rour-rd,
I'animale utili2za un'azione di movimento per indi-

:il
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viduare la direzione di un odore, dopodiché si dir ige verso
quella ditezione, fermandosi entro 1,5 meti dal la fonre di
quell'odore (o a1 limite del suo movimento) e indicando la
posizione dell'origine dell'odore. Un animale deve possedete

r  cJp í l c r r r  o l f r l  l o  1 .u ro  p ,  r  i r np r r l r c  q r . c , t o  co în i l ndo .
"Movimento speciale" (CD 20): fanitrale utilizzerà un

certo tipo di movimento speciale, come volare, scavare o nuo-
tare, che normalmente non possiede e che gliviene conferito

tramite un incantesimo o un altro effetto magico. Ulr animale

addestrato a volale potrà persino drxmil are nell'arta.
Atldesfrare un animale pet un compi[a generico: Piuttosto che

insegnare singoli comar-rdi a un animalc, ilpersonaggio lo può

ldde . t - . _e  r  u  r  comp i Ìo  gc  r ) . r i co .  |  '  . eg r  t en re  con lp iU to  ge t ì e .

rico espande la lista presentata nelMnl?rdlt del C,iocotore.
' C o n b : t t e r e . o r r o l e r r -  , L D  2 0 ) :  U r r  r r r r r r a l e  a d d e
strato a lottare sottoterra, laddove nella lotta l'olfatto
è di solito tanto impoLtante quanto la vista, conosce
i  con- rnd i  í l r t rc r  a .  acr {  r .  J l l .nd l .  f iu r , r  e  r t t r ,  cp

indietro e segui. Addestrare un ar-rin-rale a combattere
sottoterra richiede sei settitì1ane.

ARTICiAI{AIC iiI{T,J
futilizzo dell'abilirà di Arrigianato serve per rappresen-

tale arti e mestieri che vanno dall'alchimia al taglio delle
pietre preziose, dalla pittura alla fabbricazione delle armi.

Qualsiasi oggetto cire si può fabbricare o usare ha le sue
basi nell 'abil i tà di Artigianaro. ln aggiunta ai beni

materiali, Artigianaro copre 1e imprese aItisti
che come la scrittula e Ìa composizíone di

.  i  blani musical i .

Prova: La funzione base dell'abi-
lità di Aftigialleto è consentire al
personaggio di realizzare oggetti
del tipo appropriato per questa
JDul IX. I . l  LU Oet l i ì  ptoVJ OrpenOe

dalla complessit:ì dell 'oggetto
/ cleato. Come per Ì'utilizzo rror-

male dell'abilirà di Arrigiaiaro, la
CD, i lisultati della prova e il valore

della composizione determinano
.."; qUanto tempo occolle per com

porre un'opera musicale o ur-ro
scritto. la tabella seguente rÌas'
sume le CD e i valori per i t ipi
di composizioni pirì diffusi. 11
personaggio può scegliere i l
valore obiettivo per la sux com-

POSÌZrOne.
NIaLerie prime: Le uniche

materie ptime necessade per una

composizione scdtta sono penna,

inchiostro e pergrmene- Nel corso

di r.ina settimana di lavoro, i1
persoDaggio spende 2 mo di

mareriali. Si urilizzi quesro

costo invece deÌ normale
costo dei materiali (in tutto un

terzo del prezzo dell'oggetto). Se il per-

AtiLe,!rare ttn rassc crLtdele ricitir.r)1, sonaggio effettue ptove

r.lLtjt:!r put.rL!utitú . rlnt iarjart ogni giotno, allora il costo
tcctlo L1j t).i:cii. è di 3 ma al gio|no.



Tipo di composizione Vatore o"Sr?Í:,"
Poema 5 ma-2 mo lz
Racconto 5 mo-15 mo l5
Libro di consultazione 25 mol00 mo lg
Epopea 50 mo-500 mo 20
Canzone 5 ma-5 mo 12
Composizione per quartetto o quintetto 5mo-l5mo l5
5inîonra 25 mol00 mo 20
l\,4onologo drammatico I mo,5 mo l5
Commedia lO mo-30 mo l5
Tragedia 15 mo-50 mo 15

Azione: Non si applica. l,e prove di Artigianato si effet_
tuano a giorni o settimane (vedi sopra).

Ritentare: Sì, ma ogni volta che la prova è fallita di 5 o più, il
personaggio deve ricominciare da capo il processo di creazione.

Speciale: ll persoraggio può aggiungere volontatiamenre
10 alla CD di Artigianato per creare un oggetto più rapida,
mente, come per il normale utilizzo dellbbilità.

ASCOLTARE CSAG)
I suoni sottotetra non si propagano come in superficie.
Acqua e roccia propagano il suono in modi impossibili per
i'aria aperta. I rurnori e le parole talvolta viaggiano lontano
dall'individuo che li ha provocati e giungono alle orecchie
di creature ostili che altrimenti non avrebbero scoperto la
presenza di intrusi.

L'eco del suono di un nemico che mette un passo in fallo,
può essere doÌce musica per le orecchie di chi sa come si
propagano i suoni neìle profondità della retra. Anni di adde_
stramento hanno insegnato a molti esploratori delsottosuolo
i modi per stabilire la posizione e la distanza di un nemico
sulla base dell'eco così udito.

Prova: Con una prova di Ascoltare con CD z5 effettuata con
successo, il personaggio può ascoltare l,eco dei suoni e stimare
la distanza degli individui che li hanno prcdotti, entro il 10%
della distanza che separa ilpersonaggio da tali individui.

Azione: OgDi tenrarivo richiede 1 round completo di
ascolto.

Ritentare: No.

-AVALCARE IDESJ
\folte cavalcature non sono a loro agio sottoferra o in altri
ambienti insoliti. la regola variante descritta nel riquadro
Cavalcature in ambienri insoliti, fornisce alcune semplici

iinee guida per gestire questa situazlone.

-ONCENTRAZIONE (COSJ
Concentrazione è un'abilità importante da sviluppare per un
::rore, poiché permette al personaggio di resistere alle pro_

vocazioni di coloro che tentano di farlo arrabbiare e di fargli
perdere il dtmo sotto le luci della ribalta.

Prova: Il personaggio, per resistere a continue e imbaraz-
zanti inteffuzioni, deve effettuare una prova di Concentra_
zione conúapposta aìla prova di Raggirare del provocatore.
Se supera la prova, il personaggio può ignorare il provocatore
e procedere con la sua interpretazione, ottenendo così il
rispetto del pubblico per avere manrenuto la calma di fronte
a una contesrazione. Se il personaggio fallisce, deve subito
e f fe t tuare  una] r ra  p rova d i  In r ra r renere  con una pena l i rà
di -2. ll risultato di questa prova sostituisce quello ottenuto
in precedenza. I,a penalità alla nuova prova del personaggio
peggiora di 2 punri aggiuntivi per ogni 5 punri oltre i quali la
prova di Raggirare del provocatore supera la prova di Intrat-
tenere del personaggio.

Se il personaggio effettua con successo la prova di Con-
centrazione, ottiene il rispetto della folla e riceve un bonus
di +t alle prove di Inrrartenere effertuate per quel pubblico
fino alla fine della sua esibizione. Tutti i successivi rentativi
di interruzione durante l'esibizione di fronte a quel pubblico
sono effettuati a una penalità di -s.

Azione: Nessuna. Resistere alle interruzioni non è
ur-r'a zione.

Ritentare: No contro uno specifico tentativo di interrrr
zione.

Sinergia: Se il persor.raggio ha 5 o più gradi irr qualsiasi
prova di lntrattenete, allora ottiene un bonus di +2 alle prove
di Concentrazione per resistere alle interruzioni hentre
utilizza quella abilità.

RAGGIRARE (CAR)
Per alcuni spiriti semplici o irdolenti, parte del divertimento
diassistere a uno spettacolo consiste nel mettere in imbarazzo
e interrompere gli attori per indurli a sbagliare. Tali persone
usano questa abilità per influenzare le azioni degli attori o
degli oratori e vanificare così i loro sforzi in pubblico.

Prova: Mettere a disagio consiste ir.r una prova di Raggi_
rare contrapposta alla prova di Concentrazione delbersaglio.
Un provocatore può essere aiutato da una o più persone per
mezzo di un renrativo di collaborazione (vedi pagina 15 àel
Manuale del Giocafore), effettuando una prova di Raggirare
con CD 10.

Se il provocatore supera la prova, I'attore si distrae a causa
degli insulti e dei gesti di scherno e deve subito effettuare
una prova di Intrattenere con una penalità di,2. Tale penalità
peggiora di 2 punti aggiuntiviper ogni 5 punti okre i quali la
prova di Raggirare del provocatore supera la prova di lntrar_
tenere dell'attore. (Ad esempio, una prova di Raggirare che

..,ARIANTE: CAVALCATURE IN AMBIENTI INSoLITI
\4olte cavalcature normali  e persino quelle addestrate per la
J rerra non. sono a loro agio regr, ambrent. insol ir i .  La si.va di
--a rave da guera in bal ia di una te,npesta non è un posto
:datto per un caval lo, così come le grotte sotterranee ianno
lnervosire e agitare I 'aqui la crudele di un sol jath.

A  d . sc rez ione  de l  DM,  t e  (ava l ca tu re  i n  amb ;en t i  i nso l i t i
:evono superare un t iro salvezza sul la Volontà per non essere
3overchiate dal la paura. La CD del t ìro salvezza è l0 ìn un
:.nbiente insol i to, l5 in un ambìente disturbante e 20 o più in
: îbiente palesemente pericoloso o spaventevole. Un fal l imento

di 9 o meno del t i ro salvezza lascia la creatura scossa. Se fal l isce
i l  t i ro salvezza di ì0 o pi ir ,  la creatura diventa tremante. Una
cavalcatura può r i tenlare questo t iro salvezza ogni ora.

,.  
Un addestratore dj animali  ab,le pr,ò sosti tuire la sua prova

di Addestrare Animali  al t i ro salvezza sul la Volontà del ia caval_
catura. Al lo stesso modo un caval iere provetto può sosti tuire i l
r r su l r a to  de l l a  sua  p rova  d i  Cava l ca re  a l  t i r o  sa i vezza  su l l a  Vo_
Jon l   de l l a  cava i ca lu ra .  l r  e4 t f amb t  i  cas i ,  l a  cava l ca tu ra  u t i l i z za
i l  r isultato del la prova dì abi l i tà o i l  r isultato dei suo t iro salvezza,
quale che sia i l  t i ro piùl alto.



supem una prova di Concentrazione di 11 punti coffisponde
aunapenalità totale di-e) Questa nuova prova dilntrattenere
è richiesta anche se ìlattore ha già superato una o più prove
durante la stessa esibizione, e il risultato della nuova prova di
I nrratrenere sosr irui.ce qualsiasi riro precedenre.

Se la prova di Raggirare dello provocatore fallisce, il pubblico
si schiera daìla parte dellbttore, ammirandone la calma sotto
assedio. Ihttore riceve un bonus di circostanza +2 alla prova
di Intrattenere per la parte restante dello spettacolo, e proba-
bilmer-rte il provocatore a quel punto sarà riuscito a insultare
il pubblico. A discrezione del pU, ll provocatore potrebbe
avere fatto adirare i personaggi altolocati presenti tra la folla,
oppure potrebbe subire un tentativo di pestaggio da parte
degli irrequieti frequentatori diuna locanda;gli effetti possono
variare a seconda del contesto e delLumore del pubblico. Isiste
comunque una probabilità che la nuova prova di lnrratenere
dell'attore sia migliore di quella precedente, persino se il pro-
vocatore è duscito a compiere la sua azione di disturbo. In tal
caso, la folla risponde al provocatore propdo come se questi
avesse fallito la prova di Raggirare per mettere in imbarazzo
qualcuno.

Azione: Un tentativo di mettere a disagio richiede 1
minuto.

Ritentare: No. Il provocatore non può dtentare durante la
stessa esibizione.

BAPI_DIfA DI ry1ANQ [DES; SoLo CoN
ADDESTRAMENTO)

Rapidità di Mano è una ben nota abilità dei vagabondi, dei
ladrie deimaghi distrada in ogni luogo. Ha ancheunutilizzo
pmtico peril mondo della magia, poiché consente agli incan-
tatori di lanciare iloro incaDtesimi senza attirare lhttenzione
del prossimo.

Prova: Quando lancia un incantesimo, il personaggio
può effetuare una prova di Rapidità di Mano per rendere
le proprie componentí verbali e somatiche meno evidenti,
bisbigliando parole magiche sottovoce ed effertuando gesti
magici coperti dalle maniche. la prova di Rapidità di Mano
del personaggio è contrapposta alla prova di Osservare di
quaìsiasi persona presente. lÌ successo degìi astanti non
impedisce al personaggio di lanciare I'incantesimo, bensì
gli impedisce di farlo di nascosto.

-Azíone: Nessuna. Il personaggio effettua ìa prova come
parte del normale lancio di un incantesimo.

Ritentare: Sì, ma dopo avere fallito il primo tentativo, il
personaggio subisce una penalità di -10 a un secondo tenta-
tivo di Rapidità di Mano contro lo stesso bersaglio (o mentre
lo stesso osservatore che aveva notato il tentativo precedente
è presenre e conrinua a osservare i l personaggio).

5A P_l _tlLZé M AG!!A (l Nr; SoLo CoN
ADDESTRAMENTO)

Se il personaggio utilizza lettura deL magiro, allora può usare
questa abilità per identificare gli effefti di un cerchio di rune
(vedi pagina 169 per altre informazioni sui cerchi di rune).

Prova: Il personaggio può identificare gli effetti di un
cerchio di rune, quando úíIizza Leltura del magíco. La CD
base è to + il livello dell'incantatore che ha creato il cerchio
di rune. Il personaggio deve prima conoscere l'esistenza di
ul certo cerchio di rune, di solito grazie all'incantesimo
indivi duazione del masico.

Se la prova viene effettuata con successo, il personaggio
scopre i poteri del cerchio e sa come ativarli.

Azione: Decifrare le rune di un cerchio di rune richiede t
minuto (10 round consecutivi di azioni complete).

Speciale: Se il personaggio possiede 5 gmdi o più in
Decifrare Scritture, allora ottiene un bonus di +2 alle prove
di Sapienza Magica per identificare gli effetti di un cerchio
di rune.

SCALARE CFOR]
Quando si esplorano caverne, dirupi e simili, spostarsi dove
si vuole si basa tanto sullo scendere quanto sul salire lungo
le pareti di roccia. Coloro che desiderano scoprire quanto è
pro fonda una caverna d i  so l i to  uL i l j zzano a t t rezra ture  com-
plete da scalatore, comprese corde e funi di sicurezza, che
permettono di calarsi con una corda doppia su una cengia e
risalire fino alla cima in totale sicurezza.

Ptova: Il personaggio può usare una corda o urlaÍtrezza-
tura da scaìatore percalarsi in un burrone o lungo una parete
a picco. Il personaggio deve avere una corda e almeno l grado
nellabilità Scalare o Utilizzare Corde. Il personaggio deve
dichiarare la distanzache intende coprire, e quindiefGttuare
con successo una prova di Scalare e una prova di Utilizzare
Corde, secondo i seguent i paramer ri.

Scalore: Mentre il personaggio scende con una corda
doppia,la Classe Difficoltàper discendere una parete di qual-
siasi tipo, pe$ino una parete perfettamente liscia, piatta e a
picco, diventa CD 10. Si deve sommare 5 alla CD se la super-
ficie è sdrucciolevole, o 10 se iìpe$onaggio scende con corda
doppia, ma senza avere una superficie di appoggio.

IJtiLizzare Cord.e:Quando scende con corda doppia, iì per-
sonaggio può muoversi alla sua velocità base sul terreno se
effettua una prova di Utilizzare Corde con CD 10, oppure
può compiere un'azione di round completo per muoversi
al doppio della sua velocità. Se il personaggio supera
una prova di Utilizzare Corde con CD 20, può compiere
un'azione di round completo per muoversi al quadruplo
della sua velocità base.

Se il personaggio fallisce la prova di Scalare o quella di Uti-
lizzare Corde, scende comunque della distanza dichiarata, ma
può scivolare in caduta libera. Onde evitare questo dsultato,
può tentare un'altra prova di Utilizzare Corde (CD pari alla
CD precedente + 5). In caso di successo, il personaggio subi-
sce 1d6 danni, ma arresta la sua caduta; in caso di fallimento,
il personaggio precipita. Se non si schianta al suolo entro
finizio del round successivo, il personaggio può tentare di
arrestare la caduta con un'altra prova di Utilizzare Corde (CD
pari alla precedente CD + 10). Un successo significa che il
personaggio subisce lde danni; un fallimento significa che il
personaggio continua a precipitare.

Azione: Nessuna. Una prova di Scalare o di Utilizzare
Corde per scendere con fune doppia è compresa nel movi-
mento del personaggio, quindi è già parte di udaltra azione.

SOPRAVVIVENZA CSAG)
Mentre la maggior parte delle razze che vivono in superficie
si addentra nelle profondità della terra per breví escursioni,
alla ricerca ditesori o di città perdute, i nani e le altre razze di
pietra vivono laggiù tutti i giorni. queste razze hanno impa-
rato a conoscere le vie dellaterra, owero la flora e la fauna che
insieme formano il cuore della terra che è la loro patria.



Prova: Tufti i normali utilizzi dell,abilità di Soprawivenza
si applicano tanto sottote[a quanto in superfrcie. Inoltre,
grazie a unaprova di Soprawivenza con CD 15 effettuata con
successo) il pe$onaggio ottiene un bonus di +2 a tutti i tid
salvezza sullaTempra conuo i pericoli naturali del sottosuolo
(come sacche di gas, calore lavico o altri pericoli dei vulcani,
e così via), mentre si muove fino alla metà della sua velocità
sul terreno, od ottiene un bonus di +4 se rimane immobile.
llpersonaggio può conferire lo stessobonus a un altro perso
naggio per ogni punto della sua prova di Soprawivenza che
eccede 15.

UTILIZZARE CORDE (DES)
Insieme all'abilità di Scalare, il personaggio può effettuare
ptove difJrilizzate Corde per discendere lungo una rupe con
una corda doppia. Vedi Scalare, prima in qu".ta s"rion", p"r
i dettagli.

VALUTARE CINT)
Molrinani sviluppano un profondo senso del valore, e il loro
amore perla pietra e i metalli li rende persino più comperenri
nella valutazione di tali oggetti.

ln aggiuùta all'utilizzo di Valutare per srimare il valore
degli oggetti che sono loro offerti nel corso di una trattativa
(o che rinvengono durante le loro awenture), i nani hanno
un altro uso per questa preziosa abilità. Con un esame scru,
poloso e ben attenro di un oggefto, un nano può stabilire se
tale oggetto è nanico o di fattura nanrca.

ln modo analogo, nessunhltra cultura apprezza le arti
tanto quella degli gnomi che sono perciò stari in grado di
sviluppare la capacità di valutare criticamente le ope-re d,arte
intangibili come la musica, lbpera o la scrittura. Un uso
specialistico dell'abilirà Valutare consente agli gnomi di per_
cepire il valore di un'esecuzione, assisfendovi, ascoltandja o
leggendola, e quindi valutando insieme la capacità e il valore
di quell'artista.

Prova: In aggiunra allavalutazione degli oggetti matedali,
qualsiasi personaggio può valurare la qualità di rrn"r"curion".
Una prova di Valutare effettuata con successo (con le stesse
CD descrirte a pagina Ee del Manuale del cioraiore) signifrca
che il personaggio stima le entrate giornaliere medie che
quell'artisra porrebbe attendersi da unesecuzione di quella
qualità, come indicato nella descrizione dell'abilità lntrane_
nere a pagina 72 del Manuale del Giocatoye.

Ur personaggio può inoltre valutare unbpera mentre
viene eseguitaper stimare il suo valore, così come un oggetto
fisico può essere valutato. Vedi la descrizione delì,abilitàÀrti
gianato in questo capirolo per i valori approssimativi delle
composizioni artistiche.

, 
Valutare rapido: \lp,ersonaggio può valutare un oggetto rapi_

damente, rna la CD della prova aumenta di s. raldÀ la prwa
significa che il personaggio non desce affatto a stabilire il
valore dell'oggetto, allo stesso modo delle prove di Valutare
effeftuare per srabilire il valore di oggetti rari o esotici (vedi
p:gina 86 del Manudle d,el Ciocatorèl.yahtare un oggetto rapi-
damerte richiede 1 round.

Identifrcdte artigianato nairiro: Il personaggio può srabilire se
un oggetto è nanico o di fattura nanica, superando una prova
di Valutare con CD 10.

Azione: NormaÌmente, valutare un oggetto richiede 1
rninuro. VaÌutare la qualità di un,esecuzione richiede che il

personaggio veda o ascolti l,esecuzione per 1 minuto. Tuf_
tavia, valurare lbpera vera e propria che viene eseguita (per
esempio, turta la canzone o il poema) richiede che il perso_
naggio veda o assisra allesecuzione complera.

Ritentare: Se il personaggio tenta una normale prova di
Va lu rare . ,non puo r i renLar la  <u  que l logger ro .  qua le  che . ia
leslfo della prova. Se il personaggio fall isce la valutazione
rapida di_un oggetto (opersino se supera laprova), può ancora
tentare di valutare lbggetto normalmenre. Così facendo, è
richiesta la normale durata della prova (1 minuto).

. 
Sinergia: Se ilpersonaggio ha 5 o piu gradi in una qualsia.i

ab i l i rà  d i  ln t ra r rehere ,  o f t iehe  un  bonu.  d i  2  a l le  p rove  d i
Vafurare  co l legate  a l le  esecuz ion i  che  ur i l i r zaho queì l 'ab i l i rà
di Intrattenere.

Questa sezione presenta nuovi talenti che incarnano le forze
e le  pecu l ia r j ra  de l le  razze  d i  p ie r ra .  A lcun i  de i  ra lenr i  qu i
descr t r r i  sono p iu  adan i  a i  nan i ,  agJ i  gnomi .  a i  go l ia rh  e  a i
loro consanguinei piuttosto che alle altre razze, La persino
personaggi di altre razze potranno trovare parecchie opzioni
rntelessant1.

Ai fini dei prerequisiti di un talento, i gargun ferini vanno
considerati come i goliarh.

TALENTI DI MUSICA BARDICA
I talenti di musica bardica, come il nome suggerisce, dchie_
dono la capacità di musica bardica per ottenere e soddisfare
il requisito degli utilizzi quotidiani della capacità di musica
bardica per l'attivazione. I talenri di muica bardica qui
descritti sono per 1o più collegati alla razza deglignomi e a'lle
loro innate capacità magiche e illusorre.

Come la stessa capacità di musica bardica, rutti i talenti di
musica bardica richiedono che il personaggio sia capace di
suonare (o un suo equivalente; vedi la descrizione della capa_
cità di musica_bardica a pagir\a 29 ó,el Mqnuale del ciocatore)
per usare il taìento, anche nel caso di talenti che utilizzano
azioni gtatuite o nessuna azione.

TALENTI DIVINI
I talenti in questa caregoria condividono carartedstiche tali
che li rendono inaccessibili alle classi non divine. primo, i
talenti divini hanno turti come pterequisito la capacità di
scacciare o intimodre non mofii. euindi, sono accessibili
soltanro ai clierici, ai paladini di :. livello o superiore e ai
membri delle classi di prestigio o alle creature che hanno
questa capacità.

Secondo, la forza che alimenta un talento divino è la capa_
cità di incanalare energia positiva o negafiva pet scacciare
o intimorire non morti. Ogni utilizzo di un talento divino
conta un minimo di un tentativo di scacciarelntimorire sul
numero rotale di utilizzi giornalieri di un personaggio. Se
il personaggio non ha alcun utilizzo residuo di sciJciare/
intimorire, non può usare un talento divino. Scacciare o
intimotire non morti è unazione standard (tranne che il per_
sonaggio non abbia una capacità speciale che indica diversa-
mente). Questi ralenti spesso richiedono un'azione standard
peressere attivati, mapotrebbero richiedere altritipi di azioni
come descritto. Tuttavia, il personaggio può attivare soltanto
un talento divino perround (o usare la capacità di scacciare o



TaBELLA 6-l: Nuovr raLENTl
Talertigenerali
Abbatterer

Corrbattere nei Tunnelr
Cavalcare neiTunnell

Fianchidì PÌetrar

herequisiti
Attacco Poderoso, Spingere Migliorato,
taglia 6rande o superiore
Bonus di attacco base +l
Combattere in Sella,
Combattere neiTunnel
Combattere nei Tunnel, Compelenza
negliScudi
Competenza nelle Armature del tipo
appropriato
Competenza negli Scudi, bonus di
attacco base +l
Concenlratone 8 gradi
Bonus di attacco base +l

Sopravvivenza 5 gradi, bonus di
attacco base +3

Concentrazione 5 gradi, Competenza
negli Scudi, lncantare in Combattimento
Cos 

']3, 
capacità diira

Concentrazione 5 gradi, Competenza
negli Scudi, lvlanilestare in Combattimento
Competenza nelle Armature (pesanti),
bonus di attacco base +4
Competenza nelle Armature (pesanti),
Ottimizzazione delle Armature
Pesanti, bonus di attacco base+8
For'19, Scaglìare Rocce ocapacità razziale
discagliare rocce, taglìa Crandeo superiore
For'19, Scagliare Rocce ocapacità razzlale
discagliare rocce, taglia Crandeo superiore
For'19, taglia Crande o superiore
For23, Scagliare Rocce, taglia Crande
o supefore
Coliath, o Saltare 8 gradie Scalare 8 gradi
Cos  l 3 , sag  l 3
Senso dellaTerra

Adepto deìlaTerra, Senso della Terra

Incantesimi Intensificati, Senso della Terra

Senso della Terra, capacità diira
Spingere Migliorato, capacità di ira,
taglia Crandeo superiore
Car 13, bonus diattacco base+l

PreEquisiti
Cnomo, Car l3

Cnomo delsussurro, capacità di
attacco furtivo
Schivare, bonus razziale di schivare
alla CA contro igiganti
Nano, Competenza nele Armature
(pesanti)
Nano, Sag l5

Cnomo, In t l 3

Coliath
Coliaih

Coliath, l\y'acula dellAuspido
Coliath, Macula dellAuspicio
Coliath, Macula dellAuspicio
CoLiath, Macula dellAuspicio
Coliath, l\4acula dellAuspicìo
Cnomo, Gr'13
Nano, Carl3

Competenza nelle Armature
Esoticheì 'z

Competenza negliScudi
Esotici'
Concentrazione Assoluta
Familiarità nelleArmi
f\,4 iglioratar
Cuerriero di Montagnar

lncantarecon Scudo

lra Audace

lvlanifestare con Scudo

Ottimizzazione delle Armature
Pesantìr

Ottimizzazione delle Armature
PesantiSuperiore

Scagliare Alleato

ScaglÌare Nemico

scagliare Rocce
Scagliare Rocce Migliorato

Scalatore Determinato
SensodellaTerra

Adepto della Terra

lvlaestro del a 
-[erra

Incanlesimi della Terra

lra di Pietra
Spingere Furioso

Stuzzicarer

lalenti nziali
Amico degli  Animali  inTana

Colpo Silenzioso

CombattereTìtanir

Competerza nelleArmature
Naniche
Conoscenze Ancestrali

ConoscenzeTriviali

Litodermi Pesanti
Macula delìAuspicio

l\,4acula del Benedetto
Macula delCacciatore
lvlacula del Creatore
Macula del Cuerriero
Macula del Mago

lvl istifi catore Naturale
Preslìgio delClan

Benefici
Spingerei nernici all'indietrocon icolpi

Nessuna penali tà agl iattacchio al la CAquando sicomprime
llpersonaggioe la sua cavalcatura non subiscono penalita
aìtìr ìpercolpire o al la CA quando sicomprimono
lmpedisce gli attacchi aifianchiquardo una parete
g I protegge un lato
Ottiene la cofipetenza in una specifica armatura esotica

Ottiene ia competenza in uno specifico scudo esotico

Può sempre prendere l0 alle prove d; Concentrazione
Le armi razzialisono armida guerra, non esotiche

Ott iene un bonus+l aidanni in mischia, bonus di+l agl i
attacchia distanza da terrenìelevati, nega il bonus dell'awersario
e bonus di+2 al le prove di Equil ibr io suìpendiir ipidi
Nessun attacco diopportunita quando il personaggio
lancia incantesimicon lo scudo preparalo
Subisce una penalità aggìuntìva di,2 alla CA, ottiene
un +2 aggiúntivo a Fore Cos quando è in preda all'ira
NessJ'r dttacco d opponrî.ra quaroo i personaggio
manifesta potericon lo scudo preparato
Riduce la penalità di armatura alla prova di I e aumenta
i lbonus diarmatura di l
Riduce la penalita diarmatura alla prova di 2 e aumenta
i l  bonus diarmatura di I

Lancia un alleato in un altro quadretto

Lancia un nemico con cuÌè in otta

Lancia le rocce come un gigante
Lancia le rocce a una d;stanza maggioreecon pitl precisione

Può sempre prendere 10 alle prove diSaltare e di Scalare
Entro 6 metripercepisce le creature a contatto con la terra
Bonus di+l aitùideidannise i l  personaggio e i lsuo nemico
sono a contatto con la terra
Bonus di+l ait i r i  percolpire se ì l  personaggioe i lsuo
nerrico sono a contatto con la terra
Cli incantesimi intensificati soro trattati come se fossero
piu ahrdi l ivel lo e di l ivelo del l ' incantatore superiore

Quando è in preda all'ira, ottiene+l all'armatura naturale
Butta a terra un awersariocome parle diuna spintafuriosa

Costringe i nemicia compiere attacchiin rrischia solo
comro I personaggro

Benefici
Otliene un bonus di+2 alle prove di Addestrare Animali e alle
provediempatiaselvaticacon gl ianimalichevivono nel letane
Rende silenzioso ilbersaglio diun atlacco furtlvo
del personaggio
Applica ilbonus razziale d i schivare alla CAquando schiva
awersari di taglia più grande
Ottiene la compelenza nelle armature esotiche naniche

Effettua prove di Conoscenze senza addestramento e usa
il modifi catore di Saggezza
Sceg' ie i lpiú aho didue t ir idiCoroscerze o diconoscenze
bardiche
farmatura naturale aumenta dil
Ottìene un bonus di+2 alìe prove diCarisma contro
i goliarh e f,ra îuovdrîelte e prove d slabil zzazione
Sceglie i piir alto di d ue tki salvezza
Sceglie la più alta didue prove di inìziativa
Sceglìe la pir) alta dìdue prove diabilità
Sceglie il piùr aho di due tiri per colpire
Sceglie la più aha didue provedilivelio dell'ìncantatore
Ottiene incantesimi di i lusione di l' livello come capacità magiche
Ottiene un bonus di+4 alle prove diCarismacontro
i rnernbridello stesso clan



Pugno della Terrar

Silenzio Extra

Sorriso di Moradin

Tempralo dalla BattaglÌa

Uccisore dei Nemici Cnomeschi

Vista Penetrante

Talenti di musica bardica
Canto Ammaliatore

Canto Ingannatore

Canto l\,4 etamagico

ispirare Potenza degli Incantesimi

larcmt d|vtnl
Interd izione della Terra

Perforare I'Oscurità

Radici della l\y'ontagna

Riduzione del Danno Divina

Scudo Magico Divino

Talenti di creazione oggetto
Creare Cerchldi Rune

Talentipsionici
Armatura Deflettente

Awolgere Armatura

CaricareArmatura

Potenza dellaTerra

Scudo Focalizzato
Visione Profonda

Talentidi stile con le armi
Ascia Chiodata

Ascia con Scudo

Coltello lncantato

Morso della Testuggine

Nano

Nano, bonus di attacco base+4

Cnomo

Cnomo

Prcrequisit/'
lnkattenere (quaisrasi) 5 gradi,
Incantesimi Focalizzati (ammahamento).
musica bardica
Intrattenere (qualsiasi) 5 gradi,
Incantesimi Focalizzati (illLrsione),
musica bardica
Qualsiasi due talenti di metamasia,
musica bardica
Inkattenere.(qualsiasr) 8 gradi,
musrca Dardtca

Prerequisiti
Senso della Terra, capacita di
intimorire creatu re della terra
Capacità discacciare non mortì,
SCUrOVtSiOne
Capacita di intimorire creature della terra,
tralto razziale di stabilità

Pferequisiti
Incantatore di 5' f ivello

Prerequisiti
Ottimizzazione delle Armature pesanti

Competenza nell'armatura indossata

Competenza nell'armatura indossata.
Awolgere Armatura
Senso delJa Terra

Competenza negliscudi
>curovtstone

algiorno + bonus diCar
Ottiene un bonus dj +2 a tutte Ie prove djabilità
basate sulCarisma
Ottiene un bonus di+4 aitirisalvezza contro paura,
bonus di +2 al l ' iniziat iva
Ott iene un bonus di +2 aidannidel le armicontro
icoboldie igobl inoidi
Ott iene un bonus di+4 ait ir i  salvezza perdubitare del le i l lusioni

Beneîci
Util;z-la la fiusrca bardica peraumentare di I ilfivello
derl incantatore e la CD degl, incanLesimi d, amrnatianîento

tJt, l izz. la rnusica ba'd.ca per aumerrare r l  trve,,o
del l .nca'r latore deg,i  in(artesirr i  d i l lus,one e la CD dr l

Utrljzza la musica bardrca perappticare la metarragia
agl ncantesimi
Un nuovo canto aumenta il livello dell,incantatore
degli alleatidi I

Benefici
Ulilizza,ln ienraUvo dt intimonre per aurrentare
Iarmatura delpeBonaggio di2 punti
Ur lrzta Lr lentativo dt sca(ciare per raddoppt;re ta poldta
oella ScLtrovtsione
Utjlizza un tentativo di intimorire perrenderst Inamovibili

Nano, gnomoo goliath, Colpo I colpì senz,a rmi sono trattati come se fossero diterroSenzArmi l\.4:grioraro, Serso della lerra fr"aà", q"."a" ,f p""""lgg'i'oì, ioì."ttì.on tu t",," f"rr"Cnomo del sussuno Utilizzala capacità razztaf""Zi ,if""r. jiài.

;.ojlr"ffiX"Jilil':,"'"ffi01",,:',1;,J., oJil1î"Ti1':ll:j;"timorire perottenere,iduzione

ff ff :':9,Ii'ff ii::'il:l:"**"*,:;[:ll:l,g*iÈfu ,lffil""'.1;:iî,J:,"*]lil*,'
contro Incantesimi

Benefici
Crea cerch'di rune

Benefici
Protegge contro glì attacchi di contatto, quanoo
personaggio è psionicamente focalizzato
Uti l izza ì l focus psionicoperaumentarei l  bonusdiarmatura
d i3  pun t i
L'erergia ps'chica conferisce al personaggio resistenza l0
contro ttprosstmo attacco di energra
Paga l,punto potere in meno peritanifestare un potere
quanoo e a contatto con la roccia o con ta rerra
Bon..ts.di scudo +1, quando é psionicamente focalizlato
quando è ps;onicamente focarizzato, aLrîenta la scuroMs,one

Prercquisiti Benefci

!:Teetenza 
n:lle alm3turc chiodate, compie un attacco secondariocon armatura chiodata

::1f?,:i-r,r,_::1 "::r 
blp"nng: con ùn atacco compreto

^Ína rocatzzata larmature chiodate).
competenza nelle armature (pesanti)
Cofipetenza nellhscia da guàrra nanrca, Conserva il bonus d i scudo del buckler, quandoeffettuac o n p e t e n z a n e l " a s c l a , C o î b a L t e r e , , " " r - , . ^ . ^ ^ ^ t . , ^ - ^ ^ - - - , ; : ^ . . - _ l l :
con DueArmi, competenza negli Scudi 

un attacco completo con ascìa da guerra e ascia

Concentrazione 5 gradi, Combaitere Efeffua attacchi secondaricon ilcoltello rapido gnomescocon D-ueArmi, competenza nele quando rancia incantesimi di attacco a contattoArmÌ Esotiche (coltello rapido gnomesco),
Incantare in Combattimento

èni:ffi1íXî"(ilf.1jiJÉh"* )-":-T:î:" 9"..f'd'opportunita quando si arrontana da
Grrratura da baftag|a o rr..trr. d, .nont.gnf,;la 

creatura attaccata con la spada corta nello stesso round
Lompetenza negli Scudj Esotici {scudo
estrerÌro) o Cornpetenza negli Scudi Torre

ilfi:i, iii,"r","," i,r#;i{tcitàdirormaservatica ffluT.x,un"ro,.",pi"uo,"
r un suerriero può sces,.* o*u" o::l?;':1í!.!i:::il"í:'i:' 

.il*' c-'ou" ' 'o'po'i'i' iJ6"t' q'"ndo 
""""

j#îi,;T,T'l;;f#r'[?*:î**o,ir-*"ti'J:[:fii:?"#:'.1fl,ìl'úìio*","",,".n"'rpersonassioacquisisceirtarento,,odeve



intimorite non morri una sola volta al round), benché durate
sovrapposte potrebbero permetere al personaggio di benefi_
ciare di uno o piìr talenti divlni in conremporanea.

Terzo, scacciare o intimorire non morti è una capacità
soprannaturale, un'azione standard che non provoca attacchi
di opportllnità e conta come un attacco. Attivare urr talento
divino è allo stesso modo una capacità soprannaturale che
non provoca attacchi di opportunità eccetto dove altri_
menti specificato nella descrizione del talento. Attivare un
talento divino non è considerato un attacco, tranne quando
lhtivazione del ralento potrebbe causare danni direrti a un
bersaglio.

I paladini in particolare dovrebbero considerare attenta-
mente questi talenti. Considerato che la capacità di scacciare
non morti del paladino sarà sempre inferiore a quella di un
chierico pertutta la sua carriera, un paladino che sceglie uno
o due talenti divini ha più opzioni tra cui scegliere oltre a
rúíhzzate I suoi teDtativi di scacciare soltanto per scacciare
norl morti.

Questi taÌenti sono particolarmente adatti ai chierici e ai
paladini nani, gnomi o goliath.

TALENTI DI STILE CON LE ARMI
lntrodotri per la prima volta nel manuale delperfetto Combettente.
i talenti di sfile con le armi riflettono un aDDroccio estrema-
nrenre localizzaro "u I combanimenlo ed en [atizza no la maestria
ill particolad úpi di armi. Così come gli individui sviluppano
.ri l i  rrnici. le razze affronrano if combarrimenro in mohimodi
diversi. Questa diversità si esprime al meglio atffavelso i pecu,
ìrari .Lil i  di combanimenro delle razze, combinazioni di armi
prescelte e manovrc esotiche tanto uniche quanto la concezione
e la cultura delle razze stesse. Sebbene nessuno degli stili qui
presentati sia per uso esdusivo di una specifica razza, i DM sono
liberi di impo[e rali restrizioni nelle loro campagne nel caso in
cui volessero riservare una tecnica a una cer ta tazza, sotto-razza
od organizzazione.

Un taler.rto di stile con le armi in quanto fale fornisce un
beneficio che si basa su un numero di specifici talenti e spesso
ric hiede lur i l i ,,7o di u na "peci6ca arma.

TALENTI SELVATICI
Tutti i taìenti selvatici hanno come prerequisito la capacità
di forma selvatica. pertanro, sono accessibili ai druididi S"
livello o superiore, come pure a qualsiasi personaggio che ha
ottenuto la capacità di forma selvatica da una classe di presti_
gio o da un'altra fonte.

Ogni uriLizzo di un talento selvatico di solito costa un urilizzo
della capacità di forma selvatica del personaggio. Se il personag_
gio non ha alcun utilizzo residuo di forma selvatica, non può
usare un talento selvatico. Mutare forma con forma selvatica o
attivare un talento selvatico è unhzione standard, tralne dove
diversamente indicafo. ll personaggio può usare forma selvatica
per cambiare forma o aftivate un talento selvatico soltanto una
volta aÌ round, benché durate sovrapposte potrebbero permet_
tere al personaggio di beneficiare di uno o più taleiti selvatici in
contempolanea.

Attivarc un talento selvatico è una capacità soprannaturale e
non provoca attacchi di oppofiunità tlanne diversamente indi-
cato nella descrizione del talento. Attivare un talento selvatico
non è considerato un attacco) tranne quando lhttivazione del
talento potrebbe causare danni diretti a un bersaglio. Forma
di Pietra, per esempio, conferisce al personaggio un attacco di
schianto, ma il talento alla sua attivazione non infligge danni
direfti a un awersado. Non è un attacco in quanto tale.

ABBATTERE IGENERALE]
Il personaggio può spingere allindietro i suoi nemici, usando il
suo peso peraccompagnare i colpi.

Prerequisiti: Attacco Poderoso, Spingere Miglionto, raglia
Grande o superiore (i goliath soddisfano quesro requisito in virrir
del loro tratto razziale di corporatura robusta).

Seneficio: Se il personaggio mette a segno un colpo quando
utilizza il talento Attacco Poderoso, può effettuare un tentativo
di spinta gratuito contro il nemico che ha colpito, applicando il
numero di cui ha ridotto il suo tiro per colpire come bonus alla
prova di Forza contrapposta (lo sresso vale per i danni inflitd
dal personaggrQ. Se il personaggio colpisce con unarma a due
mani, può applicare il doppio di quel numero alla prova di Forza

AZIONI VELOCI E AZIONI IMMTDIATE
Nel Manuale delle Miniature viene introdotto il concetto di un
nuovo t ipo di azÌone: I 'azionèveloce. Al lo stesso modo, nel Mr_
nuale Completo delle Arti Psioniche viene inttodotto un altro tipo
di azione: I 'azione immediata. Quèsti  due concett i  di  gìoco non
sono  l im i t a t i  a l  g roco  d  m tn ia tL r . e  o  a  que l ro  ps ion rco - ,  r i speh i
vamente, e possono essere úl i l ;zzal i  i î t  una no.nrale oart i ta di
D&D. Alcuri  talenl i .  incantesimi od oggett i  di  Rane di pìetra
e  t l l t L r r i  a . cesso r ;  d  DL \c roNs  &  DpacoNs  u t i l i z ze ranno  oues t i
concett i .  Segue una descrÌzione del Joro funzionamento.

Azione veloce: LJn'azione veloce consuma un piccol issimo
ammon ta re  d i  t empo .  î ì a  . app rese r ta  u ra  p iu  g ra rde  spesa  d i
siorzo pd elergia di un a/ ione graruita. l l  pe.sonaggio può ef-'etturre un azione veloce per turro senza . ' l f luenza,e la capacità
di effettuare altre azioni.  ln questo modo, un'azjone veioce è
iden t  ca  a  un  az io îe  g ra tu i t a .  l t  pe rsonagg io  può  comp ie re  pe rò
so ro  un  a r rone  ve toce  pe ' t u rno ,  qua l i  che  s i ano  l e  a l l . r e  az ion ;
effettuaLe. l l  personagg.o puo corroiere un azione veloce ogni
volta che poìrebbe compiere un'az one gratuita. I  e azioni veloci
d i  so l i t o  r , gua rda  l o  I a  mag ia  o  po te f l  ps i on i c  o  I ' a t t . vaz ione  o l
oggett i  magici o di oggett i  psionici;  molt i  personaggi ( in part i-
colare quel l i  che non lanciano incantesimi o utÌ l izJino i  poteri

psionÌci) non hanno occasione di effettuare azioni veloci.
Lanciare un ìncantesimo rapido o manifestare un potere

rapido è un'azione veloce. Inoltre, lanciare qualsiasi incante-
simo o manifestare un potere con un tempo di lancio di I  azione
veloce (come maftello della terra) è un'azione veloce.

Lanciare un incantesimo o manifestare un potere con un temoo
di alcio d ì azione veloce non provoca attacch. diopportun ta.

Aziohe immediata: Propaio corne un'azione veloce, un,azione
immediata consuma un pìccol issimo ammontare dì tempo,
' r d  rapo resen ta  u ra  o iù  g rande  spesa  d i  s f o r zo  ed  ene rg ia  d i
un'azione gratuita. A dif ferenza di un'azione veloce, un'a:Ìone
immediata può essere effettuata in qualsiasì momento, anche
quando  îo î  è  i  r u rno  de l  pe rsonagg io .  l l  pe rsonagg io  che  r t -
I  zza un aziole i î  mediara durante ir  propr o tL rro, lo fa con^e
se quesla fosse un'azione veJoce, e conta come la sua azione
veloce per quel turno. l l  personaggio non può uti l izzare un'alt fa
azione immediata o azione veloce f ino al termine del suo turno
successivo, qualora impieghi un'azione immediata quando non
è il suo turno (a tutti gli effetti, utilizzarc un,azione immediata
prima del propr;o turno è l 'equivalente di ut i l izzare un,azìone
veloce per i l  turno imminente). l l  personaggio non può utiJiz-
zare un'azione immediata se è colto al la sDrowista.



contrapposra. A differerza dei normali tentarivi di spinra, i ren-
tativi per abbaftere non provocano attacchi di opportunità, e iI
Pe$oragglo non si muove con il nemico abbattuto. le regole per
spingere si rrovano a p agrra \60 delManuale del Ciocatoi.

, 
Snelial5: Un guerrìero puo scegliere Abbarrere come uno

oer suor falenrr bonus dei guerrieri rvedi pagina .t8 del Manuaie
del Ciocatore).

ADEPTO DELLA TERRA [GENERALE]
Il personaggio è in armonia con la terra soto i suoi piedi, e ciò lo
rende più letale nelle mutevoli condizioni d"llu brtiaglia.

Prerequisiti: Cos 13, Sag 13, Senso della Terra.

, 
Beneficio: l l  per.onaggio ortiene un borus di r I ai rir i deiqa n nl delle armi. se lLr i e i l  suo nemico sono entrambi a contaflo

con la tetra.

AfYllgg.QtGLr ANTMALt rN rANA
L K A Z I I A L L . ]

Il personaggio migliora la sua naturale alînità agli animali che
vivono nelle tane.

Prerequisiti: Gnomo, Car 1j.

^ jeneficil: t]nelsonaggio orriene un bonus dir 2 alle prove di
Adde.rrare Animali e a lJe prove di empatia seìvarica rigLrardanr i
animali che vivono nelle tane.

_ 
Se il personaggioha fa capacirà magica di parlare con gli ani

majl che vivono relle fane. può usare quesra capacità una volta
in più al giomo per ogni punto borus di Carism-a.

Normale: Gli gnomi normalmenre possono usare padare
ron glt anrmalt p.er parlare con gfi animali che viuor,o lelle rane
soltanto una voLta algiorîìo.

ARMATURA DEFLETTENTE [PSIoNICoj
L'armatura del person,ggio lo ripara dagli att"c.hi di co.,totto,-in
aggiunta ai colpi normali.

Prerequisito: Ottimizzazione delle Armature pesanr|

.Beneficio: euando il personaggio è psionicamente focalizzato
e ndossa armature pesanti, il bonus alla CA della sua armatura
(comprcsi tuti gli evenruali bonus di potenzia_"",") ,t 

-;ph.;

anche agli attacchi di contattq in aggiunta agli attacct irro,_"ti.

ASCIA CHiODATA ISTILE]
ll personag_gio ha perfezionato l,arte di combattere munito di
armarura chiodara e di ascia bipenne. euesrr può menare [en_qentl con tascra bipen ne e coìpire con larmaru ra chiodara in una
costante e letale sequenza di attacco.

Prerequisiti: Competenza Delle armature chiodate, comoe_
tenza nell'ascia bipenne, Arma localizzata 1n.*"tur" .iiod.'j,
Competenza nelle Armarure {pesanli l.

, 
Beneficio: euando il personaggio eFfetrua un alacco com_

pleto con.la sua ascia bipenne, può cc,mprete un attacco aggiun_
rrvo con la sua armarura chiodata subendo ur,. p"rr"lLà di iilgli
può sommare soltanto la metà del suo modifi."tor" di Forz" ai
da_nni inflitfi con qùe sto attacco exîa, come se fosse un attacco
ef.1èttuato con unarma nella mano secondaria.

ASCIA CON SCUDO TSTILE]
Il personaggio ha perfezionato lo sdle di combattimento con
unhscia da guerra nanica, unascia e un buckler fissato con una
cinghia alla sua mano secondaria, e ha rmpararo a usare questa
insolifa combinazione di arnìi e di bL,cller p"r- pr.,"g;"r.ì
rnenlre impugna con mae5rria entr.lmbele as.e

Prerequisiti: Competenza nell,ascia da guena nanica, com_
petenza neìlhscia, Combattere con Due Armi, Competenza
negli Scudi.

Beneficio: 11 personaggio, quando effemra un anacco di round
compteto con unascia da guerra naníca nella sua mano principale
e unhscia nella sua mano secondaria, ottiene lo stesso iì bonus di
scudo conleriro daf Io "cudo legaro con una cinghia a l la sua mano
secondara. lnolne. i l  persorraggio rron subisce [a norrnalepenalita
di -1 ai tiri per cobire quando irnbraccia un buckler

AVVOLGERE ARMATU RA IPSIONICO]
Il personaggio può al,volgere la sua armatura di capacità protet_
trve aggiuntive.

Prereqqisito: Competenza nell'armatura indossata.
Beneficio: ll personaggio può urilizzare il suo focus psionico

per aumentare di 3 punti il bonus di armatura indossata. Uti.
lizzare questo talento è unazione immedia,, lpuO 

"r."." 
,rru,o

durante il tun-ro di unhltru creaturu) m nsposta a un attacco. ll
personaggio deve decidere se utilizzare o meno questo talento,
prima che venga effetuafo il tiro per colpire dell awersario.

CANTO AMMALIATORE
IMUSICA BARDfCA]

Il personaggio può incanalare il potere della sua musica bardica
per aumentdre temporaneamente iJ potere dei suoi inc. lntesùr
ol ammalramento.

_ 
Prerequisit i :  lnrraf lenere rqualsiasir j  gradi. lhcantesimi

rocalrzzatt ram ma l iamento), musica bardica.

, 
Bene6cio:_ l l  personaggio. quando lancia un incantesimo

delta scuola di ammaliamenro. puo consumJre uno dej suoi
ul i l izzr giorn.r l ier i  di  mLnica bardica per aumenrare i l  l ivel lo
delllncartatore e la CD del tiro salvezza ài I punto. euesti bonus
sono cumqlabili con quelli conferiti da al ii ot"",i q"A", f".esempio, Incantesimi Focalizzati.

CAN TO INGANNATORE
LMUSICA BARDICA]

Il pe$onaggio prjò incanalare il potere della sua musica bardica
per aumentare temporaùeamente il potere dei suoi iltcantesimi
or tllLlslone

* 
Prerequisit i: lnlranenere tqualsiasir 5 gradj, Incanresjmi

tocat rzzat i r i I lusione), musica bardica.

.,,":t"f i.to, 
I lpersonaggio. quando lancia un incanresimo di

rlusrone. puó consumare uno dei suoj utj l izzi giornaìieri della
capacità_di musica bardica per aumentare il suolivello di incan_
taroree fa CDdel rLrosaìvezza di quell. incan,"ri-odi r. qu"r,i
bonLrs  non sono cumulabr l i  con  que lL icon le r i r ida  ahr i  ta ìen t i ,
come per esempio Incantesimi Focalizzati.

SflYlq M ETAM AGrCo t^4usrcn
Ó A K U I L A  J

ll personaggio puo incanalare il potere delfa <ua musica bar_
orca  ne l la  mag id .  con ,enrerdog l id i  pagare  i l cosro  de i  ra lenr i
01 metamagia consumando gli utilizzi della sua capacità di
musica bardica.

, 
Prcrequisiti: Qualsiasi due nlenti di metamagia, musica

Darcrcz.
Benefrcio: Il personaggio, quando lancia spontaneamente

un lncantesimo arcano potenziato da un talento di metamagia,
invece di aumentare il livello eifetivo d"llirr."nt"sirrro p:ui
consumare un numero di utilizzi della sua capacità di musica



bardica pari al numero di Livelli extra che il talento di metamagia
impone a quelLincantesimo. Applicare la metamagia spontanea-
mente r.itilizzando questo metodo aumenîa Io stesso il tempo di
Iancio delÌincantesimo.

Speciale: Quando applica un talento di metamagia a un
incantesimo, il personaggio può utilizzarc Canto Metamagico
per compensare completamente lhumento di livello effettivo del-
I'incantesimo o applicare il talento di metamagia normalmelte e
lanciare l'incantesimo al suo livello incrementato. llpersonaggio
non può aumentare parzialmente il livello del'incantesimo (o
"suddividere" il costo) per ridurre il numero di utilizzi di mr.$ica
bardica consumati quanto utilizza il talento di Canto Metama-
gico. Si può usare un solo metodo alla volta per coprire i talenti
di metamagia che inlluenzano lo stesso incantesimo.

Il personaggio non può usare il talento di Canto Metamagico
per potenziare un incantesimo influenzato dal talento di lncan-
tesimi Silenziosi.

CARICARE ARMATURA IPSIONICOJ
Il personaggio può cadcare Ia sua armatura di energia psionica,
rendendola resistenre aidanni da energia.

Prereqqisitoi Competenza nell'armatura indossata, Awol-
gere Armatuia.

Beneficio: II personaggio può spendere il suo focus psionico
per caricare I'armatura di energia psichica. Così facendo, ottiene
resistenza 10 al prossimo attacco o effetto con un descrittore
di energia che lo influenzerà. Usare questo talento è unhzione
immediata (può essere usato durante il turno di ulhltra creatura)
in risposta a un iùcantesimo, un effetto o un attacco che inlligge
danni da energia. I'attivazione di questo talento non provoca Lrn
attacco di opportunità.

CAVALCARE NEI TUNNEL IGENERALE]
Il personaggio è particolarmente abile nel manovrarc le cavalca-
ture attraverso gli spazi angusti e i passaggi sotterranei.

Prerequisiti: Combattere in Sella, Combattere nei Tirnnel.
Beneficio: Il personaggio e la sua creatura non subiscono

penalità ai tiri per colpire o alla Classe Armatura quando si com-
pdmono per entrate o attraversare spazi ristretti. Il peÉonaggio
può combattere in uno spazio qualsiasi abbastanza grande da
cor-rsentire alla sua cavalcatura di attraversado. Vedi pagina 148
del Manuale del Ciocatore per altre informazioni sul movimenro
negli spazi dstretti. Il fatto che il personaggio possieda questo
talento non consente a una creatun di compdmerci attraveno
uno spazio che normalmente non riuscirebbe ad attraversare.

COLPO SILENZIOSO IRAZZIALE]
Il personaggio può ammantare i suoi atacchi furtivi con la
magica essenza del silenzio.

Pr€requisiti: Gnomo del sussurro, capacità di attacco furtivo.
Beneficio: Iì personaggio può impiegare uno dei suoi urilizzi

giornalieri della capacità magica di silenz'io per trasformare un
attacco furtivo in un colpo silenzioso. ll personaggio deve dichia-
rare I'utilizzo di questo talento pdma di effettuare il suo tiro per
colpire. Se colpisce il suo bersaglio con un attacco in mischia
e riesce a infliggere danni da artacco fufiivo, allora il bersaglio
viene al.volto da un campo di silenzio sovrannaturale. l'effetto
di questo campo di silenzio è identico a quello delLincantesimo
omonimo, fmnne che non cè nessun tito salvezza per rcsistere
a questo effetto. Il silenzio dura per un numero di round pari al
livello del personaggio.

ll personaggio può dissolvere il campo con un'azione stan-
dard.

COLTELLO INCANTATO ISTILE]
Il personaggio ha perGzionato lo stile di combattere con un
coltello rapido gnomesco e lanciare incantesimi.

Prerequisiti: Concentrazione 5 gmdi, Corqbattere con Due
Anni, Comperenza ielle Armi Esotiche (coltello rapido gnome-
sco), Incantare in Combaîtimento.

Beneficio: Il personaggio, con uriazione di round completo,
può lanciare un incantesimo di attacco di contatto in mischia,
attaccare con l'incantesimo ed effettuare con la mano secondaria
un attacco con il suo coltello rapido gnomesco.

COMBATTERE TITAN I IRAZZIALE]
Ilpersonaggio è stato addestrato a combattere le creature di taglia
più grande, ed egli è abile nello schivare i loro attacchi.

Prerequisiti: Schivare, bonus razziale di schivare alla Classe
Armatum contro i giganti.

Beneficio: Il personaggio, qualdo designa come bersaglio
del suo talento di Schivare una creatura di almeno una categoria
più grande della sua, applica il suo bonus razziale di schivare alla
Classe Armatura contrc i mostri di tipo gigante a quell'awersar io
(quale che sia il tipo della creatura) invece del bor.rus di +1 confe-
dto dal talento Schivare.

Speciale: Un guerriero può scegliere Combatterc Titani
come uno dei suoi talenti bonus dei gueÍieri (vedi pagina 38 deL
Manuale del cionlore).

COMBATTERE NEI TUNNEL IGENERALE]
ll personaggio è abile nel manovmre e nel combattere negli spazi
angusti e nei passaggi sotteranei.

Prerequisiti: Bonus di attacco base +1.
Beneficio: ll personaggio non subisce una penalità ai suoi

tiri per colpire o alla Classe Armatura quando si comprime per
entrare o attravenarc spazi dstretti.

Normale: Ogni movimento alLinterno o atffaverso uno
spazio dstretto conta come se fosse 2 quadtetti, e un personag-
gio che si trova comprcsso in uno spazio ristretto subisce una
penalirà di-4 ai rid per colpire e una penalità di -4 alla CA. Vedi
pagina 148 del MíÍíole del G\ocolore pet altre informazioni sul
movimento negli spazi dst etti.

Speciale: Un guerriero può scegliete Combattere nei Tunnel
come uno dei suoi talenti bonus dei guerrieri (vedi pagina 3s del
Manuale d.el Ciootore).

COMPETENZA NELLE ARMATURE
ESOTICHE [GENERALE]

Il personaggio scegLie un tipo di aúnafora esotica, come la pelle
di mammut o la corazza dell'acrobata Il personaggio sa come
indossare ir.r modo appropriato quel tipo di amatum esotica.

Prerequisiti: Competenza nelle Armature del tipo appro-
p{iato (per esempio, il personaggio deve avere Competenza nelle
Armature [eggere] per acquisire Compefenza nelle Armature
xsotiche [pelle di mammut]).

Beneficio: Il personaggio è cornpeteffe in uno specifico tipo
di armatura esotica e non subisce alcuna penalità permancanza
di competenza, quando la ùrdossa (vedi Tabella 7-2: 'Armature e
scudfl pagina 160).

Normale: Un personaggio che iùdossa unhrmatura esotica
in cui non è competente subisce una penalità di armatura alla



pfova a tutti i tid per colpire e a tutte le prove di abilità basare
sulla Forza e sulla Destrezza.

Speciale: Ii peNonaggio può acquisire questo talenro più
volte. Ogni volta che il personaggio acquisisce il talento, lo deve
applicare a un nuovo tipo di atmatun esotica.

Un gueffiero può scegLiere Competenza nelle Armature Xso-
tiche come uno dei suoi talenti bonus dei guerrieri (vedi pagina
18 deI Manuale del Ctacatore).

Nota: Questo talento è stato introdotto per la prima volta
nell'accessorio di gioco per ForcorrrN Rearrvls@: Sotfosuolo di
Fdenin. Questa versione del talento prende il posto di quella
precedente.

COMPETENZA N ELLE ARMATURE
NANICHE IRAZZIALE]

Il personaggio conosce ìe armature esotiche di fattura nalica e
sa come utiìizzarle in modo appropriato.

Prerequisiti: Nano, Competenza nelleArmanrre (pesanti).
Beneficio: Il personaggio è competenre nellarnatun da

battaglia, nella corazza di piastre sowapposteJ nella corazza a
scaglie sovrapposte e nell'arrnatura da montagna, e non subisce
alcuna penalità per mancanza di competenza quando indossa
uno di questi tipi di armature esotiche. (Vedi Capitolo Z per la
descrizione di questi tipi diarmarure)

Normale: Un personaggio cle indossa un'armatura esotica
nella quale non è competente subisce una penalità di armatura
alla prova a turti i tiri per colpire e a tutte le prove di abilità basate
sulla Forza e sulla Destrezza.

Speciale: Ul gueffierc può scegliere Competenza nelle
-\rmature Naniche come uno dei suoi talenti bonus dei guerrieri
vedi pagina 3s del Moru ale del Ctocatori).

,OMPETENZA NEGLI SCUDI ESOTICI
JENERALE]
lL personaggio sceglie uno scudo esotico, come per esempio
un guanto scudato o un mantello da battaglia. Il personaggio è
. onrperenre in quel ripo d i scudo e.otico.

Prerequisiti: Comperenza negli Scudi, bonus di attacco
.ase +1.

Beneficio: II personaggio è competente in uno specifico tipo
ii scudo esotico e nol subisce alcuna penalità di mancanza di
:ompetenza nelÌo scudo, quando 1o imbraccia (vedi Tabella z,z:
-\rmature e scudi", pagina 160).

Normale: Un personaggio che imbraccia uno scudo esotico
in cui non è competeite subisce una penalità di armatura alla
prcva a tutti i riri per colpire e a tutte le prove di abilità basate
sulìa lorza e sulla Destrezza.

Speciale: Come regola variante, il DM può consenrirc ai gue.-
rieri di scegliere un talento gratuiro di Competenza negli Scudi
Esotici invece del talento di Competenza negli Scudi Torre che
ricevono al 1" livello.

Un gueuiero può scegliere Competenza lregli Scudi Xsorici
come uno dei suoi talenti bonùs dei guerderi (vedi pagina 3s del
Manuale del Ctocator).

-Of\CENTRAZION E ASSOLUTA
:ENERALE]
Il personaggio è un esperto nell'evitare le distrazioni e nel foca-
lizzare la sua mente, e può concentra$i serenamente pe$ino
nelle situazioni più stressanti.

Prerequisito: Concentrazione 8 gradi.

Beneficio: Il personaggio può sempre prendere 10 alle prove
di Concentrazione, persino quando le condizioni esterne non
glielo consentirebbero.

Normale: Un personaggio non può prendere 10 a qualsiasi
prova di abilità se distratto o minacciato, come awiene in
battaglia.

CONOSCENZE ANCESTRALI IRAZZIALE]
ll personaggio ha un forte legame con gli antenari del suo clan, e
ciò gli garantisce comprensione e conoscenze al di 1à dei comuni
moftali.

Prerequisiti: Nano, Sag 15.
Beneficio: Il personaggio può effettuare qualsiasi prova di

Conoscenze senza addestramento, persino se Ia CD è supedore
a 10. IgÌi inoltre può usare il suo modificatore di Saggezza per
qualsiasi prova di Conoscenze al posto del normale modificatore
di tntelligenza.

Normale: Un perconaggio può effettuare prove di Cono
scenze senza addestramento solamente se la CD è minore o pari
a 10, e le prove di Conoscenze sono basate sull'Intelligenza.

CONOSCENZE TRIVIALI IRAZZIALE]
Il personaggio ha la capacità di rivangare conoscenze oscure
nelle situazioni adatte.

Preleqldsiti: Gnomo, Int lJ.
Beneficio: Ogniqualvolta il personaggio effettua una prova di

Conoscenze o una prova di conoscenze bardiche, tira due volte e
usa il migliore dei due risultati.

CREARE CERCHI DI RUNE
[CREAZIONE OGGETTO]

Il personaggio può creare cerchi di rune, oggetti magici immo,
bili che contengono unampia varietà di incanresimi e di effefti.

Prerequisito: Incantatore di 5' livello.
Beneficio: Il personaggio può creare un cerchio di rune del

quale si soddisfino i prerequisiti (vedi "Isempi di cerchi di rune"
a pagina 170 per i prerequisiti e altre informazioni sui cerchi di
mne). la ceazione di un cerchio di rune richiede ul giorno per
ogni 1.000 rlo del suo prezzo. ll personaggio, per creare un cerchio
di rune, deve spendere 15 del costo dellbggeto in PE e consu-
marc materie pdme per un valore della metà del suo prezzo.

ll personaggio può inoltre riparare un cerchio di rune spez-
zato, se fosse un cerchio del tipo che è in grado di creare. In
questo modo, la creazione costa la metà dei PE, la metà delle
materie prime e la metà del tempo che ci vorrebbero per creare
queìlbggetto per la prima volta.

Alcuni cerchi di rune richiedono ulreriori cosri di compo-
nenti materiaÌi o di PE, come indicato nelle dspetrive descri-
zioni. Questi costi sono in aggiunta a quelli che derivano dal
- , " , ,^  L, . . .1.11;--^ i Ì^

FAMILIARIIA NELLE ARMI
MIGLIORATA IGENERALE]

ll personaggio ha fahiliatità con rotre le armi esotiche cono-
r i r r te  t r r  l :  q ,q  oénîé

Prerequisito: Bonus di attacco base +1.
Beneficio: Il personaggio considera tune le armi esotiche asso-

ciafe alla sua razza corne armi da guerra irrvece che armi esotiche.
Unhrma è considerata associabile a una razza se il nome di quella
tazza apparc come parte del nome dell'arma, quali ad esempio la
maùosinistra gnomesca (vedi pagha 1SS) o I'urgrosh lanico.



Normale: Un per.onaggio privo di quesro talenro deve sce
gliere il talento comp","r'rl.'"i1".q.. i r.otiche (o avere lappro GUERRIERO DI MONTAGNA IGENERALE]
priata famiLiarità nell'arma come tratto razziale) per eliminare Il personaggio è competente nel combattere su terrerll impervi
la penalità di per mancanza di competenza che subisce quando o montagnosi.
impugna unarma esotica associabile alla sua razza. Prereqqisiti: Soprawivenza 5 gradi, bonus di attacco

Speciale: Un guerriero può scegliere Familiadtà nelle Arrni
Migliomta come uno dei suoi talend bonus dei guerrieri (vedi
pagrna J8 del Maluale del ciocotore).

NCHI DI PIETRA IGENERALE]
ll personaggio ha studiato le tecniche per combattere sottoterra,
e sa come protegge$i dagLi attacchi di numerosi awersari ogni
volta che ha le spalle coperte da solida parete di roccia.

Prerequisiti: Combattere nei Timnel Competenza negli
5CùOl.

Beneficio: Se il personaggio imbraccia uno scudo in cui è
competente e un lato del suo spazio è interamente a contatto con
una solida parete, il personaggio non è attaccabile ai fianchi.

Speciale: Un gueriero può scegLiere Fianchi di Pietra come
uno dei suoi talenti bonus dei guerrieri (vedi pagina 3s del
Menudle del Gio.atore).

FORMA DI PIETRA ISELVATICO]
Il personaggio può usare forma selvatica pet assumere una forma
sirnile a ùlra roccia.

Prerequisiti: Cos 13, capacità di forma selvatica.
Beneficic ll personaggio, con unhzione standard, può con-

sumare uno dei suoi utilizzi di forma selvatica per assumere una
forma piefrosa e rocciosa. Il personaggio, finché assume questa
forma, ottiene un bonus di ++ ai tiri salvezza sulla Tempm contro
i veleni. Il bonus di armatura naturale diventa +4 (e sostituisce
qualsiasi bonus di armatura naturale lormalnente posseduto
dal personaggio, anche se quest'ultimo conserva gli eventuali
bonus di potenziameùto all'arrnaturanaturale).

Normale: Un druido privo di questo talento può usare
forma selvatica soltanto per trasformarsi in animali, vegetali
o elementaìi.

FORMA SELVATICA PODEROSA
ISELVATICO]

Il pe$onaggio ottiene una coryoratura possente quando assume
la forma selvatica.

Prerequisiti: Tratto nzziale di corporatura robusta, capacità
di forma selvatica.

Beneficio: Il personaggio, con urfazione standard, può con-
sumare uno dei suoi utilizzi di forma selvatica per assumere una
versione potenziata della creatura nelìa quale si trasforma nor-
maLmente. Il personaggio, finché assume questa forma, ottiene
i pieni benefici della sua capacità razziale di corporatura robusta
ed è considerato di una categoria di taglia superiore a quella nor-
male per molti effetti (vedi la descrizione dei ftatti razziali dei
goliath a pagina 56 per i dettagli sulla corporatum robusta).

Quando utilizza Forma Selvatica Poderosa, il personaggio
infligge i danni con i suoi attacchi narurali come se fosse di una
categoria di taglia supedore (vedi il talento Attacco Narurale
Migliorato a pagina 3 oi del Monnle deí Mostri).

Il personaggio inoìtre può effettuare un attacco di schianto
che infligge danniconrundentipari a quelli di una mornhgsrar INCANTESIMI DELLATERRA
di taglia appropriata (zd6 punti per personaggi di taglia Grande, IGENERALE]
1d8 punti per pe$onaggi di tagLia Media e 1d6 punti per perso- Il personaggio incanala potere magico dalla terra sotlo i suoi
naggi di raglia Piccoìa). piedi.

base +3.
Beneficio: Quando il personaggio porta un attacco da un

teffeno più elevato dspetto al suo awercario, ottiene un bonus
di +1 ai suoi danni. Quando il personaggio effettua un attacco a
distanza da un terreno più elevato di quello del suo awersario,
ottiene un bonus di +1 al tiro per colprre.

Quando un arwersario attacca in mischia il personaggio da un
terreno più elevato, lhlwersario non ottiene il bonus di +1 al suo
tiro per colpire.

Il pe$onaggio ottiene un bonus di +2 a tutte le prove di Equili-
brio effettuate quando si muove lungo pendii ripidi (vedi pagina
ag della Guida del DuNceoN Masrtn).

Normale: Un personaggio che porta attacchi in mischia da
un punto elevato ottiene un bonus di +1 ai suoi tiri per colpire.
Gli atacchi a distanza effettuati da un punto più elevato non
ricevono alcun bonus.

Speciale: Un guerriero può scegliere Gueuierc di Montagna
come uno dei suoi talenti bonus dei gueffieri (vedi pagina 38 del
Manuale del Ciocatore).

INCANTARE CON SCUDO IGENERALE]
I1 personaggio è abile nel proteggersi con lo scudo quando lancia
incantesimi in combattimento.

Prerequisiti: Concentrazione 5 gradi, Competenza negli
Scudi, Incantare ir Combattimento.

Beneficio: Il personaggio, firché tiene preparato uno scudo
leggero, uno scudo pesante o uno scudo toffe, non provoca
attacchi di oppol'tunità per il lancio di incantesimi in combat-
flmenÎo.

Prerequisiti; Cos 13, Sag 13, Incantesimi Intensitrcatj" Serso

Beneficio: Finché il personaggio è a contatto con la pietra o
con la terra incolta (compreso il terreno nonnale), può usare il
talento Incantesimi Intensificati con effetti aggiuntivi. Se lancia
un incantesimo con uno slot ilcantesimo che è più alto di quello
del livello eflettivo dell'incantesimo, I'incantesimo viene ftattato
come se fosse un incantesimo di due livelli più aho, mentrc il
livello effettivo delì'turcantatore aumenta di uno. Se il personaggio
usa uno slot incantesimo di due livelli più altq lincaùtesimo viene
trattato come se fosse di tre livelli più alto e l'effettivo livello dellin-
carrtatore delpersonaggio aumenta di due, e così via.

Il personaggio non può ottenere i benefici di questo talento
quando lancia un incantesimo con il descrittote acqua, aria o
fuoco.

INTERDIZIONE DELLA TERRA
IDIVINO]

Il personaggio può incanalare energia per diffondere suìla sua
pelle la forza della terra.

Prerequisiti: Cos 13, Sag 13, Senso della Terra, capacità di
intimorire creature deìla terra.



Beneficio: Il personaggio, con un'azione standard, può utiliz-
zare uno dei suoi tentativi giornaLied di intimorire le creature
delìa terra per aumentare il suo bonus di armatura naturale di
+2. Questo incrcmento dura un numerc di minuti pari al bonus
di Costituzione del personaggio.

Speciale: Il personaggio deve essete in contatto con la tera
per usare questo talento.

IRAAUDACE IGENERALE]
II personaggio è considerato una testa calda persino dagli akd
barbari, ed è capace di cadere in uno stato di im ancora piÌr pro-
fondo e furente. I goliath barbari prediLigono questo talento.

Prerequisiti: Cos 13, capacità di ira.
Seneficio: Ogniqualvolta il personaggio cade in preda all'ira,

subisce una penalirà addizionale di -z alla sua Classe Armatura,
ma ottiene un bonus aggiuntivo di +2 alla Forza e alla Costitu-
zione. Questi bonus e penalità sono cumulabili con gli effetti di
ira, di ira superiore e di ira possente.

IRA DI PIETRA IGENERALE]
fl legame del penonaggio con la tera e Lrna scorza spessa gli consen,
tono di ignor:re i colpi più facilmente, quardo è in preda allira.

Prerequisit i: Senso della Terra, capacirà di ira.
Beneficio: Ogniqualvolta il personaggio cade in preda allira

ed è a contatto con la te[a, ottiene un bonus di potenziamento
+1 allhrmatura naturale per la durata dell'ira.

ISPIRARE POTENZA DEGLI
INCANTESIMI IMUSICA BARDICA]

Il personaggio può usarc la musica bardica per aumentare il
potere degli incantesirni dei suoi alleati.

Prerequisiti: Inrraftenere (qualsiasi) 8 gradi, musica bardica.
Beneficio: Il pemonaggio ottiene una capacità aggiuntiva di

musica bardica chiamata ispirare potenza degli incantesimi.
Ispiraye potenze d.egh incantesimi (Sof: ll personaggio con

unbzione standard può usare le sue canzoni o le sue poesie
per ispiftre gli ùrcanratod alleati che lanciano incantesimi,
rendendo più potenti i loro incanresimi. Un alleato per essere
ùrfluenzato deve essere in grado di ascoltare lèsecuzione del
personaggio. l'effetto dura finché gli alleati ascohano il canto
del personaggio e per 5 rcund subito dopo. Il livello effenivo deL
l'incantatore degli alleati aumenra di 1. Il personaggio non può
ispirare potenza degìi incantesimi a se stesso. lspirate potenza
degli incantesimi è una capacità magica che influenza la mente.

Speciale: Ispirare potenza degli incantesimi segue le normali
regole deùe capacita dr musica ba rdica. compreso impiegare uho
degli utilizzi giornalieri del personaggio di quella capacità.

LITODERMI PESANTI IRAZZIALE]
Il personaggio ha la pelle ricoperta di protuberanze rocciose che
lo proteggono dagli attacchi.

Prerequisito: Goliath.
Beneficio: ll personaggio ottiene un bonus di armatura

narurale +1.

MACU LA DELTAUSPICIO IRAZZIALE]
I goliath danno grande credito al modo in cui le variazioni macu-
lare deìla pigmentazione della pelle preannunziano gli eventi nel
futuro di un goLiath. la trama della pelle del personaggio indica
che il fato lo ha scelto per fare grandi cose, mentre la trama si
modifica lentamente Der assumere nuove forme.

Prerequisito: GoLiath.
Beneficio: I goliath che possono vedere le trame della pelle

del personaggio vengono inconsciamente inlluenzati da esse.
ll personaggio ottiene un bonus di +2 a rutte le prove di abilità
basate sul Carisma, quando tratta con altri goliath. Inoltre, il
personaggio può dtentare qualsiasi prova di stabiLizzazione rrna
volta al turno.

MACULA DEL BENEDETTO IRAZZIALE]
le macule delpersonaggio formano una traha che resiste a una
vasta gamma di effetti dannosi in tempi di pericolo.

Prerequisiti: Goliath, Macula dellAuspicio.
Beneficio: Il personaggio, quando effettua qualsiasi tiro

salvezza, fino a tre volte al giorno, può tirare un secondo d20 e
scegliere uno dei due risultati.

MACULA DEL CACCIATORE IRAZZIALE]
le macule del personaggio formano una trama che lo rende
diffrcile da soggiogare.

Prerequisiti: Goliath, Macula dellAuspicio.
Beneficio: Il personaggiq quando effettua una prova di irlizia,

tiva, può tirarc un secondo dzo e scegliere uno dei due rizultati.

MACULA DEL CREATORE IRAZZIALE]
le macule del persolaggio formano una trama che concede al
suo fato un vantaggio quando utilizza le abilità.

Prerequisiti: coliath, Macula dellAuspicio.
Beneficio: Il persolaggio, quando efGrtua qualsiasi prova

di abilità, frno a tre vohe al giorno, può tirare un secondo d20 e
scegliere uno dei due risuhati.

MACULA DEL GUERRIERO IRAZZIALE]
Ie macule del personaggio nel tempo hanno formato una
trama che concede al suo fato una precisione letale in tempi di
pericolo.

Prerequisiti: Goliath, Macula dellAuspicio.
Beneficio: Il personaggio, quando effettua un tiro per colpire,

fino a tre volte al giorno, può tirare un secondo d20 e scegLiere
uno dei due risultati.

MACULA DEL MAGO IRAZZIALE]
le macule del personaggio formano una trama che manGsta il
suo forte talento magico.

Prerequisiti: coliath, Macula dellAuspicio.
Beneficio: Il personaggio, quando effettua una prova di

Ìivello dellincantatore, fino a tre volte al giorno, può tirare un
secondo d20 e scegliere uno dei due risultati.

MAESTRO DELLA TERRA IGENERALE]
Il personaggio è in arînonia con la terra sotto i suoi piedi, e ciò
gli consente di anticipare i movimenti del suo awersario in
battaglia.

Prerequisiti: Cos 13, Sag 11, Adepto della Term, Senso
qella tetra.

Beneficio: I1 personaggio ottiene un bonus di +1 ai tìri per col-
pire, se lui e ilzuo nemicosono enÍambi a contatto con la te[:L

MANIFESTARE CON SCUDO
[GENERALE]

Il personaggio è abile nel proteggersi con lo scudo quando mani-
festa poteri psionici in combattimento.



Prerequisiti: Concentrazione 5 gradi, Competenza negli
Scudi, Manifestare in Combattimemo.

Beneficio: Il personaggio, finché tiene prepanro uno scudo
leggero, uno scudo pesante o uno scudo tore, non provoca
attacchi di opportunità per la manifestazione di poreri psionici
iD cornbattimento.

MISTIFICATORE NATURALE IRAZZIALE]
ll personaggio ha un accesso naturale superiore ai poteri illusori
della sua razza.

Prerequisiti: Gnomo, Car 13.
Beneficio: ll personaggio ottiene la capacità di utilizzare ulo

deí seguenti incantesimi una volta al giorno come una capacità
magica. camuffae se stessa, immagine sileniosa o ventriloquio. 1"
livello dell'incanrore; CD del tiro salvezza 10 + modificatore di
Carisma del personaggio + livello dellincantesimo.

Speciale: Questo talento può essére sceko fino a tre volte.
Ogni volta, il personaggio sceglie un incaffesimo divemo e
ottiene un utilizzo giornaliero di quell'incantesimo.

MORSO DELLA TESTUCGINE ISTILE]
Il personaggio ha perfezionato lo stile di cornbattimento con la
spada corta mentre indossa un'armatura molto pesante e imbrac-
cia uno scudo grande.

Prerequisiti: Arma FocaLizzata (spada cona), Competenza
nelle Armatute Esotiche (armatura da battaglia o arhatura da
montagna), Competenza negli Scudi xsotici (scudo estremo) o
Competenza negli Scudi Torre.

Beneficio: Il persoruggio deve ildossare unhrmatua esotica
pesante e imbracciarc uno scudo estremo o uno scudo torre per
ottenere i benefici di queslo talento. Qqatdo utiÌizza questo stile, i1
pe$onaggio non provoca attacchi di oppomrnità se si allontana da
una creatura che ha aftaccato con la spada cofia nello stesso round.

OTT T MIZZAZION E DELLE ARM ATURE
PESANTI IGENERALE]

Il personaggio ha dcevuto un addestramento intensivo nelle
armature pesaffi e ha impalato a trafie vantaggi da quel tipo di
protezione.

Prerequisiti: Competenza nelle Armature (pesanti), bonus
di attacco base +4.

Beneficio: Quando il personaggio indossa atmature pesanti,
la penalità di armatura alla prova diminuisce di t e il bonus di
armatura aumenta di 1.

Speciale Un guerriero può scegliere Ottimizzazione delle
Armature Pesalti come uno dei suoi talenti bonus dei guerded
(vedi pagina 3 s del Man uale del Giocatore).

OTTIMIZZAZIONE DELLE ARMATURE
PESANTI SUPERIORE [GENERALE]

11 personaggio ha perfezionato I uso delle armature pesanli, mas-
simizzando le loro qualità protettive e muovendosi più agilmente
quando le indossa.

Prereqrdsili: ComperenzanelleArmature (pesanti), Otrilniz-
zazione delle Armature Pesanti, bonus di attacco base +8.

Beneficio: Quando il personaggio irdossa armature pesanti,
la penalità di armatura alla prova diminuisce di z e il bonus di
armatura aumenta di 1. xntrambi i benefici sono cumulabili con
il beneficio del talento Ottimizzazione delle Armature Pesanri,
per una diminuzione totale della prova di armatura di 3 e un
aumento totaÌe del bonus di armatura di 2.

Speciale: Un guerriero può scegliere Ottimizzazione delle
Armature Pesanti Supetiore come uno dei suoi talenti bonus dei
guerrieri (vedi pagin a 38 del Manuale del Ci ocalore).

PERFORARE L OSCURITA ID]VINO]
l ì  personaggìo prro incaralare energia per aLrmenrare rempora-
neamente la porrara della srr.r scL, rovi<ione.

Prerequisiti; Capacità di scacciar.e non motti, scurovisione.
Beneficio: Il personaggio, con unrazione standard, può

utilizzare uno dei suoi teltativi giornalieri di scacciare Don
morti per raddoppiare la portata della sua scurovisione.
Questo ilrcremento dura un nLrmero di minuti pari al livello
del personaggio.

POTENZA DELLA TERRA IPSIONICO]
Il personaggio attinge energia psionica dalla rcccia viva.

Prerequisiti: Cos 13, Sag 3, Senso della Terra.
Benefrcio: Iinché il pe$onaggio è psionicamente focalizzato

ed è a contatto con la pietra o con la teÍa incolta (compreso il ter-
reno normale), quando manilèsta un potere, può attingere energia
psichica contenuta nella terra. Quando il personaggio manifesta
un potere in questo modo, spende 1 punto potere fur meno di
quello che pagherebbe normalmente. luso di quesro talento non
può ridur-re il costo di un potere al di sotto di 1 punto potere.

Il personaggio che utilizza questo talento non può spendere
il proprio focus psionico per poteùziare Lrno stesso potere in un
altro modo. Ad esempio, se il personaggio possiede il ralenro
Poteri Massimizzati, non può usare ilsuo focus psionico permas-
simizzare un potere e insieme riduue il costo di quel potere.

PRESTIGIO DEL CLAN IRAZZIALE]
Ie azionidelpersonaggio glihanno permesso di conquistareuna
certa fama e di meritare il rispetto del suo clan, grazie al valore
dimostrato inbattaglia opergli anni di servizio resi al clan.

Prerequisiti: Nano, Car 13.
Beneficio: le prestigiose azioùi compiute dal personaggio

gli conferiscono un bolrus di +4 a tutte le prove di abilità basate
sulCarisma, quando tratta con ahri hembri del suo clan.ll clan
va specificato alla scelta di questo talento, e non lo si può più
cambiarc.

Speciale: Questo talento è applicabile soltanto a un clar.r, tipi
camente il clan di apparrenenza del personaggio. Il talento può
essere scelto soltanto una volta.

PUCNO DELLA TERRA IRAZZIALE]
ll legame conlaterra el'addestramento marziale del personaggio
hanno impregnato i suoi pugni con le qualità del frrro freddo.

Prerequisiti: Nano, gnomo o goliath, Colpo SenzArmi
Migliorato, Senso della Terra.

Beneficio: Iinché il personaggio e a conrafio coD ra rerra,
i suoi attaccìri senzbrmi sono trattati come se fosserc armi
di ferro freddo ai fini dei danni inflitti alle creature con la
riduzione del danno.

Speciale: Un guerriero può scegliere Pugno della Terra come
rrno dei suoi talenti bonus dei guerrieri (vedi pagina lS del
Manuale del Gtocatore).

RADICI DELLA MONTAGNA IDIVINO]
Il personaggio può ilcanalare energia per rendersi inamovibile.

Prerequisiti: Capacità di intimorire creature della terra,
tatto razziale di stabilità.



ll talento Scagliare Alleata in azione

Beneficio: Il personaggio, con
ulazione standanl, può utfizzare urro
dei suoi tentativi giomaljeri di inrimorire
ìe creature della terra per anoccafsi
nel plnto in cui si
ttova. Quando un
awersario enta di

SCAGLIARE
ALLEATO IGENERALE]

II personaggio può proiettare in ada i
suoi compagni come se fossero armi da lancio.

' p Prerequisiti: For 19, Scagliare Rocce o capacità

, .  
razz ia ìe ,d i  scag l ia re  rocce.  rag l ia  Crande o  super io re . i

go l ta lh  sodc l ts lano ques to  requ is i to  in  v i r tu  de l  lo ro  t ra r ro
razziale di corporatura robusta).

Beneficio: Il personaggio può sollevare un alleato di almeno
una caregoria di taglia inferiore e scag]irrlo verso uno.pecifico
quao reflo lontanohnoa uh cinque incremehtidigit lata. Occorre
unhzione di movimento per sollevare un alleato e unhzione stan_
dard per.cagliare qrellaìlearo. l l  personaggro rn quesro modo
etteftua u n atracco di conlatto a di<lanza Icontro CA 5r per la n_
ciare lhlleato fino al quadretto desideraro. Se lhttac.o di.ont"tto
va a 5egno, lallealo arterra nel quadrerto designrro. Se llrracco
di conrano fall i .ce, i l  quadretto in cui anerra làllearo viene
determinato casualmente, utilizzando il diagramma,,Mancare
con unhrma da lancio', a pagina .1,56 del Manuale del Ciol:dloye.
Se lalle*o atterra in quadrerto occupato, allora atte(a prcno
rn quel quadretto. In ogni caso, I'alleato non provoca attacchi di
opportunità per questo ripo di movimeno.

Gli alleati di una categoria di taglia inferiore di quella del
personaggto hanno un incremento di gittata di t,5 metri,
menrre gìi alleari di due o piu caregorie di raglia inleriorr
ha  nno un  inc remenro  d ig i t  ra ra  d i  4 .5  mer r i .  Se  i l  personagg io
possiede il talento Scaglíare Rocce Migliorato o l" cnpa"cìtà
mzziale di scagliare rocce, gliincrementi di gitt"ta diu"ntano
6 metti e 12 metri, rispetfivamente.

I goliath sono considerati creature di taglia Grande ai fini
d i  quesro  r r ìenro ,  e  qu ind i  pos"ono scrg l i ;e , f  l " r r id i  r ; ; l i ;
Med ia  con un  inc rernenro  d i  g i r ra ra  d i  1 ,5  mer r i ,  o  a ] lear ì  d i
rag l ia  p iu  p icco la  con un  inc remenro  d ig i r ra la  d i  4 ,5  met r i .

*

5'
òt

\?

s

spingerc o di sbilanciare il personaggiq quest,ultimo virce auro_
maÍcamente una pmva di Forza contrapposta_ Una crcatun con
la capacità di afferare migliorato deve muoversi nello spazio del
personaggjo per affenarlo. daì morìenlo che r]on puo [ascinare
il personaggio nel suo spazio Se il pe$onaggio è in lona, vince
automaticameDte ul)7t prova di lotta conÍapposta, quando rrrl awer,
sario cerca di muoverlo. NessurÌ incantesimo o alno effetto può
smuovere il personaggio. Se il personaggio cade in preda al par,ico o
èleflorizzato, subisce I'effeto completo delìa paura, m" rrorr r."pp"
via. Quando questa capacità è in funzione, iÌ per.on"ggio non si iuòmuovere, persino perfare un passo di 1,5 metri. euesta capacità Jura
un numero di round pari al livello del personaggro, ma puo essere
terminata in qualsiasi momento con unazione sr"fuita.

Speciale: lìpersonaggio deve essere in co'nrarro con la terra
per usare questo talento.

Krp.vllQNE DEL DANNO DtvrNA
IDIVTNO]

Il personaggio può incanalare energia per ottenere una parziale
protezione daÌle armi.

Prerequisiti: Interdizione della Grra, Senso della Terra,
capacità di intimodre creature della terra.

Beneficio: Il personaggio, con un'azione standard, può utiliz_
zare uno dei suoi tentativi giomalieri di intimorire l^e creature
della terra per conferire a se sfesso una riduzione del danno
2/adamanrio. Questo beneficio dura un numero di round pari al
liveìlo del personaggio.



. ,I]3: ,:::Tl : *"e 
essere cosr forre da.oltevare taìteato sopra,d r r 'a  Lì r  peso ceuelearo non puo cuperare i l  car icomas<imo SCALAT"O_RE DETERMINATOoer perconaggio) per lancia o. Vedi pagin a taz del uanuale d.il iC-e ruto^af .fGiocatore per altre infolmazioni sull

cadco massimo. 
' ---a capacità di trasporto e sul jl-l;1s^;1cg- a c..i rravo a scalare le monragne e a sahare lungoi crepacci che rulla riesce a distrarlo.
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ll personaggio puo \empre prendere t o a Ile prove
per aria e lanciarlo. 

- ---- un nemico' può sollevarlo di saltare e di sc;lare, p.il"';;;t J#rom esrerne non

,,1:::i,::':., 1, 
i., re, scastiare Rocce o capacità razzule 
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"""nruo*r*re 10 a quatsiasill.lili',jil,l""'li;iiik î'llfl::lr:::: j:t''''n,'{ o,o"i'i, ,r',,,u se di.rrarro o.,n...i,,o. corne avv,ene io
corporatura robusta) 

loro ftatfo razziale di banaglia
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punti oltre i quali la zu" pro,r. di lo* ,up"i" il"fi, ;# : iil"-"Í|"":' 

a.Toetenza negii scudi.

: l::'l _qt 1"T" d"rl" ,'r" u, n..Jil'"TiÍ î flJ1.|i lffi: ,",::1"Î.'o' Q.'a,do 'r p"',o,'ulg;io !!,io,,i."-"n." ro..ri,-
prono nel quadretto indicato dal personaggio. ll personrooi,. ;;;^-::::::liìii"amente 

uno scudo ne.l quale è competenre,non pl,o scaslare un nem co piu ,x*m*jillldi iJÉ;:l?:ilii]lliT;:;;:;::::,*'''
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," armazion i .u Ua capaci, u d, ..."0o.,o . ,Ji bo'nuì ..r.irJ" ui , iri sr tvezza con f ro inca nre.im i.

u,l:;il::,::r 
n."""ca attacchi di opportunitàperquesro tipo ,,ut;:,tottt' 

rJ persoraggio, con un'azione. standard, può

'.AGLTARE RoccE T.ENERALET 1;Í:;]:,J,*"+;.#::ll1j*tT.:,x#
ilrli;:'*'"1;,.;il"il:ilìil3" ̂.a" ai ",-, ;,'i"ffl:,r"î:::i.*:*a-.'.".il,*.;;;;:ii

Prerequisiti: For 19, taglia Grande o superiore (i goliath
soddisfano questo requisito in virtù del loro tratto ;;;" ;;corporatura robusm).

,^l::-f"t", 
,, o:.::naggio puo scagìiare rocce che pesano tra i

1u 
e r z: xg'oggeni di taglia piccola, con u n incremenro digirrcra

Ìl :, 
-î,? Le rocce infl iggono zde dcnni piu i l modifirrore

uì rorza oel personaggio. I e rocce hanno u na git lara mas5ima dicinque increhenri di ginafa.
Normale: Come arma jmprovvisara. una roccia di 20 25 loIn.rrgge 2d6 danni con un incremento digitran di t,5 merri, itale roccia può essere lanciata soltanto con un,azione di roundcompleto. Un pe$onaggio senza il ralento s."gto. no.."-i

:on\ideraro 
privo,di comperenza. e perciò subir." un, p"nriimdi -4 al rjro percohire.

l^c.49 L 14 BF RoccE M rc LroRAro
t U L I \ T . K A L T . I

\ligliorano la precisione e l,efficacia delle rocce scagliate dalpersonagglo.

_j".::"^r,l-1r,,t.|:l:l:r. 
scasljare Rocce. ragtia crande o supe_

nore,t gottalh soddistaho quesro reqLtisi lo in virru clel loro rrano
r.rzzrate dr corpotarura robusta).

,^T::1.1., 
,' o:r:"naggio puo scagfiare rocce che pesano rra i.  u er / \  Kg rog€pll idi  tag]ia piccola) coh Lr n inc.emeruo digirrara

u r /r  melrr.  re rocce in l l iggono 2do danni piu i l  modif icaLre dirorza oer persohaggio. Le rocce hanno una girrata ma"sima di

:::l: 
-.fT"Ì,r d' sifrara. ln assiunra, it pi_""gg,. 

",,,";un Donus dr r l  a I  rrro per colpire, quando.cagl ia ,occ-e.

SENSO DELLA TERRA IGENERALE]
Il personaggio è in armonia cor la

prerequisiti: cos 13, saa 13. 
terra sotro i suoi piedi.

,,_,î:l:-l:_l't-.hull 
personaggio è a conratto con la terra, puòuulzzare un azione di movimenb pet percepire il numero e ladirezione delle creature che si trovano a contatto .la terra entro 6metri. Il personaggio non può stabilire l,es",,";;;;;;;;

creafum con questo talento.

-^-t-n^":i l t,t:."r*re 
con rl po o.onor rpo arra o acqua honpossono scegliere questo ralento.

srlENZTO EXTRA IRAZZTALEJ
l l  personaggio puo generare u n campo di-siLnrio con maggiorelrequenza di quelloche sonoin gqse o, tare gtr allr i gnomi delsussuIIo.

Pterequisito: Gnomo del sussurro.

,.-î^";1î.a, 
t l per,onaggio puo usare Ia capacirà magica rrz_

:i.f.:;#,, " " "".ero 
di voJre a tgiorno pari a r . i lsrl bonus

Normale: Uno gnomo del sussurro può normalmente utiliz_zare la sua capacità rnagica di srierzio una volta al giorno.

,. :|e;:l:: 
J,l personaggio può scegtiere qu"io ,ri"n,o piuvorre. ughl votta che iipersonaggio acqu i\ isce i l ralenro, ot rienetre urilizzi aggiuntivi al giorno della sua ca pacità di silenzo.

SgRRTS.O DI MORADIN IRAZZIALE]
In virru del favore di Moradin, il personaggio è un brillante
conversatote,



Prerequisito: Nano.

"j':1:ftil'j:i::i:::i:",:i'::ÌH:tonus 
di +2 a tutte re vlsIoNE PROFONDA lpsroNrco]

lfi*^1,, 
lffi:ffi{##:*:'gri'*""'Í"ai*aerepiùron

_u personaggio può usare la forza bruta per scagliarsi contro i suoi ;;;nemici e buttarli a terra. 
--- "^ *'s'wr JLdè.drsr co*ro l suo1 

," -1"j:lî:"t-a"""0. 
ilpersonaggio è psionicamente rocalizzatq

.-n^::l:1*nl'spi,,g"r" À4,gl.r"tq.:l:::::::,1:,:,"rt" t3;::ixf 
ffiHHJ',ffi;**,ml"t*í;'"L rande o su periore ',igout'n t"oo oÎ 

i:J,:::ro 
requisito ir vi-nu o"#ìn.n," orrenura dala razza. dar ipoo dalla crasse de*a

:H}ilii:1iffiffi';'iff;:T:Í'o*0.,,,,* 0". i:H,,t"'*',,-"r",u,1,"ir""i*,ipo,.n"i.o^"rin.
::i,T 

dt buttare a terra qrrulri"r, .r"oruru che riesce a 
rmo stllrouisione o gh occhialí della notte.

;',;ffi:::t'ff:::::,$:'1ilîi'#fii,î:!i{ffij "j:#ri"L*:*i#*",,:ffÍ.r:.:.r",,,"",0",,.
il"T:ililff:::ÎÍ:"i,,};n::::llro',"i..,pi,,!i," '-ffio',i.ono,.".r"piùracirmente

ru:jx1r;:',r;m;'j':"i""'l'LiTliilillil,xl::: _jril}iil,""i'E* ;";" "" !""* ,, .4 ai ,iri sa,.
sruzzrcARE IGENERALE] ""o""J"i1i,1",',illl3f.:',,ff|,.,"i':;:l;:::1;iil."',il;';;"

l personaggio è abile nell,indurre i nemici ad artaccarlo.Prerequisiti: car 13, bo'us di attacco base +1. I I\/ELLI DiBeneficio: rl personaggio, con unbzione di movirnentq può SOSTfTI ITlOl\f Fî,orT nrc[fiT::ftff'"'í'"'ff fi |1tH:':1"*" r"' "* "i' í-'
èunacapacitàcheinnu"'J;;óÉ;ff:iil:'ijilT:l'; 

:::;il1'',,1' 
*r**i r,.,,"u''aì,*,,,1ii"o"," ,.,"r"r", .h.

t'i,':::é:iil!lil::;n,:m:ru*f#ilfi* ;i;:.',"+jtti!1.::'"1,:1fi::ll'i'"'Ji:;riverri dei r'r.
!:?#;3,ffi::"i3:t"l**:*ciiiìi;l]'::1i: """+:i::i:iitTlfi:nTíili""",.Ti:**"*:,lt:irp",,o,,"ggioii:,,ii.;;.",*"fiiiilH:trJ,',:? iiXld1:u :."ur*.""l;;it;;;,;;nenonèrasressa
::t::::il"-T.hli 

relsuo prossimo turno. (se uccide il perso- ,"r,r"ì1"^Í-Y'u'" 
multiclasse, poiché il personaggio con-

li13:j;"'.:..T:ffi',ir:5î;::::"laar,ri,n"nrnc"n"c"" ilià'iîT,:::ll*;",11;ljl",i#';Tlii,"ffi,j
"rft"u,,"*,,igir"iffi;;il:r:j:,:;i,':i,T:*?.#: 

prendonoilpostodiq""ilia"tfi'"iio;t";.,a.
come dinorma) una creaturasruzzicara n,,;::;,*^:,:ìl:.^:1 

1l personaggio deve appartenere a un

****x*:ffi''1fi*ijT*ti*:.:;ffi ffi ff ;l'1y"",,i",1:*,:,i,;ffi bài1l*:"fi il"{;
ai soli artacchi in;ìsc;;. 

_*_uzzo ol quesro talenro è dsrretto il personaggio deve 
"J; ";;;;;i;;sideraro un nano;

.""lJi,'*"y,ìfi,T:i:i*::Ti:Ti,:ilffi:ffiil:; ;:#:i[t::T[ffi',',"fi1î:11;f;'j";;;ffi;

lryr,*f,o DALLA anrrncL,n 5,,lflt;fililffilj:iri:*t",',,','t-IKAIIJALEJ orr soslrruziohe razziale descrive unu un-rirn," razziare delra

|lvastaesrrrenzadiguerradetpersonaggio.L*:::1":," ,,'.ij':,|l::,:::,irury;:lili:,itii;ffif,".::ffi
:.?ttfl*" 

caimo e composro' persino nel culmine delra bat- G; .*To,-, nani paradini o gnomi barbari), utirizzando
Prerequisiti: Nano, bonus di attacco base + o 

gud]e gui descritte come linee g"uida.
Beneficio:rrpersonaeBio.i."u"unbonusdi,+,iri.isuru",,. 

J,ii::il,"-Élr:["il::ilff:ì]il,li"ii;;;,;.;i:l;
;fi:i?t,,':l"JJ,lilt-ra 

Egliinoltreottiene*"t'".,a,-,"li. 
ffil',*,."r".a*richepresentanoriveridisostituzioneraz-

,u"qgf pf F DE I N E M rcr GN.M ESCH r ifi:.j}:i:l i::ilì:il"iT:TJ['J.1[*î':::'-'ffIKAlllALEI " 
f l l1"î:se 

standard a quer liveuo. e riceve invece i benefici del

i:i:i:fir,:i:";,i#raresuetecnichedicombaftimentocontro l;:*J,,,:],ffi;"1\nm::r;".#.rThT:f1:
Prerequisito: cnomo. tl suo successivo livello rar".r.*" ri^à"r1,ìii"r," qu"I liu"llo

,  
Bene6cio: I l  personaggio orr iene 

sLiccesslvo come se ave.se normalmenre ottenuto í l  precedentea"rr"..".**,J,..ilir"i::;ff[,:i,i:ìfi1";í"1'fi:: i::,]:,linm:;:,:fii;i*;::ili:n::;"**;
all,s. livello, questi perde per sempr" i l"rr"i.i .,or_ulrn"rr,"



confedti da un gueffiero standard di s' livello (e ottiene invece
i benefici della soslituzione nzziale d.a nano suerriero di S.
[ivello). Quando iìpersohaggio ofiene ilsuo l ivel]o succes.ivo
da guerierc, dceve i normali benefici della classe standard da
guerriero di 9" livello.

Salvo diversamente indicato nella descrizione di un bene
ficio conferito da un livello di sostituzione razziale, un perso-
naggio che ottiene un l ivelto di sosr iruzione razziale riceve Ie
capacirà diincanratore (e aumenra il numero di incantesimi al
giorno o il numero di incantesimi conosciuti, se applicabile)
come se avesse ottenuto quel ìivello nella classe standard.

Non occorre che un personaggio prenda tutti i livelli di
sostituzione dedicati a una classe. Ad esempio, un goliath
barbaro potrebbe scegliere di ortenere soìtanro il livello di
sostituziohe razziale al7'livello, ignorando tufti i precedenti
livelli di sostituzione razziale.

La descrizione di ogni livello di sostituzione razziale spiega
che cosa accade alla capacità di classe standard non otte-
nuta, in particolare descdve che cosa accade se tale capacità
aumenta di potere secondo una specifica progressione (come
per esempio il nemico prescelto dello gnomo ranger).

Quando un livello di sostituzione cambia i Dadi Vita o l,elenco
delle abilità di dasse della classe base, tale modifica vale soltanto
per uno specifico livello di sostituzione, e non si applica agli altri
Ìivelli Un nano che ottiene il livello & sosritu zione tazzrale al.'"
livello dceve 12 punri ferita (dal Dado Vita da dtz per il livello di
sostituzione), e dceve 1d12 punti ferira aggiuntivi per ogni suc-
cessivo livello di sostituzione da nano guerriero che ortiene più
in là nella sua carriera, ma ottiene soltanto i normali Dadi Vita da
d10 per tuti gli alrri livelli da guerriero standard.

NANO CHIERICO
Il nano chierico consacra la sua esistenza al clan e alla forgia.
Svolge un ruolo attivo nella difesa del suo popolo, di solito
combattendo le battaglie in prima linea. In cambio di capacità
marziali e di poreri superiori quando lancia incantesimi della
tera, ilchierico dnuncia alla sua capacità discacciare o di inti-
morire non mofii e a parte della sua possanza di incantatore.

Dado Vita: d10.

Reguisit i
Per ottenere un ìivello di sostituzione razziale da nano
chierico, un personaggio deve essere un nano in procinto di
ottenere il suo 1',4' o g" livello da chierico.

Abil ità di classe
I livelLi di sostituzione razziale da nano chierico hanno le abilità
di classe del chierico standard più Conoscenze (dungeon) (tnt).

Punti abilità ad ogni livello: 2 + modificatore di Int (o
quattro voke quesro numero per un personaggio di t. livello).

Privilegì di classe
le voci seguenti descrivono i privilegi dei livelli di sostitu-
zione razziale da nano chierico.

TaBELLA 6-2:  LtvELLt Dt  sosrtTUztoNE RAzztaLE DEL NANo cHtERtco

Punire i giganti (Sop): Un nano chierico che ottiene il 1.
livello di sostituzione razzialepuò tentare di punire un gigante
con un normale attacco in mischia, in modo analogo a ur.r pala,
dino che punisce una creatun malvagia. Il chierico somma il
suo modifrcatore di Costifuzione (se presentQ al tiro per col-
pire e infligge 1 danno extra perlivello da chierico.Il chierico
può usare questa capacità un lrumero di volte al giorno pari a
1 + il suo modificatore di Cos (minimo una volta al giorno). Se
ilchierico punisce accidentalmente uracreatura che non è un
gigante, la punizione non ha effetto ma va conteggiata come un
utilizzo dei rentativi di punizione giornalieri del chierico.

Questo beneficio di sostituzioDe sostituisce la capacità
standard del chierico di scacciare o intimotire non morti.

Specialista del martello (Srr): la dedizione del nano clierico
al dio della forgia gli conferisce unèccezionale competerza nel
manello da guerra. Un nano chierico che ottiene i14'Livello di sosri-
fuzione razziale riceve, se non lo possiede già, il talento Competenza
nelle Armi da Guerra (martello da guerra). Oniene inoltre urr bonus
di +z ai dami quando impugna un martello da guerra in mischia.

Questo liveìlo di sostituzione razziale è disponibile soltanto
ai nani chierici seguaci di Moradin (o di qualsiasi altra divi-
nità che abbia come arma prescelta il martello da guerra).

Questo beneficio sosrituisce lo slot incantesimo di 2.
livello ottenuto daun chierico standard al +'livello. Apartire
da questo mornento in poi, ilchierico può preparare un incan-
tesimo da chierico di z' livello in meno di quanto indicato
nella Tabella 3-e, paglna jI del Monuale del Ciocatore.

Potenza degli incantesimi della terra (Str): Un nano
chierico che ottiene l's' livello di sostituzione razziale riceve
energia dalla terra quando lancia certi tipi di incantesimi. Il
livello effettivo di incanratore del chiedco aumenta di un punto
quando si trova a contatto con la tella e lancia iùcantesimi con
il descrittore terra (o qualsiasi incanresimo del dominíoTerra,
come per esempio pelle dipietra). qrresto aumento si applica soì-
tanto alle variabili delllincantesimo che dipendono dallivello e
alle prove di incantatore. Questo aumento è cumulabile con le
altre capacità di potenza degli incanresrmr, come pet esempto
quella della classe di prestigio del gerofante.

Questo beneficio sosriruisce lo slot incantesimo di 4. livello
ottenuto da un chierico standard all8' livello. A partire da
questo momento in poi, il chierico può preparare un incanfe-
simo da chierico di 4'livello in meno di quanto indicato nella
Tabella 3-6, pagina 3t d,elManuale del Ciocatorc.

NANO GUERRIERO
ll classico nano dell'immaginario comune è il guerriero in
armatura pesante. Molti nani portano avanti questa classe e
la maggior parte dei nani multiclasse ha almeno un livello di
guerrieto per aumentare ìe propde capacítà.

ll nano guerriero rinuncia alla versatilità per specializzarsi
nell'arte della guerra così necessaria nelle comunità nani-
che. Si concenrra negli stili di combattimento tradizionali e
sfrutta a suo vantaggio la mancanza di mobilità dei nani.

Dado Vita: d12.

Speciale
Pun i re  ig igant i
Specìalìsta del martello
Potenza degli incantesimi della terra

Incantesimialgiorno
Cli stessi del chìerico
Cli stessi del chierico
Cli stessi del chierico

Bonus
di attacco

Livello base
l "  +0
4' +3
8" +6/+l

Tiro Tiro Tiro
salvezza salvezza salvezza
Tempra Riflessi Volontà

+2 +0



Regu is i t ì
Per 

^ottenere 
un livello dj sostituzione razziale da nano guer_rrero) un pe$onaggio deve esser,

o,,",,"." ii,,,o r., ,'d;Jùff;#'li:: in procinro di

Abi l i tà  d i  c lasse

I  
ì i ;1 l l i  d i ,  .os r i ru r ione razz ia le  da  nano guer r ie ro  hannole ebil ira di cJasse del guerriero standard-piu C.rrr.;n;;

loungeon) (Int).

,^ 1:Lt-l "bt1"U 
ad ogni livello: u + modificatore di lnt

ì:.-, l lr"- 
volre quesro nrrDero pcr rLn personaggio dj t.rrvello).

Privilegi di classe

Î^:::l::gy"l,t 
descrivono i privitegi dei tivelli di sostitu_zrone razziale da nano guertiero.

NANO STREGONE
Nella maggiorparte delle comunità di nani, gli srregoni sonoprutosto rari. I nani per lo più non t 

"r", 
f. p":.r.""fr,amagnetica richiesta agli stregoni ar prrmordlne; perciò essipreter-iscono srudiare da maghi. Tutàvia, 

"" "r;; 
.r;;;;puo atrihgere ad alrre ri.erve di porere. compre"o i l cuoredîl la rerra ste5sa, per potenziare Ia propria aft itudlne arcana.11 nano per fare ciò rinuncia alla r

cosr ottenuto è pales". 
tut u"tsatilità' ma il potele

Dado Vita; de.

Requisit i
Per ottenele un livello di sostituzione razziale da nano stregone, un persotaggio deve essere
ottenere it suo r",5'.'o,.ffi;:j::J,::o 

ir procinto di

Abilìtà dì classe
l,livellidi sostituzione tazzrale danano stregone hanno le
lliln, 

dl:]",:" dello stregone standard pii ;;;;;;;(dungeon) (lnt).
Pqnti abilirà ad ogni livello: 2 + modificarore di Int (oquattro volte questo lumero per un personaggio di r" livello).

, 
Ascia,focalizzata (str): Un Dano guerriero che onienejl r' l ivello dr.cosriruzione r.rrirf".[oJirrr' i""j;: 'J;.:;:

:l::aCller: 
nel c:ibartimenro con l.ascn. ottiene un bonus

lljli,|1 ner cotnue con le seguenti armi, u..i. au l*r"g.i;ascla brperne, ascia da lancio e la testa dhscia d.lt,r.s;;nanrco. (A discrezio'e del DM, questobo"., n;;Jb;.;";anche applicabile alle armi imparentate con le asce descrittenel Capitolo z)

,, ,:::r,o f:nu" 
no:,e cu mulabrfe con il bonus cfl 41n,u po.r,

i;;f il;I" t;il_::ij";:T:,;H';:ffi :l :il;,i:;;e di quaÌsiasi altra cosa richieda quer talento. Ad esempio, unDano guerrtero con questa capacità potrebb" p.""d";;;;;;

:f-:]1t-"" lrr:" da battaglà) senza seler.r.. o._"i".r_xzzata (ascja da baftaglia) con un altro talento.
euesto beneficio sostituisce il talento bonus ottenuto daun gueuiero standard di r. livello.

, . l :^T:t 
razzialt (Stnt Un llano guerriero che oniene il 2.rlvello di <osfiruTione razziaje si specializza n"J .orn;:,;";contro i tradizionali nemici della sua razza. Ctttiene un bonus di+2 ai tiri dei danni delle armi contrc

eu"rto b",,"fi .io r;ffi ;Ì:,'"*T:lT:*::"-,:";
Lrn guerriero standard di z.livello.

",j:n^i"t:.ltb,:llature 
lesanri (str): un nano guer_rrero che ottiene l,s" livello di sosrrtuzrone razziale diventatutt uno con la sua armatuta pesante. euando indossa unhr_matura pesante, otfiene un bonus di +1 alla CA.

Questo beneficio sostiruisce il tnlento bonus ottenuto daun guerdero standard di s.livello.

TaBELra 6-3: LtvEt U Dt soslTuztoNE RAzztaLE DEt NANo cuERRtERoEonus di Tiro Tiro Tiro
, ,- ,, :tt"..o salvezza salvezza salvezza

ilt"uo 11.u 
Tempra Riflessi Volontà Speciale

). ,) l: 
, y .r 0 Ascia focalizzata

s .irz ; i; ,i i,ff:,;:;:,,
armafure pesanti

Privilegi di classe
le voci seguenti descrivono i privilegi dei livelli di sostiru_zrone razziale da nano stregon;.

.r::f,,}: ;".,nff:,tilff;,1*d: un. nano srregone
gotereed errereia da ;" ì;r;#,;.;,;J:1j[ ::::l:]1ì,"l
;L'i:'";L::f:',olr24 

ore e vensoho consunari mrrerirli

la capacità. di legame arcano con la terra conferisce al nano

I:.:ii:*ri:il1:;::11-"ìi:iî1".*,:::i1:11,:',f,ffmantio quando è a contaÌto con la terra.

^^fu;sto 
beneficio-sostituisce la capacrtà standard dello stre_gone di evocare un famiglio. Se il nar

:6i; ry6"x i:fiì : il - ;;f f j".iil;':T"fl :i:
,,..I,,d"i: 

o"!" 
ît.o" {sop): un nano snegone che onjerre il 5.

::/:.u.:_ 
dr sos:ruzone rrzziale impara a ircrr'alarc L po,"_, d.i

;:::H:::ffi :""T#:::l;enlFii'Îan'Íochéros"%;"i;
ircantesimo lanciato <1"il ;*; ;:T;Í:::.nt"lln:
ffifi:il,:tryjff ":ffi j:îÍ1iiín3..i'11ffi ::Jffiod oggetri, tutri i bersagli devono rrovarsi'"til*ii1{}":T.j1,{T::{"'"j,"1::':if"fl 

:'.:f;'*
: , . r ld : ld  

d l  s ' J ive l lo .d i  imparare  un  nuovo rncahres imo c l i

;, ; ;:'; ;";Ji :'i T" î,1"1î;'j:"::l: i,;, i i ffj j l.i;; :,:
TaBELLA 5-4: LtvE!u Dt sosftruztoNE

Bonus irr"- ' - ' "  ì îr Í 'ot '  
ot l^o"o tt"too"'

di attacco salvezza satvezza salvezzaLrverro 
.,bit" 

t"Tft" Riflessi v.r-"# Speciale

;: il ri ri it ixfjnliî:ilil""-
Incantesimialgiofno
(,t t  stessi deJJo stregone
Cli stessi del lo streÀone
Cli stessi del lo strelone



inferiore di uno rispetto ai valori indicati nella Tabella 3-18,
pagrna 56 del Monudle del Giocatore.

Meditazione della tetra (Str): Un nano stregone che
ottiene il 9' livello di sostituzione razziale impara a dedicare
le sue meditazioni al quieto potere della terra sotto i suoi
piedi. Se un nano stregone passa le sue I ore di riposo e í suoi
15 minuti dipreparazione degli incantesimi a contatto con la
terra, può sommare il suobonus di Costituzione (se presente)

al suo punteggio di Carisma ai frni del computo dei suoi slot

incantesimi bonus da stregone.

Questo beneficio sostituisce la capacità di uno stregone
standard di t" livello di imparare un nuovo incantesiho di
+" livello. A partire da questo momento in poi, il numero
di incantesimi di +' livello conosciuti dal nano sttegone è
inGriore di uno rispetto ai valori indicati nella Tabella 3-18,
pagína 56 del Manuale del Giocalore.

GNOMO BARDO
Tessitori di illusioni e subdoli maestri della mente senziente,
gli gnomibardi concentrano i loro talenti sulle capacità legate

ai loro punti di forza razziali. la loro magia permette accesso

a più illusioni di ciò che possono fare gli altri bardi, e la loro
musica bardica è capace di ispirare o negare la paura, così
come soffeggere le menri degli alleati contro le influenze
esrerne,

Dado Vita: d6.

Requisìti
Per ottenere un livello di sostituzione razziale da gnomo

bardo, un personaggio deve essere uno gnomo in procinto di

ottenere il suo 1', 3', g' o 11' Iivello da bardo.

Abil ità di classe
I livelli di sostituzione tazztale da gnomo bardo hanno le

abilità di classe del bardo standard.
Punti abilità ad ogni livello: 6 + modificatore di rnt

(o quattro volte questo numero per un personaggio di 1"

livello).

Privilegì di classe
le voci seguenti descrivono i pdvilegi dei livelli di sostitu-

zior-re razziale da gnomo bardo.
Trucchetti gnomeschí: Uno gnomo bardo che ottiene il

t' livello di sostituzione razziale aggiunge i seguenti incante-

simi di livello o ai suoi incantesimi conosciuti da bardo: Iuri
ddnzant| pr ettLdigitazione e suono far.tasma.

Questo beneficio sostituisce due dei trucchetti che un

bardo normalmente conosce al 1' liveìlo. Perciò, uno gnomo

bardo di t' livello con questo livello di sostituzione conosce
due trucchetti a sua scelta più i tre sopra menzionati.

Contropaura (Sop): Uno gnomo bardo che ottiene il 1"

livello di sostituzione razziale e ha 3 o più gmdi in un'abilità

TaBELLA 5-5: LrvELLr Dt sosrtruztoNE RAzzlaLE DELLo cNoMo BARDo
Bonus Tiro Tito Tiro
di attacco salvezza salvezza salvezza

di Intrattenere può usare le sue canzoni o le sue poesie pet

contrastare effetti magici che causano paura. Ogni round,
quando il bardo utilizza la sua capacità di contropaura, deve

effettuare una prova di Intrattenere. Qualsiasi alleato entro 9
metri dal bardo (compreso ilbardo stesso) che viene influen-

zato da un effetto di paura può usare la prova di Intrattenere

del bardo al posto del suo tiro salvezza se, dopo avere effet-

ruato il tiro salvezza, il risultato della prova di lntrattenere

risulta più alto. Se una crearLua entro la portata dell'effetto

di contropaura è già sotto l'influenza di un effetto di paura,

ottiene un altrc tirc salvezza contro l'effetto per ogni round

che ascolta l'esecuzione del bardo, ma deve utilizzare il risul-
tato della prova di Intrattenere del bardo per il tiro salvezza.
contropaura non ha alcun potere contro gli effetti che non

consentono tiri salvezza. Il bardo può mantenere la capacità

di contropaura fino a 10 round consecutivi.

Questo beneficio sostituisce la capacità di musica bardica
di controcanto delbardo standard di 1'livello.

Ispirare audacia (Sop): Uno gnomo bardo che ottiene il

3' livello di sostituzione razziale e ha 6 o più gradi in un'abi-
lità di lntratter-rere può usare le sue canzoni o le sue poesie
per aiutare i suoi alleati (compreso se stesso) a resistere al

controllo mentale e a discernere la verità dalle illusioni. Un

alleato può essere influenzato se si trova entro 9 metri dal
bardo ed è in grado di udirne lesecuzione. L'effetto dura per

I'intera esecuzione del bardo e per i 5 round successivi subito

dopo. Un alleato influenzato riceve un bonus di circostanza
+2 a tutti i tiri salvezza contro le illusioni e gli incantesimi e
gli effetti che influenzano Ia mente.

Questo beneficio sostituisce la capacità di musica bardica

di ispirare competenza delbardo standard di r'livello.
Canto allucinatorio (Sop): Uno gnomo bardo che ottiene

il g' livello di sostituzione razziale e ha 9 o più gtadi in unabi-

lità di Intrattenere può usare le sue canzoni o ìe sue poesie

per creare una melodia soprannaturale con echi fantasma che

dsuonano nella mente di chi la ascolta. Sebbene la musica

di per se stessa sia sconvolgente, è la componente fantasma a

essere completamente terrificante, con effetti che aumentano
man mano che il bardo continua a cantare. le creature nemi-

che entro 9 metri dal bardo che possono udire la musica diven-

tano scosse (Volontà nega;CD 10 + metà del livello delbardo +

modificatore di Car del bardo). Qualsiasi creatura influenzata

dal canto allucinatorio (owero, che ha fallito il tiro salvezza ini-

ziale sulla Volontà) che rimane allinterno dellaportata e ascolta

la canzone per 3 round consecutivi diventa spaventata invece

che scossa. teffetto dura per lintera esecuzione del bardo e

per 1 round dopo che ha terminato, o flntantoché la creatura

influenzata si muove olre 9 metri dallo gnomo bardo.

Gli effetti di canti allucinatori molteplici non sono cuÍru-
labili gli uni con gh altri. Quindi, una creatura entro l'area di

due canti allucinatori deve lo stesso salvarsi contro entrambi,

ma diventa e rimane scossa al primo round anche se fallisce

Incantesìmialgiorno
c l i  s tess ide l  bardo

Cli stessi del bardo
CIi stessi del bardo
Clì stessi del bardo

Livello base
l '  +0

Tempra Riflessi Volontà
+0 +2 +2

Speciale
Musica bardica, conoscenze bardiche, trucchetti
gnomeschi, contropaura, afoscinare,
ispirare coraggio +l
lspirare audacia
Canto allucinatorio
Segreti degli stralage|l|mi bardicì

3 "  + 2  + l  . j

6 '  . 4  +2  t 5
' r ' l o  

- Î /  |  I  + ?  t l +7



entrambi i rirí salvezza. ln ogni caso, gli eifetti di un canro
allucinatorio sono cumulabilicon altri effetti dipaura (come,
per esempio, I'incant esimo incutílouya).Vedi pagina zl+ della
Guida del D urcrori,Mesrun per altre inform"rioni sugli 

"ff"ttidi paura. Canto allucinarorio è un,illusione (fantaÀa) e un
effetto che influenza la mente.

Questo beneficio sostituisce la capacità di musica bardica
di slggesfioae del bardo standard di r. livello.

. 
Segreti degli stratagernmi bardici: Uno gnomo bardo

che oftiene l'rl' livello di sostiruzione razziale aggiunge
r seguenti incantesimi ai suoi incantesimi conosciuti: 1" -
spruzzo coloyato;2' - tocco di idiozia;4" _ allucinazione mortole_

Questo beneficio sostituisce la capacità del bardo standard di
apprendere un nuovo incanresimo di 4. livello all,ff. livello di
bardo e la capacità di sosrituire un incanresimo che già conosce
per un nuovo incantesimo dello stesso iivello. A partirc da questo
momento in poi, il numero di incantesimi di 4'livello conosciuti
dallo gnomo bardo è inferiore di uno risperto ai valori indicari
neìla Tabella 3,5, pag ina 28 del Manule del G\oa:ùore.

GNOMO ILLUSIONISTA
Gli gnomi sono isrintivamente attrafti dagli incantesimi di
iÌÌusione, e la maggior parte degli gnomi maghi decide di
specializzarsi in questa scuola. Man mano ch" uno gno-o
illqsionista aumenta di livello, la sua intima familiarità
con le illusioni gli consenre di lanciare certi incantesimi di
ilÌusione più facilmente degli altri maghi, di lanciare illu_
sioni che durano più a lungo del normale e di rendere i suoi
incantesimi più difficili da individuare e dissolvere. eueste
capacirà rendono gli gnomi illusionisti i più subdoli del loro
genere e, a detta di alcuni, i più efficaci proprio per i suddetti
mot1v1,

Dado Vita: d4.

Requìs i t ì
Perottenere un livello di sostituzione razziale da gnomo illu_
sronista, un personaggio deve essere uno gnomo in procinto
di ottenere il suo 1", 5" o r0" livello da illusionisra.

Abil ità dì classe
I livelli di sostiruzione razziale da gnomo illusionista hanno
Ìe abilità di classe del mago standard.

Punti abilità ad ogni livello: 2 + modificatore di Int
(o quattro volte questo numero per un personaggio di 1.
livello).

Privìlegì di classe
Ie voci seguenri descrivono i privilegi dei livelli di sostitu-
zione razziale da gnomo illusionista.

Incantesimi gnomeschi di illusione: Uno gnomo
iìlusionista che ottiene il f. livello di sostituzione àzziale
utilizza i suoi livelli da mago come livello dell,incanratore
per le sue capacità magiche razziali. lnoltre, può preparare e
lanciare iseguenti incantesimi diillusione allivello di incan_

tesimo riporrato di seguito, invece del loro normale livello di
incaDtesimo:

Liv eIIo 0 : r.mmagine sil e nziosa, 11 ertrllo quio
1" llvello: immagine speculare, lwppola d.r Leomund
2" IívelIo: immagine maggiore, scritto illusorio
3" livello: muyo tllusorio
4" IleIlo: immagtne persistente
5" livello: immagine prcgnTmmdta

_ 
In cambio di questo beneficio, uno gnomo illusionista

deve_ scegliere una delle seguenti scuoie di magia di cui
può lanciare incanresimi (in altle parole, una di cui non ha
rinunciato alÌ'accesso come prezzo per specializzarsi nella
scuola di illusione): evocazioDe, invocaztone o trasmutaztone_
Il livello di incantatore effettivo dello gnomo illusionista per
g l i ._ inc . rn res imi  d i  que l la .cuo la  è  par i  r l  ruo  a l lua le  l i v ; l lo
de l l incanta tore  meno uno.  q l  t "  l i ve l lo .  r ron  può ìanc ia re
incantesimi dalla scuola così scelta.

Illusioni estese (Sop): Uno gnomo illusionista che
ottiene il 5' livello di sostituzione razziale acqriisisce la
capacità di creare illusioni che durano più a lungo del nor_
male. Quando lancia un incaltesimo di illusione che ha una
durata diversa da istantanea, la durata dell,incantesimo viene
raddoppiata. Unincantesimo con la durata di concentrazione
continua per Ìa durara della concentrazione dell'illusionista
più altri 1d4 round. Un incantesimo con la durata di con-
centtazione più un certo periodo di tempo continua per la
durata della concentrazione dell,illusionista più il doppio di
quel periodo di tempo. pertanto, un incantesimo imm agine
specularelanci.ato da uno gnomo illusionista di ro" livello dlra
per 20 minuti, un in carfiesrmo rmmagine silenzrosa àura perla
durata della concentrazione dell,incantatore più 1d+ round e
miraggia arccLno dura per la durata della sua concentrazione
plu 20 ore.

Questo beneficio sostituisce il talento bonus ottenuto da
un mago standard al S" livello, così come i due incantesimi
che un  mago d  i  5 '  l i ve l ìo  c ta  ndard  i6 lpa  ra  g ra lu r ramente .

Illusioni insidiose (Sop): Uno gnomo illusionista che
ottiene il 10' livello di sostituzioî\e îazzrale può lanciare
incantesimi diillusione che le altre crearure trovano più diffi_
cili da individuare o svelare. euando una creatura impiega un
incantesimo di divinazione, una capacità magica o un oggetto
maglco (come per es empro tndíviduaztone del magico o uisione
dei uero) che individuerebbe o svelerebbe un incantesimo di
illusione lanciato dallo gnomo illusionisra, la creatura deve
effettuare una prova di livello dell,incantatore (CD 11 + il
Ìivello di incantatore dello gnomo illusionista) per riuscire a
scoprire o svelare con successo I'illusione. la creatrira indaga_
trice può effettuare una prova soltanro per ognr rncantesimo
di divinazione o efferto urilizzaro, quale che sia il numero di
incantesimi di illusione lanciati dallo gnomo illusionista e
attivi in quell'atea.

Questo beneficio sostituisce il talento bonus ottenuto da
un mago standard al 10' livello, così come i due incantesimi
che un mago di 10" livello standard impam grarurtamente.

Incantesimi algiorho
Cli stessi dell ' i l lusionista
Cl i  s tess i  de l l ' i l l us ìon is ta
Cl i  s tess ì  de l l ' i l l us ;on is ta

TaBELLA 6 .6 i  L tvErL t  Dt  sosTtTUzroNE RAzztaLE DELLo GNoMo tLLus toNtsr^
Bonus Tiro Tiro Tiro
di attacco salvezza salvezza salvezza

Livello base Tempra Riflessi Volontà Speciale

:: i9 
+o +0 +2 ií.- i"t;r i gnornur.hi di j l tusione
. r  _ t  t4  l l l us ion i  es tese

l0' +5 +3 +3 +7 fffrrià"i i"r,a-i"r"



GNOMO RANGER
Lo gnomo rangef, penalizzato in qualche modo dalla sua taglia,

impara a mettere in campo tutti gli altri suoi punti di forza. Abbmc-

ciando fino ir.r fondo il suo legame con gJi animali che vivono nelle

tane, lo gnomo ranger può attrarre un compagno animale che è

in grado di supportarlo in battaglia. lo gnomo ranger favorisce

tattiche funive alfilrtemzione confto i suoi nemici Presceki, e dà

dar'vel,o il meglio di sé quando scegLie i nemici tradizionaLi della

sua razza come nemici prescehi. le sue capacità magiche allo

stesso modo traggono energia dalle sue capaciîà razziali, consen-

tendogli di lanciare illusioni non disponibiÌi alla rnaggior parte dei

ranger Ia cornbùazione di queste capacità rende lo gnomo ranger

un formidabile assakatore che combatte con la ferocia di ur-r tasso.

Dado Vita: d8.

Per ottenere un livello di sostituzione razziale da gnomo

ranger, un personaggio deve essere uno gnomo in procinto

di ottenere il suo 1", 4" o 8' livello da ranger.

Ab iUtà  d i  c lasse
I livelli di sostituzione razzíale da gnomo ranger hanno le

ab i l r tà  d i  c lasse  de l  ranger  s tandarc i .
PuÍti abilità ad ogni livello: 6 + modificatore di lnt (o

quattro volte questo numero per un personaggio di r'liveìlo).

Privì1egì di classe
Ie voci seguenti descrivono i privilegi dei livelli di sostitu-

zione razziale da gnomo ranger.
Nemico presceho gnornesco (Str): Uno gnomo ranger che

ottielre il 1'Livello di sostituzione Ezziale può scegìiere un tipo di

creatura tra quelle riponate nella Tabella 3-16: "Nemici prescelti

del ranger'f a pagina 53 del Malwale del Clocatorc. Visto il suo pro-

fondo studio del tipo prescelto di nemico e l'addestramento nelle

tecniche più appropriate per combattere tali creature, egli ottiene

un bonus di +2 alle prove di Ascoltare, Osservare, Muoversi Siìen-

ziosamente, Nascondersi e Sopra!'vivenza quando utilizza queste

abilità contro le qeature del tipo prescelto. se lo gnomo ranger

scegLie umanoide (gobLinoide), umanoide (rettile) o gigante come

suo nemico presceìto, questo bonus aumenta a +3.

Al 5" livello e a ogni cinque livelli successivi (10', 15" e 20), il

ranger può scegliere un nemico prescelto aggiuntivo tra quelli

elencati nella tabella. lnoltre, a ciascuno di tali intervalli, il

bonus contro uno qualsiasi dei r-remici prescelti (compreso quello

appena selezionato, se lo si desidera) aumenta di 2. Ad esempio,

uno gnomo ranger di 5' livello ha due nemici prescelti; contro il

primo ottiene un bonus di +4 alle prove di Ascoltare, Ossetvate,

Muove$i Silenziosamente, Nascondetsi e Sopm\.vivenza e ai tid
per i danni delle armi, mentre contro laltro ha un bonus di +2. Al

10' Livello ha tre nemici prescelti e ottiene un bonus aggiuntivo

di +:, che può allocare al bonus contro uno qualsiasi dei suoi tre

nemici presceki. Quindi i suoi bonus potrebbero essere +4, +4, +2

TaBELLA 6-7:  LrvÉLLt Dt  sost t tuztoN€ RAzzlaLE DELLo € NoMo RANGER

oppure +6, +2, +2. Se lo gnomo tanger sceglie umanoide (gobli-

noide), umanoide (rettile) o gigante come uno dei suoi nemici

prescelti, il bonus alle prove di Ascoltare, Osservare, Muovetsi

Silenziosamente, Nascondersi e Soprawivenza e ai tiri per i

danni delle armi diveùta di +3 invece di +2.

Se 1o gnomo ranger sceglie umanoidi o esterni come suoi

nemici prcscelti, deve anche indicate uno specifico sottotipo,

come riportato r.rella tabella a pagina 53 d,el Manuale deL Cioca-

forc. Se una creatura specifica ricade in più di una categoda di

nemicopresceho (per esempio, i diavoli soro sia esterni halvagi

che esrerni legali), i bonus del ranger non sono cumulabili; egli

utilizzerà soltanto il bonus maggiore. Vedi Mo tluale derMastutpet

maggiori informazioni sui tipi e sui sottotipi delle creature

Questobeneficio sostituisce Ia capacità di nemicoprescelto

del ranger standard di 1" livello.
Compagno animale delle tane (Str): Se uno gnomo mnger

ottiene il4" livello di sostituzione Ézziale e sceglie un tasso, un

tasso crudele o un ghiottone come suo comPagno animale (o

qualsiasi akro animale mammifero con la velocità di scavare), il

suo livello effettivo di dmido equivale alla metà del suo livello

da ranger +3, invece della sola metà del suo livello da ranger
(Se 1o gnomo ranger sceglie un tasso crudele o un ghiottone, il

suo livello effettivo da druido si riduce lo stesso di 3, secondo la

tabella "Compagni animali altemativf' a pa grlla 36 àeI Manuale

del Giocatore) \noltte, può usate la sua capa cità tazzrale dr parlorc

con gli aúmalipet parlare con il suo compagno a volontà

Questo beneficio sostituisce Ia capacità di. condivídere

rnconlesimi con iI suo compagno animale del ranger standard

di +'l ivello.
Incantesimi da gnomo ranger: Uno gnomo ranger che

otriene l'8" livello di sostituzione razziale aggiunge dissinu-

Iare, rwisibilità e sfocotura alla lista degli incantesimi di 2"

livello da ranger che può preParare e lanciare. questi pren-

dono il posto di colop pio, muro di uento e peIle coriaceo nellalista

degli incantesimi da ranger.
Sebbene non sia ancom in grado di lanciarli, Io gnomo

ranger aggiunge anche allucinazione mlrtale e íLuúibilLtà

superiore alla sua lista degli incantesimi di 4" iivello da ranger'

Questi prendono il p osro d1 .omurltofle .on la naturo e ttasla-

zione arborea nellalista degli incantesimi da ranger'

GOLIATH BARBARO
lo stile tribale e selvaggio dei goliath di per se stesso conduce

naturalmenteaun'esistenzabarbarica.Alcuni goÌiathbarbari

attingono al loro naturale legame razziale con il potere delle

montagne per ottenere forza e durata accresciute, a parziale

discapito della tradizionale agilità dei barbari.

Dado Vita: d12.

Req u ìsìti
Per ottenere un livello di sostituzione razziale da goliath

barbaro, un personaggio deve essere un goìiath in procinto

di ottenere il suo 1", 5' o 7' livello da barbaro.

Incantesimi al giorno
Cli  stessi del ranger

Cli  stessi del ranger
Cli  stessi del ranger

Bonus
di attacco

Livello base

4" +4
8' +8/+3

Tiro Tiro Tiro
salvezza salvezza salvezza
Tempra Riflessi Volontà

+2 +2 +0
Speciale
Nemico prescelto gnomesco, seguire tracce,
empatia selvatica
Compagno  an ima le  de l l e  t ane
Incantesimi da gnomo ranger

+4 +4 +l
+b +b +z



Abi l i là  d i  c lasse
I I i\ell idisosîir uzione razziaìe da goliar h barbaro hanno le abil iLi
clr ctasse del bl rba ro srandard piu Conoccerle .n.rt ura,, lnt/.punti abilità ad ogni livello: + o ^odtd."tor"'ii ii 1oquattro volte questo numero per un pe$onaggio di r" livello)

PrÌvilegi di classe
le voci seguenti descrivono i privilegi dei livelli di sostitu_
zione razziale da goliath barbaro.

,  
l ramontana{s t r ) :  Ungo l ia rhbarbarocheor r iene i l  t .  j i ve l fo

qr so5rrtLtzrone.rrzliale può atringere afJa lorza della monragna
per aumenrare Ìa sua taglia e i l suo potere d,,r.n," un ,,,u..à di
I ra. (ìuando cade r n preda all ' jra. la sua caregoria di raglia pa"sa a

!1ande 
r.eppure,la sua caregor.ia di ragìir aiu."",j di;,,;;;;;

la t tez , ,a  de i  go l ia th  a r rmenta .ohanro  d i  c i rca  r ren ta  cent imet r i
e la sua massa aumenta soltanto del l0_,t0%, quindi può ancom
indossare normalmente il suo equipaggramento) euesto cam-
ora menlo aumen ra lo sp.rzio e la portara del barbarodj I metrie
ìn rgge unJ peÌÌalira dj _t ai srroi rrri per colpire e alla CA. fut_
tavia, il goliath barbaro non otiene uirerio.ii*"n.i.ff" ,"ni*
delle arrri e alle prove di lol ra, poiche Je p"r.i"d" gi; i; ;;;
della (ua capacira raTriale di corporatura robustc.

I I gol r. l t h barbaro inoltre or t iene r rn bonus di _2 agg iun trvo
alla sua Forza quando cade in preda all,ir" *orrr"rr"]"

I im rnontdna.osriruisce fr capacirà di rra sra ndard delbarbaro,
e quando un barbaro orrerrebbe normalmente uril izzi extra al
giorno deÌla capacità di ira, egli invece ottiene rjrilizzi exta della
capacrtà di tra monkna. In ogni caso, il b..U"r. ."i"rr" qu".rì
berìehci in aggiunLir ai benefici e a l le penaJira normali delia sur
rra r+4 I orza, .4 Cosriluzione, .2 ai rir i sahezzr sulla Volonrà e-2 alh CA). Il barbaro si affatica lo stesso per la durata dell,irrcon_
tro al termhe della sua ira. Se i bonus diir" aU gAi"tt i.rb"r,
mrgliorano grazie ad altri effetti (cone ira superiore), i bonus di
Iorza dell'ira montana si possono cumulare.

, 
Fortif icazione (Str): Un goliath barbaro che orriene iì 5.lrvello dj sostifuzione razzia le sviluppa una robu"ta scorza che

gr f con tensce proreziohe ex fra contto at tacch i poLenzialmenle
devastanti. Quando un colpo critico o un attacco furtivo viene
me55o a segno conrro un goliarh barbaro che possiede questo
Denehcro cfi sosfiruzione, esrste uha probJbrlirà dej :SJ. che
queÌ colpo critico o quell,attacco funivo falh..u 

" 
ir., qr,"l ..ro

il tiro per i danni viene calcolato normalmente.

. Questoleneficio, sosrituisce la capacità di schivare prodi_
groso migliorato del barbaro standard.

, 
Pelle.di pietra fstrl: Un goliarh barbaro che orriene il 7.r ,veUo d i  <os l i tuz ione razz ia le  r i ceve  Ja  capac i rà  d i  . cansare

u.na  par re  de j .dannr in [J i r r j  da  quas i  tu r t ig l ia r racch i .  Of t iene
r ' rc luzrone deJ  danno 2 /ad . rmanr io .  A l  rO.  l i veJ ]o  e  a  ogn i  l re
livelli da. barbaro successivi (13., 16. e lg.livello), quesi ridu_
zione del danno aumenta di 2 punri.

GOLIATH DRUiDO
La nzza goliath venera la natura nelle sue varie forme,
e  i ,  d r .u id i  sono i  p r inc ipJ l i  incar ì ra ror i  d i r  in i  de f je  L r ibu
got ja rh .  l  go l ia th  d ru id i  lo rg rano legami  mo l to  fo l r i con  Ia
terra e1a pietra 

_dei loro territori, e quinai 
"""ng.n. 

p.ì"rì
insoliti legati all,elemento della rerra per se stessi e i loro
cornpagni animali.

Dado Vita: ds.

Requisiri
Per otenele un livello di sostiruzione razziale da goliath
druido, un personaggio deve essere un goli.,l, in p.o.írrro Ji
oftenere il suo 1., 6. o t:.livello da dtuido.

Abì l i tà  d i  c lasse
l_livelli di sostiruzione razziale da goliatir druido hanno le
abilità di classe del druido standard.

, 
Punti abilità ad ogni livello: 4 + modificatore di lnt

l :  l l o . , t to  
vo l le  quesro  r ìumero  per  un  persoragg io  d i  r "

trveuo).

Prìvilegì di classe
I,e voci seguenti descrivono i privilegi dei livelli di sostitu_
zione razziale da goliarh druido.

, 
Legame elementale (Str): Un goliath cirurdo che orrjere

U I  t rve  o  d i  so . t i tuz ione razz ia le  puo [o rg ia re  un  Jegame
con il piano Elemenrale della Terra, .1" lli p"._",i" ii
evocare  c rea ture  de l la  Ler ra  p iu  humero \e  o  p iL r  po ter r t i  de l
no tmate .  qnando lJnc ia  uh  incahtes imo p  voca a l lea la  na tura le
per evocare una creatura con il sottotipo della terra, il druido
può considerare l,incantesiho come se fosse la versione del
succe.s jvo  l i r  e l lo  p iu  a l to  d  i  que l ì  incanresr  mo.  euesro  bene_
Fcro gtr coh\ente d i evoca re urd sola creat u ra piu potenre d i
quella che potrebbe essere alrrimenri in grado di evocare,
oppure più creature dello stesso tipo di quelle che porrebbe
notmalmente evocare.

Ad esempio, un goliath druido che Iancra euocd alleato
naturdle I prò evocare un solo elementale della teua ptccolo
lcome se auesselancrato evoca alleoto natuyaie II). euandoianciaevo,c ,a  a l lea lo  no tura le  V  i l  d  ru  ido  può evoca re  u  n  e lemenr  a le
oe la  Ler ra  enorme.  L rno  vorn  med io .  tdJ  e lementa l i  deL l . r
terra grandi o 1d4+1 elemenrali della tetra _"di o 

"o.r,minori (come se avesse lanciato evora alleato naturale VI.\ln
goliath druido con questa capacità che luncir ruoco ollrotì
naturale lX può evocare due elementali della rerra anziani
(invece di uno).

. 
Un goliath druido che sceglie questo livello disostiruzione

nnuncia per sempre alla sua capacità di evocare creature che
nanno t l  sor  lo r ipo  acqua.  a r ia  o  fuoco

_ Quesro beneficio sostituisce la capacità di riduzioùe del
danno_di un barbaro standard di z" livello, _.i .o*" tn .iJu_
zione del danno ottenufa ai livelli successivi.

TABEL| a 6-8: LtvELLt Dt sosttruztoN E RAzztalE DEL GoLtaTH BARBARo
Bonus di Tiro Tiro Tiro

.. ,, attacco salvezza salvezza sarvezza
Ltve o base Tempra Riflessi Volontà Speciale
l ' +l +2 +O +0 lra montana I

!l *s +4 +r +1 ;:[îr::il:.
7" +71+2 +5 +2 +Z leffe ai pietra

9o-lu*-1" della terra (Srr): Ur goljarh druido che
o. rene r l  6 ' t i ve l lo  d i  sosr i tuz ione razz ia le  può in tondere  i l
porere delÌa terra nel suo compagno animale. la Forza del
compagnoan imale  au  menr  a  d i  2 ,  e  la  sua Desr rezza. i  r iduce
or  z .  l .L ro  t ronu\  d i  a rmatura  narura le  aLmenra  d i  ] .  Ot r iene
3 metri di velocità per scavare (o, se ha un" u"lo.ita p". ,c"_
vare, quella velocità aumenta di 3 metd). ll.o_p.grro or,i"rr"
ìa  capac i ra  

" r raord inar ia  d ipadron. rnua de l la  re r r ì ,bonus  d i
I  a l  r i roperco lp i reea i  dann i  se  Ia  c rearura  e  i l  suo  nern ico

toccano eDtrambi la terra; se l,avversario è in volo o nuota, il
compagno della rerra subisce una penalità di,4 ai tiri per col_



TaBELLA 6-9: LtvELLt Dt sosrrruztoNE RAzztaLE oEL GoLlarH DRulDo
Bohus
di attacco

Livello base
l "  +0

6' +4

12" +91+4

Tiro Tiro Tiro
salvezza salvezza salvezza
Tempra Riflessi Volonta

+2 +0 +2

pire e ai danni). Inoltre, ottiene riduzione del danno 5/magia
come capacità straordinaria.

Il tipo del compagno non cambia, ma quest'ultimo ottiene
il sottotipo della terra.

Se un goliath druido sostituisce il suo compagno animale

con uno nuovo, può applicare tali effetti a un nuovo compa-
gno, purché la riduzione del suo livello effettivo da druido
(vedi sotto) non gli renda inaccessibile questo nuovo compa-
gno. Il vecchio compagno perde le capacità speciali quando

lascia il druido.
Ai fini del calcolo dei Dadi Vita bonus, deìle capacità spe'

ciali ecc. del suo compagno animale, il livello effettivo del
goliath druido che sceglie questo livello di sostituzione viene

ridotto di tre punti, secondo la tabella "Compagni animali

alternativi" a pagina 36 delMqnuale del Giocatore.
Iorma selvatica (terta) (Sop): Un goliath druido che

ottiene il 12'livello di sostituzione razziale può usare la sua

capacità di forma selvatica per trasformarsi in un elementale

della pietra con gli stessi limiti di taglia che valgono per le

forme animali. Il limite massimo di DV del druido quando si

trasforma in un elementale dellaterra (sia con questa capacità

che conla capacità forma selvatica felementale] ottenuta al 16'

livello) è pari al suo livello da druido +t.

Questo beneficio sostituisce la capacità di forma selvatica
(vegetale) del druido standard di tz' livello.

GOLIATH LADRO
Sebbene i poderosi goliath possano sembrare poco adatti alla

vita furtiva dei ladri,le tribù si afÉ.dano ai ladri esploratoriper
poter soprawive negli ambienti ostili. I goliath ladri condivi-

dono Ia robustezza e la durevolezza della loro gente in cambio

di alcune delle tipiche abilità di un ladro.
Dado Vita: ds.

Requisitì
Per ottenere un livello di sostituzione razziale da goliath

ladro, un personaggio deve essere un goliath in procinto di

ottenere il suo 2', 3' o 8' livello da ladro.

Abil ità di classe
I livelli di sostitrlzione razziale da goliath ladto hanno le abi-

lità di classe del ladro standard più Soprawivenza (Sag).

Punti abilità ad ogni livello: s + modifrcatore di lnt.

Privilegì di classe
I,e voci seguenti descrivono i privilegi dei livelli di sostitu-

zione razziale da goliath ladro.
Coraggio delle montagne (Str): Un goliath ladro che

ottiene il2'livello di sostituzione razziale ha una durevolezza

che gli consente di scansare effetti magici che altrimenti lo

danneggerebbero. Ottiene un bonus di +4 ai suoitiri salvezza

sullaTempra.

Speciale
Compagno animale, empatia selvatica,
legame elementale, senso del la natura
Compagno del la terra, forma selvatica
2 volte al giorno
Forma selvatica (terra)+8 +4 +8

Incantesimi algiorno
Cli stessi del druido

CIi stessi del druido

Cl i  s tess i  de l  d ru ìdo

Se il goliath ladro effettua con successo un tiro salvezza

sulla Tempra che ridurrebbe normalmente gli effetti di un

incantesimo, allora non subisce alcun effetto da quell'incan-

tesimo. Soltanto gli incantesimi che alla voce tiro salvezza

riportano "Tempra parziale", "Tempra dimezza" o simili pos-

sono essere negati da questa capacità
Se il goliath ladro successivamente ottiene eìudere

migliorato come capacità speciale dei ladri, allora in quel

caso auînenta invece la sua capacità di coraggio delle

montagne. Ora, pur continuando a non subire alcun

effetto a fronte di uD tiro salvezza sulla TemPra suPerato
con succesSo contro un incantesimo o una capacrta come

descritt i sopra, un tiro salvezza sulla Tempra fall i to dà

luogo all'effetto che comporterebbe normalmente un

tiro salvezza sulla Tempra effettuato con successo Ad

esempio, un goliath ladro non subirebbe aìcun danno

da un  incantes imo d isn legrazrone se  superasse i l  suo  t i ro

salvezza sulla Tempra, e subirebbe soltanto 5d6 danni se

fall isse i l t iro salvezza.

Questo beneficio sostituisce la capacità di evasione del

ladro standard di z' livello.
Percepire natura (Str): Un goliath ladro che guadagna il

3' livello di sostituzione razziale ottiene una profonda sin-

tonia con gli ambienti naturaìi. ottiene un bonus di +1 alle
prove di Conoscenze (natura) e alle prove di Sopravvivenza

negli ambienti naturali in superfi.cie. Questo bonus aumenta

a +z quando il goliath ladro diventa di g' livello, +3 quando

raggiunge il 9' livello, +4 quando ottiene il rz' liveìlo, +5 al

15'livello e +g al ts'livello.

Questo beneficio sostituisce la capacità di petcepire trap-

pole del ladro standard di 3" livello, così come i risPettivi

beneflci di alto livello della capacità stessa.
Fortificazione (Str): Un gollath ladro che ottiene 18'

livello di sostituzione razziale sviluppa una robusta scotza

che gli con [erisce protezione extra cont to attacchi potenzial

mente devastanti. Quando un colpo critico o un attacco fur-

tivo viene messo a segno contro un goliath ladro con questo

beneficio di sostituzione, esiste una probabilità del 25% che
quel colpo critico o quelì'attacco furtivo fallisca e pertanto il

danno andrà calcolato normalmente.

Questo beneficio sostituisce la capacità di schivare prodi-

gioso migliorato del ladro standard di 8'livello.

TaBELLA6-10: LrvELLt DtsosrtruztoNE RAzzlaLE DÉL GoLtarH LADRo

Boius di Tiro Tiro Tito
attacco salvezza salvezza salvezza

Livello base Tempra Riflessi volontà
2" +l +0 +3 +0

3' +2 +1 +3 +l

8" +6/+] +2 +6 +7

speciale
Coraggio delle
montagne
Attacco furtivo
+2d6, percepire
n atura +l
Fortif icazione
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arma presenta estremità allargate in cirna e alla base,
che consentono a chi Ia impugna di menare fendenti
come se brandisse un'asciar euindi, oltre alle sue ovvie
proprietà difensive, si rivela una valida arma seconda_
ria o un'arrna di emergenza se si rimane disarmati.

Unascia-buckler nanica conferisce a chi la impu_
gna un bonus di scudo +1 alla Classe Armatura. Allo
stesso modo di qualsiasi altro scudo, quando il per_
sohàgg lo  a r Ìacaa con unrscra .buck le r  nar ica ,  r )on
riceve il bonus di scudo alla sua CA.

e razze presentate in questo libro, ovveto nani,
gnomi e goliath, hanno le loro tmdizioni speci
fiche nelle armi, nelle armature, nell,equrpaggia_
mento e nella magia. euesro."pitolo er"Àinu
una vasra gamma di tali opzioni, dalle armi di

artigianato nanico alle armarure esotiche, dagli oggetti
alchemici alle armi degli antenari e dai cerchi;i r;; ai
poteri psionici.

FOI IIP GGIAMFÎ\-TO
I nani e gli gnomi sono artigiani di chia.u fu-u. tl"i
nanisono molto famosiperla loro bravura nelle armi, nelle
armature e negli oggeti in metallo o in pietra, gli gnomi

. 
sono rinomati per lhspetto estetico delle lo.o op"r" 

" 
p"r la' 

loro abilità nell,alchimia. I goliath non rr", f.ifri" it.i*
misti tanro abili qrralto Ìe altre razze di pietra, rna spesso
î iescono a  produr re  ogger r i  mo l ro  funz iona l i .  d i  una cer ra
belez./a esrericà. I membri di tu e e tre le razze creano
armi e amature, così come oggetfi mondani e alchemici,

, 1rti." 
soddisfare i loro bisogni. Sebbene gli gnomi siano

i più strayaganti delle tre razze, tutte le razze di pietra
:: costruiscono oggetti che potrebbero rivelarsi particolar_,. mente utiìi e preziosi pergli awentuderi.

ARMI
. le varie arni elencate nella Tabella Z_1: ,Armi 

esotiche,,
sono descrite diseguito (in ordine alfabetico), insieme alle. evenruali opzioni speciali disponibili a chi le brandisce.

Ascia-buckler, nanica: A prima vrsta, unascia_buckler
. i -. 

nanica è molto simile a un buckler standard, ma questa' i i : i

Unàsc i rbuc l le r  na ' r i cJ  rmpone comLrnqr re  una
penatrtJ clt armànrra tl la prova t e unc pelr enruale dj
Irl trmenfo Incanfesimirr, ani del co,. Come uno scudo
chiodato, un'ascia,bucklernanica può essere potenziata
come arma, come scudo o entrambi, na tali potenzia_
mentl vanrlo pagati e applicati sepamtamcr.e.

Balestra.supetiore: Il personaggro puo cari_
care una. blalestra superiore girando una piccola
manovella. Caricare una balestra superiore è
un'azione di round completo che provoca un
attacco di opportunità.

Normalmente, per utilizzare una balestra

: r " " : : ] :  
subendo una pena l i fà  d i  4  a l  r i ro  per  co lp i re

E pos . ib i le  scag l ia re  quadre l l i  rener rdo  un ,  b r ì " r r . ,  .up"
riore. irr ciascuna mano, ma il personaggio ,r,bir." ._,
penalità ai tiri per colpire come se attaccasse con due armi
a una mano (vedi Tabella 8_8, pagina 1,54 del Manuale

superiore occotrotlo due mani. ll personaggio può
comunque <cag l ia re  quadre l l i .  m: r  non car icare ,  con  ur ra

del Giorofore). eueste penalirà sono cumulabilicon la
penalità per sfarare con Lrna mano sola.
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Coltello rapido gnomesco: II coltello rapido gnomesco,
un'arma scattante e veloce, è I'arma preferita dagli gnomi
bardi, poiché consente a questi ultimi di tenere in mano uno
stlumentol attaccare con uniarma e avele lo stesso una mano
libera per lanciare gli incantesimi. Inoltre, molri incantatod
che impugnano due armi pensano che sia I'arma secondaria
ideale poiché permette di tenere I'arma primaria in mano e di
lanciare incantesimi con la loro mano secondaria.

II coltello rapido gnomesco ha una foggia allungata, con
una lama ampia e tagliente e un breve pomo. larma si porta
legata al polso del personaggio in un fodero progetaro appo-
sitamente. Quando il pe$onaggio attacca con un coltello
rapido gnomesco, può estrarlo con un rapido fendente circo-
lare, afferrare il pomo al termine di quesfo movimento e poi
riporlo nel suo fodero.

Impugnare un coltello rapido gnomesco, dal momenro
che viene estfatto con un rapido scatto di polso, è sempre
un'azione gmtuiîa ma, altermine dellasua azione, ilpersonag-
gio deve rinfoderarlo per poterlo utilizzare di nuovo nel suo
turno successivo. Rinfoderare lbrma dolo l'attacco in ouesto
rnodo è  unaz ione graru i ta .  ìu r rav ia .  po iche i l  co l le l lo  iap ido
gnomesco viene dnfoderato allafine di ogní attacco, ilperso-
naggio che lo utilizza viene considerato senzbrmi durante le
azioni delle altre creature.

Se il personaggio estrae un coltello rapido gnomesco e
si limita a impugnarlo senza attaccare, conta come unrarha
improwisata, che infligge unapenalità di-2 aitiri per colpire
persino se il personaggio possiede il necessario talento di
Competenza nelle Armi Esotiche.

I coìtelli rapidi gnomeschi sono più facili da occultare di
moìte altre armi, e conferiscono un bonus di ++ alle prove di
Rap id i rà  d i  Mano per  rener l i  nascos t i .

Sistemare un colteìlo rapido gnomesco e posizionarlo al
polso perché possa essere impugnato correttamente corri-
sponde a un'azione di round cornpleto che provoca attacchi
di opportunità. Un personaggio può avere un solo coltello
rapido gnomesco per volta legato a ciascun polso.

Doppia lancia nanica: IJra doppia lancia nanica è
unarma doppia. Il personaggio può combattere con la lancia

come se combattesse con due armi, ma così facendo incorre
nelle normali penalità all'attacco relative al combattimento
con due armi, proprio come se usasse un'arma a ura lnano e
unarma leggera (vedi "Combattere con due armi", pagina 154
del Manuale del Giocatorc). Una creatura che brandisce una
doppia lancia nanica con una sola mano non può usarla come
arma doppia, owero in un dato round può usare soltanto una
delle due estremità dell'arma.

Questa arma è molto simile alla lancia standard, sebbene
l'asta sia leggermente più spessa. La cuspide poi è più lunga
e più pesante, affilata tanto lungo i bordi quanro in punra
per consentire attacchi taglienti o perforanti. lnoltre, una
seconda cuspide identica alla prima viene montata sul calcio
dellasta, rendendo così I'arma doppiamente pericolosa.

le cuspidi appuntite e più resistenti delle lame consentono
a chi la impugna dipuntare I'arma contro una carica. Se il per-
sonaggio utilizza un'azione prepamta per puntare una doppia
lancia nanica contro una cadca, infligge danni raddoppiati
con un colpo me:so d segno conlro u h avversario in ca rica.

Grande martello goliath: Questo enorme e pesante
martello è I'arma preferita dei barbari e dei guerrieri goliath.
Ia testa incredibilmente pesante del grande martello gli
consente di portare colpi particolarmente efficaci contro le
armi e gli scudi, conferendo a chi lo impugr.ra un bonus di +2
ai tiri per colpire contrapposti per spezzare I'arma o lo scudo
di un nemico.

larna fartaruga gnomesca: Questo arnese viene fab
bricato per essere utilizzato nella mano secondaria di uno
gnomo. Si rivela molto utile neglispazio nei passaggi angusti
dove menare fendenti con un'arma è difficile o impossibile.
Assomiglia a un guscio di tartaruga fissato al polso di chi lo
utilizza, con unalama dipugnale che siprotende in avanti dal
punto in cui dovrebbero trovarsi le dita dello gnomo.

Una lama tartaruga conferisce un bonus di scudo +1 alla
Classe Armatura. Allo stesso modo di qualsiasi altro scudo,
quando il personaggio attacca con una lama tartaruga, non
riceve il bonus di scudo alla sua CA.

Una lama tartaruga impone comunque una penalità di
armatura -1 alla prova e una Dercentuaìe di fallimento incan-



TaBELLA 7.1:  ARMr Esof lcH E
Armiesotiche Costo Danni (P) Danni (M) Danni (c) Critico Incr. gittata peso, Tipo.
Armi da mischia leggere

Ascia-buckler nanica 20 mo )d4 ld6 ld8 x3 - 2kg Taglienre
Coltello rapido gnomesco 45 mo td3 ld4 ld6 1g-2}lx2 0,5 [g fall iente
Lama tartaruga gnomesca l0mo 1d4 ld6 td8 1g-20;lx2 t,5ké peiforante
l\4artello da lancio 30 mo td4 ld6 td8 x2 6 m I kt Contundente

Armi da mischia a una mano
l/anosinistra gnomesca 35 mo ld4 ]d6 ld8 19-2\lx2 _ 2,5 kg Tagliente

Armì da mischia a due mani
Doppìa lancia nanica 115 mo td6fd6 1d8l1d8 2d6l2d6 x3 - 7 kg Tagliente o perforante
Crande martello goliath 30 mo ldl0 1d12 3d6 x4 - l3,5ig Co-ntundente
Picca da guerra nanicar 45 mo ld8 2d6 3d5 x3 - 7 kg Tagliente o perforante

Armi a distanza
Balestra superiore 150 mo 2d6 2dB 3d8 18-201x2 36 m 6 kg perforante'I 

l l  peso indicato si riferisce alle armi ditaglia l\,4edìa. Un'arma ditaglia Piccola pesa la metà delvalJre indicato, mentre
un 'a rma d  tag l ia  c rande pesa i l  dopp io .
2 Quando sono indicati due tiPi alternativi con "o" si intende che il t ipo dell 'arma viene scelto dal giocatore durante l,attacco.
3 Arma con portata.

tesimi arcani del 5%. Come uno scudo chiodato, una lama
tartaruga può essere potenziata come arma, come scudo o
entrarnbi, ma tali potenziamenti vanno pagati e applicati
separatamente.

Manosinistra gnomesca: Questo spada corta e pesante è
simile a una spada corta e piatta con due pesanti lame a seste
che siprotendono dall'elsa. Queste lame a seste sono costruite
per aiutare ad afferrare e a rompere le armi degli awersar|
Quando usa una manosinistm, il personaggro orrlene un
bonus di +4 ai tiri per colpire effettuati per disarmare un
awersario (compreso il tiro per evitare di essere disarmati, se
tale tentativo fallisce).

Martello da lancio: Il martello da lancio, essenzialmente
un martello leggero che viene accumtamente bilanciato per
essere lanciaro. è Iarma preferira dei nani ranger.

Picca da guerra nanica: Questa picca da guerra nanica
assomiglia a un'alabarda con un'asta ptolungata, al cui calcio
è stato aggiunto un contrappeso. Una picca da guerra nanica
è unarrna con portata. ll personaggio può sferrare attacchi
contro awersari che si trovano fino a 3 metri di distanza da
lui, ma lon può usarla per colpire i nemici adiacenti.

Normalmente, il personaggio colpisce con la scure della
picca da guera nanica, ma la cuspide sulla sommità è utile
contro gli avversad in cadca. Se il personaggio utilizza
un'azione preparata per puntate una picca da guerra nanica
contro una carica, infligge danni raddoppiati con un colpo
mesqo a cegho conrro u D avversa rio in carica.

Il personaggio può usare il becco di falco di una picca da
guerra nanica per sbilanciare gli awersad. Se il personaggio
viene sbilanciato a sua volta durante il suo renrativo di sbilan-
cìare, può ìasciar cadere la prcca da guerra nanica per eviÌ.rre
di essere sbilanciato.

ARMATURE E SCUDI
I,e varie armature, gÌi scudi e le aggiunte elencati nella
Tabella z:: 'Armarure e scudi" sono descritti di seguito (in
ordine alfabetico) insieme a tutti i benefici speciali che con-
Griscono a chí li indossa.

Armatura da battaglia: Questa armatuta esotica
pesante è composta da piastre di metallo rinforzato, uno
strato di tessuto imbottito sotto l'armatura e un giaco di
maglia interposto tra i due. Questa armatura comprende
manopole a dita articolate, scarpe di metallo a piè d,orso,
un elmo pesante e cubitiere e ginocchielle finemente

Iavorate per proteggere le articolazioni. Allo stesso modo
dell'armatura completa, cinghie e fibbie distribuiscono il
peso delle piastre su rurto il corpo di chi la indossa, perciò
l'armatura completa da battaglia impedisce in modo minore
i movimenti rispetto aìla armatura completa pesante anche
se quest'ultima è più leggera.

lhrmatura da battaglia è un'armatufa nanica, quindi un
personaggio con iltalento Competenza nelle Atmature Nani-
che è considerato competente nel suo utilizzo.

Armatura completa pesante: Iarmatura completa
pesante, forgiata per i guerrieri più forti, è semplicemente
un'armatura completa rinforzata con piastre di acciaio.

Armatura da montagna: Questa armatura esotica, fabbri-
cata con spesse piastre di metallo inchiodate e fuse insieme,
è incredibilmente massiccia. Questa armatura comprende
manopole di acciaio a dita articolate, scarpe di metallo a piè
d'orso, un elmo pesante, e cubitiere e ginocchielle rinforzate
per proteggere le articolazioni.

Un personaggio con indosso unathatura da montagna
non può correte. quando indossa un'armatura da montagna,
la velocità di un nano si riduce come se non fosse un nano
(cosi come un'armatura pesante ridurrebbe normalmente la
velocità diunrimano o di qualsiasi altro personaggio chenon
rosse Lrn nanol.

farmatura da montagna è un'armatura nanica, quindi un
personaggio con iltalento Competenza nelle Armature Nani-
che è considerato competente nel suo utilizzo.

IJn'armatura da montagna fabbricata con qualsiasi metallo
che ridurrebbe la sua categoria di armatura da pesante a
media (come il mithral) ottiene tuti i benefici di quel mate-
riale eccetto la riduzione di categoria di armatura. Ad esem-
pio, un'armatura da hontagna inmithral sarebbe un'armatura
pesante con un bonus di Destrezza massima +2, una penalità
d i  a rmatura  a l la  p rova  -e  e  uha percenrLra ìe  d l  fa l ì imento
incantesimi arcani deÌ 50%. la velocirà di chi la indossa
dmane la stessa dellarmatura da montagna normale.

Cinghie per cavalcare: Un'armatura equipaggiata con
cinghie per cavalcare è appositamente adattata per con,
sentire a chi la indossa di avere la massima manovrabil ità
mentre cavalca. l]n'armatura con le cinghie per cavalcare
conferisce un bor-rus di circostanza +1 alle prove di Caval-
care. Questo bonus è cumulabile con il bonus conferito
da una sella militare alle prove di Cavalcare per rimanere
in sella.



Corozza di piastre sovrqP?oste Corazza a scaglie sovra?Poste

è

s
à
I

Cinghieper ilfissaggio tapido: Unarmatura con cinghie

per il fissaggio rapido è caratterizzata daun sistema ddotto di

cinghie e di fibbie, che la rendono più semplice da indossare

in fretta. Ogniqualvolta indossa in fretta un'armatura con

cinghie per it f i .saggio rapido. i l  personaggio non r ncorre nel

normale aumento dellapenalità di armatura allaprova (tutta-

via, il bonus di armatura alla CA conferito dalllarmatura è Io

stesso 1 punto in meno del normale).

Cotazza di pi';stre dell'acrobata: Questa armatura esotica

è simile a una normale corazza di piastre che è stata levigata e

lucida a specchio. Coìoro che sono competenl i nel suo uti l izlo
possono beneficiare della protezione della corazza di piastre

quando compiono acrobazie. Chi la indossa dceve un bonus

di circostanza +2 alle prove di Acrobazia, anche se le normali

penalità di armatura alla prova si applicano comunque

corazza dí piastre sovfapposte: Questa armatura esotlca

costruita su ordinazione è una cotta di maglia con piastre di

metallo disposte a Prctezione de11e parti vitali. Le Piastre
sono finemente lavorate in modo da serrarsi insieme Per
offrire una protezione maggiore quando chi le indossa non

fa movimenti eccessívi. Se il pe$onaggio, quando indossa

una coralza di piastre sovrapposte si muove almassimo di

1,5 merri al suo turno, allora ortiene un bonus aggiunrivo di

Mantello da battaglia
gnomesto



Scuda estremo di metalloCuanto scudato

armatura +2 alla sua Classe Armatura fino all'inizio del suo
prossimo tutno. Questo specialebonus diarmatura è cumula-
bile conilbonus di armatuta conferito dalla corazza dipiastre
(ma non con i bonus di armatura conGriti da altre fonti).

La cotazza di piastre sovrapposte è un'armatura nanica,
quindi un personaggio con il talento Competenza nelle Arma-
ture Naniche è considerato competente nel suo utilizzo.

Corazza dipietra: Questa armatura è composta da piastre di
pietra sovrapposte, scelte accuratamente per la loro lunghezza e
sottigliezza. Uno strato di cuoio bollito interposto tra Ie oietre
imped isce lo sfrega rnenro e ar t urisce ì impatro dei coìpj. Alcu nj
strari di piastre di pietra di solito ricoprono gli organi vitali, e
la maggior parte del peso dell'armatura si scarica sulle spalle.
Questa corazza comprende guanli con piccole piasne di pietra
cucita sulla loro superficie. lndossare una corazzadipietra non
è contrario alle credenze religiose di un druido.

Corazza a scaglie sovrapposte: euesta armatura eso-
tica pesante è composra da una lunga cotra e gambali di
cuoio ricoperti da scaglie di metallo sovrapposte. le scaglie
sono finemente lavorare in modo da serrarsi ihsteme per
offrire una protezione maggiore quando chi le indossa non
fa movimenti eccessivi. Se il personaggio, quando indossa
vr'a corazza a scaglie sovrapposte, si muove al massimo di
1,5 metri al suo turno, allora ottiene un bonus aggiuntivo di

Scuda do cavaliere

armatura +2 alla sua Classe Armatura fino all'inizio del suo
prossiooturno. Questospecialebonus diarmaturaècumula-
bile con ilbonus di armatura conferiro dalla corazza a scaslie
{ma hon con ibonus  d i  a rmarura  con le r i r ida  a t t re  fon t i ) .

La corazza a scaglie sovrapposte è unhrmatuta nanica,
quindi un personaggío con il talento Competenza nelle Arma-
ture Naniche è considerato competente nel suo utilizzo.

Fodero per scudi: questo piccolo fodero viene posto
a l l jn re rno  de l lo  scudo (ma ron  d i  un  buck le r ;  

"  
.on i i "n "

unbrma leggera (della categoria di taglia del personaggio o
più piccola). Finché il personaggio imbraccia lo scudo e lo
tiene pronto, estrarre I'arma dal fodero da questo fodero è
unbzione gratuita. Uno scudo può avere al massimo un solo
fodero per scudi riposto al suo interno.

Guanto scudato: Questo scudo esotico, una delle opzioni
preferire dagli incanratori drvini, è uno .cudo di Àerallo
pesante costruito con un guanto dotato di agganci speciali.
Quesfo guanto speciale consente al personaggio di usare la
mano dello scudo per tmsporrare altri oggefti (come le compo-
nenti matedali degli incantesimi) anche se non può impugnare
armi con essa. la mano dello scudo allo stesso modo è libera
per eseguire le componenti somariche degli incanresimi.

Mantello da battaglia gnomesco: euesto scudo esotico
non è uno scudo vero e proprio, bensì un mantello speciale

À-
s'

?1

Corazza dell'acrobata



faBE!LA 7-2:  ARMATURE E scuDl

Armaturc
Armature pesanti

Armatura completa pesante

Scudi
Scudo torre di metallo

Aggrunte
Cinghie per cavalcare +200 mo
Cinghie per i l  f issaggio rapido +150 mo
Fodero per scudi +25 mo
Stemma +50 mo

Armature esotiche
Armature leggere

Pelle di mammut
Veste fluente gnomesca

Armature medie
Corazza di piastre dell 'acrobata 450 mo
Corazza a scaglie sovrapposte 250 mo

Armature pesanti
Armatura da battaglia 2.500 mo
Armatura da montagna 3.250 mo
Corazza dì piastre sovrapposte 1.750 rrìo

Scudi
Cuanto scudato 50 mo
l\,4antello da battaglia gnomesco 5 mo
Scudo da cavaliere
Scudo estremo di legno
Scudo estremo di metallo

Bonus Penalità Fallimento
Dex diarmatura incantesimi -Velocità -
max alla prova arcani (9 m) (6 m) Peso'

45% 6 m7 4,5r.r't 45 kg
30% 6 m'z 4,5 mz 15 kg

50"r'0 45 kg

Bonus Penalità Fallimento
Dex di armatura incantesimi -Velocità -
max alla prova arcani (9 m) (5 m) Peso,

Costo

2.000 mo
750 mo

75 mo

Costo

45 mo
150 mo

75 mo
l0  mo
30 mo

Bonus di
armatur4scudo

+9
+6

Bonus di
armatu ra/scudo

+4
+l

+4

+9
+10

2 0 %  9 m  6 m
5 %  9 m  6 m

2s%
30%

50%
60%
40%

35%
0%
15%
1s%
1s%

12 kg
2 k e

6 m  4 , 5 m  1 5 k g
6 m  4 , 5  m  1 5 k g

6 m2 4,5m'1 55 kg
4,5 mr 3 mr ì00 kg
6 m'z 4,5 rît2 20 kg

9 k g
0,5 kg
7 k g

+0 -8
+1 -7

+2 -10

-4
0

-4
-6

+4
+2

+l
+0
+0

-7
-9
-8

.2
0
.2
-4
-4

I l l  peso indicato si riferisce alla versione per personaggi ditaglìa l\,4edia. Le armature adattate per personaggi ditaglia Piccola pesano
la metà, mentre per quell i di taglia Crande pesano il doppio.
2 Quando il personaggio corre con indosso un'armatura pesante, si muove soltanto al triplo della velocita, non al quadruplo.
3 l l personaggìo non può correre se indossa un'armalura da montagna.

che può essere utilizzato per confondere gli attacchi degli
awersari. Considerato che il mantello non è un vero scudo,
non conferisce alcunbonus di scudo se chi lo indossa non ha
la necessaria compe1enza negli scudi esotici.

ll personaggio non può usare un mantello da battaglia
per efGttuare un attacco con 1o scudo, ma, se chi lo ildossa
è competente nel suo utilizzo, può utilizzarlo per tentare di
disarmare un awersario. Quando indossa un mantello da bat-
taglia gnomesco, ilpersonaggio riceve un bonus di +4 ai tiriper
colpire contrapposti per disarmare unnemico (compreso il tiro
per evitare di essere disarmati, se tale tentativo fallisce).

Quàndovìene usato in combattimento, unmantello dabat-
tagliagnomesco occupa una mano proprio come se fosse uno
scudo, consentendo al personaggio di prendere altri oggetti
in quella mano, tranne impugnare un'altra arma. I mantelli
da battaglia gnomeschi vengono recuperati e indossati allo
stesso modo degli altri scudi.

Pelle di mammut: Questa corazza di cuoio robusto,
perfezionata dagli sciamani goliath, viene fabbricata con la
pelle di mammut. A causa della robustez za di questa cotazza,
l'armatura è molto scomoda per coloro che non possiedono il
necessario talento di Competenza nelle Armature Esotiche.
Indossare unapelle dimammutnon è contrario alle credenze
religiose di un dtuido.

Scudo da cavaliere: Questo ptegiatissimo scudo esotico
di legno è più lungo e più pesante degli altri scudi pesanri.
Se ilpersonaggio possiede il talento Competenza negli Scudi
Esotici (scudo da cavaliere) e imbraccia uno scudo da cava-

'  7 k g
-  | k g

liere, allora il personaggio e la sua cavalcatura beneficiano
entrambi del bonus di scudo alla CA conferito da tale scudo.

Scudo estremo di legno o di metallo: ll personaggio
aggancia uno scudo grande o enorme al suo avambraccio e
lo regge con la mano. Questi scudi esotici sono così pesanti
che il personaggio non può né usare la mano delìo scudo per
qualcos'altro né per compiere attacchi con lo scudo.

Legno o metallo: Gli scudi di legno o di metallo general-
mente offrono la stessa protezione base, anche se rispondono
in modo diverso agli attacchi speciali (quali, per esempio,
d.eformore legno o riscald,arc iI metaLlo). I1 personaggio deve
prendere soltanto unavolta il talento Competer-rza negli Scudi
Esorici lscudo esrremor per imbracciare con compercnza
tanto le versioni di legno quanto quelle di metallo.

Scudo torre di metallo: Questo scudo è identico allo scudo
torre descritto a pagi na 125 d.el Manuale del Ciocatore, ttanne pet
il fatto che è fabbricato in metallo e perciò reagisce dive$amente
agli attacchi speciali c ome deformwe legno o riscqldme il wetollo.I
personaggi cohpetenti nello scudo torre normale (di legr.ro) sono
altresì competenti in automatico nello scudo torre di metallo.

Stemrna: Unarmatura blasonata da pezze araldiche con-
sente agìi altri di riconoscere più facilmente il suo portatorc.
In modo simile a un anello con sigillo nobiliare, lo stemma è
una creazione personahzzata e unica per designare un certo
ir.rdividuo o famiglia. Occorre una prova di Conoscenze (nobi-
lità e regalità) con CD 20 per identificare cotrettamenre uno
stemma (ilDMpuò rnodificare questa CD come necessario per
rifletere llimportanza locale delllindividuo o della famiglia).



Veste fluente gnomesca: Questa insolita armatffa esotica
viene realizzata con pezze di tessuto sciohe e fluenti che vanno
iltrecciate e appese attomo a chi le indossa. Coloto che hdossano
questa arrnatlua con competenza, oscillalo e ondeggiano allinterno
delliuratura, e così portano gli awemari a coìpte Laúa \.uota ogni
voha che mancano il bersaglio. Se il personaggio ha il tale.nto Com-
petenza nelle Armature Esotiche (veste fluente gnomesca), ilbonus
di armatura de.lìa vesta fluente gnomesca, compreso qua1siasi bonus
di potenziamento alla CA, pnrtegge contro gLi anacchi a contatto
(diversamerte dagli altri bonus di armatura alla Classe Armatura,
che non l"algono contro gli attacchi a contatto).

TaBErla 7-3: lNDosso"a u^tatotu"o 
,n.oaa"r"

Tipo di armatura Indossare in fretta Togliere
Scudo (qualsiasi) I azìone di nla I azione di

movtmento movlmento
Pelle di mammut, I minuto 5 round I minutor
veste fluente gnomesca
Corazza di piastre 4 minutir I minuti I minutor
dell 'acrobata, corazza a
> r d t s , , c  : u v ,  d P P v I c

Armatura completa 4 minuti 'z 4 minuti  ld4+l minutir
pesante, corazza ol
piastre sovrapposte,
conzza di pieta
Armatura da battagl ia, 6 minuti '? 4 minuti  ld6+l minuti l
armatura da montagna
1 Se qualcuno aiuta i l  personaggio, i l tempo si dimezza.
2 l l  personaggìo deve essere aiutato per indossare I 'armatura.
Senza aiuto è possibi le indossarla soltanto in fretta.

OGGETTI DI ARTIGIANATO NANICO
Sebbene le armi perfette siano reperibili presso qualsiasi abile
artigiaDo, i nani in virtù della loro maestria hanno raggiunto
vette straordinarie, per certi versi magiche, nella fabbricazione
delle arm|I nanipossiedono segreti di fabbricazione e di crea-
zione delle armi che sorpassano di gran lurga quelli di altre
culture che sono meno soggette ai dgod dell'ambiente e alla
scarsità delle risorse. Mentre molti armaioli nani sono anche
capaci di fabbricare oggetti perfetti, come di norma, i fabbri
nar-ri hanno creato urlaltra categoria di qualità che supera
quella per.fetta. In modo molto appropriato, tali oggetti sono
solitamente designati 'bggetti di artigianato nanico".

cli oggetti di artigianato nanico sono sempre di quaÌità
perfetta. Soltanto oggetti in prevalenza di metallo o di pietra
sono di qualità di artigianato nanico. Un oggetto di artigianato
nanico deve essere dichiarato tale alLatto della sua creazione;
gli oggetti, una volta creati, non sipossono più promuovere alla
qualità di artigianato nanico. Gli oggetti di artigianato nanico
si fabbricano secondo le regole per la creazione degli oggetti
perfetti a pagina 68 deI Manuale del Giocatore. la componente
di artigianato nanico da aggiungere a un oggetto richiede una
prova di Artigianato c on CD 22.I ptezzi degli oggetti di artigia-
naro  nan ico  inc ludono i  cosr i  per  ìa  quaì i rà  per fe t ra .

Ul.ì oggetto di artigianato nanico è più forte e piir resistente del
corispondente oggetto perfetto. la durezza di un oggetto di arti-
gianato ùanico aumenta di 2 e tale oggetto ottiene poi 10 punti
fedta aggiuntivi. Inoltre, esso ottiene un bonus di +2 a tutti i tiri
salvezza. Tutti questi elfetti sono cumulabili con gli opportuni
bonu" magici se lbggetto di art igianaro nanico viene incantato.

Un'arrna di artigianato nanico costa 600 mo in più delle armi
standard di quel tipo. Le armature e gLi scudi di artigianato nanico
costano 3oo mo in più delle armature e degli scudi normali.

TaBEtLA 7-4: ATTREzzaruRA vaRla

Oggetto Costo
Collare musicale 15 mo
Corda di seta terea (15 m) 12 mo
Corredo da guaritore goliath 50 mo
Ciubba di seta terrea 150 mo
Essenza di giglio di ragno 75 mo
(1 applicazione)
lmpasto lumìnoso (' l2 dosi) l0 mo I kg 20
Lanterna a impasto luminoso 7 mo 1 kg
Olio vescicante (1 fiala) 15 mo 0,25 kg 25
Sella da scavatore

Da carico 20 mo 5,5 kg'
Da galoppo 40 mo ll kg'

Sella da volati le
Da carico
Da galoppo
lvli l i tare

']8 mo 7 kd
3 5 m o  l l k g
70 mo ll kd

Sferette esplosive (l borsa) 50 mo I kg 25
t l l  peso indicato sì riferisce a una sella per creature di taglia
Crande. Selle fabbricate per cavalcature di taglia N4edia
oesano la metà di questo valore, mentre le selle adattate alle
creature ditaglia Enorme pesano il doppio.

ATTREZZATURA VARIA
Questa sezione presenta unavarietà di equipaggiamento tipi-
camente creato e utilizzato da nani, gnomi e goliath.

Collare musicale: Questi tubi di ferro sono progettati
per aiutare i musicisti girovaghi ad apprendere nuove o com-
plesse composizioni per liuto, violino o analoghi strumenti
cordofoni. Costruito per aderire in modo saldo a un normale
bastone ferrato, questo oggetto consiste in un lungo collare
di metallo che si infila sulla metà superiore delbastone, della
lunghezza di circa 30 centimetri per un bastone ferrato Pic-
colo e di circa 60 centimetri per un bastone ferrato Medio.
Ia superficie di metallo è ricoperta di piccole scar.ralature
irregolari, all'apparenza atte a fornire una rnigliore presa del
bastone ferrato. In vedtà, queste scanaìature coffispondono
alla diteggiatura di un "pezzo" musicale da suolrare sullo
strumento preferito del possessore. Gli gnomi maestri ven-
dono i collari musicali agli apprendisti come strumenti per
impratichirsi con gli accordi e Ie note dumnte i viaggi senza
dare nellbcchio. Se un personaggio utilizza un colìare musi-
cale 1 ora al giorno per sette giorni di fila, ottiene un bonus
di +z alle prove di Intrattenere con quel parricolare brano e
strumento. Un collare musicale non impedisce a un bastone
ferrato di essere impiegato normalmente in combattimento.

Corda di seta terrea: le fibre di seta terrea, oltre a essete
utilizzate per I'abbigliamento, possono essete intrecciate
per ottenere corde robuste e sottili che sono comunemente
impiegate in molte città naniche. Una corda di seta terrea è
simile a una corda disetaprodotta in superficie, ma ilsuo dia-
metro è quasiildoppio, ponendola a metà tra ìe corda di seta e
quella di canapa per ingombro e facilità di impiego. Tuttavia,
è persino più tenace di una corda di seta e può sopportare
carichi piir peqanri senza slrapparsi.

Una corda di seta terrca ha durezza 1, 10 punti ferita e si può

strappare solamente se si supeta una prova di Foúa con CD 26.
Corredo da guaritore goliath: Molte razze padroneg-

giano I'utiìizzo di erbe e di preparati per curare ìe ferite, e i
goliath nonfanno eccezione.I goliath scoprirono le proprietà
offrcinali delle montagne che li circondano tanto tempo fa.
Con il passare del tempo e dopo svariati tentativi, i goliath
guaritori si sono specializzati in metodi di cura adatti al loro

cD di
Peso Artigianato
l k g
3 k g

0,5 kg'ì kg



popolo. Sebbene i goliath siano anaromicamente simili agli
umanoidi e agli umanoidi mostruosi di altre razze, il legame
con Ìa terra che li caratterizza conferisce ai eoliath una
spec ia ìe  a f f in i ra  per  le  c rearure  e  le  p ianre  che i re .cono in
monragna e  re l le  caverne co l lo ( tan t i .

Un corredo da guaritore goliath conferisce un bonus di
circostanza +4 alle prove di Guarire effettuate dai goliath e
da altre razze legate alla ferm, cohpresi i nani e gli gnomi.
Non forr.risce alcun bonus alle prove di Guarire ai membri di
tutte le altre razze. Un corredo daguaritore goliath può essere
usato 12 volte piima di consumarsi.

Issenza di giglio dí ragno: fessenza di giglio di ragno è
tossica per la maggiorparte dei parassiti (con la sola eccezione
dei ragni, che ironicamente non riescono però a percepirla).
I parassiti di taglia Piccolissima evitano le creature che odo-
rano diquesta essenza, e i parassiti mostruosi (eccelto i ragni)
devono superare un tiro salvezza sulla Volontà con CD 15
per attaccare il bersaglio. quando un parassita supera il tiro
salvezza, diventa immune agli effetti del giglio di raglro per
1 ora. Una singola applicazione di questa pianta officinale è
sufficiente per proteggere una crearum di taglia Piccola. Il
numero di applicazioni nece s sarie per creature di altre taglie,
va raddoppiato (o dimezzato) per ogni categoria di taglia
superiore (o inferiore) a quella Piccola. Un'applicazione del-
ì'essenza di giglio di ragno perde efficacia dopo 1 ora.

Giubba di seta terrea: I,a seta terrea è un materiale che i
nani producono sin dagli albori della loro civiltà. Alla base di
questo materiale c'è uno strano fungo conosciuto come capelli
di donna, sul cui gambo crescono viticci lunghi e sottili che
raccolgono lumidità della densa aria sotteranea. ll fungo di
per se stesso richiede molta cura per essere raccolto, poiché è
molto tenace e difficile da tagliaie nonostante il suo aspetto
fragile. Una volta che il fungo è stato raccolto, i viticci lunghi
e sottiìi vengono rimossi e utilizzati per dcavare tessuti o filati
leggeri. Questo filato viene chiamato seta terea, e può essere
intrecciato in un tessuto che rivaìeggia con le più pregiate sete
di superficie per compattezza e lucentezza, anche se questa
fibra è più pesante e grossolana di qualsiasi seta di odgine
elfica.Il tessuto di seta terea costituisce la base delguardaroba
nanico, e quasi tutti i nani che abitano sottotera possiedono
almeno una giubba di seta terrea, indossata di solito alposto di
una tunica di cotone sotto una veste o un'armatura.

Una giubba di seta terrea conserva la tenacia delle fibre
naturali, fornendo a chi la indossa riduzione del danno
1/tagliente o contundente. Si può indossare anche soto un
^ l r " ^  r , - ^  l ;  ^ - * ^ - , , - ^

Una voìta lavorata,la seta di terra è duratura se non si strappa.
Se chiindossa una giubba disetaterrea subisce un colpo critico
che infligge danni penetranri,la giubba si lacera e nonfornisce
p iu  fa  r iduz ìore  de ldanno f inche non v iene r i cuc i ra .

Impasto luhínoso: Unpreparato dei nani alchimisti,l'im-
pasto luminoso è r.rn gel blu e verde, tipicamente versato in reci-
píentí profondi in cui solidifica. Questa sostanzaviene lasciata
nel contenitole in quello stato o la si rimuove e la si taglia a
cubetti di 5 centimetri. Quando siversa dell'acqua sull'impasto
(sono più che sufficienti poche gocce (0,03 litri) per un cubo di
5 centimetd), si "infiamma", producendo lingue di fuoco blu e
verdi. le fiamme non emettono calore e non bruciano al tatto.
Ogni cubetto di 5 ceùtihetri fornisce luce per 24 ore quando
lo sibagna, ed emana la stessa quantità di luce di una torcia nel
mggio di 6 metd.lltempo di utilizzo non deve essere continuo,

quindi un cubetto infiammato si può spegnere, asciugare e
utilizzare un'aÌtra volta. Nelle comunità sotterranee dei nani,
I'impasto luminoso viene di solito utilizzato per illuminare le
strade, così come nei focolari e lei bracieri delle case. le lan,
terneaimpasto luhinoso disolito contengono una sola dose di
sostanza e sono perlo più schermate.

Olio vescicantei folio vescicante è un liquido alchemico
altamente raffrnato che provoca dolorose vesciche a contatto
con la pelle, Per usarlo, va applicato un sotfile strato su una
superficie, come il pomello di una spada o la maniglia di una
porta. Una volta cosparso, rimane efficace per 2d4 ore. Ogni
fiala di olio vescicante contiene 1d8 applicazioni.

Quando lolio entra in contatto con la pelle esposta, la
vittima deve superare un tíro salvezza sulla Tempra con
CD 15 per evitare le vescichette rcssastre che compaiono
sullarea della pelle colpita, infliggendo 1d4 danni per ogni
applicazione utilizzata. ln aggiunta, la vittima subisce una
penalità di -2 a tutte le prove basate sulla Destrezza, compresi
i tiri salvezza sui Riflessi, per 2d4 giorni. Guarigioni magiche
applicate a questi danni rirnuovono le vescichette e la pena-
lità. La guarigione naturale può lenire questi danni come di
norma, ma la penalità alle prove di Destrezza vale finché nor.r
si appìicano guarigioni magiche o trascorrono 2d4 gioini.

SeÌIa da scavatore: Questa sella esotica specialistica con-
sente al cavaliere di rimanere saldamente in groppa a una
cavalcatura che ha la capacità di scavare. Questa sella è munita
di un sistema di cinghie e fibbie che bloccano in sicurezza il
cavaliere sulla schiena della creatura scavatrice. Inoltre, uno
spesso stmto di cuoio rinforzato in ossa o legno si innalza
di fronte all'arcione antetiore, poco prima del seggio del
cavaliere, alto circa quanto il cavaliere stesso. Questo pezzo
di cuoio ricurvo si piega verso il cavaliere, consentendogli di
abbassarsi e di chinarsi velocemente quando lacreatura scava,
oltre a proteggerlo dalla maggior parte della terra e delle
rocce che altrimenti potrebbero strappare ilcavaliere di sella,
cinghie o non cinghie. Simili rinforzi di cuoio proteggono la
parte anteriore e i lati delle gambe del cavaliere.

Assicurarsida soli alla sellarichiede tre azioni di round com-
pleto consecutive cheprovocano attacchi di opportunità. Scio-
gliere le cinghie è unazione di round completo che provoca
attacchi di opportunità. Quando è legato alla sella, il perso-
naggio perde il suo bonus di Destrezza alla Classe Armatura e
subisce unapenalità di -4 a rufti i riri per colpire. Il personaggio
deve essere legato alla sella percavalcare una crcatura che scava,
ma la sella funziona come uùa sella normale se la cavalcatura
sceglie di non scavare, consentendo al cavaliere di montarla
senza le suddette penaìità per essere legati alla sella.

Quando si rova bloccato su una sella da scavatorir un cava-
liere non deve effettuare prove di Cavalcare per rimanere in
sella. Il cavaliere può liberarsi dalle cinghie con un'azione
standard che richiede una prova di Forza con CD 25 che non
provoca attacchi di opportunità. Se le cinghie vengono strap
pate, la sella da scavatori funziona soltanto da sella normale
finché non velgono aggiustate.

I,a sella da scavatori è disponibile in due modelli: da carico
e oa garoppo.

Sella da volatile: Questa sella esorica specialisrica con-
sente aì cavaliere di rimanere saldamente in groppa a una
cavalcatura che ha la capacità di volare. Questa sella è munita
di un sistema sicuro di cinghie e fibbie che bloccano il cava-
liere sul posto e al tempo stesso riducono al minimo i tempi



per salire e scendere dalla sella. Assicurarsi da soli alla sella è
un'azione di round compìeto che provoca attacchi diopportu,
nità. Sciogliere le cinghie è un'azione di movimento che non
provoca attacchi di opportunità.

Quando si trova bloccato su una sella da volatile, un cava-
liere non deve effettuare prove di Cavalcare per rimanere in
sella. ll cavaliere può liberarsi dalle cinghie con urbzione
standard che richiede una prova di Forza con CD 20 che non
provoca attacchi di opportunità. Se le cinghie vengono strap-
pate, la sella da volatile funziona soltanto da sella normale
finché non vengono aggiustate.

la sella da volatile è disponibile in tre modelli: da carico,
da galoppo e militare.

Sferette esplosive: le sferette esplosive sembrano cusci-
netti a sfera o pietre e si acquistano in borse. Una borsa di
questi oggetri alchemici è suficiente per copdre un qua,
drato con lato di 1,5 metd. Ogni round in cui una creatura
attraversa un'area coperta da sferette esplosive (o combatte
sul posto in questo tipo di superficie), deve superare un tiro
salvezza sui Riflessi con CD 15 per evitare di romperne una.
La rottura di una sferetta innesca una reazione a catena che
investe le altre, e tutte esplodono fragorosamente, inflig-
gendo 1d6 danni sonorialla creatura che si rrova in quell'area.
Spargere una borsa di sferette su una superficie più ampia o
lanciare la borsa contro un bersaglio non produce nessun
risultato sostanziale.

Gli gnomi utilizzano le sferette esplosive per lo più come
sistema di allarme, nascondendo le sferette sotto strati di
foglie o tra pietre e ghiaia.

CAVAI CATTIRF
Nani, gnomi e goliath utilizzano un'ampia varietà di cavalca-
ture. I fuÍivi gnomi esploratori si appostano nelle foreste in
sella a cani da galoppo, i nani minatori caricano le loro scorte
e i loro arnesi sulle schiene dirobustimuli e i giovani goliath
hanno il compito di far muovere passí sicud alle capre di
montagna che saranno poi impiegate come bestie da soma.

Questi animali svolgono un ruolo importante nella vita
di molti, ma sono soltanto le cavalcature più diffuse e cono-
sciute tra quelle impiegate dalle razze di pietra. Ie unità di
cavalleria d'elite gnomesca pianificano i loro agguati sotter-
ranei coù l'aiuto dei loro tassi crudeli, i cavalieri nani in sella
agli ankheg si gettano in carica contro i loro nemici illirhid,
e gli sciamani goliarh pattugliano i cieli in volo sulle loro
aquiìe crudeli.

laTabella z-5 riporta dettagli specifici perivari tipi di caval-
cature che le razze di pietra potrebbero montare; il prezzo di
un uovo (se pertinente), rl ptezzo dr un esemplare giovane
pronto per essete addestrato, il costo dell'addestramento in
quanto tale, la CD della prova di Addestrare Alrimali per rirr

TaBELLA 7-5:  CavaLcATuRE
Creatura
Ankheg
Aquila crudeler
Bulette
Scavatore
Segugio sotterraneor
Tasso crudele
Verme tremulor',

scire a svezzate la crcatura e le spese di mantenimento (ossia,
cibo e altri materiali) che deve esserepagato per impedire alla
cavalcatura di fuggire dalle cure del suo padrone.

MOSTRI DEL MANUALE DEI MOSTRI
COME CAVALCATURE

Le seguenti descrizioni forniscono le regole per montare
come cavalcature alcuni mostri che vivono nelle tane o della
teÍa descritti nel Manual,e d"et Mostn.

Ankheg
Un ankheg è un mostto scavatore simile a un insetto con un
certo appetito per la carne fresca. la sua forza e la sua mole
lo rendono un potente alleato in battaglia, ma il suo apperito
osceno e la sua bassa intelligenza Io rendono estlemamente
diffi cile da addestrare.

Addestrare un ankhegè un compiro pericoloso considerata
la sua capacità di sputare acido caustico. Qualsiasi gabbia o
recinto creato per contenere un ankheg deve poter resistete
ai danni da acido e avere un fondo di metallo, altrimenti
lankheg spezzerà le sbarre o scaverà un buco. Gli ankheg,
come le altre cavalcature, possono apprendere nuovicomandi
ed essere addestrati per compiti generìci con la capacità di
Addestrare Animali.

Bulette
Un bulette è una creatura scavatrice potente ed energica
che può trasformarsi in una cavalcatura molto utile per un
cavaliere appropriato. Catturare e addestrare un bulette è
alquanto oneroso.

I bulette sono così testardi che tutte le CD delle prove
di Addestrare Animali per accudirli e ammaestrarli sono
aumentate di 2.

Scavalore
Addestrare e cavalcare uno scavatore vuol dire innanzi tqtto
evitare i pericoli della sua bava corrosiva, ma per individui
potenti e ricchi con il giusto equipaggiamento, gli scavatori
possono diventare preziosi alleati e valide cavalcature.

lJno scavatore è più intelÌigente di un umano normale,
e perciò cavalcarne uno è più una questione di prove di
Diplomazia che di urilizzi dell'abilità Addestrare Animali. Se
I'atteggiamento di uno scavatore è amichevole o premuroso,
allora questi aiuterà i suoi alleati.

Tasso crudele
Gli gnomi allevano i tassi crudeli per servire come cavalca-
ture delle unità di cavalleria d'elite. Queste unità speciali
sono particolarmente affiatate, poiché i cavalieri possono
parlare con le loro cavalcature per 1 minuto al giorno. I tassi
crudeli si possono addestrare tanto quanto gli altri animali.

Addestramento CD per svezzare Mantenimento
1.000 mo 23 l5  mo a l  mese
250 mo 20 5 mo al mese

1.500 mo 3l 20 mo al mese
n la  n la  var iab i le

250 mo 21 5 mo al mese'15  
mo I  6  8  mo a l  mese

1 2 5  m o  1 9

Uovo
L500 mo
2.500 mo
9.000 mo

nla
n la'1 .500 

mo

Giovane
2.000 mo
4.000 mo
15.000 mo

4.000 mo
ì00 mo

2.500 mo
I  Nuovo mostro descri t to nel Capitolo 8.
2 Adatto soltanto a caval ieri  ditagl ia Piccola.



Regola opzionale: Cavalcare un tasso crudele in preda
all'ira: Adiscrezione del DM, un tasso crudele in preda all'ira
può essere più difficoltoso da controllare. Se viene utilizzara
questa regola opzionale, tutte le CD delle prove di Cavalcare
relative al tasso crudele in preda all'ira aumentano di 2,
mentre tutte Ie CD delle prove di Addestrare Animali relative
a un tasso crudele in preda all'ira aumentano di 5.

I personaggi nani, gnomi e goliath potrebbero voler enfatiz-
zare i loro legami ancestrali con la teffa otteneldo un grega-
rio speciale con il talento Autorità. La Tabella 7-61 "Ctegari
della terra" integra la tabella dei gregari speciali a pagina 200
deIla Cutda del Duxcrol Masmn.

ABELLA 7-6:  GREGARI DELLA TERRA

creatura Arineamento 
"oliJ:l!"","Elementale della terra, piccolo Neutrale 5'

Elementale della terra, medio Neutrale 8"
Elementale della terra, grande Neutrale l3'
Cargoyle Caotico malvagio 9'
lvlephit della terra Neutrale 6'
Xorn, minore Neutrale 7'
Xorn, comune Neutrale 12'

I seguenti incantesimi sono conosciuti tra i nani, gli gnomi
e i goliath. la loro conoscenza si è altresì estesa ad alcuni
incantatori di altre razze.

ARMONIZZARE
Trasmutazione
livello: Bardo z
Componenti: V S
Tempo di lancio: t azione standard
Raggio di azione: ?ersonale
Bersaglio: Incantatore
Durata: 1 minuro per livello (l)

ll personaggio miscela magia e musica in armonia. Quando
questo incantesimo è in funzione, occorre soltanto unbzione
di movimento per iniziare un effetto di musica bardica. per

concentrarsi su un effetto di musica bardica che richiedacon-
centrazione è lo stesso necessaria un'azione standard.

ARMONIZZARE SUPERIORE
Trasmutazione
livello: Bardo 4
Componenti: V S
Tempo di lancío: 1 azione standard
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Incantatore
Durata: 1 minuto per livello (l)

l ì  personagg io  misce la  rnag ia  e  mus jca  in  a rmon ia .
Quando questo incantesimo è in funzione, occorre sol-
tanto un'azione di movimento per iniziare un effetto di
musica bardica. lnoltre, per concentrarsi su un effetto di

musica bardica che richiede concentrazione serve soltanto
un'azione di movimento.

Ad esempio, questo beneficio significa che I'incalrtatore
può mantenere la concentrazione su un effetto di musica bar-
dica e lanciare un incantesimo, compierc un attacco o iniziare
(o mantenere) un altto effetto di musica bardica.

CAMMINARE SULCRINALE DEI MONTI
Trasmutazione
Iivello: Druido 3, mago/stregone 3
Componentí: V S, M
Tempo di lancio: 1 azione standard
Raggio di azione: Conrafto
Bersaglio: Creatura toccata
Durata: 10 minuti per livello
Tito salvezza: Volontà nega (innocuo)
Resistenza agli incantesimi: Sì (innocuo)

Il personaggio infonde nel soggetto la forza e il potere della
terta, conferendogli grande bravura nelle scalate, nei salti
e nelle arrampicate lungo i sentieri dí monragna. Quando
si trova sotto gli effetti di questo incantesimo, una cteatLlra
non viene ralìentata dai pendii (vedi pagi na 89 della Guidd d.el
DuNcrou M,rsrrl per iDfofmazioni sugli effetti dei terreni),
ottiene una velocità di scalare pari alla sua velocità base sul
terreno, e ottiene un bonus di potenziamento +10 alle prove
d i  Equ i l ib r io  e  a l le  p rove  d i  Sca la re .

Componente materiale: Un prccolo sasso o lrn ciottolo rac-
colto sulla vetta di una montagna.

MARTELLO DELLATERRA
TrasmLrtazione
livello: Chierico 5, paladino 3
Componenti: V
Tempo di lancio: 1 azione veloce
Raggio di azíone: Contatto
Bersaglio: Arma toccata
Durata: 1 round per livello
Tiro salvezza: Volontà nega (innocuo, oggetto)
Resistenza agli incantesimi: Sì (innocuoJ oggetto)

Il personaggio infonde il potere della terra in un'arma da
mischia. I danni base dellbrma aumentano di una categoria
(come se larma fosse di una categoria di taglia superiore).
quaìi che siano i materialie itipi didanno normali dellhrma,
I'arma infligge danni contundenti e supera la riduzione del
danno come se [o.se [arra di adamantio.

Se questo incantesimo viene lanciato suun'arma ricavata da
un altro materiale speciale (come ad esempio l'argento alche-
mico), le proprietà di quel materiale sono sostiruite da quelle
dell'adamantio per la durata delf incantesimo.

OCCHIO DI PIETRA
Divinazione (Scrutamento)
livello; Mago/stregone 6
Componenti: V S
Tempo di lancio: 1 azione standard
Raggío di azione: Personale
Bersaglio: Incantatore
Durata: 1 minuto per livello (l)



ll personaggio crea un sensore invisibile capace di muoversi
attraverso la roccia solida e in grado di trastnettere informa_
zioni visive. euesto incantesimo funziona come l,incante_
simo occhio arara (vedi pagína 26+ del Monuale del Ciocatoì),
tranne per il fatto che I'incantatore può fa, -uorr"." il."rlror"
attraverso Ia pÌetra.

PUGNO DI PIETRA
Trasmutazione
livello: Chierico u, paladino z
Componenti: V S, FD
Tempo di lancio: 1 azione standard
Raggio di azione: personale
Bersaglio: lncantatore
Durata: 1 round per livello (I)

I pugni dell'incantatore si trasformano 1n minacciosi blocchi
diroccia capaci diinfliggere danniletali. Fir].t e qu".,oi.r.urr_
tesimo è in funzione, gli attacchi senzhrmi del personaggio
non provocano ar racch i  d i  oppor run i rà  e  in f l iggono da in i
contunc len f i  le ra l i .  Aumenrano ahresr  i  dann i  jn f - ì i f t i  dag l i
a r racch i  senzarmi  de l  personagg io ,  a .econda de ì la  rag l ia i i
quesrLr t t rmo,  come r ipor ra to  ne l ìa  rabeì ìa  d isegu i ro .

Taglia Dannisenz'armi
Piccolissima ld3
l\,4inuta 1d4
l\rl inuscola ld6
Piccola I d8
l\4edia 2d6

Taglía Dannisenz'armi
Crande 3d6
Enorme 4d6
l\,4astodontica 6d6
Colossale 8d6

Se gli artacchi senz,armi del personaggio infliggono già più
dahn i  d i  qu lF to  ind icaro .  i l  persùnaggto  con l tnua a  usare
il valore piu alro. lnolrre, se i l penunaggio e un nano o un
goliar h sor Lo gÌ i efrel l i  d i quesro inca nresimo. i suoj arracchi
senz'armi superano la dduzione del danno come se fossero
armi di ferro freddo.

SCORRERE SULLA TERRA
Trasmutazione
Livello: Druido 8. mago/srregone 8
CompoDenti: V S, FD
Tempo di lancio: 1 azione standard
Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Creatura toccata
Durata: 1 minuto per livello
Tiro salvezza: Volontà nega (innocuo)
Resistenza agli incantesimi: Sì (innocuo)

ll personaggio conferi5ce al soggefto la capacità di scorrere
slr | la lerra e sLrlla pietra con la sressa facil i tà con cuj si muove
un elementale della terra. la creatura lnft 

"r.,rrr. 
puJ,.ori

rere attraverso la pietra, le rocce e qualsiasi altro tipo di ter_
reno eccetto il metallo con la stessa facilità con cui-un pesce
nuora  ne l ì i cqua.  eues to  r ipo  d i  mov imenro  non s i  lasc ia  a lJe
spalle alcun cun.icolo o brrco ne produce crepe in superficie
o  a l t  seghr  c le l la  sua presen/a .  Un jncanres imo muouere  r l
fefieÍo lanciato su unhrea che contíene la creatura mentre
scorre attraverso la terra getta indietro la creatura di g metri,
stordendolo per 1 round se non supera un tiro salvezza sulla
Ieùrpra con CD 15.

Costretti ad affrontare pericolosi nemici psionici come i
mind flayer e i drow, gli psion e i combate;ti psichici delle
tazze di pi,etra sono diventati maestri nell,in;aLare inva_
licabili barrier.e psioniche. Oltre alla loro tempra mentale,
costoro hanno sviluppato nuovi poteri che enfatizzano il
loro legame con la terra e con la pietra, rendendoli Derfetti
per essere uti l i ,/zari negli ambienri solLerranei. t jpicàmenre
rrequentatr dagli avventurieri.

ARCERIA PERFETTA
Chiaroscienza
livello: Combattente psichico 3
Dimostrazione: Visiva
Tempo di manifestazione: 1 azione veloce
Raggio di azione: personale
Bersaglio: lo psionico
Durata: 1 round perlivello
Punti potere: 5

Quando questo potere viene manifestato, lo psionico non
provoca atacchi di opportunirà se utilizza r.mi a disturrru.

lumeltol 
Per ogni punto potere aggíuntivo speso dallo

psionico, la durata di questo potere incrementa di 1 round.

ARMA POTENZIATA
Psicocinesi fForza]
livello: Combaftenre psichico 2
Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Arma da mischia o da lancro toccata

Questo potere funziona come artigli Wtenziati, tranne ove
otvetsameDte indicato.

ARTIGLI POTENZIATI
Psicocinesi fForza]
livello: Combatfenre psichico 2
Dimostrazione: Visiva
Tempo di manifestazione: 1 azione veloce
Raggio di azione: personale
Bersaglio: lo psionico
Durata: 1 round per livello o finché non viene scaricato
Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza ai poteri: No
Punti potere: 3

lo psionico circonda una delle sue armi naturali con un
campo di forza telecinedca. Il prossrmo attacco elfettuato
con successo di quellhrma naturale infligge danni da forza
invece che danni normali. qu"sro c.-tiam"nro fornisce
a lcun i  benehc i .  Larma narura le  non ha  Lrna  probab i l i rà  d j
fallimento contro le creature incorporee e i danni di un,arma
naturale superano la riduzione del danno come se fossero un
incantesimo e non un attacco con le armi. Soltanto i danni
base dell'arma naturale, i bonus magici di potenziamento, i
oonus di Fotza ai danni e altri bonus allhrma naturale sono
cambiati in danni da forza. Altri effetti aggiunrivi che inflig-
gono da nni da oualsia.i alrra fonre. come i, .rpn.lrà di ,r tu.à
tu nrvo o Ia capacifa \peciale in fuocara di un arma rima ngono
danni normali inyece che danni da forza.
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Aqrnento; Per ogni 2 punti potere aggiuntivi spesi dallo
psionico, questi può investire sull'arma una carica aggiun-
tiva. Ogni carica aggiuntiva consente all'arma di essere
utilizzata ancora una volta prima che l'effetto di arligli
p o I e n zi at t si s cat lchi.

CAMMINARE SULLA TERRA
Psicometabolismo
livello: Combattente psichico 2, innarohsion 2
Dimosttazione: Visiva
Tempo di manifestazione: 1 azione standard
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico
Durata: 1 minuto per livello
Punti potere: 3

lo psionico
crea un pef-
Gtto legame
mentaìe
c o n  l a

gli consente
di muoversi
sul tetreno con
prodigiosa facilirà.

Quando questo potere è
in funzione, il personaggio
può arrampicarsi ìungo le super-
fici di pietra e di terra alla sua attuale
velocità base sul îerreno. Il personag-
gio può scalare tetti, sporgenze e altre
superfici in pendenza o veÍicali senza effettuare
prove di Scalare. Quando si arrampica in questo
modo, lo psionico non deve effettuare una prova
di Scalare per evitare di perdere la presa quando
subisce danni.

lnoltre, ilpersonaggio pr.rò facilmente aggrap-
patsi a una parete di pietra con una sola mano,
potendo così attaccare senza alcun limite,
manifestare poteri normalmente e conservare
il suo bonus di Destrezza alla Classe
Armatura mentre si arrampica.

Aumento: Se.pende 6 puntr porere
aggiuntivi, lo psionico può rnanifestare
questo potere con unbzione veloce.

MARTELLO DI PIETRA
NERA

Psicometabolismo
Livello: Combattente psichico 6
Dimostrazione: Visiva
Tempo di manifestazione: 1 azione standard
Raggio dí azione: Contatto

Resistenza ai poteri: No (innocuo, oggeto) e Sì;vedi testo
Puntipotere: 11

Ilpersonaggio altera la natura di un'arma, e creaun condotto
psichico tra quesr'r.iltima e il potere del terribile gigante di
pietra nera. Sebbene i danni base dell'arma rimangano inal-
terati, l'arma infligge danni contundenti per la durata del
potere. Inoìtre,l'arma ottiene il potere di pietrificare coloro
che colpisce.

Se una creatuLa viene colpita da un'arma sotto I'influenza di
martello di pi.etua nera e fallisce il suo tiro salvezza, la cteatura
stessa (insieme a tutto il suo equipaggiamento trasportato)
si tramuta in uDa statua inette e senza mente. Colpire una
cleatula con L'alma scarica il potere. Se uùa statua calrsata da
questo potere viene rotta o danneggiata, il soggetto (se mai
tornerà a essere di carne) presenterà danni o deformità ana-
loghi. la creatura non è morta, ma non sembra leppure viva
quando v iene osservara  con g ì ì  i r canres im i  come per  esempio
utsiane delLa morte.

Soìtanto le creature fatte di carne sono influenzabili da
questo potere.

-Aumento: Per ogni 2 punri potere aggiuntivi spesi dallo
psionico, questipuò investire sull'arma una cadca aggiuntiva.

Ogni carica aggiuntiva consente all'arma di essere
utilizzata ancora una volta prima che I'effetto di
martello di pielra nera si scadchi.

MENTE Di PiETRA
Psicometabolismo

livello: Combattente psichico 1, innato/
psron I
Dimostrazione: Visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione stan-
dard

Raggio di azione: Personale
Area: I,o psiol-rico
Durata: 1 minuto per livello

Punti potere: 1

Quando manifesta questo potere, la mente
dello psioùico diventa come la terra, e la terra

diventa la sua mente. Il personaggio ottiene un
bonus di +4 alle prove di Cercare quar.rdo si
trova a contatto con la pietra (compreso un
pavimento di pietra lavorata) o una superfi-

cie terfena.
Inoltre, il personaggio ottiene un

Martello di pietra nero

u l re r io re  bonus d i  -2  a l le  p rove
di Cercare per individuare strane

opere in huratura. Questo bonus è

Bersaglio:Armadamischiatoccata REPLICA PERFETTA
Durata; 1 minuto per livello o finché non viene scaricato Chiaroscìenza
Tiro salvezza: Nessuno (innocuo, oggetto) e Tempra nega; livello: Combattente psichico 5

vedi testo Dimostrazione: Visiva

cumulabile con il normale bonus di +4 a
tutte le prove di Cercare confedto da questo potere e con il
bonus di +2 per individuare strane opere in muratura confe-
r j to  da ì la  capac iLa  razz ia le  d iesper to  minarore .

Aurnento: Se spende 6 puntipotere aggiuntivi,lo psionico
può manifestare questo potere con unazione veloce.

Tempo di manifestazione: 1 azione standatd
Raggio di azione: Contatto
Bersaslio: Arma da mischia toccata



Durata: 1 round per livello
Tiro salvezza: Nessuno (oggetto, rnnocuoJ
Resistenza ai poteri: No (oggetto, innocuo)
Punti potere: 11

lo psionico forma un legame perfetto con la sua arma da
mischia. Una volta al round, filché tiene in pugno l,arma a
cui è legato, ilpersonaggio può effettuare un uttu..o di oppor_
tunità contro qualsiasi creatura che lo attra.hi .or., ,r,rhr*o
da rnischia o un attacco naturale e lo manchi, purche tale
creatura si trovi entro l,area di minaccia dello psionico.

llpersonaggio deve impugnare unhrma da mischia qualdo
matifesta questo pofere.

Aumento: Se spende 6 puntipotere aggiuntivi,lo psionico
può manifestare questo potere con un,azione veloce.

TERRA PESANTE
Psicometabolismo
livello: lnnato/psion 3
Dimostrazione: Visiva
Tempo di nanifestazione: 1 azione standard
Raggio di azione: 6 merd
Area: Esplosione con raggio di 6 metri, centrata sullo psionico
Durata: Istantanea
Tiro salvezza: Tempra nega
Resistenza ai poteri: Sì
Punti potere: 5

lo  p . ion ic ,o  c rea  un  campo d ig r rv iLà  s t r tno  e  sopranha lu_
ra le .  che  a l tappat .ehza .embra  a ìJonLana le  le  c reacure  da  l la
terra. Ie creature che si trovano nellbrea influenzata e che
falliscono i loro riri salvezza cadono a terra prone. [noltre,
ques le^crea lu re  .ono r r l lenrare  ,come l incanre . i rno  / ,n
lezrd ì  hnche r jmangono prone e  per  t  round dopo che s i
sono rlalzate. le creatute che superano i loro tiri salvezza
lorì veDgono abbattute, ma sono lo stesso rallelrate per 1
round.  Le  c rer tu re  che e lano g ià  p rone e  l r f l i . cono i  lo ro
f r r i .a lve / ra  5ono ra  l Jer r  t r re  f inche r
round dopo essersi rialzate. 

:rmangono Prone e per 1

, 
le creature dotare di arri multipli o di stabilità eccezionale

(come il trarro tazzLale di srabilità di un nano) oÍeDgono
bolus a questo tiro salvezza come se effe"u*r"ro _r, p"roì
di Forza per resistere a un normale tentativo di sbilanciare.

Quando muore un grande eroe naDoJ le su" .".J 
'ifi

tutta l'operazione di forgiatura dell,arma, e interviene con le
appropriate benedizioni nelle fasi critiche del processo.

_ 
Alla fine, un,arma degli antenati è un oggetto magico

intelligente. Secondo i fabbri e i chierici chi"forgiarro tali
armi, un'arma degli antenati costituisce un legame con lo
spirito del defunto, e quesr,ultimo inoltre condizionerebbe
le qualità magiche dell'arma, dalle sue caraterisriche eÌe_
mentari (il suo bonus di potenziamento e le sue capacità
speciali, come sacra o infuocata) ai poteri particolaii che
manifesta in virtrì della sua intelligenza. Un,arma degli
anrena l i  ha  un  puntegg io  d i  Ego p iu  a l ro  < l i  .u  punr i  d i  in
hormi l  Ie  ogger  to  in l  e l l igen  re  <  on  g f  i  .  tess  I  po ter i  e  capac i tà .
e in generale si rifiuterà di mettere i suoi poteri al servizio
di chiunque non sia un membro della sua stirpe.

_ Un'arma degli antenati, come un nano, ha ur punreggio
di_Carisma 2 punti in meno della ,lor-r, 

" 
p"rrino lJf,iù

debole delle armi degli antelati ha Ia scurovisione conìn
raggio di azioie pari a quello della sua visione normale. le
armi degli antenatì con gradi in Cercare ottengono il bonus
razziale nanico a\\e lto\re d,i Cercale per inòivrùuare stane
opere  jh  mr r raLurd .  La  mrgg ior  pcr re  de l ìe  a rmideg l i  anre
rlaal e legale buona.

Gharriakha, protettrice del Io colare.. Ascía da guena
nanrca difensiva+4; Al l,B; lnf 1j, Sag 13, Car S; Enr"patia,
scurovisione 18 metri, udito; punteggio di lgo 10.

. 
Poterí infefiofi: Curl. t'erite moderate 3 vohe al giorno, uisione

della moúe sempte attivo.
Persokalità: In vita Gharriakha era un diGlsore nanico

e l'arma che contiene le sue ceneri condivide il suo spirito
protetrivo e altruisrico. È soddisfatta di restare caima e
di assistere dietro le quinte, mentre offre tutto l,aiuto che
può fornire a chi la impugna. Generalmente, le sue uniche
rorme dr comunicazione sono le sensazioni di incoraggia_
mento e di supporto Íasmesse al sLLo possessore.

. 
Abiurazione forte; LI 15"; Creare Armi e Arrnature Magi

che, scudo o scudo d.ella fede, il cteatore d",r" 
"rr"r" 

un n"rio,
Prezzo 61.830 mo.

,, Yo-h"Jt, 
Cuore della Fotgi a: Martello da guena del_

l;esplosiane diframme+2;Al CN; Int 18, Sag 10, Car ie; parlare,
re lepat ia .  sc r r rov is rone l6  met r i .  perce / tone c ieca ,  ud i to ;
funteggio di Ego 25.

Poteri i ferioyi: Erastornarc mostl,i 3 eo\fe al giotno,Iumine
renzdJ  vo l re  a l  g io r t ro .  logger ro  ha  f0  g rad i  in  ln r im id i re
rmodlhcatore totale +j l).

,Pa le r t  
\u - fpnan:  Muro  d ,  fuoro  f  roha a l  g io rno  l in  r rn  cer

chro con ii possessore al cenrro).
Scopo speciale: Sconfiggere/uccidere le creature con il

sottotipo freddo.
Potete dedicato: palla di fuoco d,a tod,a.

. 
Peysonalítà.: Morzhtrl, in vita, era un nano awenturiero del

d io ,de i l . l  fo rg ia , . l  I ìa rmeLhu l .  Ig l i  e ra  ded i ro  a l lès r i rpaz ione
de i le  c rea ture  de f  f reddo.  e  Io  <p i r i co  d i  Morzhu l  conr inua
que l fcompi to  o ra  che 

"  
l "g r ro ,  qu" r ro  - , r  rce ì lo .  I :personr l r t . r

eer irr-ìa e focoqa d ful r i gli cffer r i: è .rpp.r.sionata. parla cd aJra
voce e sprona il suo possessore a gettarsi in battaglìa.

. 
lnvocazione forte; lI 15'; Creare Armi e Armature Magi_

c,he, colpo infuocato, lama int'uocata o palla dr fuoco, íl creatíre
ceve essere un nano:'prczzo I27.2I2 úo.

Veîitiera: Asciabrpenne assiamatrca+7; AI lN; lnt 10, Sag
14, Car 12; Parlare, scurovisione 36 metri, udito; punteggii
di Ego 10.

vengoho conserva le  e  jng lobdfe  in  un  ed i f i c io  o  L jn  ogger ro
ar  qLra le  t t  de tuhro  erJ  legato  in  v i ta  o  che v iene in  qua lche
modo considerato rappresentativo delle ru"..p".ù;;;;il;
sua grandezza. Questo oggetto, visto che i n-".ri sono r,n
popolo bellicoso, è solitamente una postazione miiitare o
unbrma di sorta. Va da sé che le armi sono molro più diffuse.
Quellhrma sarà quindi_consegnata all,erea" .or,"ia"r"ro piJ
degno di ricevere tale dono.

. .V is to  che neg l i  in  tenr  i  q r re . t .a  rma deve es"ere  u  n  r  r iburo
a l l ,  memor ia  de ì lo  scompar ro .  e \sa  e  sempre  d i  qua l i rà  d i
artrgranato nanico. farma deve essere costruita in metallo
per fare in modo che le ceneri si possano inglobare nel
l'arma stessa durante la forgiatura. Un sacerdote assiste a



ì

è

Poteri inferiori: Zond dt veritài volte algiorno, I 'oggetro
ha rO gradi in Percepire Inrenzioni (modificatore totale
+I2').

Personalitò: 11 nome del nano il cui spiriro è collegaîo a
questa ascia bipenne è andato perduto nei secoli, e I'arma
non intende affatto svelarlo. Tuttavia, si sa che in vita era un
giudice, e che la sua ossessione per la verità si è manifestata
nella personalità dell'arma che contiene il suo spidto. l'arma
scatena immediatamente un con{litto di personalità se il suo
POSSeSSOTe racCOnla menZOgne.

Invocazione forte flegale];II 15"; Creare Armi e Armarure
Magiche, ira dell'oydine, il creatore deve essere un nano e
legale; Prezzo 34.120 mo.

Z}aavak, Itcalzante; Asci.a bipenne adam ontína anatema
(.ostrutit)+2; Al lB; Int 10, Sag 1Z Car 15; Parlare, telepatia,
scurovisione 36 metri, udito; Punteggio di ngo 18.

Poteri iflferiori: Beredízioíe 3 volte al glorno, .ura ferite
moderate 3 volre aì giorno, lbggetto ha 10 gradi in Cono,
scenze (arcane) Intimidire (modificatore totale +13).

Scopo speciale: Sconfrggere/uccidere i costrutti.
Patere ded.rcala: Strettd corrosiu a.
Personalifà: Generalmente aust€ra come il più taciturno

dei nani, la personalità di Zhavak esplode quando l 'arma
irgaggia battaglia conrro i costrutti. l l  nano il cui spirito
è collegato all 'atma era uù potenre chierico di Moradin
ucciso in battagìia da un golem di ferro, e Zhavak adora
affrontare questi nemici più di ogni altro. È incline a dare
consigli tattici (spesso a sproposito) al suo possessore in
battaglia contro i golem. Questa ascia è molto religiosa,
e apre immediatamente un conflitto di personalità con
il suo possessore se questi non dimostra un'adeguata
devozione.

Evocazione forte; lI 15"; Creare Armi e Armatute Magi-
che, evaca noJtri I, il creatore deve essere un nano; Prezzo
99.110 mo.

Ia quaÌirà di un fabbro nano, dal potente Moradin fino
all'umile artrezzista locale, è legata alla sua forgia. Senza una
forgia, un fabbro non è neppure ir.r grado di creare il più sem-
plice degli attrezzi. Con ìa giusta forgia, un abile fabbro può
creare capolavori di arte e di foggia, oggetri che vivranno nei
secoli dopo la morte del fabbro stesso. Considerato I'irnpulso
nanico all'eccellenza, non c'è da stupirsi del fatto che i nani
abbiano messo a punto forge magiche per aiutarli nelle loro
arti e mestieri e permettere così di cteare opere che vivranno
oltre la loro morte.

Tutte le forge sono costruite in un luogo specifico e non si
possono normalmente rimuovere da quel posto. (Una spedi-
zione organizzaîa con una coppia di muli potrebbe riuscire a
trasportare una forgia in un nuovo locale, ma questo sarebbe
un evento eccezionale.) Essendo oggetti magici immobili, le
forge d i esempio qu i de.c rit te hanno u l prezTo pari I circa un
quarto del costo di un ar-ralogo oggetto magico trasportabile.

Secondo quanto riportato nel Manuole del Gia.atore, ùî,
personaggio che utilizza labilirà di Artigianato priò volonta
damente aumentare la CD di 10 per creare un oggetto piÌr in
fretta. Il effetti, un personaggio può aumentare la CD di un
multiplo di 10 (10, 20, 30 e così via), usando le stesse regole.
Quando si utilizzano oggeîti magici che conferiscono gralrdi
bonus di competenza alle prove di abilità, come molte delle
seguenti forge, aumentate la CD di un grande punteggio
può velocizzare drasticahente il tempo di creazione di un

Uno faryú ,noTi, a è t artrezzo pi,  pPtioso dl da at,na;ala



:99:l:-:.t1"." 
(."-e ad esempio unhrmarura da montagna

acamanttna).
Forgia.dell,armaiolo: euesra forgia magica conferisce alnano che la utilizza un bonus dicompetenza +20 alle prove diArtigianato (fàbbricare armi) effenuare lauorundo rllu forel".

Insieme a un aumento volontario della CD dt ,0, ;; fJ;;;
che lavora a questa forgia può creare armt costose in tempi
molro ddorti.

,.-,"1:::rt ' :,^" 
[orre: Ll r8': creare oggerri Meraviglio\i,

taob tarc, i l  creatore deve essere un naho con 20 gràdi inArtigianato (fabbricare armi); prezzo 10.000 mo.
Forgia dell,armoraro: euesta forgia magica colGrisce alnano che la utilizza un bonus di competenza +20 alle prove

d i Art igia naro , fabbrica re armarure, elfeuuur" tr"o*nai u ti iro rg ta .  ths reme a  t rn  aumenlo  vo lonrar jo  de l la  CD d j  20 ,  uhlabblo che lavora a quesra torgia può ( rea re arrl larure cocrose
rn rempl motto ridotri.

,-, j l ::rr ' :1" 
lorre: Ll r8'; creare oggefli Meravigliosr,

Jlo0vtrcrc, i l  creatore deve essere un nano con 20 gradi inArtigianato (fabbricare armature); prezzo 10.000 mo.
- 

Forgia del sostentanrento: Un nano che lavora a questa
for_gia per qualsiasi motivo, non ha bisogno cli mangiare, dioî.T'.".o percino di respirare finche conrinua a lavorare
a l la  lo rg ia .  e  può inohre  lavorare  jn in rer ro l tamente  <er ra

llTiî-i" 
.r,;all 

"do 
f avora 6l16 lelg;3 psr crecre Lr n oggeno,

| |  labbro  mol r ip l i ca  i l  nsu l ra ro  deJ Ia  
"ua  prova per  ìa  CDqe l togge lo  e  succe(s ivamente  per  J  a i  6n i  d i  s tab i l i re  i suo ipr:9.r:.r, base serLima nale r in ma r o giorna l iere ,in mor.

_uvocazlone lorte; l,I 15.; Creare Oggetti Memvigliosi,
creare cibo e 6cqua, úgeneyaztone, il creatore d"r," 

"rr"i" 
unnano; Prezzo 8.000 mo.

lorgia di Thautam: Un nano che lavora a questa forgiapuò creare armi e a rmat u re magiche come se avesse il ralento
Lreare Armi e Armarure Magiche.

-. .. . CERCHI DI RITNF
lnmezzo alle tombe dei suoi antenati, u., goli.,h ,.i.iÀ
richiama il guerriero pir.r porenre della sua rribu d.,i ;;;;
oer  mor r  j .  A l le  por re  d i  una c i r rade l la  na  r r i ca  sor  ro  assed io ,  un
manipo lo  d i  r t renu i  d i fensor i  pesanremehte  coraTzar i  com_
Darfe conîro ihsormontabil i avver"ita. con Ie braccia e i cuori
rir.rvigoriti dalla pierra su cui solÌo collo.ati. fr., ur.," pu.ifi.,
radura al centro del suo villaggio, uno gnomo menestrello
resse canti e magia in una trama indissolubile. Attingendo
potere dai cerchi di rune su cui s(

:u.p"*lo.l to- ti,"i.; ".","pi,;'Jff;:ffX;:il:: ::1I atuto della terra stessa.

- I 
*-! di rune sono luoghi speciali imbevuri di potere

magico. Quesri cerchi porrebbero confe.i." ugli in.antatori
poterl e capacità aggiuntivi nei loro incantesimi, rendere i

9;;::: l" i '  
O'U fbrj '  

:,piu 
vefoci, o evoca re qua Lstasi ah.o r ipol ierreno porenre. Sebbene gli inca ntaori nan i. gnom i e goìiath

siano più inclini di altri a utilizzare cerchi di ,un", gllirr."n_
tatori di ogni razza li possono creare. Seppure permllti versi
sembrino oggetti meravigliosi, esistono fondamentali difà,

: : l t " , j t  
i * : :h l  d i  rune e  g l i  oggen i  mag ic i  r rad iz iona l i ,  equlnor t cerchi di rune dovrebber,

asperti paesaggistici .t" 
"**"rr, 

^""*ili*e 
trattati più come

CREARE UN CERCHIO DI RUNE
Un cerchio di runeviene creato fondendo le rune magiche nelterreno o nel pavimento di una stanza. Un" ,,olt, poiriorrarq
un cerchio di rune non puo piu essere spostalo. Mtrovere.le
prelre )u cu i e inciso d istrugge per sernpre i l cerchio d i ru rre.rorcne la o di cre.rl ione creJ un rriplice ìegame tra i l fuogo.
I'erergia rnagica consumata nella creazion" Jo r"r.u o U fi"i."f i. ica sl cui le ru ne sono srr re disegnafe non cè a lcu nr poscibi_
rra dr crerre un cerchio di rune mobiìe. persino veicoligrandi
abbasta'za da co.rtenere un intero cerchi. di .,.r"" 

";;:;;;adatti alla creazione di cerchi di rune mobili.
ln termini di gioco, creare un cer.chio di rune funziona

come creare un oggeuo magico. AIcuni lariori in0uiscono
su I prelzo di u n cerch io d i lu ne, per esempio Ia dimen,ione
oer cerchio. ma per tuflo i l  resro i l processo di creazione è
I "r::rî: y" personaggio devq pes5sds16 il ralenro Creare

: , : : : l l o ,  
* "^ , " . ,d : :c r i r ro  ne t  Cap i ro to  t  d i  quesro  I ib ro ,per

create ltn cerchio di lLne
Si  in iz i  da ì  va lo re  d i  un  ogge l ro  magrco . randard  ton  ipo len  de l  cer (h io  d i  rune per  ca lco la re  i l  va ]o re  in  monete

ooro  dr  un  cerchro  d i  rune.  S iccome i l  cerch io  d i  rune e

:-l:qe":r" 
inmobile. si divida quesro uaìore per +. quesro

ca lco lo  lo rn isce  und s t jma rag ionevo le  p" ,  un  a" rah io  d irune con raggio di 3 metri, che è la tipica dimensione di uncerchio di rune.
Se un cerchio di rune e pju piccolo o pru grande di r merrj diraggro, rt,uM.pot rebbe scegLere di ridurre o di aumentare iJ cosro

seconco ta tabella 7_7: .Cerch 
i d i nr ne di dimen5ioni vc na n ti,ì

Tuttavia, in alcuni casi, il costo c.l.ol",o ir, lnon"i" doropoÌrebbe non e:sere affarro un prezzo ad"guao p", qu"l .".cn to  d r  ruhe.  Ad esempio .  un  cerch io  d i  aun"  ah"  aonf " r i ra "

:.: ::^lr. l," 
prove di Arligìanaro ha un valore maggiore di

_quello 
che la sua stima larebbe pensare. poiche la rrr-ncanza

oI  Inob l  l t ta  de l  cerch  io  e  L r  n  la t ro re  che non in  f lu  i sce  <r r  l la  rua
utilirà.. Nel caso di un cerchio di rune analogo, moltiplicare
pure il prezzo per 2 o per 4 fino a trovare un costo adesuato.

I
Iòì
I
*
\
q

Ivocazione forte; ll 12.; Creare Oggefti Meravigliosi, per_
manenza, il creatote deve essete un nano; prezzo 15.000 mo.

Fornace delle fiamme: euesta forgia magica fornisce i pre-

::: l]: ' l lr l" 
nano,che Ia urif izzi per rreare oggefrr magicj. l j(aDDro cne l. lvora I l la lorgia puo creare ogger l i Fìagici come serosse"ln grddo di ltnciare qualsic.i incanresimo con il descrir

îore luoco. uri i izzarrdo i l suo ìivello del personaggio come
livello dell'incantatore. la forgia non sostiruisce nessun altro

fl i- i i ! ' ' ì": "î ' ::: 
compre<i i ralenri di creazione oggerro. i lr rvelto mr n imo dell rncantafore. i l  prezzo rn oro e in pl.

rnvocazrone iorte; I,I_12"; Creare Oggetfi Meravigliosi, rolpo
infuocato,Iama infuocata o palla di fuoni il creatote
\\- deve essere un nano; prezzo 20.000 mo.



**

TaBELLA 7-7:  CERCHt RUNtct  Dt  DtMENStoNt vaRlaNTl

Dimensioni Modificatore di prezzo
Lato di 1,5 m Prczzo ridolto delsÙYo
Raggio di I,5 m Ptezzo tidotto delzsyo
R a g g i o d i  3 m  -
Raggio dì 4,5 m Ptezzo aumentaio del 50%
Raggio di 6 m Prezzo aumentato del 100%

USARE UN CERCHIO DI RUNE
Un cerchio di rune copre una superficie designata all'atto

della sua creazione. Qualsiasi creatuta idonea che si trovi
entro questa area ottiene i benefici della magia del cerchio
di rune, senza nessuna attivazione o altra azione tichiesta
da parte della creatura stessa per essere influenzata. I cerchi
di rune possono influenzare (e di solito lo fanno) più di una
creatura alla volta.

I personaggi che non sono idonei a beneficiare di un cer-

chio di rune possono impiegare lbbilità Utilizzare Oggetti
Magici per tentare di ottenere ibenefici di un cerchio di rune
(simulando una razza, per esempio), così come possono fare
per qualsiasi altro oggetto magico.

IDENTIFICARE UN CERCHIO DI RUNE
I cerchidi rune non sono trappoìe e non si possoho ne sco-
prire con labilità di cercare come se si cetcasse una trappola
né disarmare con le prove di Disattivare Congegní. Notmal-
mente, i cerchi di rune sono in piena vista nel pavimento o

teryeno in cui sono stati creati. Tuttavia, un cerchio di rune
coperto da cespugli o nascosto in modo analogo può essere
iinveùuto con una prova di Cercare, proprio come qualsiasi

altro oggetto. Ciò significa, ad esempio, che se un cerchio di

rune fosse così ben nascosto da richiedere una CD più alta
di 20 per trovarlo, i non ladri possono comunque trovarlo
purché superino ìa CD dchiesta.

I,a magia dei cerchi di rune è contenuta nei simboli
mistici, e un personaggio comPetentepuò decifrare almeno

una parte del significato di quei simboli se
ha i l  Lempo necessar io  per  s tud ia r l i .

Vedi "Sapienza Magica", pagina 134,
per i dettagli su come identifi-
care un cerchio di rune.

I cerchi dì rune possono
cambiare ilcorso di una

battaglia rawicinata

ESEMPI DI CERCHI Di RUNE
I cerchi di rune descritti di seguito presentano una varietà di

effetti, e per lo più sono di particolare interesse per i nani, gli
gnomi e i goliath.

cerchio dell'ammaliamento gnomesco: le comunità

degli gnomi sono in armonia con il paesaggio, poiché gli

gnomi preferiscono vivere senza mura o altre diGse che

altrimenti li separerebbero dal mondo naturale. Questo stile
di vira dà luogo a comunita pacìfiche e a paesaggì armoniosi.
ma gli occasionali mostri approfittano di questa mancanza di

difese perattaccare una comunità.ln altre occasioni, animali
pericolosi potrebbero semplicernente vagare per un insedia-

mento gnomesco. ljno gnomo bardo appostato alllinterno di

rrn cerchio dell'amwaliane,lto di solito è più che sufficiente per

risolvere pacificamente queste e altre incu$ioni più sinistre.

Qualsiasi gnomo che si trova enÍo questo cerchio del
raggio di e metri può impiegare uno dei suoi utilizzi quoti-

diani di musica bard ica per lanciare charme sui mostri come se

l'incantesimo fosse lanciato a un livello dell'incantatore pari

al suo livello da bardo (o al livello della classe che gli conferi

sce la capacità di musica bardica).
Ammaliamento forte; lI 12'; Creare Cerchi di Rune, capa-

cità di musica bardic a, .húrme sui moslri, il creatote deve essere
uno gnomo; Prezzo 15.000 mo.

Cerchio del canto gnomesco: Molti villaggi gnomeschi

comprcndono un cerchio del canto. II cerchio è impregnato

dello spirito e dell'allegria della razza gnomesca, consentendo

aglignomibardi dicondividere i loro canti e le loro storie con
piùpassione ebravura, e infondendo il Potere della terra nella

musica degli gnomibardi.

Qualsiasi creatura entro un del canto
prove di

cerchio

+5 allegtTomesco ottlene un bonus di +5
Intrattenere.

Inoltre, gli incantesimi diillusione lanciati da
un incantatore all'interno del cerchio sono più difi-

coltosi del normale da resistere. Si aumenti di 1 cD
necessada per resistere agli incantesimi di illusione

lanciati dasli incantatori all'interno del cerchio.

Qualsiasignomo che si trova
entro questo cerchio del
raggio di r metri può con-

centrarsi su una



capacità di musica bardica ogni round con ull,azione gra_
tuita.

nvocazione forte; lI 18.; Creare Cerchi di Rune, Incar
re . im i  foc r l i zzar i ' i l l u r ioner .  d Í4 lan tzzdr (  <upt r to rp t  p re l rc
15.000 mo.

Cerchio del dominio nanico: euesro poterte cerchio
di rune amplifica il potere di tutti i Dani incanîatori entro i
sqoi limiri.

Qualsiasi nano che si trova entro questo cercl-rio del raggio
d i  o  mer r i  può r rcare  g ì i  incanres i rn i  come 5e ven;s<ero
porenziati dal talento di meramagia lncanresimi Rapidi.
Cli incantesimi già velocizzati non sono influenzati, così
come noD lo sono gli incantesimi degli oggefti magici. Gli
ncantesimi così velocizzati vengono comunque prepatati e
lanciati ai loro livellinon modificati, epersinogli inc;nratori
spontanei oftengono i benefici del cerchio. Come il talento
lncantesimi Rxpidi, si può lanciare soltanto un incantesimo
rapido per round.

lnoltre, qualsiasi nano all,interno del cerchio può attivare
una capacità magica per round con un'azione gratuita. Usare
il cerchio in questo modo conta sul totale del limite di lancio
di un incantesimo rapido per round.

Trasmutaziole forte; l,I 18"; Creare Cerciti di Rune, Incante,
simi Rapidi, il creatore deve essere un nanol prezzo j0.000 mo.

Cerchio di guarigione: fenergia della vita scorre attra_
verso questo cerchio di rur-re e r-regli incaDtatori che usano
la magia di guaÌigione entro i suoi limiti. Molte chiese
importanti utilizzano questo potente cerchio di rune per
aumentare i loro incantesihi di guadgione. I cerchi di rune
cosÌ costruiti sono spesso realizzati in modo da armonizzarsi
senza conrrasti coD il resto dell'arredo del tempio.

Qualsiasi creatura che si trova entro questo cerchio deÌ
raggio di 3 metri lancia tufti gli incantesimi di evocazione
(guarigione) come se fossero potenziati dal talento di
metamagia Incanresimi Massimizzari. Gli incanresimi già
massimizzati non sono influenzati, così come non lo sono
gli incanresimi degli oggeni magici. Gli incantesimi cosi
r ìass imi lza t i  vengono comLrhquc prepardr i  e  lanc i r r i  a i  fo ro
livell i  non modificad

Evocazione forte; tI 18'; Creare Cerchi di Rune, lncantesimi
Massirnrzzatr, cura ferite leggere dL massa;prezzo 50.000 mo.

Cerchio dell'ira goliath: I guerrieri barbari delle tribù
goliath combattono con quasi ineguagliabile ferocia, ma questa
rabbia affatica i guenied, rendendoli meno efficaci negli
scontri prolungati. Per garantire che questi guerried possano
difendere i loro villaggi e le case nel pieno delle loro forze, gli
incantatori goliath creano i cerchi di rune persostenerc con la
forza della terra stessa l'ira dei loro alleati guerrieri.

Ogni round in cui una creatura resta completamente entro
i confini di un renhi o d.ellira gohoth nonvaconteggiato confto
la durata totale della capacità di ira della c."n,uro. S" l" .r"n_
tr.ira abbaldona il cerchio del raggio di 12 merri in qualsiasi
istante durante una battaglia, quel round .ont" càrrtro l"
durata della capacità di ira della creatura come di norma.

Ammaliamenro moderato; ll 10.; Creare Cerchi di Rune,
iÍi; Prezzo 10.000 mo.

Cerchio dellbratoria goliath: I goliath sciamani lavorano
operosamente pel tenefe uDita una razza nomade e reÌati_
vamente pdmitiva. In tehpo di pericolo, essi devono poter
comunicare rapidamente attraverso terfeni montagnosi pieni
di dirupi. Attraverso generazioni di diligente ìavoro, gli scia_

mani hanno costruito una semplice rete di cerchi di rune che
permettono tale comunicazione. 11 costo di questi cerchi di
rune irnplica ì'esistenza di pochi esemplati, di soliro nei pressi
dei più grandi e prosperosi villaggi goliath. euesto sistema di
co1nunicazione, per quanto sporadico, ha consentito aivillaggi
di suppofiarsi lun l'altro con l,invio rapido diguerrieri nel ca=s"o
in cui uno dei villaggi avesse bisogno di aiuto.

Qualsiasi creatura che si trova entro questo cerchio del
raggio di :1,5 metri può lsate intiare, come l,incantesimo,
con unazione di round completo. euesta versione speciale di
tnurarc può essere usata soltanto per contattare gli ir-rdividui
entro i limiti di un altro (e differente) cenlr ro dell'oratono gohath,
ma I'incantatore non ha bisogno di colrosc"r" lu p"rsor.r" 

-cont"t_

tata; egli deve soltanto tentare di contattare altre creature entro
i bordi di uno specifi co cerchío dell'ar,;toria goliath.

Invocazione moderata; lI 10.; Creare Cerchi di Rune,
inutarc; Prezzo 20.000 mo.

cerchio dellbrlo profondo: Un rerchio d,el|oùo profondo,
collegato con il Piano Elementale della Terra, rer.rde più forti
i poreri degli oggetti di evocazione usari entro i suoi limifi.
Questo legame consente agli incantatoti di evocare più crea_
ture di quelle che porrebbero normalmente richiamare.

ogniqualvolta un personaggio entro questo cerchio del
raggio di 6 metri utilizza un in cantesimo evoto alleato natu_'rale,o evoca fiostÍi per evocate una creatura con il sottotipo
della terra, allora questi può evocare una creatura aggiuntiva.
Questa creatura è identica alla creatura evocata lrormalmente
ed è trattata alla stregua di una creatura evocata dall,incan-
resimo originale Ìanciaro. Ciò vuol dire, per esempio, che
la seconda creatura può essere congedata, svanisce se si
alloltana oltre il raggio di azione dell,incantesimo, e cosivia.
Soltanto una creatura aggiuntiva viene evocata con il lancio
diun incantesimo, quale che sia il numero di creature evocate
dalf incantesimo stesso.

le creature, dopo essere state evocate, non hanno alcun legame
speciale tra lorc. Esse si compofiano come se fo.s"ro -olt"pli.i
mostri evocati dallo stesso incantesimo di evocazione.

Se un incantatore nano o gnolno utilizza w cerchio dell,orlo
pro.fondo,le creature della terra sono anche potenziate come se
l'incantatore avesse i1 talento Aumentare _Evocazione.

Evocazione forre; Ll 18.; Creare Cerchi di Rune, Senso
della Terra, euocq alleato natuyale o evoca mastri (qvalsrasi
livello); Prezzo 50.000 mo.

Cerchio della roccaforte nanica: l,e città dei nani sono
costruite per essere inespugnabili, con numerose vie di
scampo create per consentire a pochi tozzi nani guerrieri di
tenere a bada nemici numerosi. Un ruolo chiave in questi
piani è costituito dal posizionamenro straregico di cerchi di
rune che aumentano le capacità combattive dei difensori e li
a i f l tano  a  res ts te re  g l ia t t rcch i  magrc i .

.  Qua l " ias i  ncnoches i  t rovaenr roquesrocerch iode l  ragg io
d i  J  me l r i  o  iene un  bonr rs  d i  mora le  +2  a j  r i r i  per  co ìp i re .
I nani all'interno del cerchio ottengor.ro anche un bonus di
deviazione +2 alla Classe Armatura contro gli attacchi effet_
tuati dalle creature malvagie e unbonus di resistenza +2 ai tiri
saÌvezza contro gli incantesimi delle creatlue rnalvagie. Inol_
tre, ilcerchio difende i nani al suo interno contro il controllo
rnentale come I'incantesimo protezione dal male.

Questi bonus si attivano istantaneamente quando un
naDo entra nel cerchio, e si perdono subito all,uscita dal
cetchio stesso.
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e razze di pietra, ossia nani, gnomi e goliath,
e i loro affini offrono spunti ralmente ricchi
che 

_un Dungeon Master può uti l izzarli per
r ende re  ì a  ca rnpagna  mo l ro  p i u  v . r neg r fa  e
lnteressante. Questo capitolo fornisce indi-

cazioni su come adattare le regole suile caÍipagne
deIIa Guida del Duvcrorv Masiin a personaggi e .ulture
ispirate a questo l ibro, compresi esempi di pNG con
un'ampia sceìta di Gradi Sfida e una rìuova sezlone

alla campagna colore e caratteristiche peculiari. la
demografia delle aree dominate dalle r"rre di pi"t.a,
discussa di seguito, costituisce le fonda-"rltn ài.rn"
simile campagna.

Obiettivi e punti di vista razziali: Le razze
descritte in questo libro nol interagiscono con le
altt:e razze con la stessa ptonfezza degli umani.
Anche se sono in prevalenza di indole pacifica e
di allineamento legale buono, i gruppi ài avven_
turieri che includono personaggi di una o pir.i
di queste razze spesso hanno i loro obiettivi
personali e polit ici, che porrebbero essere molto
diversi da quell i della maggior parte delle comu_
nità urtrane. Un gruppo di quesro tipo potrebbe
pers ino  f in i re  f rcera to  do l l in re rno ,  con  i  s ro i

"a\

$

F

I

che descrive porenti festività religiose e razziali,
i  adarte a qualsiasi campagna. Il capitolo inoltre com_'\ prende alcuni nuovi mostri che uti l izzano la pietra

/i delle-montagne e degli ambienti sorterranei per amac_
Ì r: cale le loro prede.

I j ' t '

i 
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:.\ La Cuida d,elDuvcroxMasrur illustro .inqr," .odi b"r" oI
me l  te re  ihs jeme u  n  g ruppo d  i  auventu  r ie . i ,  e  que l le  s re" "e

,r considerazioni si applicano a un gruppo di personaggi che

membri schierati su posizioni conttapposte in
una disputa interrazziale.

. comprende razze e regole tmtte da questo libro come a'1 
qualsiasi altro gruppo.

. I Atrività regionale: Una campagna incentrara sulle

- DEMOGR AFIA
I l  Capitolo S della Gaida del Durcrou À,tas.rrn
fornisce le l inee guida per generare in modo
casuale comunità di varie dimensioni e l ivell i .
Tuttavia, le comunità descrifte nel suddefto capi_
tolo rif lertono le comunità medie di una."*p"grru
fantasy "generica" e quindi considerano gli um"ani
come la razza più numelosa in assoluto. Se si intende
c r e a r e  c o m u n i r a  r a z z i a f i  c h e  r i [ l e t t o n o  u n  d j v e r s o
tipo di popolazione, occorre uti l izzare le seguenti
l inee guida. ú.



COMUNITA NANICHE
I nani r-ron fotmano quasi mai piccole comunità Io sforzo

p" .  ao . rau ia"  un  comple t to  so l te t r 'neo  è  cos t  g rande per

essere intrapreso che le città sorgono soltanto nei posti plu

adatti. come rlsultàto,le comunità naniche sono in generale

piri p"p.to." e isolate delle comunità umane' e di solito

irunrro^rrrr" popolazione più omogenea Tra le eccezionr

TaBELLA 8-3:  GENERAzIoNE casualE Dt ct r fÀ GNoMESCH€

1? oimensionicitta Popolazione' Limite Mo'

òi-zo pl.colo intediamento 20-80 40 mo

ii '+ò eor.*o 8l'4oo loo mo

+i-eò virtíeeio 4ol 900 2oo mo

ei-Àò p...óÉ p.".e 901 2 000 800 "no

l i -é i  c rundu pu" te  2  001-5  000 3  000 mo

és-ióo pi..ot, i ' t tr 5.001-12 000 15 000 rro

-i 
- '  

Crande città l2.OOl-25 000 40 000 mo

-, weiropoli 25.ool+ loo ooo mo

1 Popolazione'adulta. Nelle comunità gnomesche' i l .nurnero

à;sli;;;;rì ;;" adulri varia tra i l 25ó/o e it 3o/o delta

popo laz ione adu l ta .
i-[. ' ,]; enolr"..r '" differ'scono oarla Taoella 5-2:
icìn"rur'?n" .".""'e di ciltà (pagina 137 della Cujda

del Duncror Mr' ' lLe) Pe' i gio;ell i  gl '  oggelt d arle le

oereamene,  le  poz ion i  g l i  ogge l t i  a lchem'c l  o  g l l  ogge l r l

I i ' i"11t, poictre it l imrte-di m;nele d oro dell 'oggetro p;r'r

!àt,à." àitp""iUif" 
"eìla 

comunità è cinque volte i l l ìmite

di monete d'oro assegnalo a una città nanica dj una certa

Ji."ntion" In altre iarole, un borgo gnomesco che avrebbe

un limite di l0O rro sugli oggetl '  che po"sono esse,re ^^
compra t i ,  vendut l  o  scar rb ia t i  ha  invece Jn  l im l te  d r  )uu  mo

su i  e io .e l i r ,  su i  resor '  d  a r re  su l le  Poz ion i  -sL l lepergamene '
sus i  ogget r i  a lchemic i  e  sug l i  ogget t i  per re t l r '  Qua ls  as  

,
alLio bàÀe o me'ce di sca"nbro risPetta i l normale l lm te ol

r ro  per  una c i i tà  d i  que l le  d imens ion i
ì èI*al . i i ,, 

" ' .n",iopolr 
gnomesche esistono soltarto

dove il DM decìde di collocarle e non vengono mar generale

in  modo casua le

TaBELLA 8-4:  MEscoLANza RAzzlalE DELLE coMUNlrÀ GNoMESCHE

lsolata Mista Integrata

98/ognomi ls/ógnomi 457" gnomr

tÀL rZ"i 5/" nan\ 20Yo nani

1L/o ̂llr" r^rr" 5/o umanlt lSoZ umani

3/"elf i  15% elf i

2/o allre razze 2/o altre tazze

Anche se i l  DM può modif icare a suo piacere ì l  mondo del la

car' ìpagna, di sol i to r l  6000 del le comun'tà gnornesche e

i so la to ,  i l  25 " "  è  m is to  e  i l  l 506  è  i n l eg ra to

AVVENTURARSI NT^I=I=E
;.ht""q*;;;n nano, la vita in una città di nani potrebbe

,"-br"r" ,,.un". f" fofie accettazione (e il sostegno) della popo-

lnrion" p"t il gou"rno della legge, le ricchezze che flancheggiano

i" rtt a", f".i" 
" 

L",enzione ai minimi dettagli e lbspitalità che

i noD nani dcevono probabilmente sembrennno inconsuete ai

viandanti. Gli stranieri sono di solito abituati a un'esistenza piu

;t ;r;""" fàràtr" 
" 

citàdele remote costruite dopo Ia

[ondaz io t te  d i  u t la  g rande c i l la  nan ica  Que5 le  cos t ru l ion l

sono Dopolate da un numeto inferiore di nani e vengono

.or*un" O"t pto,"ggere la grande città e le sue principali

tratte co;me;ciali. Inoltre, le comunità naniche hanno un

limite di monete d'oro superiore a quello delle comunità

di ueuali dimensioni di altre razze, che aumentar-ro Ia tic-

.i"r'r, a"lln.o-u"ità. Vedi "Ricchezza e popolazione delle

comunità", pagina rll della Guida del ouNcroN M^sr€R' per

altre informazioni.
Si determinino i poteri centrali, I'allineamento del potere

centrale e gli abitanti di più alto livello nelle comunità

""ntJ" "t"""a. 
t tinee guida nel Capitolo 5 della Guido del

DuNcroN MAsrER.

TaBELLA 8' l :  GENERAzIoNE cAsuaLE Dl  c l r fÀ NANIcHE-d-oZ 
Dimensionicittà Popolazione' LimiteMO"

òiio Foftezza 20-80 l0o mo

il zo cittadella 81-400 2oo mo

?l i i  Vil laseio 4ol-9oo 800 mo

:e !ò PiccóÉ paese 901'2 000 3 000 mo

Si iS Crande paese 2 001-5 000 15 000 mo

io"as Piccola àitta 5 0ol',t2 000 40 000 mo

;;;! Crande cìità l2 o0l-2s 000 100 000 mo

éà- íóo  v" t .por i  2s  001+ 1s0 000 mo

í -pooà l " r ion"  
"d r l tu  

Ne l le  comuniLà  nan iche i l  numero

l "g ì i . J ;J r i  non adLr l t i  var ia  t ra  i l  l5oo  e  ' l  20"ò  de l ìa

oooo laz ione adu l la
5 r!. itu n"ni.f," aiff"riscono dalla Tabella 5-2: "Generazione

."-ii" ai fotl" (pagina 137 della c'ido del DuNator't Mesr*)

""rl" 
rt. i , f . 

"ràrtire, 
i gioiellì e i beni di scambio in metall i

ireziosi, poiché il l imite dimonete d'oro dell 'oggetÌo piir

[or-to* i iponiUit" n"l la comr'nità e cinque volle ' l  l imite

di",ton"t" i oto r.t"gnalo a una città narica di una certa

airn"nrion" fn Atr" f '"roìe, una cittadella nanica che avrebbe

," f*i 
" 

àiZOO t" iuglì oggetti che possono essere comprati '

vendutio scambiati ha invece un l imìte di 1 000 mo sulle armr'

. it i" ui.utur", tui gioìell i  o suì beni di scambio in metall i

"t.. iàtr. 
òrri i lrt l  i tro bene o merce di scambio risPetta i l

'normale 
l imìte di mo per una città di quelle dìmensioni'

TaBELLA 8-2:  MEscoLANza RAzzlaLE oE!LE coMUNlrA NANIcHE

lsolata Mista Integrata

i8%n^nl 9O%o nani 600/o nani

\i)snomi 6/ognorni 2OYa gno'r'i

lLl"Zlri" t^t 
" 

3lolmani 15!/o umani
1/o alrre razze 5/o altre razze

Anche se i l  D l ' , ,4  p ;ò  mod i f i care  a  suo p iacere  i l  lon fo  i l t ta
campagna,  d r  so l r to  1  85o6 de l le  com rn i ta  nanrche e  so la to '

i l  l4% è misto e I ' l% è integrato'

COMUNITA GNOMESCHE
le comunità gnomesche sono ingenerale piil piccole evicine

delle comunità di altre razze

Si determinino i poteri centrali, I'allineamento del potere

centrale e gli abitanti di piî1 alto livello nelle comunità gno-

-"..i," .tti"ao t" tinee guida ne1 capitolo 5 della Gutda del

DùNcÌioN MAsrrR.

precaria e meno defrnita da un punto di vista sociale'
' 

Le città naniche come regola tendono in prevalenza ve$o

."ntri di pot"r" legali ln realtà, la società nanica è proba-

bil-"rr," .,r.t" delle società più fortemente legali sul Piano

tr,"t*f". t"*"f" buono è lallineamento pirì comune delle

."-""na, ,"g:oito d" legale neutrale e legale malvagio (vedi

i"f"ff" u'i, a*"g"no) lecittà naniche neutrali o caotiche non

sono impossibili' ma per lo piir sono proprietà fondiarie asso-

lute senia clan o altri insediamenti nanici altrettanto atipici'

TaBELLA 8-5:  ALLINEAMENTo D€L PoTEFF cENTRAIE NANlco

iV" Allineamento d/" Allineamento
óí io  i " * r rà ur"""  86 '90 Neutra le malvagio
ii-ii i"iur" ""r,r"le 

9l-94 cdotico buono

éà-)i iàÉrr"."r",gi" g5's7 caot;co neutrale

76-80 Ne-utrale buono 98-100 Caotico malvaglo

8l-85 Neutrale Puro



I personaggi che si trovano in una ciftà nanica di allinea-
mento buono riceveranno ospitalità completa e gratuita.
Veranno invitati a fermarsi presso le persone che li hanno
appena conosciuti, anche se tali inviti non vanno considerati
pretesti per sembrare maleducati o trasgtessori della legge.
forali"conoscrrrri offriranno da bere ri per.onaggi o r.accon
teranno loro storie di guerra. Al tempo stesso, nessuno larà
loro domande personali o si impiccerà dei loro affari.

, . ' .  
d . ' r ] , : : .d " ]  mo l r i  h rnno d i  g ran  lunga precedenza su i

o r f l l l i  oe  rnd lv rduo he l ie  comun i rà  , ìan iche.  e  id i r i r r  ideg l i
straniedsono percino suun gradino inferiore di questa scaìa.
Tanro le artivirà legali quanto quelle criminali vanno con-
dotte con grande solelnità e rituali della rradizione. Coloro
che non sanno porgere i dovuti omaggi a tali attività saranno
per colìfro tlattati corl d!rczza.

AVVENTURARSI NELLE
spitale. Se i visitatori rubano o agiscono contro i loro ospiti,

:,T,1:f,:,:*ilr::::::'^.:}|||Tl::-tàg,,o-",.",ffi di..oii o ungo,o drogati o storditi e poi porrati nele terre

T a B E L L A  8 - 6 :  A t L t N E A M E N T o  D E L  p o T E R E  c E N T R A L E  G N o M E s c o

!% All ineamento d% All ineamento
9]-l: Legale buono 76_80 weutrale malvagio
16-25 Legale neutrale gl_90 Caotico buono " 

-

??)9 
Legale malvagro 9l-95 Caor.co neurrale

r  r -o )  t \eu t ra te  b r ]ono 96  100 Caor i (o  ma lvag,o
66-75 Neutrale puro

I personaggi che si trovano in r.ina comunità gnomesca di allinea_
mento buono possono aspettarsi un inviro in una delle sale delle'iazze alte" in un edificio pubblico, oppure un posto dbnore al
prossimo spettacolo nellhnfiteatro. Tirttavia, le lanterne colorate
che aiutano gli gnomi a orientarsi da un luogo allaltro saranno
colorate di bianco per rutta la durata del sogliorno degli ospiti,
poiché gli gnomi cercano di evitare che gli stranieri frendano
troppa familiadrà con la pianta dei loro edifici.

, 
Gli ospiti dei personaggi saranno molto curiosi e porranno

doma nde su  qua ls ias i  a  rgomenro  po .s ib i le .  Ev i r r  re  j i  r i .pon_
oere  e  consrderaro  un  ges fo  scor tese .  se  non add i r i  u ra  ino

sarebbe."intima". re tane degri gnomi sono grandi bene arre- ,"1,"g;;, 
';;?;; 

ilrffi;'[[':::"t:i fi'JXtiJ":::.:T:date e illuminate a giorlo. eueste sono per lo piîr costituite ..;i:;da'e camere ,'".",i.r* p"ii" .ì,,.,.", 
". , raboratori dei *r"rr. d:;:,1";"J;JlHl?'';;" 

'*-"agsi sarà vietato l'iù-
residenti, oltre alle tipiche sale pubbliche. Gli gnomi difficil 

' 
iì"nrt àal'irraiuiau. ti'"". ur, certo peso iD una comu_mente costruiscono nelle caverne' eccetto quando edificano nità gnomesca, anche se devono essere bilanciati con i biso,ciltà grandi E persino in q.el caso, le cavetne sono ubicate gni d-egli altri che vrvono le. Azioni crimin"ii 

" 
itt"g.li ,o'oin aree ptevalentemente colli'ari (o catene montuose molto consid'erate informali se sono minori o ,li ,ratu." p.iuut". Iantiche) e le città sono costruite nei pressi della superficie. lrt-,nì-gr"u*o,,o ,Dvece giudicati di fronte all,inrera citrà.Molte esperie'ze in una comunità gnomesca contribui- t" .o.r,i",rrr" sono spesso qualche forma di umiliazioneranno a fat sentire uno straniero fuori posto rnnanzi tutto, pubblica o di servizio sociale per Ia comunità, mentre l,esilioquaìsiasi cosa in u'a comu'ità gnomesca è costmita in scala viene riservato ai crímini più abietti.gnomesca. Visto che gli gnomi sono tra le più piccole razze

r rmr  no id i .  so ì ranro  g l i  ha l  f ì  r  ng  s r  r rou" runno.ompl " , r_ "nr "
a loro agio con le dimensioni d"t ,-robilt, 

.delle^por," " 
d"t ESEMPJ DJ pNG

soffitti delle case nelle città deglignomi (e gli halflìng potreb- 
-tllll 

pNG includono ir,àiuaJìori, I personaggibero addirittura rtovare alcune cose. troppo g.unJip", Ìa giocinti potrebbero interagire, e dovrebbero facilitare al DMloro taglia) l'ani saranno i secondi più a t-oto .'gio, -" i lo.o ii."-fno at.r"-" 
" 

di giocare Ie awenture neLle terre dellecorpí solo più tozzi, robusti e pesanti di quelJì che la maggior ."rr" ji or".ru.parte dei mobilignomeschi è-in grado direggere Gli uiiani ììNc'qui a""..itti 
"bbracciano 

la maggiorparte dei livelli die le altre razze 'blte" potrebbero sentirsi a disagio, poiché gioco e interpretano gli archetipi standali à"i'l".nrr" dipi"t...sono abituati a un mondo iD c'i tr'itto è almeno alio il àoppio i".rr" ." q*"rrt nNa hanno alìineamerti buoni o neutrali, ildi futo ciò quello che ttoveranno j

euestariduzànediogri,i";""ì*':"lli,,::H"-ff,T:j;: :*:J;J,::i:;il:Tfi:ffi:r.|".:f;i,;L.J.lrJ:ift:*::
o a far sentire scomodi i visitatori di taglia pirì grande. Molti j.*iìi i"i.iri"ri.i o t,l-i.ì pr"r."rrìJ", ,r"orl.gnomi, per dare un minimo livello di comodità ai loro amici
troppo grandi, costruiscono almeno una stanza in un edificio
pubblico adatta alla raglia delle creature più alte, nel caso in
cui un diplomatico o qualche altro visitatore importante pre-
ferisse fermarsi per la notte.

Avvengono pochi incontri in una città gnornesca. ll
livello di interazione è di solito più orientaro a conflitti
sociali e politici,_anche se un gnomo patticolarmente spac_
cone potrebbe talvolta lanciare una sfida a duello. Viceversa,
gli awenturieri nelle città o nei villaggi gnomeschi proba_
bilmente dovranno affrontare conflitti sociali, rivalità tra
maestri, diplomazia tra ùazioni o mercanti padroni, e cosi
via. Tutti sono in prevalenza di allineamento buono, ma
tanto è più grande la città quanro è più probabile che gli
abitanti siano invece neurrali. Città e vilìaggi grro-"..ii
ma lvag i  50no mol to  ra  r i ,  e  sono per  lo  p iu  coperL  i  d  r  in  fam ia
o dí i1lgiurie da rutti gli alrri gnomi.

ESEMPI DI NANI PNG
I seguenri nani pNG rappresentano personalità importanti
nella società nanica. Se indicato, usano i benefici di sostitu-
zione opzionali descritti nella sezione ,,l,ivelli 

di sosrituzione
razziale" del Capitolo 6.

Difensore nanico (CS 1Z)
ll difensore ùanico è un devoto protettore delle terre naniche.
Potrebbe essere il capitano di una forza di guardia d,elire o un
famoso e potente awenturiero. Un difen-sore ianico, come
alleato, può colsentire ai giocatori diaccedere ai regni dei nani,
agire come influente pahono o fornire braccia robuste.ll difen_
sore, come antagonista, è una pericolosa rninaccia in mischia
capace di sostenere u1la straordinaria quantità di danni.

Difensore nanico: Nano guerriero /difensore nanico 5;
cS 12;ullìanoide Medio;DV ld12+3 più 6d10+1s più 5d12+15



più 3; pf 11.6; In1.z +3; Vel 4,5 m; CA 29, conrarto 1 1, coho alla
sprowista 29; Aft base +72t Lorta +12; Aft +20 in mischia
(tdt-o+tfx3 , ascio da guerra noni.a+2:) o +I4 a distanza (tds+4/
x3, arco lungo composiro perfetto); Att comp +2\f+Isf+lo
in mischia (ldL}+9/x3, ascia da guewa narica+2) o +t+/+9/+4
a distanza (1ds+4/xl, (1d8+a/x3, arco lungo composiro
perfetto); AS asci,a focahzzatà, posizione difensiva 3 volte
al giorno; QS livello di sostituzione .razziale (guerriero t),
percepire trappole +1, schivare prodigioso, scurovisione 18
m .  r r a t t i  d e i  n a n i ; A L I B T T S  l e m p  r 1 Ì ' G t 5 c o n r r o i l v e l e n o T .
Rifl +5'i Vol +Sr'(+fZ contro paura);Ior 20, Des 13, Cos 16, Iùt
10, Sag 12, Car 6.

Abilità. e talelxti: Ascoltare +6, Nuotare +0, Osservare +11,
Saltare -13, Scalare +9, Valutare +0 (+z pietra o metallo);
Arma Specializzata (ascia da guerra nanica)B, Competenza
lelle Armature Naniche*B, Ortimizzazione delle Armature
Pesanti'rB, Ottimizzazione delle Armature Pesanti Superiore',,
Resistenza Fisica, Robustezza, Schivarer, Temprato dalla
BatragliaJt.

"Nuovo talento descrito nel Capirolo 6.
Ascia focalízzata (Str): Questo difensore nanico ottiene

un bonus di +1 ai tiri per colpire con I'ascia da battaglia, lascia
bipenne,lascia da lancio e la tesra d'ascia dell'urgrosh nanico.

Posizione difensiva (Str): Tre volte al giorno, questo
difensore nanico può assumere una pozione difensiva
che dura per I round. Quando utilizza quesra capacità, il
difensore è impossibilirato a lasciare la posizione che sta
difendendo. Ie seguenti modifiche valgono fintantoché
egìi mantiene la posizione difensiva: pf 140; CA 31, contatto
15, colto alla sprovvista 33; lotta +18; Aft +21 in mischia
(\d7o+9 fx1, ,ts.ia da gueyya nanica+2); Aff co.,rj1p +27 f+16 f+t\ ir,
mischia (1d10+941, ascta d.a guewa nanica+2); TS Temp +1ZJt
(+19 contro il veleno), Rifl +2", Vol +10', (+14 contro paura);
For 22, Cos 20.

Percepire trappole (Str): Questo difensore nanico ortiene
un bonus di +1 ai tiri salvezza sui Riflessi e un bonus dí schi-
vare +1 alla Classe Armatura contro gli artacchi efGttuati da
trappole.

Schivare prodigioso (Str): Questo diGnsore nanico può
reagire ai pericoli prima di quanto i suoi sensi gli avrebbero
normalmente permesso di fare. Eglinonperde il suo bonus di
Destrezza alla CA anche se viene colto alla sprovvista.

Tralti deinani: I nani sono esperîi minatori, pefciò otten-
gono un bonus îazziale di +2 alle prove di Cercare per sco-
prire strane opere in muratura. Un nano che semplicemente
arriva a meno di 3 metri da esse può effettuare una prova di
Cetcate come se le sfesse celcando atrÌvamenre.

Quando s i  t rovano su ì  le r reno.  i  nan i  o r tengono uh
bonus di ++ alle prove di carateristica effettuate per resi,
stere alle spinte o agli sbilanciamenti. Hanno un bonus
nzziale dl +l al tiro per colpire contro orchi e goblinoidi.
I nani hanno un bonus razziale di schivare +4 alla Classe
Armatura contro i giganti.

'rI nani hanno un bo nus razzrale di +2 ai tiri s alvezza contro
incantesimi ed effetti magici.

Proprretù Armatwa do montagna+2, studo pesante di metallo+7,
ascia da guerra nanica+2, arco lungo composito perfetto (bonus
For +4),20frecce,10 frecce d'argento, 10 frecce diferrofreddo,
amuleto delLlarmalura naturale+l, anello di prolezíone+7, guantí
d eL p o t er e o r ch e s c o, I enti d ell' a quil a, m ant eII o d ell a y e s i sl e nza+7.

'ÌNuovo equipaggiamento descritto nel Capitolo Z

Nano accolito (GS 1)
lì nano accolito è un eccellente complemento a una coúpa-
gnia di nani guerderi, poiché aggiunge un suppofto cumrivo
e magico alle capacità marziali dei nani. Se introdotto come
alleato, un accolito può fornire guarigioni a buon prezzo e
scrivere pergamene di t' livello che i personaggi potrebbero
voler comprare. Se presentato come antagonista, I'accolíto
si unísce senza esitazíone ai suoi compagni nani contro gli
infedeli che hanno invaso la loro patria.

Nano accolito: Nano chierico 1 di Moradin; GS 1; uma-
noide Medio; DV td8+2; pf 10; Iniz +o; Vel 6 m; CA 17, con-
tatto 10, colto alla sprovvista 17; Att base +0; Lotta +2; Atr +3
in mischia (td.8+2, mazza pesante perfetta) o +0 a distanza
(1d10^9-20, balestra pesante);Att comp +3 in mischia (1d8+2,
mazza pesante perfetta) o +0 a distanza (tdtofts-zo,balestta
pesante); AS scacciare non morti t volta al giorno (2, zdf-t,
1);QS scurovisione 18 m, trattidei nani;Al lB;TS Temp +4,r
(+6 contro il veleno), Rifl +0", Vol ++?,; Ior 14, Des 10, Cos 15,
lnt 12, Sag 15, Car 6.

Abilità e tolentii Concenrrazione +6, Conoscenze (religioni)
+5, Saltare -11, Sapienza Magica +S, Valutare +1 (+3 pietta o
metaìlo); Scrivere Pergamene.

Tratti deinani: I nani sono espertiminatod, perciò otten-
gono un bonus razziale di +2 alle prove di Cercare per sco-
prire straùe opere in muratura. Un nano che semplicemente
arriva a meno di 3 metri da esse può effettuare una prova di
Cerca re come se le .resse cercando attir amente.

Quando si trovano sul terreno, i nani ottengono un
bonus di +4 alle prove di caratteristica effettuate per resi-
stere alle spinte o agli sbilanciamenri. Hanno un bonus
razzlale di +l al riro per colpire contro orchi e goblinoidi.
I nani hanno un bonus razziale di schivare +4 alla Classe
Armatura contro i giganti.

"l nanihanno unbonus razziale di +2 aitirisalvezza contro
incantesimi ed effetti magici.

Inc&nlesimi da chíerico preparati (1/3; tíro salvezza CD 12 +
livello dell'incantesirno): O ' iitturduazíone del mogrco,Ietfura
del magico,luce; 1" - benedízíolxe, pietra mdgka:-, scwl,o d,ella fede.

"lncantesimo di dominio. Domiri: Bene (lancia incante-
simi del bene a livello dell'incantatore +1), Terra (scaccia le
creature dell'aria o intimorisce le creature della terra 1 volta
al giorno).

Proprietà: Corazza a strisce, scudo leggero di metallo per-
fetto, mazza pesante perfetta, balestra pesante, 10 quadrelli,
pozione dí curo ferile leggereJ 100 mo.

Nano curato ICS 7)
Il nano curato conduce le normali cerimonie di culto in
onore di Moradin e delle altre divinità naniche. Nelle piccole
comunità è la guida spirituale di tutto il clan. Nelle comu-
nità più grandi, può sovrintendere aree particolari della vita
religiosa o templi specifici dedicati aivari elementi della reli-
gione nanica. I personaggi giocanti potrebbero consultarlo
in cerca di guadgione e di altre magie curative, che impaftirà
volentieri in cambio di congrue donazioni di oro, di gernme
e di gioielli.

Nano curato: Nano chierico 7 diMoradin;GS Z;umanoide
Medio; DV 6d8+12 più 1d10+2; pf49; Iniz -1; Vel 6 rn; CA 19,
contatto 9, colto aìla sprowista 19; Att base +5; lotta +5; Att
+6 in mischia (1d8+3fx3, +l martello do guerrcì)i Art comp +6
in mischia (1d8+3/x3, maúello àa guerra+1);AS scacciare non



morri4 volre algiorno (+3,2d6+8,2'), specialista del martello;
QS livello di sostituzione razziale (chierico 4.), scurovisione
18 m, rraÍi dei nani;Al I,B;TS Temp +7'. (+9 contro ilveleno),
Rifl +11 Vol +8n; For 10, Des 8, Cos 14, Int 1j, Sag 16, Car 12.

Abilità e talentí: Concentrazione +Z Conoscenze (religioni)
+6, Diplomazia +10, percepire Intenzioni +10, Saltare _11,
Sapienza Magica +5, Valurare +1 (+3 pietra o metallo); Com_
petenza nelle Armi da Guerra (martello da guerra)B, Mescere
Pozioni, Negoziatore, Scrivere pergamene.

Specialista del martello (Str): euesro nano curato ha
il talento di Competenza nelle Armi da Guerra (martello
da guerra), e ottiene inoltre un bonus di +z ai danni quando
impugna uù martello da guerra in mischia.

Trattideinani: I nani sono espetti minatoriJ perciò otten_
gono un bonus nzzlale di +2 alle prove di C"riar" p"r ,.o_
prire strane opete in muratum. IJn nano che semplicemente
arriva a meno di 3 metri da esse può efferuate una prova di
Cercale come se Ìe stesse cercando attivamente.

Quando si trovano sul terreno, i nani ottengono un
bonus di +4 alle prove di caratteristica effettuate-per resi_
stere alle spinte o agli sbilanciamenti. Hanno un bonus
razziale d,i +L al tiro per colpire contro orchi e goblinoidi.
I nani hanno un bonus razziale di schivare +4 alla Classe
Atmatuta contro i giganti.

'tl nani halno ulbonus razziale di +2 aititi salvezza contro
incantesimi ed effetti magici.

I ca.ntesimt da chieríco preparatí (6/6/4/4/2; riro salvezza CD
t3 + livello dell'incantesimo):0 - creore acqua, individuazione del
m agi c o, índ: r du azi o n e d el v el e n o, I ettur a d eI m agr c o, ht c e, r tp ar arc;
I" - benedire I'acqua, benedizione, cotnprensione del. Itnguaggi, pro,
tezione dal male, santuarío',, scudo della t'ede; l" _ pruagio, iitorare
itferiote, scudo su altrrt', zona diueritìr;3' , protezione dall,energiì,,
tlmuavt malattia, timuovi maledizione, veste mdgica; 4" , puni,
none saqdr J Íistofaye.

'rlncantesimi di dominio. Donrini: Bene (lancia incanresimi
deì bene a livello dell,incantatore +1), prorezione (interdi_
zione protettiva conferisce un bonus di resistenza +Z al pros_
simo tiro salvezza 1 voita al giorno).

Proprietà: Armatwa .ompleta+7, scudo leggero di metallo
perfetto, martello da guerro+l, pergamena di arma magica
supeyrore, petgamena dr rimuaui cecitàfsodità, pergamena di
divinazione, 5ltbbre di argenro (25 mo), bastoniìivinatori (25
mo), polvere di diamante (300 mo), incenso (too mo), z anelli
di plarino (50 mo ciascuno).

Nano esploratore di dungeon (GS 8l
Il nano esploratore di dungeon è un esperto di viaggi sot_
rorerra e di e.plorazione. Un esplorarore di dung"o,i1olrl"
aJ leJ to ,  puo lo rn i re  spunf i  davuenrura ,  gu idare  i l  g ruppo
attraverso aree pericolose e fornire braccia 

"rrru,r"!liscolrtri..Un esploratore di dungeon, come antagonista, può
seguire le tracce dei personaggi, tendere agguafi;orrali ; far
cadere in trappola il gruppo.

Nano esploratore di dungeon: Nano ladro 4/ranger4;GS
8; umanoide Medio; DV4d6+12 più 4d8+ 12;pf sB; InLz +2;Vel
6 m; CA 16, conratto 12, colto alla sprovvista 14; Aft base +Z;
lotra +10;Atr +11 in mischia (1d6+4, asria daloncío+1) o +lO a
d.rstanza (1d,6+4, ascia dalancio+7); Att comp +1 1/+6 in mischia
(1.d.6+4, auia da lancio+1), o +9f+4 jn misihta (td,e+4, ascia da
IiTn,io+l) e +9 in mis chla (7d6+2, ascid. d,a lancro+i), o +l0f+5 a
distanza (td6+4, ascia dalancio+î); AS stile di combattimento

(combatere con due armi), nemico prescelto goblinoidi +2,
attacco furtivo +2d6; eS compagno animale, eludere, empa_
tia selvatica +2 (-z bestie magiche), legame con il compagno,
percepire trappole +1, schivare prodigioso, scoprire rrappole,
scurovisione 18 m, trafti dei nani; Al NB;TS Temp +9* (+11
contro ilveleno), Rifl +11Jt, Vol +4'.;For 16, Des 14, Cos 16,Inr
10, Sag 12, Car 6.

AbilitiL e talenti: Ascoltare +12, Cercare +11, Disattivare
Congegni +10, Nascondersi +11, Nuotare +Z Osservare +12,
Saltare -3, Scalare +Z Scassinare Serrature +10, Soprawivenza
+11 (+13 seguendo tracce), Valutare +0 (+2 pietra o merallo);
Arma Focalizzara (ascia da lancio), Combattere con Due
Armi8, Istrazione Rapida, Resistenza FisicaB, Seguire Trac_
cen, Tiro Rawicinato.

Nemico prescelto (Str): euesto esploratore di dungeon
ottiene il bonus indicato alle prove di Ascolrare, Osservare,
Percepire lntenzioni, Raggirare e Soprawivenza, quando
utilizza queste abilirà contro quel tipo di creatura. óttiene
lo stesso bonus ai tiri dei danni delle armi contro le creatrue
di quel tipo.

Attacco furtivo (Str): eresto esplorarore di dungeon
infligge udr danni extra contro avvetsari colti alla sproviista
eùtro 9 merri, oppure conrto bersagli che egli attacca ai fian_
chi. Tutte le creature che non hanno un,anatomia riconosci_
bile o che sono immuni ai danni exrra dei colpi critici sono
immuni agli attacchi furtivi.

Compagno animale (Str): euesto esploratore di dun
geon ha un tasso come compagno animale. euesta creatura
è un compagno leale che lo accompagna nel corso delle sue
awenture come appropriato per la sua specie; le sue capacità
e caratteristiche sono dassunte di seguito.

Tasso compagno anirnale: GS -; bestia magica pic_
cola; DV 1ds+2; pf6; Iniz +3; Vel 9 m, scavare 3 m; CA 15,
contatto 14, colto alla sprowista 12; Att base +o; lofia _5;
Att +4 in mischia (1d2-1, artiglio);Att comp +4 in mischia
(1d4,2 arrigli) e +1 in mischia (1d3-1, morso); AS ira; eS
comandi bonus, olfatto acuto, visione crepuscolare; Al
N;TS Temp +4, Rifl +5, Vol +1; For 8, Des 1Z Cos 15, lnt
2, Sag 12, Car 6 .

Abilità e talenti: Arrisra della Fuga +Z Ascolrare +3,
Ossenare +3; Arma Accurata, Seguire TracceB.

lfa (Sff)i Un tasso che subisce danni mentre combatte,
cade in preda a un'ira betserk nel suo rurno successlvo,
artigliando e mordendo furiosamente fino alla propria
mofie o a quella dell'awersario. I,e seguenri -odifiche
sono valide frnché esso rimane in preda all,ira: pf s; CA
13, contafto 12, colto alla sprovvista 10; lofta _3;Att +4 in
mischia (1d2+1, afiiglio); Att comp +4 h mischia (1d2+1,
2 aftigli) e -1 in mischia (1d3, molso); TS Temp +6; For 12,
Cos 9. Un tasso non è in grado di porre fine di sua volontà
alla sua ira.

Comandi bonus: euesto tasso è in grado di imparare
due comand i  in  agg iun ta  a  qua ls ias i  a l t ro  comando che
Iscplorarore di_dungeon possa decidere di in.egnargli
(vedi labilità Addefrare Animali, pagin a ez d,el uanuile
del cíocatorc). euesti comandi bonus non richiedono
alcun periodo di addestramento o prove di Addestare
Animali, e non conrano sul normale lirnite di comandi
conosciuti dall'animale. fesploratore di dungeon sceglie
questi comandi bonus, che una volta scelti non possono
più essere cambiati.



Olfatto a.uto (Str): p!ò individuare i nemici in avvicina_
mento, fiutafe gli avversari nascosu e segutre tracce con il
senso dellblfarto.

- 
Eludere (Srr): Se que.ro esplorarore di d u ngeon è soggerto

a  qua l \ r . l c i  e l fe f to  che norma lmente  con"ente  u  n  r  i ro  
"a lvezzasui Riflessi perla metà dei danni, non subisce alcun danno se

eltettua con successo il dro salvezza.

, 
Iegame con iì compagno (Sir): erJeqro espìorarore di

dur )geoh pr ,ò  cor r r ro l la re  le  az ion i  de ì  .uo  compagno an i_
male con unhziole gratuita o ,,spronarlo,, 

aol un,"liolr" di
movimento; ottiene un bonus +4 a tufte l" prou" di 

"_putiaselvatica nei confronti di quell,animale.
Percepire trappole (Str); euesto esploratore di dungeon

ortiene un bonus di +1 ai tiri salvezza sui Riflessi e un bànus
di schjvare +1 alla Classe Armatura contro gli attacchi effet_
luati da tfappole.

Schivare prodigioso (Str): euesro esploratore di dun_
geon puo redg i re  a i  per ico l ip r ima d i  quanro  i )uor  sens i  R l lavreDD€ro normalmenre permecso di fare. Egli non p"ù"
r  suo  bonus d i  Des l rezza a l fa  CA anche se  v iene co l ro  c f la
sprovvista.

_:::î.r." 
rrappole: Quesro esplorarore di dungeon puo

rnorv louare ,  d isdrmare  o  dgg i ra re  Larppo l "  aon una CD
superiore a 2ú. tgli può usare Cercare per rrovare rrapDole
nag iche e , .D isar r i vare  Congegn i  per  d  i sa  r - , , f  

"  
, c  o  a  i l i ,  ì

t t ve tLo  de  I  ncanfes i rno  f i l i tTa to  per  c rea  r le r .  :e  i l  suo  r rsu l_
ra lo  de l la  p rova  d i  D i . l  i va reCongegn iecceded i  I0  o  p iu  la
LU ce l ia  t rappo la .  eg l r  cap isce  come funz jonr  e  agg i ra re  h
trappole senza farla scattare o disarmarla

Traîti dei nani: I na ni sono esperri m jnarori. percjo or ten-
gono un borrus tatziale di 2 alìe prove di C"r.rr" p"...o-
prlre strane opere in muratura. ljn naDo che semplicemente
ar r iva  a  neho d i . i  met r i  da  esse può e f fe tcuare  una prova d i( ercare come se le ste.se cercando atfirarnente.

Qlando si tovano sul terreno, inaniottelgono unbonus di
+4 alle prove di caratteristica effettuate per resistere alle spinte
o agli sbilanciamenti. Hanno un bonus mzziale di +1 ai tiro
per colpire contro orchi e goblinoidi. I n""i t unno un lorru.
razziale di schivate +4 alla Classe Ar+r nan i hanno un bo"'-',,,;;r;úT;T[:::i:i,:,:*:*1,"
rncantesimi ed effetti magici.

Proprietà: Cuoio borchiato+7, ascia da lancio+1, ascia da lancio
perfetta d'argento, ascia da lancio perfett" ai l"rro f."aio,ló
asce da lancio, ndntello della rcsistenza+t.

Naro fabbro arcano (GS 13)
Il nanofabbro arcano è un potente incantatore con la capacità
dl creare quasi tunii ripi di oggerti magici. Un fabbro arcano,
rome a lea lo .  puo lo rg ia re  mol r i  deg l i  ogger r  r  che  i  personagq i
crra rì ro Interesqati a com pru re e pol rebbe ,"au,r" , l g.uppo in
que\to ruolo per u-n inrera campagna. l l  l"abbro arcano, come
dnragonlsra, porrebbe voìere oggerri magici che sono rn posqesqo der  persondgg i  per  aumenrare  i l .uo  pore le  per5or ; le  o
approfondire lo studio della magia.

. 
Nano fabbro arcano: Nano mago tj: LS I ì; umahoide

\ led io :  DV, l  ]d4- jo :  p l  z  J . .  Ln i  z , t  ;  Ve l  r ,  m:  CA tS .  con taLro
r J . . o [ o  a  a  s p r o \ v i s t a  t - l  A r r  b a s e  _ 6 :  L o r r a  _ b j  A t | , 7  i n
mischia (1d4+1^9-20, pugnale+1) o +8 a distanza (Id4+I/L9
20, pugnale+lt Att comp +7/+2 ir.\ míschra ga+11t9-on,
p ' r g r r o / ,  

, l , o - B  
a  d i s r a n T a _  t d 4 , t / l q ) 0 . p u g n d l e  I . : A S - i  e S.ond iv idere  incan les imi .  Iegame er , rpa t ico .  s r ru fa re  ;u l  lamr

g / ro ,  scurov is ione t8  m,  topo famig ì ro .  f ra r r rde i  nan i :ALNB;
r 5  t e m p  l 0  / .  l 2 ( o n r r o i l v e j e f o . . R i f l  F o . V o l  r t O . : f o r  1 0 ,
Des 13, Cos 16, Int 20, Sag 12, Car 6.

, A b i l t l a  
c  l a l e n l t :  A n i g i a h J r o  a l c h r m i a .  , 2 t .  A r r i g i s n a t o

r laDDncare  ar r ' ìd tL r re l  12 .  Ar r ig r r I ì . r ro , iabbr icare  ar rn t ,  _ )J ,
^ rugr rDato  r lavor i  in  mLr ra | l t ra ,  _ ) . ì .  Cohcenr raz io re  , lq ,
Coroscenze (arcane) +21, Saltare _6, Sapienza Magica +u3,
Valurare +5 (+Z alchimia o +9 pietra o metallo); Creire Armi
e Armature MagicheB, Creare BacchetteE, Creare Oggetti
Meravigliosi, Fotgiare Anelli, Incanteslmi tnarrestabili,
Incantesimi lnarrestabili Superiore, Mescere pozioni, Scri_
vere PetgameneB.

Condividere incantesimi (Str): euesro fabbro arcano
può conrlividere qualsiasi incantesimo da lui lanciato che
abbia effetto sri di sé, anche con il famiglio, ," q,r".t,ulti_o .i
rrova enúo 115 metri al momento del lancio deil,incantesimo.
I1l aggiunta, egii può lanciare qualsrasr incantesimo che abbia
come bersaglio "incantatore,' sul suo famiglio.

.legame 
empadco (Sop): euesto fabbro arcano pLrò comu

nicare telepaticamente con il suofamiglio firro o uia dir,nlrr"
di 1,5- chilomerri. Il padrone ha la stessa connessione del
famrg l ro  con unoggeLrooun ìuogo.

Snutate sul famiglio (Mag): euesto fabbro arcano può scru
tare attraverso il famiglio come se lanciasse I,incantesimo
scrufare una volta al giorno.

Tra t f i  de i  nan i :  I  na  n  i  sono esper t  i  m iDaton ,  perc to  o l ren_
gono Lrn borrus razziale dt 2 afìe prore di C".fr." p"r..o_
prire strane opere in muratura. Un nano che ."mpli..m"nte
affiva a meno dij metri da esse può effetruare una prova di
Lercare come se le stesse cercando attivamente.

Quando si ttovano sul terreno, i nant ottengono un bonus di
+4 alle prove di caratteristica effettuate perresistere alle spinte
o agli sbilanciahenti. Hanno un bonus razziale di +1 ai tiro
per colpire contro orchi e goblinoidi. I nani hanno un bonus
razziaÌe di schivare +4 alla Classe Armatura contro i giganti.

"l nanihanno un bonus razziale di +2 ai tirisalvezza contro
incanresimi ed effefti magici.

Topo famíglio: euesta creatura conferisce al suo padrone
un bonus di +2 ai trtl salvezza sulla Tempra. In aggìunta, il
famiglio cor.rferisce il talento Allena fincirì ,i 

""riirrr- 
lf

metri dal padrone (il bonus di Allerta non è stato conteggiato
r re l le . ra r i " r i che  d i  cu i .opra , .  l i  famig l io  u r i i i zz r  i "uo i  tànr rs
a I rir isa lvezTa o quel.l i  del pad rone. quali che .ia no i piu a lr i. Le
capacrra e le.r ar isr icìr e del fa rn iglio .oro riassunre Ji 

"eguiro.
_Topo farniglio: GS -; bestia rnagica MinuscoÌa; óV 13;

pf 36; Inrz +2;Vel4,5 m, scalare 4,J m, nuotare 4,5 m; CA
21, conrafto 14, colto alia sprowista 19;Attbase +6;Iotta _6;
Aft +10 in mischia (1d3_4, morso); Att cornp +10 in mischia
(1d3_-4, morso); Spazio/porrata 75 cm/o cm;AS_; eS eludere
migliorato, olfatto acuto, parlare con i topi, parlare con il
paclrone, resisterza agli incantesimi 18, trasmettele incan_
reslmr a.conratro. visione crepuscolcre: Al Nl TS femp t4.
K r  t 6 . V o l  o :  F o r 2 .  D e s  t q . C o s  t 0 ,  I n l  I 2 . S a g l 2 . C a ; 2 .

Abihtà e talenti: Equilibrio +10, Muoversi Silenziosa_
meite +10, Nascondersi +14, Nuotare +10, Scalare +12;
Atma Accurata.

Eludere migltonto (Str)j Se il famiglio è soggerto a un
attacco che normalmeDte consente un tiro salvezza sui
Riflessiperla metà dei danni, questa creatura non subisce
nessun danno se effettua con successo il tiro salvezza e
solo la metà dei danni se fallisce il tiro salvezza.



Olfdtto acuto (StÍ): può indiyiduare r nemici in awicina_
mento, firrtare gli awersari nascosti e seguire tracce con ilsenso dell'olfatto.

patlarc con i topi (Str): euesto famiglio è in grado di
l-oluf 

iclre co,n a nlma li della sua specie geheric.r (ihclrrse
re varlantl ctudeli).

, 
Pa.vl ave rcn r/ padrorr r Slr,: euesro fabbro arcano e i l suoramlgtro possoho comunjcare verbaìmenre, come \e uti_lzzassero un linguaggio comune. le altre creature non

sono in, grado_ di comprendere la loro conversazione, senon utilizzando ausili magici.'ITasmettere 
incantesimi a cantatto (Sofr euesto famiglio

puo trasmeÍete incantesimi a contatto per il suo padr;ne.

f:,tt 
0"1-": e il famiglio sono in conrafto quando ilpad(one lancia un incantesimo a contatto, egli può designare.il suo famiglio come ,,colui 

che c*; il *;;;iìì
famiglio può allora rasmettere t,irr.u.,,"ri_o , .oi*,a
propr io  come.e  losse  i lpadrore .  Come d i  norma,  se  i lpadrone la ncia u n ahro incanîesimo prima che il contar rovenga effettuato, l,incantesimo a contatto si dissolve.

- ln.,:,*::.,:do,\ito 
prcpantr ,4/bf s/\/ s.4/ )t t i  t iro 5alve7 aL_L/ l),r lrve o del I. jncantesimo): 0 _ rndru úuaztone del magtrotzt. lnatvtauaztonc del vplcno.lcllurd del magtro: l. _ oymaluya

magira..darda infinlato lù, denlifrrcre, sLudot2. rcststenza delt 0Ís0 r 2). wgg o rove nle . ),. ved e ve m u i sú ihtài ]. d |}rolv i m agi e.dtstorsione, palla di t'uoco (z), velocità;4, _ tnvisrbilita supe,rrloys.:,.
muro di fuoco., pelle di piefia, potta dimensionale @, s: ! Alirrl
mostri, cono di fred.do, rnvlare, teletrasporto; 6. _ analizzaye dweo,
me\ dissolvi magie superiore;7, _ euoca mostrr VIL

Librc d,eglt incdntesimi:o _ rurti; 1" , atm|. magica, aymatu.ftl
magLca, charme su persone, colpo accutato, dardo Ìncantato, iden
tltcare, titirata rclida, scuda; 2" _ movimerti d.el ragno, resistenza
dell'orso, raggio rouente, vedere iwisrbilità: r írlsraii ̂ "1,
d,klorrone. p,alla di luarc,vela(itat 4" _ tnu,,ibùftit ,uperiore, míroat tul(a,.pe.tk di pielw, poÍla drmen,ionale; 5. _ blorra mostrr,
con,o di fteddo, inuiare, legame telepatico dí Rary, teletrasporto; 6:-, anatzzare dweomey, camtninarc nelle ombre, conoscenza delle
Ieggende, d,issolui magie supeyiore: Z " _ evaca mostrr v II, immdgine
proiettdta.

P r o! r i et à : p u gn dI e + 1, f qs ci d d eII' irt ell etto +2, amul eto d eII, ay ma_
tura na.tur ale+2, an ella dí prctezione+2, bhlcciali dell,ar matu,ra+1,
mantello dellla yesistenzq+7, polvere di ai"_""r" (Soó-rn"j,
ncenso (250 mo), 4 perle (100 mo ciascuna), lente di rubinl
incasronata in un piccolo cerchio dbro (1.500 m.),4 b";;;;;
avorio (50 mo ciascuna).

Nano sergente (GS 2)
Il nano sergente addestra ed esercita i soldari semplici delle
armate naniche. Segue gli ordini dei nani tenenti (vedi sotto)
crle_comandano squadre formate da uno a ventiquatfro nani
soldati.I sergenti disolito non coltivano sogni di awentuta o

9lfit:l]l:,"*."..:"gono di servire e di pr*"gg"r" 
"t 

_"gir.
oeìre loro capacità.

Nafto setgente: Nano combattente 3; cS 2; umanoide
Medior DV, lds-b: pr l9i  Iniz _0; Veì 

" 
rn, Cn r0.."^rì, ì .

r u .  co t f o  a t t a  sp rovv i s fa  l o :  A t t  base  . J i  Lo  a  _4 j  A l t  _b  i n
m isch ia  r l d t0 r  l / x ] ,  asc ia  da  gue r ra  nan i ca  pe r feL ra . /  o  . a  a

:]rjliî ii.l0l'-.,9. 
bale.rra.pesanre perferu,: Atr comp +o

l h rT lschra  
f i9101 r /x3 ,  asc ìa  da  guer ra  ndn ica  per fe f la l  o .  4a otstanza idlÙ/19_20. balesrra pesanre perleira,: AS _r eSscurovrsione 18 m, rratti dei nani; Af lN; Tg 1sln,,5* ù

contro il v^deno), Rifl +1',, Vol +0,1.; For 13, Des 11, Cos 14, lnt10, Sag 9, Car 6.

.Abilità,e 
tdlenti: Atfigianato (fabbncare armature) +4, Arti_gianato (fabbricare armi) +4, Ascoltare +2, Osservare +2, Sal-rare .t4. Scalare -2. VaJulare -0 (,2 pierra o metallo.l Allerta,.ìrha toc?llTzata h<cia dJ guerra nanica/.

l ra t t i  de i  nan i :  I  nah i  sono e .pe tL t  mt  na ton .  perc io  o t fengoto un bonus :azzrale dí +2 alle ptove di Cercare per sco_prrre strane opere in muratura. Un nano che semplicemente

lrrwa_a 
meno di3 metri da esse può effe,,".r" ,,nu pro* aìuetcate come se le stesse cercando allrvamente.

. 
Qua ndo si rrova no <uì ferreno. i nanj ofrengono un bonus dir + a rre prove di carat ferjst ica eflen uare per resi.rere alle spinre

o agÌi sbilanciamenti. Hanno un bonus razriul" di+r ul tià o".colpire contro orchi e goblinoidi. I nani hr";";";;;;;;
ziale di schivare +4 alla ClasseArmatura conrro l giganti.
. 

'.l nani hanno un bonus razziale di +2 ai tiri saìvezza controtncantesimi ed effetti magici.

, 
Pvopriela: Mezza armatura. scudo pesante di merallo, ascia

::^ir|"i:1 """i.^ 
perlena. balesrra pesanfe perlefra. t0 qua

oÍellr. pozione dt turo leritc moderatc,2< mp.

Nano tenenre (CS 5J
Avendo servitola sua Dazione o città permolti anli, il tenente
è un guerriero d,elite. Se usato come alle",o, ur, ,"n"rr* or,ìfornire un effettivo contributo marziale o,r";;; ;;;;;i*;ad attraversare una città nanica. Se usato come 

".rt"gorriil,un tenente fornisce una pericolosa minaccia in miscùia.

--Nano 
tenente: Nano gueriero 5; GS 5; umanoide Medio;

DV2d12+6])iù 3d10+9; pf50;Iniz +5;Vel e rr; CA z+,.orriutto
11, colto alla sprowista 23; Art base +5; Iofta +8; Att +10 inmisch ia  { ld to . tx l .  asc ia  da  guer ra  t )an ica  per le t ra /  o  rZ  adrstanTt (J dB I i/x 3. a rco lu ngo composiro perletroI Atr coFrp
+10 in lDischia (1d10+3/x3, ascia da guerra nanica perfetta) à
ll l  

d,tttr l:u {ld8- J xi. arco ìungo composiro perterlo/; AS
ascra  toca l i zza ta .  nemic i  razz ic ì i l  eS l i ve l l i  d i  sosr i tuz ione
r Ízz ra t t . rguer r ie ro  1" .  guer r ie ro  2" , .  scurov is johe lS  m,  l rà t t i

: , : , t : l ' -o t  
LBrTS Temp 7 ' 'econt ro  i l  ve lenor .  R i f l , z ' ,

v u r r r  :  t o r l 6 .  U e s  I J . C o s  t 6 .  l n t , 0 . S a g  1 2 . C a r 6 .
Abilità e talenti: Cavalcare +1t, Saltare _ì0, Scalare +5, Valu_

lare F0 l-2 pierra-o merallo): At tacco poderosoB, Competenza
ne l te  Armarure  Nan iche, ,  Inca jzares .  In iz ia r iva  Mig l io ra ta ,
Ottimizzazione delle Armamre pesanti'r

*Nuovo talento descrito nel Capitolo 6.

, 
Ascia focalizzata (Str): euesro nano renenre ha un

lo r ]us  
d l , .L  a i  t i r i  per  co lp i re  con le  seguenr i  a rmi t  asc ia

oa,Daf fag t ra .  asc ja  b ipenne.  asc ia  da  lanc io  e  Ia  tesra  dasc ia
oeuurgtosh nanico.

, 
Nemici razziali (Stt): euesto nano renenre ollene urÌDonus d i  ,2  a i  r i r i  de i  dannr  de l le  a rmiconr ro  o rch i .  gob l i -

roidi e giganti.
T ra t r ide inan i :  I  nah isonoesper r j  m iharor i ,perc jòo i ten_

goro nn bonus razziale di -2 afle prove di Ce.ia." p". ,.o_
Prue strane opere in muratum. Un nano che semplicemente
ar-riva a meno di3 merri da esse può effe,ru"r" ui" p.ou" aìLetcale come se le stesse cercando attivamente.

Qua ndo si r-ror ano su lrerreno. i nan i orrengono u n borru. di| 4 dlle prove di ca ratÌerisrica e ffer r uate per resisrere a fle spinie
oaglisbilanciamenti.Hannounbonusrazzialedi+1 

altiàper
colpire cortro orchi e goblinoidi. lrani hanno un bonus raz
zra re dl sch iva re .4 alÌa Classe Armar ura conrro i gigahtj.



'rI nani hanno unbonus razziale di +2 ai tiri salvezza contro
incantesimi ed effetti magici.

Propfietò.: Armatufl da battaglia+1" , satd,o pesante di metallo
perfetto, ascia da guerra nanica perfetta, arco lungo compo-
sito perfetto (bonus lor +3), 20 frecce, 10 frecce A'argento, l0
frecce di ferro freddo, jo0 mo.

'\'Nuovo equipaggiamento descrito Del Capitolo z

RUPPI DI NANI
I nani sono presenti in un'ampia varietà di gruppi. euesta
sezione presenra alcuni tipici gruppi di nani d.a utj.Iizzare
nella vostra campagna, facendo dferimenro agli esempi di
personaggi presentati in questo libro. Ogri gruppo è defrnito
da un Livello di Incontro (lI) o un intervallo di Ll peraiutare
a stimate la sua forza relativa.

Squadra di difesa del clan (I,I t-2)t 1d3+l nani combat-
tenti (vedi pagina 18 C del Manuale dei Mostri).

Squadra di difesa del clan d'elite (lI 10-12): 1d10+10
nani combattenti, 2 nani sergenti, 1 difensore nanico.

Pattuglia di ricognizione (lI 9-10): 1d3+1 nani sergenti,
1 guardiano del baratro (vedi Capitolo 5: "Classi di presti-
gio").

Guardiani del tempio (lI 7): 1d3+1 nani accoliti, 1 lano
curalo,

Banda di armati (lI Z-8): 1d10+10 nani combattenri, 2
nanl sergenti.

Banda di armati d'elite (lI 10-12): 1d10+10 nani com,
baÍenti, 2 nani sergenri, 1 fabbro guerdero (vedi Capitolo 5:
"Classi di presrigio").

ESEMPI DI GNOMi PNG
I seguenti gnomi PNC rappresentano personalità importanti
nelìa società gnomesca. Se indicato, usano i benefici di sosti-
tuzione opzionaìi descritti nella sezione "livelli di sostitu-
zione razziale" del Capitolo e.

Gnomo cantastorie (CS 9J
lo gnomo cantastorie è un PNG versatile che può servire
come volenteroso alleato o hachiavellico antagonista. Come
alleato, può portare dicede iiteressanti all'attenzione dei
personaggi, fornire aiuto come incantatore e rispondere
persino ai quesiti pirìr oscuri in virtù della sua capacità di
conoscenze bardiche. Come antagonista, uno gnorno canta,
storie si dimostra un capo molto abile delle cteature di basso
iivello, potelzia le abilità di queste ultime, ammalia e con-
fonde ipersonaggi, così come costituisce una letale minaccia
a distanza.

Gnomo cantastorie: Gnomo bardo l; GS 9; umanoide
Piccolo; DV 9d6+18; pf S2t Ini.z +2;Vel6 m; CA 19, conratto
13, colto alla sprowisra 12; Att base +6; Lotta +2; Art +8 in
mischia (1d4/18'20, stocco perferto) o +10 a distanza (td.4+If
x1, orca cotta+1), Att comp +8/+3 in mischia (td4/t8 zO, stocco
perfetto) o +af+af+3 a disfar^za (Id4+lfx?, dtco corto+1); AS
capacità magiche; QS livelli di sostituzione razziale (bardo 1",
bardo 6"), musica bardica 9 volte al giorno (at'fascinare, canto
allucinatorio, contropaura, ispirare competenza, ispirare
coraggio +2, ispirare potenza degli incantesimi), rratti degli
gnomi, visione crepuscolare; Al NB; TS Temp +6',, Rifl +9r-,
Vol +6*; For 10, Des 1,1, Cos 14, Ilrt 10, Sag 8, Car 18.

AbtLrtà e lalenti: Ascoltare +1, Camuffare +4 (+6 recitazione),
Concentrazione +14, Conoscenze (storia) +16, Diplomazia +20,

Intimidire +6, Intrattenere (canto) +16, Percepire Ittenzioni
+11, Raggirare +16, Saltare 7; lspirare Potenza degli Incanre-
silni*, Tiro Preciso, Tiro Rapido, Tiro Ravvicinato.

"Nuovo talento descritto nel Capitolo 6.
Capacità magiche: 1 volta al giorno - hic i àanzanti , parlare

con gli animali (solo mammiferi che vivono nelle tane, durata
I mrnùto), prestidígLtazione, suono fantasma (,CD I4).

Afloscinate (Mag): Quesro canrastorie può affascinar.e fino
a tre creatLrle entro 27 metri, purché costoro possaùo vederlo
e ascoltarlo (le creature affascinate si siedono perterra e subi-
scono una penalità di,4 a tutte le prove di abilità effetmate
per reazione, come le prove diAscoltare e Osservare).Il risul-
tato della prova di L.rtrattenere del cantastorie è la CD del tiro
salvezza sulla Volontà dell'avversario.

Qualsiasi rninaccia palese spezza leffetto. Affascinar.e dura
9 round.

Canto allucinatorio (Sop): Uno gnomo canrasrorle puo
usare ìe sue canzoni o le sue poesie per creare una melodia
soprannaturale con echifantasma che risuonano nella mente
di chi la ascolta. Sebbene la musica di per se stessa sia scon-
volgente, è la componente fantasma a essere completamente
terrificante, con effetti che aumeltano man mano che il
bardo continua a cantare. Le cteature nemiche entro 9 metti
dal bardo che possono udire la musica diventano scosse
(Volontà CD ra nega). Qualsiasi creatura influenzata dalcanto
allucinatorio (owero, che ha fallito il riro salvezza iniziale
sulla Volontà) che rimane alfinterno della portara e ascolta
la canzone per 3 roLrnd consecutivi diventa spaventata invece
che scossa. L'effetto dura per lintera esecuzione del bardo e
per 1 round dopo che ha terminato, o fintantoché la creatura
influenzata si muove oltre 9 metri dallo gnomo bardo.

Contropaura (Sop): Questo cantastode può conttastare
effetti magici che causano paura. Gli alleari enrro 9 merri dal
cantastorie che sono intluer-rzati da un effetto di paura possono
usare la prova di L-rtrattenere del cantastorie al posto dei loro
tiri saìvezza, se prefèribile. Contropaura dura per 10 round.

Ispirare competenza (Sop): Qualsiasi alleato enrro 9
metri che può vedere e sentire questo cantastorie ottiene un
bonus di comperenza +z alle prove di una parricolare abilirà
per tutto il tempo in cui continua ad ascoltare la musica. Ispi-
rare competenza dLrra frno a 20 round.

Ispirare coraggio (Sop): Gli alleati (compreso lo stesso
cantastorie), che possono ascoltare il cantastolle tlcevono un
bonus morale di +2 ai tiri salvezza contro gli effeti di charme
e di paura e un bonus morale di +2 al tiro per colpire e al tiro
dei danni. fefGtto dura per tutto il rempo il cui l'allearo
ascolta il cantastorie e per 5 round subito dopo.

Ispirare potenza degli incantesimi (Sop): 11 livello
effettivo dell'incantatore degli alleati incantatori che pos-
sono ascoltare questo cantastorie aumenta di 1. ìl'effetto dura
frnché gli alleati ascoltano il caitastorie e per 5 round subito
dopo.

Tratti degli gnomi (Str): Gli gnomi hanno un bonLrs mz
ziale di +1 ai tiri per colpire contro coboldi e goblinoidi. cli
glomi hanno un bonus razziale di +4 alla Classe Armatura
contro i giganti.

'tGli gnomi hanno un bonus razziale di +2 ai trri salvezza
contro illtlsioni.

Llcdlttesimí da baydo conosctuti (l/+/+/z; tiro salvezza CD
1+ + livello dell'incantesimo, CD 15 per gli incanresimi di
illusione): 0 - lnce, lu ci danzonti, mano magirl, messaggio, presti-



digitazione, suono fantasmd; l' , chatme su persone, cotnprcnsione
deilinguaggt, cura fertte leggere, lrtirata ropida;2' ,blocca persone,
grazia del gdtto, immogine minore, immd.gine speculaye; j" , confu,
siore, díslor sion e, v elo dtò.

Proprietà: Giaco di mdglia+l, stocco perfetto, arco carto+7,20
frecce, 10 ftecce dbrgeDro, 10 frecce di feto freddo, amuleto
dell'oymatuya natuyale+l, mantello del carisma+1, mantella della
resistefiza+7.

Gnomo espioratore (GS 3l
In sella a un potente cane da galoppo, lo gnomo esploratore
unisce grande mobilità a letali attacchi a distanza. Se pre,
senfato come alleato, uno gnorno esploratore può fornire
spunti per le avventure, aiutare a seguire le tracce dei mostri
e di altri malvagi e aiutare gli avventurieri a orientarsi r-relle
terre selvagge. Se presentato come antagonista, uno gnomo
esploratote attacca da lontano, tira frecce ai personaggi e poi
sparisce nelfitto della foresta prima che ipersonaggi abbiano
il tempo di reagire.

Gnorno esploratore: Gr-romo ranger 3; GS 3; umanoide
Piccolo; DV 3d8+6; pf 2j; Iniz +2; Vel 6 m; CA 1Z conratto
12, colto alla sptowista 15; Aft base +3; lorta +0; Att +6 in
mischia (1d6+1/19-20, spada lunga perfetta) o +7 a distanza
(.Ld6+7/x3, arco lungo composito perfetto); Att comp +6 in
mischia (1d6+1/19 20, spada lunga perfetta) o +5/+5 a distanza
(1d,6+7/xi, arco lungo composito perfetto); AS stile di com_
battimento (tirare con I'arco), nemico prescelto gnomesco
goblinoidi +3, capacità magiche; eS emparia selvatica +j (_1
bestie magiche), livello di sostituzione liazziale (ranger 1"),
tratti deglignomi, visione crepuscolare;AI NB; TS Temp +5,',
Rifl +5i Vol +z',; For 12, Des 15, Cos 15, tnt 8, Sag 12, Car 10.

AbíIità e tdlenti: Ascoltate +9, Cavalcare +8, Nascondersi
+12, Osservare +2, Saltare -5, Soprawivenza +Z; Combattere
in Sella, Resistenza FisicaB, Seguire Traccer, Tiro Rapidoi,
Tiro RawiciDato.

Nemico prescelto grìomesco (Str): er.iesto gnomo
esploratore ottiene il bonus indicato alle prove di Asioltare,
Osservare, Muoversi Silenziosamente, Nascondersi e Soprav_
vivenza quando urilizza quesre abilità conrro quel tipo di
creatura. Ofiiene lo stesso bonus ai tiri dei danni delle armi
contro le creature di quel tipo.

Capacità hagiche: 1 volta al giorlo - lur i danzanti, parlare
con gh animoli (solo mammiferi che vivono nelle tane,àumra
1 miDuto), ?refldìgit azione, sulno fantormd (CD lo).

Tratti degli gnomi (Str): cli gnomi hanno un bonus raz_
ziale di +1 ai tiri per colpire contro coboldi e goblinoidi. cli
gnomi hanno un bonus razziale di +4 alla Classe Armatura
contro r giganti.

"Gli gnomi hanno un bonus razziale di +2 aL tj.rr salyezza
contro illusioni.

, 
Proprietd: Cuoto borchíato+l, spada lunga perGtta, arco

lungo composito perfetto (bonus For +1), 20 frecce, 1o frecce
d'argento, 10 frecce di fetro freddo, cane da galoppo con bar_
dature di cuoio borchiato.

unomo quafdrano lb5  / j

Uno gnomo guardiano è la guida spirituale di una piccola
cohunirà di gnomi. Come alleato, può fornire cure versatili e
produrre pergamene divine. Come antagonista, un guardiano
pottebbe comandare gruppi di non rnoni o fornire appoggio
a truppe di gnomi più mobili o più pericolose fisicamente

Gnomoguardiano: Gnomo chierico 7 di Gar.l Glittergold;
GS 7; umanoide Piccolo; DV 7d8+14; pf +9; tniz +0; Vel 4,5
m; CA 22, conrato 11, colto alla sprovvista 22, Afi base +5;
lotta +1; Att +7 in mischia (Id,6, mazza pesante perfefia) o
+7 a drsta[za (Id,sfI9-20 balestra pesante perfetta); Att comp
+7 in mischia (,1d,6, mazza pesante perfetta) o +7 a distanza
(1d8/L9-2O balestra pesante perfetta); AS capacità magiche,
scacciare non morti 5 volte aÌ giorno (+2, 2d6+9, Z'); eS rrafti
degli gnomi, visione crepuscolare; AI NB; TS Temp +s ., Rifl
+3'r', Vol +9i'; For 10, Des 10, Cos 15, Int B, Sag 16, Car 14.

Abilità e tolenti: Ascoltare +5, Concentrazione +12 (+16
quando lancia sulla difensiva), Saltare -14; Incanrare in Com-
battimento, Scrivere Pergamene, Scudo Magico Divinori.-"Nuovo 

talento descritro nel Capitolo 6.
Capacità magiche: 1 volta al giorno - lar i dúnzanti,pdrlore

con gli animali (solo mammiferi che vivono nelle tane, durata
I mrnúo), prestidigitazione, suono fantasma (CD I2).

Tratti degli gnohi (Str): Gli gnomi hanno un bonus raz
ziale di +1 ai tiri per colpire contro coboldi e goblinoidi. Gli
gnomi hanno un bonus razziale di +4 alla Classe Armaflra
contro i giganti.

"Gli gnomi hanno un bonus razziale di +2 ai tìrL salvezza
contro illusioni.

Incantesimr da chrerico prepawti (e/e/S/+p; riro salvezza CD
13 + livello dell'incantesimo, CD 14 per gli incantesimi di
illusione): o - guída, rnd.ividuazione del magico (2),lettura del
magico,Iuce (2); I' , bened.ízrone (2), conprensione dei linguaggr,
protezíone dal male, santuario*, scudo dellafede;2" , allineare arma,
blotca persone, forza del toro, invrsíbilttif, nsistenzo dell'orso; 1"
- dissolvr magie, epurare inutsibilità, Iuce tncandescente, prlteziane
dall'energiì^ ; 4" confusione),, potere divino.

'rlncanresimi di dominio. Dor1i,1ij lnganno (Camuffare,
Nascondersi e Raggirare sono abilità di classe), protezione
(intetdizione protettiva conferisce un bonus di resistenza +Z
al prossimo tiro salvezza 1 volta al giorno).

praprtetà": AîmatuÍd completo+1, scudo leggero di metallo+I,
mazza pesante perfetta, balestra pesante petfetta,20 qua_
drelli, ro quadrelh d'argento, 1o quadrelli di ferro frejdo,
m antello della rcsist enza+ 7.

Gnomo mìstif icatore (GS llJ
lo gnomo mistificatore è un individuo pieno di risorse che
può adattare i suoi incantesimi e le sue abilità a quasi tutte 1e
situazioni. UDo gnomo mistificatore come alleato può aiutare
l personaggl a superare un sotterraneo pieno di trappole,
sostener.li in bartaglia o ideDtificare e probabilmente acqui_
stare oggetti magici. Uno gnomo mistificatore come anta_
gonista può tendere agguati mortali insieme ad altri iemici,
mettere alle stfette il gruppo corl incantesihi e attacchi a
distanza, eludendo i loro contrattacchi o addirittura prece-
dere di soppiatto il gruppo e segnalare ai nemici la presenza
dei personaggi.

Gnomo mistificatore; Gnomo ladro j/illusionista 5/
mistificarore arcano l; GS 11; umanoide piccolo; DV 3d6+9
più 5d4+15 più 3d4+9;pf 66; Iniz +3;Vel6m;CA 18, conrafto
15, colto alla sprowista 15; Att base +5; Iofta +1; Art +Z in
mischia (1dt19-20, pugnale perfetto) o +to a distanza (td+/
t 3, arca carto+7); Att comp +Z in mischia (td/19_zo, pugnale
perGtto) o +10 a distanza (td4fx3, arco,orlo+1); AS atacco
furtivo +fd6, attacco furtivo estemporaleo 1 volta al giorno,
capacità magiche; QS illusioni estese, livelli di sostituzione



razziale (illusionista 5'), prestidigitazione a distanza 1 volta
al giorno, tratti degli gnomi, visione crepuscolare;Al CB;TS
Temp +6", Rifl +10*, Vol +7{'; For 10, Des 16, Cos 16, Int 18,
Sag 10, Car 8.

Abilttà e talerli: Actobazia +8, Artista della Fuga +10, Ascoltare
.s, Cer(are'18, Concentrazione lZ CohoscenTe (arcane) re.
Decifrare Scritture +11, Disattivare Congegni +zo,Iquilibrio +5,
Muoversi Silenziosamente +Z Nascondersi +11, Osservare +12,
Saltare -1, Sapienza Magica +12 Scassùrare Sellature +19, Utiliz-
zare Corde +3 (+5 con legami); Incantesimi Focalizzati (illusione),

lncantesimi FocaLizzati Superiore (illusione), Incantesimi Inar-
restabil i . Inca nresimi SiJenzjosi. Scrivere Pergamene.

Attacco {urtivo (Str): Questo gnomo mistificatore infligge
2d6 danni extra contro awersari colti alla sprowista entro 9
metri, oppure controbersagli che egli attacca ai fianchi. Tutte
le creature che non hanno un'anatomia riconoscibile o che

sono immuni ai danni extra dei colpi critici sono immuni
agli artacchi ftlrtivi.

Attacco furtivo estemporaneo (Str): Una volta al giorno,
questo mistificatore può dichiarare che un attacco che compie
sia un attacco furtivo.

Capacità magiche: 1 volta al giorno - Tarlare con gli animali
(solo mammiferi che vivono nelle tane, durata 1 minuto).

Illusioni estese (Sop); Per questo gnomo mistificatore, la
durata di qualsiasi incantesimo di illusione che ha una durata
diversa da istantanea viene raddoppiata. Un incantesimo con
la durata di concentrazione continua per la durata della con-
centrazione del mistificatore più altri 1d4 round. Un incante-
simo con una durata di concentrazione più un certo periodo

di tempo continua per la durata della concentrazione deì
misitificatore più il doppio di questo incremento di tempo.

Prestidigitazione a distanza (Sop): Una volta aì giorno,
questo mistifrcatore può usare Disattivare Congegni, Scassi-
nare Serature oppure Rapidirà di Mano fino a una distanza
di 9 metri. Operare a distanza fa aurnentare la CD della prova
di abilità di 5.

Tratti degli gnomi (Str): GIi gnomi hanno un bonus raz-
ziale ài +! ai tiri per colpire contro coboldi e goblinoidi. Gli
gnomi hanno un bonus razziale di +4 alla Classe Atmatura
contro i giganti.

"Gli gnooi hanno un bonus razziale di +2 ai tirí salvezza
contro illusioni.

rncantesr.mi da mago prepanti (5/6/5/5/4; tlro saleezza CD 7+
+ livello dell'incantesimo, CD 17 per gli incantesimi di illu'
sionè): o - aprirefchiudere, tndividnazione del magíco, luce, mano
magica, suono fantasmax; l" - armalura magt cfl, chaîtne su pe rsone )
coLpo accutato, dardo incantoto (2), spruzzo coLorato+ ;2" - grazia del
gatto, tmmagtne speculare", movimenti del ragno, vaggro roverte,
vedere itwisibilr.tit; 3" - disloîsione", yalla di fuoco (.2), tempesto
li nevischio, uelocitàj 4" - allucirazione mortalet' (2), r.nvistbtLitì
superiore:', porta d.imensionale.

Libvo degli incantesimi: 0 tutti eccetto dislvuggerc non morti,
nsistenza e toc.o di afratica.nenlo; l" - qrmatura maglca, chutne st
petsone, colpo accurato, daùo incantato, id.entlfcue, immagire silen-
ziosa+, spruuo coloratd*; 2" - grazia del gatto, immagine speculare*,
movimenti deL ragno, raggto roterlte, 1)edere invíslbilitit; 3" - dxstoÍ-
sione" ,palla di fuoco, tempesta dr nevtschio,lelocità.i 4" - allucinaziorc
mor lalè*, grido, tnvistbilità sryeriorò', povta dr.mensionale.

"Questi incantesimi appartengono alla scuola di illusione,
che è la scuola di specializzazione del personaggio. Scuole
Droibite: abiurazione. necromanzia.

Propriefà; Pugnale perfetto, arco corto+1,20 frecce, 10 frecce

dbrgento, 10 frecce di ferro ftedd.o, amuleto deLllavmatwa natu-
rale+l, aneLlo dí pvoteziorc+l, bvaccialí dellwmatura+2, fauia del-
1'íntelletto+2, guaflti della destrezzo+2, lenh d,elllaquila, montello del
caisma+2,pozione di rura ferite leggerc, atnesi da scasso perfetti.

Cnomo sergente (CS 2)
Gli gnomi sergenti addestrano i combattenti di grado infe-
riore e gli altri difensori della comunità. Molti preferiscono

sacriflcare lamobilità a discapito della protezione poiché non
si aspettano di ripiegare dai loro avamposti. lnvece, ci aspetta
che tengano le linee mentre gli incantatori e i guerieri

armati dibalestra li supportano da dietro Ìe fila.
Gnomo sergente: Gnomo combattente 3;GS 2; umanoide

Piccolo; DV 3dB+6; pf 19; Vel4,5 m; CA 21, contatto 11, colto
alla sprovvista 21; Att base +3; lotta -1; Att +3 in mischia
(Ld6/79-2o, spada lunga perfetta) o +5 a distanza (7d6/t9'2o,

balestra leggera perferta); Att comp +3 in mischia (1d6/19-

20, spada lunga perfetta) o +5 a distanza (t d,eft9'zo, balestra
leggera perfetta);AS capacità magiche;QS tratti degli gnomi,

visione crepuscolare; Al- NB;TS Temp +5*, Rifl +1*, Vol +2*;

For 11, Des 11, Cos 14, Int 10, Sag 9, Car 8.
AbiLitìt e talentt: Ascoltare +4, Nascondersi -11, Osservare +2,

Saltare -24; Arma localizzata (spada lunga), Volontà di Feffo.
Capacità magiche: 1 volta al giorno - porLore cor gb aúmali

(solo mammiferi che vivono nelle tane, durata 1 minutd.
Tratti degli gnomi (Str): cli gnomi hanno un bonus raz-

ziale di +1 ai titi per colpire contro coboldi e goblinoidi. cli
gnomi hanno un bonus razziale di +4 alla Classe Armatura
contro i giganti.

"'Gli gnomi hanno un bolus razziale di +2 ai tiri salvezza
contro illusioni.

Proprielit: Cotazza di bande, scudo torre, spada lunga per-

fetta, balestra leggera perfetta, to quadrelli, 2 lozioni di cura

ferite Leggere, pozione di resistenzo d,ell'orso, 25 mo.

Gnomo tenente [GS 5]
lo gnomo tenente di solito conduce le forze difensive o di
ricognizione di una comunità gnomesca. Questi preferisce le
azioni furtive alìe prove di forza e gli attacchi a distanza agli
scontri in mischia.

Gnomo tenente: Gnomo ranger 5; GS 5; umanoide Piccolo;

DV 5d8+10; pf36; Iniz +3;Vel6 m;CA 18, contatto 14, coko alla
spror,-vista 15;Att base +5;lotta +2;Att +8 in mischia (1d4+149-

20 spada lunga perfetta) o +11 a distanza (1d,6+2fx3, drco hngo

c0nposito+i); Att corîp +8 in mischia (1d4+1/t9-u o spada lunga
perfetta) o +9f+9 a distanza 0d6+2ftJ, arco Iul'tgo composito+7);
AS stile di combattimento (tirare con l'arco), nemico prescelto

gnomesco goblinoidi +6, nemico prescelto gnomesco giganti

+3, capacità magiche;QS compagno animale delle tane, empa-

tia selvatica +5 (+1 bestie magiche), legame con il compagno,

livelli di sostituzione razziali (ranger 1", ranger 4'), tratti degli
gnomi, visione crepuscolare;Al NB;TS TemP +6", Rifl +71Vol
+2'F; For 12, Des 16, Cos 15, Int 8, Sag 12, Car 10.

Abilitd e tdlenti: Ascoltate +13, Cavalcare +12, Nascondemi

+15, Osservare +10, Saltare -5, Soprawivenza +10;Arma Foca-
lizzata (arco lungo), Combattere in Selìa, Resistenza FisicaB,

Segulre lracce", rllo Kaploo".
Nemico prescelto gnomesco (Stt): Questo gnomo

tenente ottiene il bonus indicato alle prove di Ascoltare,
osservare, Muovetsi Silenziosamente, Nascondersi e Sopmv-



vivenza quando urilizza quesre abilirà conrro queL tipo d.i
creatura. Ottiene 1o stesso bonus ai tiri dei danni delle armi
contro le creature di quel tipo.

Capacità magiche: 1 volta al giorno _ L,rr i danzantì, parlare
con gli animali (solo mammiferi che vivono nelle tane, àurara
1 minuro), pîestidigitazione, suono fantasmo (CD fo). questo
gnomo tenente può usare la sua capacità ra zziale d,i parlare con
gli animali pet parlarc cor., il suo compagno a volontà.

Compagno animale tasso crudele (Str): euesto gnomo
tenente ha un tasso come cor\\pagllo À\imale. eùesta crea-
tura è un compagno leale che Io accompagna nel corso delle
sue avventure come appropriato per la sua specie. le sue
capacità e carattedstiche sono riassunte di seguito.

Compagno animale tasso crudele: GS _; bestia magica
Media; DV3d8+15; pf28;Iniz +l;Vel9 m, scavare 3 m;CÀte,
conratto 13, colto alla sprovvista 13;Anbase +2;Lotta +4;Att
+4inmischia (1d4+2, aftiglio);Art comp +4 inmischia (td++2,
2 aÍigli) e -1 in mischia (tde+t, morso); AS ira; eS comandi
bonus, olfatto acuto, visione crepuscolare;AL N;TS Temp +Z
Rifl +6, Vol +4; For 14, Des 1Z Cos 19, lnr 2, Sag r2, Car 1ò.

Abilitìt e lalenti: Ascoltare +6, Osservare +6; Allerta,
Robustezza, Seguire Traccen.

tra (sfr): Una volta algiorno, untasso crudele può cadere
inpreda auna feroce ira che dura per 9 round. Le seguenti
modifiche sono validefinché rimane in preda all,lra: pf;+;
CA 14, coDtatto 11, colto alla sprowista 11; lotta +6; Att
+6 in mischia (1d,1+4, afiiglio); Afr comp +6 in mischia
(1d4+4, 2 afiigli) aùd +1 in mischia (1d6+2, morso); TS
Temp +9; For 18J Cos 23.

Comandibonut C\uesto tasso crudele è in grado di impa_
rare un comando in aggir.inta a qualsiasi altro comando lo
gnomo renenrepossa decidere di insegnargli (vedi lbbilità
Addestrare Animali , pagina 67 del Mdnuale del Crocatorè).
Questo comando bonus non richiede alcun periodo di
addestramento o prove di Addestrare Animali, e non conta
sul norrnale limite dicomardi conosciuti dall,animale. Io
gnomo tenente sceglie questo comando bonus, che una
volta scelto non può più essere cambiato.

Ofutta dcuto (Str): p!ò individuare i nemici in avvicina_
mento, fiutare gli avversari nascosti e seguire tracce con il
senso dellblfatto.

legarrre con il compagno (Str): euesro gnomo renenre
può controllare le azioni del suo compagno animale con
un'azione gratuita o "spronarlo" con un'azione di movimento;
ottiene un bonus +4 a tutte le prove di empatia selvatica nei
confronri di quell'animale.

Tratti degli gnomi (Str): Gli gnomi hanno un bonus raz_
ziale di +1 ai tiri per colpire contro coboldi e goblinoidi. Gli
gnomi hanno un bonus razziale di +4 alla Classe Armatura
contro i giganti.

'ÌGli gnomi hanno un bonus razziale di +2 ai tiri salvezza
contro illusioni.

IncanlesimL do mnger preparati (1; tiro salvezza CD 11 +
livello delf incantesi mo): L" posso veloce.

Pyaptietà: C,uoio borchiafo+1, spada lunga p etfetta, arco lungo
ronrposifo+I, (bonus For +1), 20 frecce, 10 frecce d,argento, 10
frecce di ferro freddo.

GRUPPI DI GNOMI
Cli gnomi sono presenti in unampia varietà di gruppi.
Questa sezione ptesenta alcuni tipiciesempi di consultazione

rapida e spunti per le vosrre id.ee. Ognj. gruppo è deinito da
un livello di Incontro (lI) o un intervallo di Ll per aiutare a
stimate la sua forza relativa.

Compagnia di guerriglia (lI 1-2): 1d3+1 gnomi combat_
tenti (vedi pagina 12 5 d,el Manuale dei Mostri).

Cohpagnia diguerriglia d,elire (lI8_9): 1d10+10 gnomi
combattentì, 2 gnoDi sergenti, I gnomo teDente.

Squadra di assalto magica (fI 1a): 3 gnomi selgenti,
t burlone divino (vedi Capitolo s: ,,Classi 

ài prestig;"), 1
gnoho tì1istiÈcatore, 1 gnomo mago delle arri d,ombra (vedi
Capitolo 5: "Classi di prestigio').

Avanguardia gnomesca (lI 6): 1d3+4 gnomi esplorarori,
1 gnomo tenente.

Guardiani del ternpio (ll 7): 1dj+1 gnomi combaftenri,
1 gnomo guardiano.

Compagnia di menestrelli girovaghi (lI 10): 1d3+1 gnomi
combatteDti, 1 gnomo esploratote, 1 gnomo caDtastotte.

ESEMPI DI GOLiATH PNG
I seguenti goliath pNC rappresentano personalità impo anri
nella società goliath. Se iDdicato, usano i benefici disostitu_
zione opziolali descritti neila sezior.re ,,livelli 

di sostituzione
razziale" del Capitolo 6.

GoUath caccìatore {GS Z)
tl goliath cacciatore è un abile combattente dele terre sel_
\ rgge.  serve  la .ua  r r ib r r  ne i  g rupp i  d r  guer ra .  ne l le  lo rze
d i  d jFe .a .  ne l le  bande d i  esp lo ra to r i  e  in  rna  var ie ta  c l i  aL l r i
gruppi.

Goliath cacciatore: Goliath barbaro 1; GS 2; umanoitle
hostrnoso Medio; DV Id,12+2; pf 1+;In\z+1; Vel g m; CA 16,
contatto 11, colto alla sprowista 15;Att base +1;Iotta +9jAtt
+7 in mischia (3d6+6/x3, ascia bipenne perfetta Grande) o +:t a
dlstanza (z-d,e++fx3, arco lungo composiro Grande);Att comp
+Z_in mischia (3d6+6/x3, ascia bipenne perfetta crande) o +2
a distanza (zdr++/x;, arco lungo composito Grande); AS ira
della montagna l volta algiorno;eS analfabetismo, livello di
sostituzione razziale (barbaro 1"), movimento veloce, rratti
dei goliath; AL CN; TS Temp +4, Rifl +1, Vol +1; For 19, Des
12, Cos 14,lnt 10, Sag 13, Car S.

Abilrtà e túIenti: Ascohare +5, percepire Intenzioni +3, Sal-
tale +5, Scalale +5, Soprawivenza +5;Arma Focalizzata (ascia
bipenne).

Ira della rnontagna (Str): euesto cacciatore, ur-ra volta al
giorno, può cadere il preda a unira della montagna che dura
7 round. Le seguenti modifiche valgono fino a quando è in
preda all'ira barbarica: umanoide mostruoso Grande; pf 1a;
CA 13, contafto 8, colto alla sprowista 12; Iofta +12;Art +9
in mischia (;dr+to/x3, ascia bipenne perfera Grande) o +1 a
distarrza (z.de++fx3, arco lungo composito Grande); Att comp
+9 in mischia (jd6+10/x3, asciabipenne perfetta Grande) o +1
a distanza (lde++fx3, arco lungo composito Grande); Spazio/
Portara 3 rh/3 m;TS Temp +6, Vol +l; For 25, Cos 18; Saltare
+8., Scalare +8. Questo cacciatore può comunque impÙgnare
soìtanto armi di taglia crande. Al termine della sua ira, il
cacciatore diventa affaticato per la durata dell'incontro.

Tratti dei goliath (Str): la statura fisica di questo goliath
cacciatore gli consente di funzionare in molti casi come se
fosse di una categoria ditaglia più grande, compreso l,utilizzo
di armi fabbricate per una crearura di taglia più graDde. xgli
può effettuare salti in lungo e salti in alto senza rincor-sa



come se effettuasse salti in lungo e salti in alto con rincorsa.
Egli può intraprendere una scalata accelerata senza subire la
normale penalità di-5 alla prova di Scalare. Egli è auromarica-
mente acclimatato a vivere ad altitudini elevate e non subisce
le penalità per l'altitudine come indicato a pagina 90 della
L u r 6 d  6 a l  u U N c E o N  M ^ q  | |  R

Proprietà: Corazzà di piasfre perfetta, ascia bipenne perfetta
Gralde, arco lungo composito Grande (bonus For +4),20
l recce Cr rnd i ,  ì  g io rn id r  raz ion i ,  o r re .  za ino .

Ìiath {:o m battente (CS ì)
I goliath combattenti sono awersari formidabili. Un singolo
goliath equivale a quasi due combattenti uhani, e in massa
possono sopraffare gli ogre e persino i giganti. Prestano ser-
v iz io  come guard ie .  .o lda t i  e  cacc ia Ìo r i .

Goliath combattente: Goliath combattente 1; GS 1; uma,
noide mostruoso Medio; DV 1d8+5 più 3; pf 12; lniz +0; Vel
6 m; CA 16, contatto 10, colto alla sprowista 16; Att base +1;
Lorra +7; Atr +4 in mischia (td6+3h9-20, spadone perfetto
Grande) o +1 a distanza (Zde+l/xZ, arco lungo composito
Grande); Att comp +4 in mischia (3d6+3/tl,zo, spadone per-
fetto Grande) o +1 a d istanza (2d,6+zfx3, arco lungo composito
Grande);AS - QS tratti dei goliarh;AI, N;TS Temp +4, Rifl +0,
Vol +0; For 15, Des 10, Cos 15, lnt 9, Sag 10, Car 8.

Abibtà e lolenlí: Salîare -10, Scalare -2, Percepire lnrenzioni
+2, Sopmwivenza +1; Robustezza.

Tratti dei goliath (Str): la statura fisica di questo goliath
combattente gli consente difunzionare in molti casi come se
fosse di una categoria ditagliapiù grande, compreso l'utilizzo
di armi fabbricate per una creatura di taglia più grande. Igli
può effettuare salti in lungo e salti in alto senza rincorsa
come se effettuasse salti in luùgo e salti in alto con rincorsa.
Igli può intraprendere una scalata accelerata senza subire la
normale penalità di-5 alla prova di Scalare. Egli è auromatica-
mente acclimatato a vivere ad altitudini elevate e non subisce
le penalità per l'altitudine come indicato a pagina l0 della
L, l , l l d  d  dP l  l lUNcFoN M^\TFR

Proprietà: Corazza di bande, spadone perfetto Cmnde, arco
lungo composito Grande (bonus For ++), 20 ftecce grandi.

Goliath evangelìsta (GS 8l
Il goliath evangelista fa parte di un piccolo ma crescente
numero di goliath che seguono una diversa tradizione di
magia divina, ossia quello del chierico. Egli è per lo più
amichevole ed espansivo, anche se talvolta un po' autodtario.
Spesso lo si incontra in viaggio da una tibù goliath allaltra.

Goliath evangelista: coliath chiedco 7 di Kavaki; CS
8;umanoide mostruoso Medio; DV 7d8+14 più 3; pf52; lniz
-1; Vel 6 m; CA 21, contafto 10, colto alla sprowisra 21; Att
base +5; Iorra +10; Aft +7 in mischia (2d6+2, morntng stor+7
Grar.rde); Att comp +7 in mischia (2d6+2, morning star+1
Grande); AS scacciare non morti 5 volte al giorno (+2, 2d6+9,
7'); QS tratti dei goliath; At NB;TS Temp +2, Rifl +1, Vol +8;
For 12, Des 8, Cos 15, Inr 12, Sag 16, Car 14.

Abrhlà. e talenfi: Concentrazione +16 (+20 lanciare incantesimi
sulla difensiva), Conoscenze (religioni) +5, Diplomazia +10 (+12
contro i goliath), Percepite Inrenzioni +9, Saltare -10; Incantare
in Combattimento, Macula dellAuspicio:i Robustezza.

'tNuovo talento descdto nel Capirolo 6.
Tratti dei goliath (Str): la statura fisica di questo goliath

evangelista gli consente di funzionare in molti casi come se

fosse di unacategoria di taglia più grande, compreso llutilizzo
di armi fabbricate per una creatura di taglia più grande.Igli
può effettuare salti in lungo e salti ir-r alto senza rinco$a
come se effettuasse salti in lungo e salti in alto con rincorsa.
Igli può intraprendere una scalata accelerata senza subire la
normale penalità di -5 alla prova di Scalare. Egli è automarica,
mente acclimatato a vivere ad altitudini elevate e non subisce
le penalità per thltitudine come indicato a pagina 90 della
Guidc deI DuNcror M,lsrrn.

Ircontestmt da chierico preparati (e/t/ S/+/z: tiro salvezza CD
t; + livello dell'incantesimo):0 - teare acqua,individuazione del
magico, indiuiduazione del veLeno, Iuce, purifcare ctbo e bevande,
iparare; 7" - benedizione, comprersione dei lirguaggí, contrdslare
elementi, passo uelocett, protezrone d.al male, sudo entrcprco;2' ,

estosiare, forza del toto, ùtarda ueleno, scudo su altrit', splendote del
I'arlutla;3" - creare cibo e acqta, dissolvi magre,Iuce incandescente,
uolarc't; 4" - parto dimensionale" , r'Lvela bugie.

'rlncarrtesimi di dominro. DominL Protezione (interdizione
protettiva confedsce unbonus di resistenza +7 al prcssimo tiro
salvezza 1 volta al giorno), Viaggio (libertà di movimento fino a
7 round al giorno;Soprawivenza è unabilità di classe).

Praprietà: Armalurd conpleta+1, scudo leggero d.i metallo+7,
mornrng star+7 Grande, anello di prolezione+7, pergamena di
neulrolizza v eleno, 2 5 mo.

Goliath oracoio di pìetra sciamano (GS 8)
lbracolo di pietra sciamano, un membro della società degli
oracoìi dipietra (vedi "Oracoli di pietra" nel Capitolo 3), cerca
di proteggere i goliath e la loto progenie. Spesso viaggia in
compagria diun custode degli oracoli di pietta (vedi Capirolo
5: "Classi di prestigio") come parte del gruppo allargato che
segue Io stesso custode.

Goliath oracolo di pietra sciamano: Goliath druido
7; GS 8; umanoide mostruoso Medio; DV 7d,8+2t; pf 56;
lniz -1; Vel 6 m; CA 15, contatto 9, colto alla sprowista 15;
Atr base +5; lotta +10; Aft +7 in mischia (2d,6+2, Ianoa+7
Grande);Att comp +7 in mischia (2d6+2, lancia+1 Grande); AS
; QS andatura nel bosco, compagno della terra, condividere

incantesimi, empatia selvatica +10 (+6 bestie magiche), forma
selvatica 3 volte al giorno (animale Piccolo o Medio), legame
cor il compagno, legame elementale, livelli di sostituzione
razziale (druido 1', druido e"), passo senza tracce, resistenza
al richiamo della natura, senso della natura, rratti dei goliath;
Al N;TS Temp +9, Rifl +2, Vol +9; For 12, Des 8, Cos 16, Inr
13,5a916, Cat 12.

Abilitii e túIenfi: Addestrare Animali +11, Ascoltare +10,
Cavalcare +6, Concentrazione +1J, Conoscenze (natura) +10,
Cuadre +8, Osseryare +10, Percepire Intenzioni +5, Saltare
-8, Sopm\.vivenza +10 (+12 in superficie); Allerta, Incantesimi
Naturali, Resistenza Fisica.

Andatuta nelbosco (Str): Questo sciamano può muoversi
attraverso roviJ sterpinaturali, campi infestati e similiterteni
a velocità normale e senza subire dalni o altri irnpedimenti.
Tuttavia, rovi, sterpi e campi infestati che sono manipolati
magicamente per ostacolare il movimento hanno effetto
anche suìlo sciamano.

Condividere incantesimi (Str): Questo sciamano può
condividere con il proprio compagno animale qualsiasi
incaltesimo da lui lanciato che abbia effetto su di sé, purché
il compagno animale si trovi entro 1,5 metri al momento del
Iancio dell'incantesimo. ll padrone può anche lanciare qual-



siasi incantesimo che abbia come bersaglio ,,incantatore,, 
sul

suo compagllo animale.
Compagno della terra (Str): euesro sciamano ha

un'aquila crudele (descritta di seguito) con il sottotipo della
ferra.come compagno animale. euesta creatura è un compa_
gno leale che accompagna lo sciamano nel corso delle zue
avventure come appropriato per la sua specie; le sue capacità
e caratteristiche sono riassunte di segurto.

Aquila crudele compagno anirnale: GS _; animale
Grande (terra); DV 5 d.8+15; pf 37; In\z +3; Vel 3 rn, scavare
3 m, volare 18 m (media); CA 21, conratto 12, colto alla
sprowisra 18; Att base +3; lorta +11; Art +8 in mischia
(1d8+6, artiglio);Atr comp +B inmischia (lds+r, u artigli)e
+3 inmhchia (1d8+3, becco); Spazio/port"tu; m/: m;lS -;
QS comandi bonus, riduzione del danno 5/magia, visione
crepuscolare; TS Ternp +7, Rifl +7, Vol +3; Io r lZ, Des tZ,
Cos 1Z lnt 2, Sag 14, Car 6.

AbíIitìi e tolenli: Ascoltare +4, Osservare +20; Allerta,
Aftacco in Voìo.

,.:o*ond, 
bonus: euesta aquila crudele è in grado

<r1 tmparare un comando in aggiunta a qualsiasi alÚo
comando_che lo sciamano possa decidere di insegnargli
(vedi l'abilità Addestrare Animali, pagin a 67 del Manu( e
del Gio.dtore). Questo comando bomrs lon richiede alcun
periodo di addestramenro o prove diAddesrmre Animali,
e non conta sul normale limite di comandi conosciuti
da l l in imaìe .  Lo  sc iamaro  sceg l  ie  que. to  comando bonu. ,
cne una vo t fa  cce l to  non pr rò  p ru  es"ere  cambia to .

Padyonanza della teyya (Sfr): euesra aquila crudele ottiene
un bonus di +1 al tiro per colpire e aiìanni se lei e il suo

mente acclimatato a vivere ad altitudini elevate e non subisce
le penalità per l,altitudine come indicato a pagina 9o della
Glrido del DuNcloN Masrrr.

Incontesimi da drurdo prcpffati (6/5/+/3/1; firo salvezza CD
tl + livello dell'incantesrmo): o - creare acq a, individuazione del
magico, indiL,Lduazione d"el ueleno, Iuce, purificare cibo e beuand"e,
yrpaÍate; 1" contrastare elementl, individuazione di calappi e tra_
bocchetti, parlare con gli anrmah, passo veloce, produrre fiamma; z"
- nube di nebbia, pelle coriacea, resistenza dell,orso, resist'ere allleney_
gla; 3" - cur@ feite moderate, invocdte il fulmine, zanta magica
superroîe;4" , tenpesta dr ghiaccio.

Proprietà: Corazzo di piastre di pelle di drago+I, Iancia+I
Crand.e, mantelLo della resrstenza+7, bacchetta di iúralciare (50
cari.che), pozione di cura fetite grdvi, 50 mp.

Goliath razzjatore (CS 5)
Ilgoliath razziatore è un guerriero d,elite e un cacciatore della
tribù. lglipuò essere da solo,forse sulle tracce diun predone
gigante o di un simile nemico, o come parte di un gruppo di
caccia o di guerra.

Goliath tazzlatore: Goliath barbaro 4; GS 5; umanoide
mostruoso Medio; DV 4d12+8; pf ?,9; Iî,iz +1; Vel 9 m; CA 1Z
conratro 11, colro alla sprovvista 17; Aft base +4; Lotta +\2;
Atr +10 in mischia O d6+7fxj, as.La bipenne+1 Grande) o +6 a
distanza (zd,e++/xz, arco lungo composito perGtto Grande);
Art comp +10 in mischia Gd6+7/r<3, ascia bipenne+l Cratd,e)
o +6 a distanza (eó,6+a/8, arco lungo composito perfetto
Grande); AS ira della monragna 2 volte al gioino; eS analfa_
betismo, movimento veloce, livello di sostituzione razziale
(barbaro t"), percepire trappole +1, schivare prodigioso, tratti
dei goliath;AL CB;TS Temp +6, Rifl +2, Vol +2; For 19, Des 12,
Cos 15,Int 10, Sag 13, Car 8.

Abtlità e tdlenti: Ascokare +8, percepire lntenzioni +3, Sal_
îare +8, Scalare +8, Sopravvivenza +8;Arma Focalizzata (ascia
bipenne), lirodermi pesanti,r..

*Nuovo talento descrifto nel Capitolo 6.
Ira della montagna (Str): euesto razziatore, due volte al

giorno, può cadere in preda a unira della montagna che dura
7 round. Ie seguenri modifiche valgono fino a quando è in
preda all'ira barbarica: umanoide mosrruoso Ctande; pf 47;
CA 14, contatto 8, colto alla sprowista 1+; Lotta +\5; Att +L2
inmischia (3d6+11/x3, asciabryenlle+7 Grande) o +5 a distanza
12d,6++/x| arco lungo composito perfetto Grande); Att comp
+12 in mischia Od6+II/x3, ascia bipenne+7 Grande) o +5 a
dlstanza (zl5a4/1a3, arco lungo composiro perfetto Grande);
S^pa7io/Portata j m/l m: fS Temp .S. Vol q: For 2). Cos tqi
5a l fa re  +1 , ,  Sca la re  _ l t .  eues to  razz ia lo re  puo comrrnque
impugnare soìtanto armi di raglia Grande. Al termine della sua
ira, il razziatore diventa affaticato per la durata dell,incontro.

Percepire trappole (Str): euesto razziatore ottiene un
bonus di +1 aitiri salvezza sui fuflessie un bonus dischivare+1
aÌla ClasseArmatura contro gli atacchi efGrtuati da rrappole.

. 
Schivare prodigioso (Str): euesto razztatore puo reagire

ai pericoli prirna di quanto i suoi sensi gli uu.Àb".o io._
malmente consentito di fare. Igli non perde il suo bonus di
Destrezza aìla CA anche se viene colto alla sprovvista.

TÌatti dei goliath (Str); l,a statura fisica di questo goliarh
razziatore gìi consente di funzionare in molti casi cÀme se
fos'e di u na caregoria d i r agfia pìu grande. compreso I uti l izzo
or  a rmr  Iabbf lcare  per  una c rearura  d i  tdg l ia  p iu  g rande.  Lg l i
può effettuare salti in lungo e salti in alto ,"rrz" .in.or1"

awersario sono entrambi a contatto con il
I'awersario è in volo o nuota, il compagno
penaì i rà  d i  .4  a ì  l i ro  per  co lp i re  e  a i  d . rnn i .

terreno. Se
subisce una

Forma selvatica (Sop): euesto sciamano può trasformarsi
in un animale di taglia piccola o Media e di nuovo in druido
tre volte al giorno, come l,iùcantesimo 1?1 etamorfosi.

legarne con il compagno (Stt): euesto sciamano può
controllare le azionidelsuo cornpagno animale con un,azircne
gratuita o "spronarlo" con un,azione dimovimento; ottiene un
bonus +4 a turte le prove di emparia selvatica nei confronti di
quellanimale.

legame elementale (Str): euandolancia uD incanresimo
evo,ca olleato natuyal.e per evocare una creatura con il sottotipo
del[a rerra, q uesto oracoìo d i pierra scrama no puo considera re
jincanresirno come <e fo"se ]a versione deì successivo lrvello
p iu  a l to  d i  quef f incanres ìmo.  \o r  può evocare  c rearure  de l -
l'acqua, dell'aria e del fuoco.

Passo senza tracce (Str): euesto sciamano non lascia
tracce iù ambienfi naturali e non può essere inseguito
seguendo le sue tracce.

Resistenza al richiamo della natura (Str): euesro scia_
mano ottiene un bonus di +4 aitiri salvezza contro le capacità
magiche dei folleni.

Tratti dei goliath (Str): la starura fisica di questo goliarh
sciamano gli consente di funzionare in molti casi cÀrne se
fo"se d i u na categoria d i taglia piu gra nde, compre,o ì.ur iì izzo
o l  a rmr  tabbncr le  per  una c rea f r r ra  d i r . rg l ia  p iu  g rande.  Eg l i
può effettuare salti in lungo e salti in alto seriza rincor"sa
come se  e f le r  r  uasse sa f  L i  in  lu r rgo  e  sa l r  i  jn  a l to  con r incorsa .
Eg l i  pLrò  in r laprendere  una.ca la ra  acce le ra ta  senza.ub i re  La
normale penalità di-5 alla prova di Scalare. Egliè automarica



come se effettuasse salti in lungo e salti in alto con rincorsa'

t r i ' ì " ì ' ' " , , "0 t " "a" t "  un" tu l ' t '  u t t " le ra ta 'enza sub i re  la

.l,rrlrt" o"nti l,:, ui -5 all; prova di scalare fgli e automatica-

; ; ;  ; ; : l ' ; ; , r , .  ,  '  i ve re  ad  a l t  i rud i r  i  e le r  a te  e  no t r  sub isce

i " ' t " " r i ' ì "  t " r l r r , ' tud ine  come ind icaro  a  pag ina  o0  de l l r

Grido del Durcros Mesrrn'""prloo]rutàt 
cotazza ài piastre perfetta' ascia bipenne+1

c;;í", ;t." lungo composito perfetto Grande (bonus For

;ff?;;; à,a'di, p-io"' di cura ferite Leggete' pozione di

nsisterza dell orso, 1 giorni di mzioni' otre' zalno'

RUPPI DI GOLIATH
L  n rupp i  d i go l i a rh  ' ono  ran lo  va r i ega ( i quan lo  i go l i a th  che

l i " ao rnpongo , ' o  Tu r tav ia .  a l cun i  r iP i c i  escmp i  Sono  l o rnL t l  o r

."sui,à p.i .on.,r',i':l: ::l':i',:;:l"iìI#"rll:fi :ìl
alle vostre idee Ogni gruPPo e oe

ì"ì""tt. tatl " "" 
Àt"rv"llo di tt p"t tonsentiNi di stimare

la sua forza relativa
" 

Lluìl". 
jt."t oti ilell aurora (tr to-11): ld3+1 goliadl

-J.ìLJì*.r*,i-t cantatore dell'aurora (vedi caPitolo 5:

"Classi di Prestigio")
Rattqta di c;ccia (LI 2-4): 1d l '  I goliarh caccrrtori '

s"iir.. & 
".".i" 

a'ette (lI 13-15): 1d6+2 goliath caccia'

.i, t g.fìÀ 
"t.".i 

degli altopiani (vedi Capitolo 5i "classi

dì. prestigio")." 
loìri." i l i  oracoli di pielra (Lr l l-t2)ì ìdl 't goliarh

."-ì'n,*t t, t *.i*t' t"tita" degli oracoli di pietta (vedi

L"pn"ì. t, ;:ar*t, di prestigio"), 1 goliath oracolo di pietra

t'?T'lll 
a, 

".-".' 
(Lr r2-14):1de+z goliath combatrenti' z

,i"*i"rt"..t, t goliath arciere degli altopiani (vedi capi-

iolo 5: "Classi di Prestigio")''  
Banda d i  a rmar i  ucc isor i  d i  g igant i  (L l  13-14) : ,1d4f l

so l ia rh  combat renr i '  td+ '  t  gobath  razzra tor i  lgo l ia rh l rDera-

t'ore (vedi Capitolo 5: "Classi diprestigio")'

oltre queste linee guida per le razze o le cukure speciali' Una

i"r,iune att" si celebra soltanto una volta ogni quattrocento

;;;t il"bb" ;;; piii pot"'i (e di cor.rseguenza effetti di

gìi."'pìJt""""rr"rrl ài una celebrazin"e annuale Allo stesso
-modo,,,n" 

c"lebr""ione che si tiene tutti i.*"'i 
"t"tà 

-ig-gtÎtl

o robab i l i ra  d l  in f luenzare  uh ivven l r r ra  d l  una les t i \ l ta  cne

i i# i l ; ' r " ì ; ;n '  uoh'  ul lunno " 
percio avrà 'n ruolo

mol to  p iu  impor tan te  ne l la  campagnr '

ì "  i " " t " t , ,  po"ono anche ser \ i re  per  caraL ter i / /a re  i

g ru fp l  
" l l i n r " rno  

d i  una razza o  d i  u ra  cu l lu ra :  ovv i lmente

i" f"r,tui l,"ligior..ono gli esempipiù comnni di questo tipo

i't'."i"Ut"tt""t, ma le gi1de, i clan o qualsiasi altro gtuppo

ootr"bb"- avere le loro particolati ticorrenze Queste Pos-

iono n"t,ur".,na lute molto intetessante inun contesto rn cu1

.."rt""ri. Jiui'ì;aal1a c'lt.ra prevalente che le circonda'

Ad e 'empio  se  i  nan i  de l  c lan  l ronweave non venerano

rurìJt, 'oo,."Ut "'o 
e'sere esclusi dai ciorni deììa torgia

àì"ri..tl".nt t"*liti potrebbero causare continue tensioni

oìersino conflitti tra i clan che li adottano'
" 

il r"r* t"t"""te descrive festività diesempio che èpos-

.rlru *aua"tJ"ata proPria campagna Anche se le festività

.""" .tài*tt" p", t^""^, è possibile combinarle a piacere

-oì." *"ur" l" ptprie fesrivit a se meglro si ptestaro a un'al-

t ru  ru ra  o  au l tu "  t l l  i n te rno  de l l r  campag l ls  Neqsuna oe l le

fe.r rvi là descril le di segu ito è :l l ta assegn'lta J glornr speftn( I

i"ì."t" 
"1"11""t", 

Iisciando la possibilità di collocarle nei

calendario come si Preferisce'

FFSTIVITA
-!f,ì*,rnr.r,n," 

in molre campagne l" f":'t'l ' 
1"ill::"^ì:

un modo semplice e inleressanle per vercolare la cu l t  ura e rr

. ."denze di una razza Quando gl i  avventurreri  giungono In

uoìao"tu"l ,a gno-esca durante la caorjcr e t fretrata Danza

aJff" J".r, 
"".ip.ttono 

fare a meno di notare che le illusìoni

i"a.- 
" 

t.ro ,i-U'ano Piìr awincenti e interessanti; 1a cul-

,rì l n""."*, *.urera !u indi piu completa e sr iÌuPPara 
, '

l-e-fesrivita ror dovrebbero es'ere evenlicomunl e' nella

masq iorpr r tede i  cas i  nu l laaccade percaso La  maggtorpr r re

a"ìíJ."ri"r" a**r'be avere tre o quattro celebrazionì prin

c ipa l i  a l lanr ro  ma ogh i  DM ha ampie  poq\ ib i l r ta  d r  anoare

T a B E L L A  8 ' 8 :  E s E M P I  D l  B E N E F I c I  D E L L E  F E s r l v l r À'^;;il;"''-i 
-"--" *?i:,::, î:'iJi

Famosa scoPerta maglca vud'5

ài""rlu"*la " 
lamósa Qr-ralsrasi I giorno

i.1".",i"Èlig,"'t Qualsiasi I giorno

ninnouo o rinu't. it" Primavera 3 giorni

è"i"Ur"tú"" a"ff" 
""tura 

Primavera 1 setl imana

i;;";i;;,;;;,; . ::::: îg::iil"""
EsDlorazione'scoPerta Lslari

;; ' ;;";;;,,; ALrtunno r s;orno

il"iì;l; Autunno 3 siornì'niiìà. 
nì" tnverno I sìorno

iìinài,", ù""o ""-o 
Inverno I settimana

FESTIVITA NANICHE' 
itl*.,""ì" i" r.to stoita to"dott" e la loto reputazione di

,;i;;;.*""' i nani celebrano un grande r.'umeto dL festt

tìii. tn"fti ai q"""e festività sono specifiche di una clan o

d i  u r ra  g i lda  par t i co la re  e  paq 'ano inosserva te  pers ino  a l la

**"i"t *rt" dei lìani Quesre fesrività minori siano esse

uní i " .p l i . "  p regh iera  a l l  in iz io  de l la  se t t  iman;  consacra la

a ur riverito rntellalo o un rlru'i ic pìu elaborato per ceìebrare

la fondazione di una gilda aLlraggono la nalura legale e rr

senso dellonore dei nani La maggìor parte del hanl celeDra

l:inri"m" ridotto di festività descdtte di seguito'

Giorni della Forgia: Nei primi giorni de1 mondo' Mora-

d in  fo rs iò  la  razza  ranrca  a  sua immagine  e  tomig l ianza e

i", 
"r"i"*n"4" 

r" rnrse nel cuore della terra clre areva creato

î;, i ;ì t" ' :; ' ;  i" occasione dell a nn iverta rio della forsiat u ra

à:^;;,; i ,;,;;.; '  '" i"b,-u"o ì" ìoro grandi cualita creando

.ttiì,ìat 
""f.." " 

atbellezza squisiti Molti fabbri producono

i ílo lavori migliori durante questo breve periodo delì'anno'

" ""i."t 
t**t"" A nunto di programmare i loro progetti piu

;;;;; t" octnsio"" diqu"st" festività I Giorni della

i.'iótì"" ti*"t al fatica e di lavoro' ma i nani celebrano

Benefici
Bonus di +l al l ivello dell ' incantatore
Bonus di +2 alla CostÌtÚzrone
Bonus di morale +l aitìri saìvezza

?:::::l lî :i':il:ni Addestrare Animari e di empatia selvatica

éànJ. a; .o-p"i"nta '  l  alre prove d; conoscenTe

Éonr. di .oràte , t  al le prove di Sopravvivenza

Bonus dr fortuna _l ai l i r i  salveTza .
Bonus di morale ' l  al le prove di Proteqsrone

::ili li ;i'jli ;l :u;:J:n":ff"*l;",I;ji:Îl *'"



lo stesso, cantando mentre lavorano e lavorando fino a notte
ronoa.

,- 
\eì cor.o dei Crorni della forgra. rur rr I Da h i omcngono Lr nDonus d i ,mora le  i  t  a l ìe  p rove  d i  Ar r jg iaFaro .
Martello Caduto: Commemorare r giorni dei caduti e lericorrenze delle barraglie pru famose è una parîe consi.rente

e  n tevante  de l la  r rad i / ione  nan ica .  e  mof re  ce jebraz ion i
minori di questo tipo sono vanrate dn u" .i"golo .i;;;;
plu_naz1oni. la pirì importante celebrazione di questi eventi
è Martello Caduto. Marrello Caduto, anch" .oro..iur" ao-"i Giorni della pierra, commemora t,ut,i_. U"".gti. d"ìi"

l:: l"t'i"' 
dr nani. guidate daì grande ou."t r" tit.,,,i".,

coharo  due orde_d j  o rch i  e  gob l in  in renz iona le  a  jhvadere
r  u f le  te  te r re  c iv i l i zza te .  Mar re ì lo  Caduro  è  un  evento  d iduegrorn i  che  < i  r iene  u  na  vo l t r  a l l  an  n t

Neì  corso  de i  g io rn i  d i  Mar re l lo  Caduro .  i  nan io l tensono
ur  bonus  d i  mora le  , I  a  ru . r  i  t i .  de i  d r " ;à ; ; ; f f ; ;
mtscnlA.

, 
Valanga: ln origine. questa celebrazrone r hi/ iò come unarehta e sob,rja celebr.lzione che molr i nan r credeva no avesqe ilpotere,di,prevenire valanghe, crolli e simili disastri naturali

tipici delle montagne e delle regioni sotterranee abitate dainani. Man mano che la tradizione crebbe, tuttavia, divennì
più,una celebrazione_che un presagio, 

" 
gli urp"tti .".i_o_

rrlall spariroDo quasi del tutto.Anche se poÍa ancora il nome

1: . ,Y :1 : " * ,que5ra  
fesr iv j rà  d i  un  g io rno  non ha  quas i  p iu

nulra rn comune con le sue origini.
Nel giorno_ di Valanga, i nani otengono un bonus di +lai tiri per coìpire quando atraccano alla carlca (invece deinormale  bonus d i  ,2 r .  ma in  ques to  modo rub i r .ono unah"

una pcna l i rà  d i  - l  a l la  CA f ino  a l ì . in iz io  de l  lo ro  ru rno  suc_cessivo.

FESTIVITÀ GNOMESCHE
I,e fesrività glomesche celebrano la vita
rnrggior parre dj esse prevede la musica
celtmonia.

divieto, ma subito dopo subisce una penalità di _t ai tiri per
colpire, alle prove e ai tiri salvezza per tre grorni.

, 
Turnanor; Tumanor, celebrata in memària di un famoso

bardo, e una ricorrenza farta cii regrli 
" 

di g"n"rori,u. rl ioì.o
l"f.s.l1 sngrn' regalare qualcosa d, 

".d; ;";;;;;; ' í;;Ìnc rv rCuo c l j  cu i  hanho grande r i sper ro .  e  mo l r i  gnomi  so1_
ro t rneano ques to  asper ro  rega lando p icco l i  p resen l i  a  ru r  r i  iro ro  a Ìh tc r  per  fa  re  in  modo che que. r i  uh  im i  .app iano quanto
sono rmportanti per gli gnomi e meritevoli deiloro rlspetto.

NeJ corso.di fumanor, gJi gnomi ottengono un bonus dimora te  _ t  a l le  p rove  d i  D ip loma, , ia .

FESTIVIù GOLIATH
|nche 

se i loro pae<i,e vil laggi non ha nno a ncora raggiu nro leormens ion j  o  ie  r i cchezze deJ le  g rand i  c iL  r ;  u  ma r ,e . ì  go l ia rh
nanno una cultura ricca e interessante, piena di Úadizioni edi cerimonie importanti. Molte delle fe"r"na g"f*rf fr"-nn"
in comune la celebrazione delle fatiche pia irar" 

" 
a"ìi.

sopravv i \  enza ne ì le  landep iu  os t i l i .

- 
lsodo di Inverno: Molte tribù goliath intraprendono ut

breve ma pericoloso viaggio durante f, pri*" ,"r,i_ìr.ìi
inverno Nei rempi passari. dopo avere crcciaro buona parre

lfj la.leluree 
in. 

i1 
una regione per t ur to Iau r u nno. ogn i ir ibugorrath sposfava i l juo viÌìaggio <em ipermanenr" un-po piu a

:T f  
r9 ro" , i . : '  banure  d icacc ja  p iu  s rab i l i  ne i  me i i  r ig id i .

Ancne se oggigiorno po.he rribu affronrano tale uirjgio.
quesla setfirìa na di viaggio e dj prjvazion i 

" 
Io qe..o oni."ura

e osservara daLle tribu goliarh.

-, 
Nel corso dellfsodo di Inverno, i goliarh orrengono resi_

srenza at treddo 5.
Furia: Furia, una delle poche celebrazione goliath di

:aral 
tere marziale, e u n rempo d i gra nde pericolo pi|- i nem iciqergor ra th ,  po iché ess i  sono p ien i  f ino  a l fb r lo  d i  r rbb ia  e  de loesrcer ro  d j  ann ien tare  quef l i che  hanno fa r ro  lo ro  de l  ma le .

r \e l ra rco  dr  ques t j  t re  g io rn i ,  i  go l ia rh  sono p iu  lac i lmenre
r ra .c rb i l ie  mo l to  p iu  inc l rn ide l  so l i ro  a  r i cor re re  a l le  man je re
Iortl contro i loro nemici.

Nel corso di Furia, i goliath barbari ottengono un bonus ditlr:1",-] 
l 
i  r it i  per_colpire quando sono in preda a l l. i  ra.

r l cch t :  Mo l te  r r ibu  go l ia th  ce lebrano una lesr iv i rà  d idue

9-:]i l : T.i. 
delfèstare per dichiarare e apprezzare la gioia

assoru ta d I \ ivere in cima alle monragne. I goliar h si a rralpi
cano e saltano r{a i picchi per pura gioia e divertimento e nàn
percacciare. Molte delle più grandi scalate della storiagoliath
si sono svolte nel cotso dei ?icchi, 

"d 
e ,ipi.o p", urri oìbùg-ollath tenere gate di scalata e altre competizioni atletiche

durante questa festività.
Nel corso della celebrazione dei picchi, i goliath ortengono

un ùonus morale di +1 alle prove ai rq,ìim.-, s"lìir" 
"òcalate.

ALTRE FESTIVITA
Creare.nuove fesrìvirà per la proprra crmpagna è relariva
mente tacile. Anche se mohe lesrivirà nor hanno effelri digloco-associati a esse, quelle che lihanno possono ben presto
olventare eventi importanti nella campagna.

Quali che siano la razza,la classe o ifretaggio culturale,
nessun personaggio dovrebbe avere accesso a più di tre
festività maggio con effeni di gioco. lnoltre, occorre fare
attenzione a dare benefici di combattimento significarivi allefestività che durano per più di uno o due giorn"i.

e ì'arguzia, e la
come parte della

, 
Danza delle luci: la Danza delle luci è una celebrazione

runga una settimanache si tiene a metà primavera. Glignomi
passano ques to  lempo coh mus ica  a l legra ,  danze e  i l l us ion i
merav ig l iose .  MoIe  comuni rà  gno_" .J " , "ngono.o ; ; " , ,_
zioni per vedere chi riesce a produrre le j l lusúni piu iripo_
nenri. I,membri delle alrre razze .pesso seguono con fatica Iauanza oelja Lucj.per.Ja lofale preva fenza dj magÌa i l lusoria e i lg ranoe r ì  umero  d i  \ cherz i  in  cu j  indu lgono g l r  gnomi  durantequesta festività.

N,el corso della settimana della Danza delle luci, sommare
+t alla Classe Difficoltà di turti i riri salverr" .."r- t" ìliu_
sioni lanciate dagli gnomi. euesto bonus è cumulabile con ilnormafe t 'onu.  d  j  - l  che  r  u r  r i  gJ i  gnom r  sommano a  l la  C lasse
ur rnco l ra  deg l i  incanres jm i  d i  i l l us ione che e .s i  lanc iano.

- _-Giorno 
del Silenzio: la vira, per molfi gnomi, è pacifica

e prenadt espederze. per quanto piacevole sia questa vita, gli

i : " .T : i .p r .1 " : . le  
nu  I Ia  va  daro  p . ,  scohraro .  sopranu l ro

per  l  Grorno  de t  S i lenz io .  Ne l  C io rno  deJ  S l lenz io .  g l i  gnomi
non parÌano, non ridono o non schezano in alcun modo.
Quesro giorno e fatro per medirare in pace. pregare e ricor_
uare a,se_stessi che la vita non e sempre faciìe.

r  o rv re fo  d i  par la re  duranre  i l  G jo rno  de l  S iLenz io  s iestende_all'utilizzo delle componenti,r".t"ti a"gti irr."r.r_
tesimi. ln casi estremi, uno gnomo può infrange-re questo



|.

$

I nani, gli gnomi, i goliath e le altre razze di pietra affrontano
svariati predatori pericolosi e creature malvagie votate alla
loro distruziolre. Come se eserciti di schiavi illithid, assassini
drow, bande di giganti armati e simili nonfossero sufficienti,
questa sezione descrive nuovi nemici in agguato nell'ombra
delle montagne più impervie o delle viscere della terra.

Tuttavia, le razze di pietra hanno anche nuovi amici, com-
oresi alcune ootenziali cavalcature e un alleato celestiale.

QUILA CRUDELE
Animale Grande
Dadi Vita: 5ds+15 (37 p0
Iniziativa: +4
Velocità: 3 m (2 quadretti), volare ls m (media)

Classe Armatura: 18 Cl taglia, +4 Des, +5 naturale), contatto
13, colto alla sprcwista 14

Attacco base/Lofta'. +3 f +72
Attacco: Afiiglio +7 in mischia (1ds+5)

Attacco completo: 2 afirgh +7 in mischia
(tds+5) e becco +z in mischia (1d8+2)

SpaziofPofiafa. S mb m
Attacchí speciali: -

Qualità speciali: Visione crepusco-
lare

Tiri salvezza: Temp +Z Rifl +8, Vol +3
Carattelistiche: For 20, Des

19, Cos 77, lnt 2, Sag 14,
Caî 6

Abilità: Ascoltare +4, Osser-
vare +20

Talenti: Allerta, Attacco in
Volo

Ambiente: Montagne tem-

Perare
Otganizzazione:

Solitario o coppia
crado di Sfida: 3
Tesoro; Nessuno
Allineamento: Sempre

neuttale
Avanzamento: 6-10 DV (Grande)

Modificatore di livello: -

Questa aquila enorme ha piume
lucenti e spesse che accentuano
la sua mossa e la sua
potenza fsica.

le aquile crudeli sono la versione più grande e potente delle
aquile comuni. I clan goliath più potenti allevano le aquile
crudeli come cavalcature e le utilizzano per esplorare le
catene montuose in cui vivono.

Un'aquila crudele è alta fino a 3,6 metri con unapertura
alare che raggiunge i 6 metri. Un'aquila crudele adulta pesa
fino a ì00 kg.

Combattimeì1to
Unaquila crudele, come la sua specie più piccola, di solito
scende in picchiata sulle sue prede. Quando è costretta a
combattere a terra, un'aquiìa crudele utilizza il suo becco e i
suoi afiigli con grande efficacia.

Abilità: le aquile crudeli hanno un bonus razziale di +8
alle prove di osservare.

Addestrare un'aquìla crudele
le aquile crudeli possono essere adde-

strate come gli altri animali con
I'utilizzo dell'abilità Addestrare Ani-

mali. Cavalcare un'aquila crudele
dchiede una sella esotica o
un'apposita sella da volatile

(vedi Capitolo 7: "Equipag-
giamento e magia" per i
deftagli).

le uova di aquila
crudele valgono 2.500
lno cìascuna, meùtre i

pulcini costano 4.000 mo
ciascuno. Gli addestratori
professionisti si fanno
pagare 250 mo per alle-
vare o addestrare un'aquila

crudele.
Capacità di tra-

spoÍto: Un peso fino
a 180 kg costituisce
un carico leggero per
un'aquila gigante;

. . i t .
181-360 kg un caríco

medio; 361'540 kg un
cadco pesante.

Aquile crudeli come
compagni animali

Un'aquila crudele
. può essere scelta

come compagno

animale da un

druido di+'livello
: o superiore. Il

livello deldruido
va considerato infe-
dore di tre livelli ai

fini del calcolo delle
statistiche
e de l le
capacità

speciali del compagno.

Aquila crudele



ARCONTE MARTELLO
lsterno Grande (Arconte, Buono, Ixîraplanare, legale,

Terra)
Dadi Víta: 10d8+60 (105 pf)
Iniziativa: +0
Velocità: 6 m in corazza di piastre (6 quadretri), velocità base 9 m
Classe Arhatuaa: 25 (1 tagLa, +9 naturale, +5 corazza di piasrre,

+2 scudo pesantQ, contano 2 colto alla sprowista 25
Attacco base f Lotla: +lo f +2I
Attacco: Marte.llo da guerra +12 in mischia (:de+z/

x3) o lalcia celestiale +9 a distanza (2d8+z più
2d6 sacrt

Attacco completo: M artello àa gaern +I7f+12
iù mischia (2d6+/ x3) o lancia celestiale +9 a
disranza (2ds+Z più 2d6 sacri)

Spazio/Port^tai 3 mf, m
Attacchispeciali: lancia celestiale
Qualità specialí: Aura di minaccia, cerciio

magico cor.rtro il ma1e, immunità all'elet-
tricità e aUa pieî'rificazione, Lùrguaggi,
padronanza della terra, resistenza
agli incantesimi 18, riduzione del
danno 1O/male, scorrere sulla term,
scurovisione 36 m, teletraspofio

Tiri salvezza: Temp +t3 (+12 colno il veleno), Rll
+Z Vol +9

Caratferistiche: For 2+, Des II, Cos 2j, Inr 13,
Sag 14, Car l0

Abilità: Artigianaro (lavorare pietrQ +14, Ascoltare
+15, Cetcare +14, Conoscenze (dungeon) +14,
Osseryarc +15, Percepire Intenzioni +15, Sal-
tare +14, ScaÌare+20, Valutare +14

Talenti: Arna Focalizzata (martello da guerra),
Attacco Poderoso, Critico
Mig.liorato (martello da
guerra), lncaìzare

A]Îlbieftq sefte cieLi z
Ascendenti di Cele-
stia (sotterranei)

invece gettarsi nella mischia con i loro martelli da guerra per
spazzare via tutti i nemici.

Un afconte martello si presenta come un umanoide tozzo
e robusto alto tn 2,+ e 2,7 metri. Il suo torace muscoloso si
appoggia su gambe coÍe ma potenti, e la sua pelle sembra più
un carapace roccioso che Ìa pelle di un umanoide. Un arconte
martello è completamente glabro, e i contorni del suo viso e dei
suoi arri sono molto più taglienri di quelli di qualsiasi mortale,
come se fossero le faccette di un crisrallo. la carnagione degli
arconti martello varia da un profondo marrone polveroso a ur-r
lucido nero di ossidiana levigata.

Gli arconti martello parlano Celestiale, lnfernale, Draconico
e Tèffan, ma sono in grado di parlare con quasi tutte le creature
in virtù della loro capacità di linguaggi

Combattimento
Gli arconú martello combatono con brutale eÉft-
cienza. Gli arconti marrello, fiduciosi nelle loro

considerevoli difese naturaL, di soliro si geftano
aÌla carica contro lhr.'versario più pericoloso
ir campo e lo rempesrano di colpi con il loro

martello. Arche se amano buttarsi in mischia, gli
arconti martello usano la loro intelligenza e la capa-

cità di scorrere sulla teffa per mettemi ifi posizioni
di vantaggio quando possibile oppure per drirarsi

quando necessario.
le armi naturaÌi di un arconte martello, come

pure quelle che impugna, devono essere conside-
rate di alhneamento legale e buono alk_, scopo

di superare la riduzione del danno.
lalcia celestiale (Sop): Un arconte

martello con un'azione standard
può crcare e timre una
laucia dentellata di

pietra celestiale. Questa
lancia infligge zda
danni + il modiicatore

di Forza dellhrconte +
2dg damri extra conúo
le creature malvagie. la

Iancia sparisce alla fine
del turno dell'arconte, che sia

slala usata o meno.
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Organizzazione: Solirario
o plotone (3-5)

Grado di Sfida: s
Tesoro: Nessuna moneta, doppio dei beni,

oggetti standard
Allineamento: Sempre legale buolo
Avanzamenro: 11-20 DV (Grande); Z1-30 DV (Enorme)
Modificatore dilivello: -

La cr?alura dinnanzi a uoi isplend? di paterc aneeliao. tuttavio la suo
Jorfia to7/a e la \ua pelle rocciosa sembrano salidamenle ímpr"gnote
del potere della terra.

Gli arconti martello, potenti creature celestiali con una glande
affinità per la terra, combattono fianco a fianco degli alleati
nani, gnomi e goliath per sradicare il male dai recessi più
nascosti della terra. Cli arconti marrello, originari del piano
di Celestia, vedono la terra come un paradiso perduto che è
stato contamiùato dalla piaga dei drow, dei mind flayer e di
altre creature perverse. Gli arconti martello, forti di volontà e
dibraccio, non perdono quasi mai tempo a parlare, preferendo

Iatconte martello può usare questa capacità
solamente se è a contatto con il terreno.

Capacità magiche; A volontà - aíuto, indiuiduazione del
male;3 volte al giorno - muro di pietua, scolpire pretra. Io" livello
dell'incantatore.

Padronanza della terra (Str): Un arconte rnartello ottiene un
bonus di +1 al tiro per cobire e ai danni se sia lui che l,ar,wersario
toccano il terreno. Se I'al"versario è in volo o nuota, lhrconte subi_
sce lura penalìtà di -4 al tiro per colpire e ai danni. (euesti modifi_
catod non sono inclusi nella sezione delle statistiche)

Scorrere sulla terra (Sop): Un arconte martello può scortere
atftaverso la terra con la stessa facilità di un elementale della terra.
Scavando non lascia tunne1 o buchi, e non produce crepe o altri
segni deìla sua presenzr. Un incanresimo muovere rl teweno lan-
ciato su unarea che coffiene un arconte mafiello menfte scorîe
aftrave$o la terra getta hdietro di 9 metri la creatura, stordendola
per I round a meno.he essa non effetrui con successo un tiro
salvezza sulla Tèmpra col CD 15.
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Tratti degli arconti: Gli arconti martello possiedono i seguenti
tratti degli arconti.

- Aura di uinaccia (Sop): Unhura di giustizia circonda I'arconte
che combatte o si adira. Qralsiasi creatura ostile entro un raggio di
6 metri da un arconte, deve superare un tiro salvezza sulla Volontà
con CD 15 per resistere agt effeni di questaura. Coloro che fal-
liscono il tiro salvezza, subiscono una penalità di -z agLi attacchi,
alla CA e ai tiri salvezza per 24 orc o finché non mettono a segno
un colpo contro larconte che ha generato l'aura. Una creatura che
ha resistito o ha spezzato l'effeto è irnrnune agli effetti dellhura di
quello stesso arconte per 24 ore. ta CD del tiro salvezza è basata
sul Carisma.

lmmunira allèlen ricira e alla pierriîcazione.
- Bonus razziale di +4 ai tiri salvezza contrc i[ veleno.
- Cerchio fiagtco contro ilmale (Sop):lln effetto dr cerchio maglco

mntrc iI male circonda costantemente lhrconte martello
(Livello delLincancatorc pari ai Dadi Vita dellarconte).
(l benefici difensivi deriv,anri dal cerchio non
sono cont€giati nella tabella delle staristiche
dellarconte manello)

Teletraspolh (Sop): CIi arconri mar-
tello possono ut\zzare feleîatporto
s4reriore a volontà come Lilcantesimo
(+' Livello dell'incantatore), eccetto
che la creatura può trasportare solo
se stessa e oggetti fino a un massimo
di 25 kg.

- Ijlxguaggl (Sop):-tltttr gli arconti pos-
sono parlare con qualsiasi creatura che abbia
una pr-opria lirrgua, come se usassero Lilr
cantesimo linguaggr (14' livello delf irrcanta-
tore). Questa capacità è sempre attiva.

Evocare un arconte martello
Nani, gnomi e goliath fuicantatori possono
evocare un arconte martello con l'ir-rcanre-
simo evoca moslri VIII.

DRACO DI PIETRA
Drago Medio (Terfa)
DadiVirat 6dr2a4(6pî)
Irriziativa: +6
Velocità: 1z m (S quadrcftl, scalare 12 m
Classe Armatura: 20 (+z Des, +8 naturale), contatto 12,

coho alÌa sprolwista 18
Att^cco base f Lotf at + 6 f +9
Attacco: Morco +9 ir mischia (1d8+i più 1d6 acido)
Attacco completo: Mo$o +9 in mischia (1d8+3 più 1d6

acido), 2 artigli +7 in mischia (1d6+1)
Spazío/Portafat 1,5 m/1,5 m
Attacchi speciali: Agguato, morso acido

Orgalizzazione: Solitario, coppia o famigLia (t-z e z-5 cuccio$
Grado di Sfida: +
Tesoro: Standard
Allineamento: Generalmente neutrale malvagio
Avanzamento: 7-12 DV (Medio) 13-18 DV (clar-lde)
Modificatore di livello: +4

Questo rettile dìtaglìa umona si muove con una velockA e una grazia
che mascherano la suo indubbiaform. Lungo oltre due metrie mezzo,
questo drcgo con Ie squame grigie ha artigli lunghi e afilati e zanne
potenti e sch iacci anti.

I drachi di pietm vivono sottorerra in profondità e
cacciano tanto gli animali selvatici quanto

gli ignari miùarori. I drachi di pietra,
anche se non raggiungono mai la taglia o la
venerabile età dei draghipuri, condividono

la possanza fisica e i brillanti intelletti di
questiultimi.I diachi di pietra, in modo diverso

da i  d raghL pur i .  non des iderano Lesor i  e  ra ramente
attaccano per ragioni diverse dalla voracità.

Un draco di pietra è simile a un rettile con le squarne
gdgie e la tagLia di un cane molto grosso. Le sue

squame lucenti risaltano la sua velocità e la sua forza,
e i suoi lunghi aftigli possono scavare la pietra

soLida con facilità.
I drachi di pietra parlano Draconico e
Sottocomune.

Combattìmento
I drachi di pietra vivono nellbmbra, si
nascondono nei pertugi o si arrampi-
cano sui soffitti sopra le teste delle
loro ignare prede. Visti i loro sotter-

fugi e l'astuzia, il combanimento
di solito si svoìge nei rermini
stabiliti dai drachi di pietra. Un
draco di pietra, per ingaggiarc
una lotta, si getta sull'a!.versario
che vorrebbe divorare, cercando

di colpire in fretta e poi mette$i
/ ' , , ^ - r  l - l l ^  ^ , , ^  -^ , * - -^

Agguato (Str): Ogni volta che
un draco di pietra mette a segno

una cadca contro un awersario colto alla
sprcwista, infligge danni raddoppiati con il

Morso acido (Str): Un draco di pietra infligge
1df danni da acido extra con ogni morso messo

Draca di pietra

Qualita speciali: lmmunità al sonno e alla paralisi, scalare perfetto,
scwovisione 36 m, seisibilità alla luce, visione crepuscolare

Tiri salvezza: Temp +9, Rìfl +2, Vol +e
Caratteristíche For 1Z Des 15, Cos 12 Int 74,Sag72,Car t+
Abilità: Ascokare +12, Cercare +11, Inrimidire +11, Muoverci

Silenziosamente +15, Nasconde6i +15, OsseNarc +12, Sakare
+16, Scalare +11, SopE\,-vivenza +10

Talenti: Allerta, Iniziativa Migliorata, Multiattacco, Seguire
TracceB

Ambiente: Sotterranei

Scalare perfetto (Str): Un draco di pietra si rnuove con agilità
perfetta mentre si arnmpica. Si può muovere a piena velocità
lungo soffitti, sporgenze e altre superfici inclinate o verticali
selza effettuare prove di Scalare, e non deve effettuare una prova
di Scalare per evitare di perdere la presa quando subisce danni.

seùsibilità alla luce (str): I drachi di pietra sono abbagLiati
in presenza di luce del sole intensa o se sono nel raggio di un
incantesimo luce dilnra.

Abilità: Un draco di pietra ottiene un bonus razziale di +,1 alle
prove di Muoversi Silenziosamente e Nascondersi. Non deve
mai effettuare una prova di Scalare in viftù della sua capacità di
scalare perfetto.



SEGUGIO SOTTERRANEO
Bestia magica Grande
Dadi vita: 6d1o+18 (51 p0
haiziativat +5
Velocítà: 12 m (8 quadretri)
Classe Armatura: 16 (-1 taglia, +1 Des, +6 natu-

rale), contano 10, coho alla sprowista 16
Attacco basefLotta: +6 f +le
Attacco: Morso +11 in mischia (zdfo)
Attacco completo: Morso-11 in rlischra

(2d6+e)
spazio/Poîtara, 3 mf \,5 m
Attacchi speciali: -

Qualità speciali: Addestrabile, olfatto
acuto, scurovisione 36 m, sensibiltà
alla luce, visione crepuscolare

^fiti 
salvezza: Temp +8, Rifl +6,

Vol +3
Caratteristiche: For 23, Des 13,

Cos 17,Iît 2, Sag72, Caî 6
Abilità: Ascoltare +j, Osservare +3,

Sahare +18, Sopmt vivenza +2t
Talerrti: Allerra, Combattere nei Tirnnel, Iniziativa Migliorata,

Segu eTracceB
Ambiente Sotterranei
Organizzazione: Solitario o branco (:I-$
Grado di Sfida: 4
Tesoro: Nessuno
Allineamento: Sempre neutrale
AvaJaza'fr.erftot 7-I2DV (Grande); 1lf 8 DV (Inorme)
Modificatore di livello: -

Questa crcatuta assomiglia a un grosso cane con il pelo arrulfato prieio
e gti occhi di colorc Ciat.lo paglierino. Sebbene sia alto quài coàe-un
covatlo. Lammtna aon tlsuo rorpo muscoloso radente alsuolo.

I segugi sotte[anej" allevati dai nani per servke come cava lcature
e senrÍrelle sotreúanee, sono compagni leali e fedeLi. Unità di
cavaìleria montate su segugi softenanei pattugliano le caverne
sotterranee vicino alle città naniche, e i nani esploratori più esperti
spesso fanno afhdamento ai loro compagm segugl sotte[anei.

- 
I segugi sotteÍanei sono alti algarrese firro a 1J2 metri e pesano

oltrc 400 kg. Man mano che un segugio sotterraneo irrvecchia, il
suo muso imbianca.

Combattìmenro
I segugi sotterranei addesftati sono coraggiosi e leali e sono capaci
di aiutare il loro padrone o cavaliere in combaftimenro. I se;gi
sotterranei selvatici cacciano fur branco com" i lupr, att".canol
tormentano le loro prede di continuo finché queste ukime sono
troppo stalche per reagire.

_Addestrabile (Str): Un segugio soferraneo è più facile da
addestrare e allevare delle bestie magiche in generale. le prove di
Addestrare Animali per addestrare o allevare un segugio soner_
mneo non vengono aumentate di 5. I nani ricevono un bonus di
ctcostanza +2 a tutte le prove di Addestrare Animali effettuate per
addestrare o allevare un segugio sottenaneo.

Sensibilità alla luce (Str): I segugi sotterranei sono abbagliati
in presenza di luce del sole intensa o se sono nel raggio di un
i\cantesimo luce dimla.

Segugio sotterrcneo
Abilità: I segugi sotterranei hanno un bonus ra zziale di +4 alle

prove di Saìtare.
'"1 

segugi sotterranei ottengono un bomrs lÍlzzíale dí +4 alle
prove di Soprawivenza quando seguono ffacce con il loro olfatto
acuto.

Addestrare un segugio sotterraneo
Un segugto sotteffaneo serye con piacere come cavalcafuta o
animale da guardia, ma va in ogni caso addestrato. Addes(are
un segugio sotteEaneo richiede tanto tempo quanto lo specifico
addestramento a cui viene sottoposto. Vedi la descrizione del-
labilità Addestrare Arimalr" pagula 67 del Maluale del ciocatore
per ulteriori inforrnazioni su come addestrare e allevare anirnalj
e besrie magiche. Cavalcare un segugio sotterraneo richiede una
sella esotica.

I cuccioli di segugio sotteffaneo hanno un valore di nercato di
4.000 mo ciascuno. Gli addestratori professionisti si fanno pagare
)50 mo per aUeva re o addestrare un segugio sofleffaneo.

Capacità di trasporto: Un peso fino a 220 kg cosrituisce un
carico leggero per un segugio sotteÌaaneo; 2Z-540 kg un carico
medio; 541-810 kg un cadco pesante. Un segugio sotterraneo può
trascinare fi no a 4 tonnellate.

SUSSURRO DELLATERRA
Elementale Medio (Extraplanare, Incorporeo, Terra)
Dadivita: 4dB+4 (22p0
Iniziativa: +6
Velocità: Volare 12 m (perfetta) (A quadreni)
Classe Armatura: 20 (+6 Deq +4 deviazione), contatto 20, colto

alla spror,vista 14
Attacco base / Lotta: $ f -
Attacco: Tocco incorporeo +9 it mischia (1d4 Des)
Atfacco completo: Tocco irìcorporeo +9 in mischia (1d4 Des)
Spazio /P ortatat t S rî / t,S m
Attacchi speciali: Atarizia, capacirà magiche, controllare

creature della terra, danni alla Destrezza, pana delle cauerne,
pietrificazione

\
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qualità speciali: Tmni degLi elementaìi, tratti degLi incorporei,
scurcvisione 18 m

Tid salvezzai Temp +5, Rìfl +2, Vol +3
Caratteristiche: For -, Des 22, Cos 13,lnr 13, Sag 15, Car 18
Abilità: Ascoltare +9, Concentrazione +8, Osseware +9
Talenti: Capacità Foc alizzata (avarizia), Cottbattere alla Cieca
Ambiente Sotterranei
Organizzazione: Solitario o coppia
Grado di Sfi<la: s
Tesoro: Standard
Allireamento: Sempre neurrrle malvagio
Avanzamento: J-12 DV(Medio)
Modi-ficatore di livello: -

Qùesta creaturc, una fatuq luminescenza appenavisibile, ha un proflo
tarchiato e il portamento roccioso di un elementale della terra, senza
però avere la massa o la solidità diquest ultimo.

I sussurri della terra, malvagie creature provenienti dal Piano Ele-
mentale della Terra, conducono i minatori incontro a una fine pre
matura, infestano le creature con un'avarizia violenta e irrazionale
e trasformano in pietra colorc che li combattono. Anche se sono
intelligenti, i sussurri della terra odiano tutte le deature cor?otee,
e gli elementali cercano di farli impazzire con l'avarizia o la paura.

Queste creature incorporce sembrano evanescenti elementali
della terra. Hanno corpomn[a tozza e robusta, e tuttavia del tutto
incorporca. Atfavercano le sostanze soLide con facilità e preferi-
scono passare il tempo incapzulati nella roccia viva.

Queste evanescenti appadzioni elementali, tanto
malvagie quanto qualsiasi demone o diavolo,
si attribuiscono il perverso ruolo di
vendicare la terra coDtro coloro che
predalo i suoi tesod. Anche se
odiano tutte le akre creature
viventi, con la possibile ecce-
zione degli elementali della
terra, i sussurri della -*.,

terra parlano Sussurro della lerra
Comune, Nanico,
Gnomesco, Gol-Kaa e Terran.

Combattimento
I sussurri della terra preferiscono aftac-
care dalle ombre in tufti i casi possibili.
Serpeggiano attraverso ìa roccia solida
e assalgono le creature ogni volta che
possono. Queste creature di soÌito ùrgag-
giano il combattimento utilizzando la
Ioro capacità dí panra d.elle oveme per
separare i grlppi di nemici e poi impie-
gano la loro capacità di rxvayzia cor\tto
quello che sembra il combattente in mischia più forte, con
I'iltenzione di mettere il guerriero contro i suoi alleati. Anche se i
sussurri deÌÌa terra amano îrasformare in Dietra i viandanti solitari

e i mhatori perduti cor.r il loro tocco che danneggia la Destrezza,
di solito ricorrono ai confronto fisico come ultima risorsa o nelle
siruazioni in cui hanno la certezza della vittoria.

Allarizia (Mag} Un sussurro della terra con unazione standard
può rendere estremamente avara qualsiasi crcatum enfto 9 meffi.
la creatura softo gLi effetti della capacità di dvot l4d deve superare
un tirc salvezza sulla Volontà con CD 18, o attaccare la creatura più
vicina che possiede metalli preziosi o minerali di valore. La crea-
tum influenzata attacca con forza bruta, anche se non è obbligata
a lanciare incantesimi contro la deatura che trasporta il metallo o
i minerali di valore. Questo effetto dura per 1d4+1 rcund. Un riro
salvezza effettuato con successo signiica che la crcatun diventa
immune allhvanzia di quel sussuúo della term per 24 ore, ma non
aIJa capacità dr waiziadegli altri sussurri dellaterra. Avayrzraè :ona
capacità che ùrfluenza la mente. la CD del tiro salvezza è basata
sul Carisma.

Nei casi in cui la creatura influenzata si trovi di frolrte a più
fonti di ricchezza, il sussur-ro della tera sceglie il bersaglio della
creafwa influenzata.

Capacità magiche: A volontà - scabire pietra: 3 voke al giorno
- muro dí pietra, rcce aguzze (Cn ro). ro" livello dellincantatore. la
CD del tiro salvezza e basata sul Carisma.

Controllare creature della terra (Sop): Un sussurro della
terra può intihorfe e contrcllare creature della terra allo stesso
modo in cui un chierico malvagio intirnorisce o controlla non
morri. Iln sussurro della terra intimorisce crcafure della tella
come se fosse un chierico di livello pari ai suoi Dadi Vita (4' Livello

per un normale sussurro della terra).
lln sussuffo della terra può usarc questa

capacità un numero di volte al giomo
pari a 3 + iì suo modifrcatore di Cari.

sma (7 vohe al giorno per un Dor-
male sussurro della terra).

Danni alla Desfrezza
(Sop): Un sussurro

della terra int'ligge
ld4 danni aìla

I
l/'

: Destrezza ogni
{ryj' uolra che colpi-sce

. con il suo attacco
+',ì dr tocco lncor?oreo.

'!È. 
Una cteatura la cui

Destrezza viene ddotta a
0 da questo attacco deve supemrc
un dro salvezza sulla Tempra con

CD 13 o pietrifica$i. la CD del tiro
salvezza è basata sulla Costituzione.

Pawa delle eateme (Mag): Un sus-
surro della terra con unhzione stan-

,, dard può farcredere a una creaîura
effio 9 metri che sad portata via

. e allontanata per sempre dalle
;., profondità della terra.la crcatura

. vittima della capacltìL dipauro delle
@ueme deve superare un firo salvezza

sulla Volontà cor.r CD 16 o cadere in preda al
panico (vedi pagina 300 della Guido del Drarcmlr

Marrr.). A differenza dei normaLi effetri del cadere in preda
al panicq la creaftira infLuenzata non scappa in una direzione
qualsiasi. Aì contrario, cerca quanto più possibile di correre il
profondìta. Quando si rrova di fionte una cava. un crepaccio o



altre superfici îroppo ripide da superare, allon cerca di scalarle.

Se la creatura incontra un bivio e non sa quale strada potrebbe

portarla ancora più in ptofondità, allora sceglie una via a caso.

Un tiro salvezza effettuato con successo significa che la crearura

diventa immune a 2oura delle caveme di quel sussurro della terra
per 24 orc, ma non al)a capacltà dr paura delle caveme degL akrr

sussurri deÌla terra.

Questa capacifà funziona sohanto sottoterra. Se la qeatuta

influenzata viene spirìta o spostata con la forza all'aria aperta,
divenLa tremarre. Quesro effetto dura per I minuto.

Pduta delle caveme è una capacità di paura che irrfluenza la
mente. La CD del tiro salvezza è basata sul Carisma.

VERMETREMULO
Bestia magica Media
Dadi vita: 2d1o+4 (15 p0
Iniziativa: +1
Velocità: 6 m (4 quadretti), scavarc 6 m
classe Amaflrra: 14 (+1 Des, +3 naturale), contatto 11, colto al.la

sprc!.v1sta 13
Atîacco base/Lotta: r 2/- ì
Attacco: Morso- I in mischia (1d4 I J o mggio sonoro , 3 contarto

a dbtanza (1d8 sonoro) ' 
i i

Attacco completo: Molso +3 in mischia (1d4+1) o mggio sonoro ' {i ,,
. J conrano a disrrrza l ldS sonord

Spazio/Portata: 1,5 m/1,5 m iiir $i' .,;r:
Attacchi speciali: Raggio sonoro 

:ii. ., _
Qualità speciali: Addestrabile, percezione tellurica 18 m, scuro-

visione 18 m, visione qepuscolare 
r'!

Tiri salvezza: Temp +5. Rifl +q. Vol+t
Caratteristichq For 13, Des 13, Cos 15,Int 2, Sag l2,Cat 6
.{bilità: Ascoltare +3, Muoversi Silenziosamente +3, Nascon - vern . tremulo

dersi +3
Talenti: Combattere alla Cieca quando sono condotti irr banaglia da un cavaLiere o da un alleva-
Ambiente: Sotte[anei tore, i vermi tremuli si basano sui loro raggi sonori come princi-
Oîganizzazionq Solitario o coppia pale forma di attacco.
Grado di Sfida: z Raggio sonoro (Sop): Un verme tremulo può emettere questo
Tesoro: Nessuno raggio dalla sua bocca una volta per round, con un raggio di 9
Allineamento: Sempre neutrale metd e nessun incrcmento digittata.
Avanzahento: 3-4 DV (Medrd; 5-6 DV (Grande) Addestrabile (Str): Un verme tremulo è più .facile da
Modificatore di livello:' addestrare e ùIevare della maggior pafie delle alrre bestie

magiche. le prove di Addestrare Animali per addestrare
Questa grossa creatura vermiforme è in proponione più lunga dell'al- o allevare un verme tremulo non sono aumentate di 5. Gli

::ff,:#:r! i:::#kaduttaasot'eva 
ta sua testa come se votesse 

3,^Til,fl:X."HffU:,1i,;i:;::ru:Ji;J::'i,"TJ:"J;

I vermi tremuli sono ve,-i hsoliti e lenti spesso utilizzati dal- 
verme ttemulo'

lbmonima cavalleria gnomesca. Gli gnomi sfrunano la capacità Addestrare un verme tremulo
di scavare deivermi in molti modi.In tempo dipace, usanoleloro IJn verme tremulo può esserc addesÍato utilizzando labilità
unicle cavalcature per cercare minerali e filoni metalliferi e, in Addestrare Animal| Cavalcare un verme tremulo richiede una
tempo di guerra, per scavare oltre le lirree nemiche e inflltrarsi sella esotica (vedi Capitolo 7:'Equipaggiamento e magia ).
neicampideihemicj. Una larva di verme rremulo ha Lrn valore dj mercaro di 1.500

I vermi tremuli raggiungono i 3 meti di lunghezza e gli esem- mo, e un esemplare giovane costa 2.500 mo. Gli addestratori
pìari aduki arrivano a pesare fino a 90 kg Sor.ro copeni di anelli professionisti si fanno pagare 125 mo per allevare o addestrare ur
asciutti, gommosi e hanno odore di terra. la bocca di rn verme verme tremulo.
tremulo è dotata di due file di dentimoko piccoli che può ripiegare Capacità ditraspofo: Anche se non sono quadn-rpedi, ivermi
all'interno quando emette il suo raggio sonoro. tremuli sono in grado di trasponare carichi più pesanti di quelli

che sollevano le creature con la stessa Fosa. Un peso fino a 35 kg
Combatdmento costrtuisce un cadco leggero per un verrne tremulo;36-70 kg un

I vermi trernuLi di solito evitano di combattere se possono. carico medio; 71-100 kg un carico pesante. Unverme tremulo può
Quando sono costretti a combattete url predatore sottenaneo o trascùlare frno a 562,5 kg.

\



APPENDICE:

Ia seguente lista di idee per le awenture dovrebbe essere

sufficiente a ispirare qualsiasi Dungeon Master alla ricerca di

un modo per dare maggiore peso alle razze di pietra nella sua

campagna. Ogni idea è legata al risultato di un d% per coloro

che preferiscono generare casualmente un'idea di avventura

invece di sceglierne una che sembra interessante.

d% situazioni
1 |  pozzi pi ir  profondi di una ci l tà nanica si stanno

lentamente prosciugando.
2 Nessuna notizia è pi ir  giunta da una vicina cit tà

nanica dopo un recente terremoto.
3 Orchi predoni attaccano un vi l laggio gol iath ormaì

da diverse sett imane.
4 Un gruppo di esploralori  del le profondità è

scomparso da tre giorni.
5 Voci preoccupanti  di gruppi di ogre sempre pi ir

organizzati iniziano a serpeggiare ìn una città nanica.
6 |  nani un tempo al leati  degl i  umani si  r i f iutano di

vende re  a rm i  ne l l  imminenza  d i  una  gue r ra .
7 Numerosi elf i  scuri  sono stat i  sorpresi mentre

cercavano di intrufolarsi in una cit tà nanica.
8 Cli  animali  del le tane fuggono dal la regione a un

ritmo impressìonante e si r i f iutano di spiegare agl i
gnomi ì l  motivo del la loro fuga.

9 Un eccentr ico nano del sogno druìdo va dicendo che
una vicina montagna presto erutterà per la prima
volta.

l0 Una cit tadel la nanica abbandonata è stata invasa da
un'armata di lenebrosi non mort i .

l l  Una tr ibir gol iath deve consegnare uova di aqui la
crudele a un'altra tr ibù distante ma amichevole.

12 | gargun ferini migrano a sud. Si nascondononelle
caverne e parlano del la "morte fredda".

ì  3 |  mind f layer stanno raccogliendo un'orda dì umanoidi
malvagi nel le caverne sìtuate nel le p.ofondità di una
citta nanìca-

l4 Un nano paladino sogna di condurre un grande
esercito nel le montagne.

15 | nani continuano a tagl iare la legna da una foresta
vìcino al la loro cit tadel la, e molt i  incantatorì elf i  daì
grandi poteri  paventano di farl i  desistere con una
^ , , h i , i ^ h a  é c a m n l , r a

l6 Un piccolo avamposto nanico ha scoperto una
modesta vena di mithral,  ma non ha Ia forza per
proteggerla dar poten4alr predoni.

17 Una banda di gnomi malvagi in sel la agl i  ankheg
semina scompigl io tra i  vi l laggi e le cìt ta dì una certa
regione.

18 Uno gnomo bardo, conosciuto per le sue fandonie,
sostiene di conoscere l 'ubicazione di una tomba
antica colma di tesori .

l9 Un gol iath sciamano cerca aiLrto per r invenire un
cerchio di rune perduto.

20 Una comunità gnomesca cerca aiuto per esplorare un
complesso di grotte l imitrofe.

2l Alcuni gnomi pastori  di recente hanno perso le loro
pecore nei pressi di un'antica foresta.

22 Un nano mago ha bisogno dicomponentì rare per le
sue r icerche.

23 Un gruppo di nani e di gnomi minatori  ha bisogno di
una scorta f ino a una miniera distante.

24 Nonostante le normali temperature per la stagione, la
neve e i l  ghiaccio di una vicina montagna non si
sciolgono e molt i  temono un lungo periodo di siccità.

25 Un potenle gol iath signore del la guerra ha chiamato
a sé molte tr ibù e vuole dichiarare guerra a un vicino
regno umano.

Una banda di gnomi in sel la a vermitremuli  minaccia
di scavare sotto le mura di una cit tà e dì farla crolìare
se non saranno pagati  per la loro "protezione".
Uno gnomo alchìmista ha scoperto un nuovo metodo
per forgiare i l  metal lo e gl i  art igiani nani vogl iono fare
in modo che questo metodo non si dif fonda.
l l  magma risale lentamente ìn superf icie frno al le
fondamenta di una fortezza nanica, Se non sara
fermato, i  nani dovranno abbandonare le loro antiche
sale.
Un gol iath paladino ha bisogno di aiuto per
sconfiggere i l  drago bìanco che ha raso al suolo ì l  suo
vi l lagg;o.
Uno gnomo stregone è scomparso.
Cli  elemental i  del la terra minacciano di far crol lare
una  m in ie ra  nan i ca .
Un bulette devasta i terreni colt ivat i  degl i  gnomi.
I  ladri  hanno violato le difese di una cit tadel la nanica
per la prima volta nel la sua storia.
lJn vi l laggio di gnomi ha scoperto la tomba di un
antrco re umano.
Un famoso nano fabbro ha trascri t to tutte le sue
tecnìche e desidera donarle a un re umano.
Un draco dì pietra semina i l  terrore neì campi coÌt ivat i
u  man  r .
Un nano paladino deve r i trovare uno scettro, una
corona e un'ascia, tutt i  di  grande potere, per
r isol levare un regno decadente.
Una colonna scolpita con i  sacri  nomidegli  antenatiè
scomparsa dal la sala del le udienze dì un clan nanico.
Un potente gnomo i l lusionista ha costruito una
torre piena di specchi magici,  di i l lusioni e di spazi
extradimensional i .
Un gruppo di gnomi bambini ha scoperto una statua
che si anima con la luna piena e parla di un tesoro a
lungo dimenticato.
Uno gnomo bardo ha affascinato un potente gigante
della pietra e non sa cosa farsene.
Un potente nano chìerico si r ì t ìra, provocando una
lotta di potere tra i  suoi successori.
Una tr ibù dì gol iath vorrebbe ìnsediarsi entro le mura
di una cit tà umana.
E16 caval ieri  dì gri foni e golìath caval ieri  di aqui le
crudeli  si  accusano a vicenda di essere stat i  attaccati
gl i  uni dagl i  altr ; .
Uno gnomo guerriero famoso per la sua abi l i ta con i
coltel l i  da lancio è a capo di un' imponente spedizione
nelle viscere del la terra.
Una comunìta di gnomi organìzza gìostre d'armì e
gare at let iche.
I mostr i fuggono da una vicina foresta, intìmorit ;  dal
" l ad ro  d i  an ime" .
Le armi forgiate da un gruppo di nani sono più
aff i l iate e letal i  che mai, ma coloro che le usano sono
perseguitat i  dal la malasorte.
l l cap i t ano  d i  una  co r rpagn ia  d i  ven tu ra  gnomesca
cerca urn buon fornitore di caval l i  e armi.
Un animale scavatore amichevole è disposto a scavare
un tunnel enorme per un gruppo di nani, purché
questì gl i  procurino rari  mìneral iche sitrovano
soltanto nel le regioni remote del continente.
Un gruppo di gnomi burloni ha mandato su tutte le
furie abitanti  di un vi l laggio umano.
Le rovine dì una favolosa cit ta gnomesca, colma di
magìa i l lusoria, giacciono sulfondo di un grande lago.
Le ì l lusioni lanciate dagl i  gnomi di un piccolo vi l laggio
hanno inizìato ad avverarsi.
Una foresta si è improwisamente r iempita di creature
pericolose che minacciano i terrenì di caccia di moltì
gol iath.
Un'enorme nube soffocante dì polvere si è depositata
su un'ampia superf icie, seppellendo molte cit tà
naniche e vi l laggi gnomeschi.
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: !  È stata r invenuta la tomba di un famoso mago fabbro.
57  A i cun i  gnomr  ba rd  hanno  pe rso  i r  po te re  de ie  l o i o

capac r ta  d t  mus tca  ba rd i ca .
58 Una volta I 'anno, i  nani mercantivengono in cjt tà

per,vendere le loro merci,  e quel gìor-no di mercato è
mo|lo vtcino.

59 Un guerrierogoliath sta raccogÌiendo un,armata di
umanotoi e gigantr.

60 lutte le divjnazioni sulfe regioni del nord hanno
smesso  d t  l unz tona re

6 l  Un .c l an  d i  nan i  f amoso  pe r  i  suo i  magh i  è  svan i t o
a tmprovvtSo.

t? Alcuni gnomi hanno inventato un nuovo t ipo di golem.
63  Due  ese rc i t i  d ,  nan i  s .  a l l r onLano  i n  campo  ape_ r to  i n

una val lata montana.
64 Due potenti  barbari avventurieri  si  mettono al la

r icerca di un antico tesoro.
65  Cnomi  ch re r i c ,  ma l vag i  evocano  un  po ten te  sp i r i t o
- _ del la tena per attaccare i  v, l laggi confinanti .
66 Alcuni gnomi i l lusionist j  vendino merci lalse e poi

scappano dal la cit tà.
67 Un delegato gol iath presso la cit tà è morto ìn

c| lcostanze misteriose.
68 Una cit tà nanica è stata inconsapevolmente fondata

sul le rovine di un tempio yuan_ti .
69 f\ ,4an mano che i  lavori  di un grosso tempio

sotterraneo si avvicinano al la loro conclr_rsione, gruooi
di elemsn1.l ;  6.11, (erra si raccolgono at,orno 

"t.È,L'"mura ,
70 Tempeste di insol i ta violenza si abbattono su molte

tr ibù gol iath.
71 Un potente l ich ha evocato un,orda di non mort j

contro una cit tà nanica.
72 Uno gnomo bardo dopo avere ammaliato molt i

abitanti  del luogo è scomparso con loro.
73  C l i  i ncan tes im i  hanno  smesso  d i  f unz iona re  ne i

paraggr di un vi l laggro sol iath
74 Alcuni esploratori  gol iaìh r i fer iscono di numerose

creature selvatiche a nord che sembrerebbero essere
dei mezzo-draghi.

75 Uno gnomo bardo famoso per i l  suo ingegno è morto
da poco, lasciando in eredità una scatola énigmatica
che nessuno r iesce ad aprire.

76 Uno gnomo borgomastro vuole pit)  sicurezza per una
testa speciale che è in pro(into di organizzare.

I t  Ataunt nanr mtnator; hanno s.operto dna I tcca vena
aunfera, ma talunignomì indovini sostengono che
I 'oro non dovrebbe essere estratto.

78 AIcuni mostr i ,  impazzi l i  per qualche misteriosa
matatt ia, emergono dal le viscere del la terra per
attaccare gl i  ignari viandanti .

Voci r icorrenti  di un deposito di armi magiche di
tattura nanica hanno att irato un gran nuàero di
avventurieri  nel la regione.
Alcuni gol iath scalatori  hanno avvistato uno strano
uomo scimmia aggirarsitra le vette del le montagne.
Una serie di rune splendenti  al l ' ingresso di una
caverna avverte che un antico male-giace al st jo interno.
Un  g ruppo  d i  gnomi  neona t i  ha  l e  i r i d i  gemmare .
Mo l t i  g r i dano  a l  m i raco lo ,  ma  l e  d i v i naz ion i t acc iono .
Una banda dì gol iath barbarj assale una carovana dj
mercantt.
Un gruppo dignomi addestra i  cani da galoppo piùl
fort i  e feroci al mondo.
Una carovana di gnomi mercanti  ha bisogno di
protezione per traghettare le proprìe merci lungo un
rume peícoloso.
l ,gol ialh guerrieri  chiedono un pedaggio per i l  val ico
or un Passo In alta montagna.
Un meccanismo t i tanico di origine sconosciuta giace
sepolto sotto una,grande montagna. I  suoi jngranaggi
sono sempre più lenti  e molt i  nani sono convint i  cl ià
se sifermerà i l  mondo smetterà di girare.
Jr orce cne uno gnomo assassino molto quotato sia
nei pa1ggi.
Un vi l laggio gnomesco è infestato da formiche giganti .
5i dice che un sol i tar io gol iath sciamano sia i l  io ' Ío a
conoscere I 'antidoto contro un potenle veleno
resrstente a l la magia.
Un,'antica maledizione aleggia su una verdeggiante
val lata che f iol t i  vorrebbero altr imenti  coloÀizzare.
Un 'aqu : l a  g ,gan te  ce rca  gue r r i e r i  capac j  d ;  segu ; r l a
nno ala ctma dt una pericolosa mofiagna.
Uno gnomo spadaccino ha bisogno di i iuto per
IDerare tt  suo vi l laggio da un demone intrappolato in
questo prano.
lgnoti  hanno rubato i l  l iuto magico di uío gnomo.
Uno gnomo inventore afferma di poter costruire una
nave votante.
Clignomi di una certa famigl ia sono in realtà tutt i
o r s r  manna r i
Un gol iath mago vuole convincere una pa.te det suo
popolo a seguir lo nel la cit ta umana in cui si  è stabi l i to.
Un,nano chierico scatena una guerra santa contro gl i
orchr-
Un nano mago malvagio vende oggefl i  e armi
o r re t t os t  a  un  g ruppo  d ì  avven tu r i e r i  r ncau t t .
Alcuni gnomi mercanti  sono disposti  a pagare
glr avventurieri  per l iberare e rendere srcura una tratta
commerciale che conduce f ino a una lontana cit tà.
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