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NELLA MAGGIOR parte dei siochi c è chi
vince e c'è chiperde, ma il Gioco di RuolodiDuNGEoNs
& DRAcoNs è fondamentalmente ùn gioco di collabora
zione. Il Dùngeon Master (DM) interpretai ruoli degli
antagonisii dell'awentura, rna non è I awersario dei
personaggi giocanti (PG).Anche se il DM raPpresenta
| l r l ro . iò ,  he puo o\rd.o ldrc i  PG imo\rr i .  Prr \ondggì
nongiocant ioPNG,trapPoleecosìv ia) ,dcs ider i .he
i personaggi giocanti abbiano successo csatiamente
qúanto gli alt.i giocaiori. Tutti iSiocatori collaborano
per ponare i personaggi alla v'ttoria. fobiettivo del
DM è di infondere maggiore sapore a qùestavittoria
ponendo. f ìde d imcolrosc quanro bd\ra da cosrr ingerc i
giocatori a sforzarsiper sùperarle. ma non ianto diftcit
da stcrfrinare tutti i personaggi.

Al tavolo da gioco. divertirsì è l'obieitivo più impor_
tante ancora piìl importmte del co.nsegúmento della
vitfdia all'inteno dellawcntura. E inoltre altrcitanto
londamentale clìe tutti al tavolo da gioco Possano con_
tribuire e possano divertirsi. e che i pcrsonaggi giocanti
collaborino tra loro all'interno dell ùventura-

Questo.apitolo è comporo dalle sezioni segùenti

+ Ilg rppo digioco: Quesla sezione illustra al DM le

componenti di gioco necessarie per giocare a D&D

+ Igiocatori: Comc capiregli alti giocatori, aiùtarx a
mettere assieme un grùppo efiìcace di awenturieri e
condurre il tipo di gjoco a loro più Sradìto.

+ Il Dùngeon Master: Come comFodcre il ruolo
dj unDMnel giocoe iltiPodi gioco più Sradito da

I Regole del tavolo: Alcúne regole di comportmento
al iavolo da gioco sù cui ìl DM c i gio.atoi dovrcbbe
ro accordarsi. da applicare dùrante le sessionj

C A P I T O L O  1
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Cosa s€rvc per giocare a D&ll? I1 cuore del grùppo di
gioco è composto dai giocatorj, che lnterprelano i loÌo
personaggi nelle alreDture preparare dal Dungeon
ùIasLer. Ognigiocatùe contribÙisce a reDdere il gjoco

diverieDte e a dare vita aùn moDdo fantastico Oltre
ai giócatori, pcrgio.are aD&D il D\'l ha bisogno di

Ùno spa,io dovc giocare, deilibri delle regole e di vatio

naterìale come i dadi. i fògli di carta.le matile, ùna
griglià di baitaglia e alcrùre ùiDial!re. Quero ò Più che

suflìciente pergiocare, nìa è Postibile aggiungcrc.hri
L  e \ \ o ,  i  à  , - o p r i o l i d  1 ' e n r o . c h e d c d , i n e r ' o  J 8 8 i
spuntini) o poteDziare il gioco con vari strPporti digitali
(dispoDibili sùl sito wlvw.dndinsider.com).

Groceront
I giocalori di D&D possono rirtsiire.lue ruoli dìversi ncl
gioco:j pcrsonaggio il Du ngeon llaster' Un ruoto non
escludÈnecessarianenrelhltro:un giocatorePuòidter'
p.erare uD pcrsonaggio lnunapartirae dirigere ilgioco
pergli altri pcrsonaggi in unàltra pafiiia. A nche se hrtti

.oloro c]t prendonopaÍc al gioco tecDicamente sono dei
gio.atori. in qúero libro solilanìente siintendono come
giocatori coloro che controllano i personaggi gio.,nti.

D&D è un Sioco di immagiDazionc, incentrato su
Dondi e creaturc fantastiche, sùllamagia e sull'avrtn
tùa. Si comin.ia tromndo un posto che PossàospitaÌe
comodameDte ilibri.idadi e le mappe, dove raduDarsi
. .$  . re ds l r  r  nn i  per  t rpndere p! ,  rc  a I  r -a {orrd
, , , l l . a l r d .  L  c o l r  u n  l ì  n r  d ì , / i o r n  l d n r d { i . o . J i r ù i i
pcrsonaggi sono i prolagoDisri. La storia si sviluppa mano

d n"  . . ,  hp i  perùndggi  pren, lo [o dc.  i . jgnr  P dgi*ono:  è

daloro che dipende cosa accadràin seguitol
t  n  gruppo da sc i  g io(dror i :  I  e  reSol '  d ,  I  8 io.  o pn

nùnono che il gruppo sia conposto da sei giocatori: i I DÀ{

piìi allri ciDque giocatori.
Piir o meno di sei: Giocare coD quattro o seigiocatori

(piir il DM) ò lacile, e bastano alcuneùodilì.he mnorr.
Nel caso dignrppipiir omeno numerosi, lúttavia, sara
necessario allerare alcunc regole di qucsto voluùe pcr
calibrar. ilgioco a dovcre-

s ,  g r r p t ' o ,  . o r r u o ' r o  ' u h . r t o  d r  d u ,  o t r e q ' o '
catoii, noD è possibile coprire lutti i ruoli del gnppo
(vcdì "Coprire i ruóli deipersonaggi," pagina r0, e
"Rúolo de1personaggio, pagina 15 del Manúdl.,lPl
Gio.dtore) e dircnta più diffìcile vincere gli incontri di

conìhattnnento, anche se l'jn.óDtro viene callbrato pcr

úìgruppo più piccolo. Sc i persoDaggisono piii di sei,

SUGGERIMENTl
DAI ?ROFESSIONISTI

Negli anni in .ui erc un gioGtore di D&D ho Siocato nelle

classi del li.èo, a scuola, relle biblioteche Pubbliche, neìlo

sGntinato deimiei gènitorì, in sala da pnnzo, sdÉiatosullet
to, inGrrato su tavolinì piccolissimi. a casa mia, a csa di molti

amìc ienel lesaler iunionidel lacomPagnia.Lelavagnecncel
labili(o le lavagne diardesia a scùola)si riv€larono moko utili.

In genere preferisco iluoghi privati, dove è possibile celebrare
un colpo critico andato a segno colclamore.he merita.

)aúesWYatt

il gruppo diventa poco pratico dagestire e tende a scin

derslinpiil soitog ppi. Alctrni lucchl e suggerinìenti
pergesLire ungruppo DuDeroso soDo riportati nell,

seTione Dimensioni dcl gruppo, ' ncl Capitolo 2 (pagina

31), na se il grtrppo si fa troppo ùumeroso.la cosa
migliore da fare è dividerlo in duc grtrppí ch€ gio.he-

raDno separatanente.

h Durucroru Mesrrn
LlDo dei giocalori rivere uù ruolo speciale nel gioco di
D&D. 11 DùngeoD ùfastcr controlla il ilmo della storia
e.lirigc le azionincl corso delSioco -*on èpossibile gio

care aD&D seMa ù DM.
Cosafaun DM?: Il DuDeeon ltaster inteipreta molti

ruoli nel corso di una sessionì di gioco. È l'arhitro chc

dppl i ,  d  le  rp8ul .  : l  n ! r rdrurc. ,  ó  u i  '  he inrerprer . '  \ r '  i

p , , .or [S8i  (  i l ,  r "drore p,  inc ipJ le J( '  norrdo dr  g:n,  ó

della campagna e dcll'awentura.
Chi deve fare il DM?: Chi deve escre il Dungeon

Masler a1l'iDlcrno delSruPPo di giocoT Chiùnqùe voglia

farlo!La persona piiÌ aLjile nel radunare ungruppo di

giocatori e ncl gestire il gioco iù genere tende a diventare

Juror , , r r  Jmcnre i l  D\4,  md r ron d( tc  . \ \Pre nd es.2r ia_

I Dùngeon Masterpossono collaborare, scam-

biarci diposto o passare il testimone: Il rÙolo d.ì

Dung"o I  I \ ' lJ { " r  norr  dcùc e\sere Ln inDegIo (  hP n in '

volga un sinSolo ùdividùó nei tempi lunghi c per lrJfta la

campagDa. Molti gÌuppi di gioco di tùccesso catnbiano

!l ìlII.litanto iD tarto. Si altenano nellagestione delle

campagne, passando da un DM all altro .loPo quil.he

mese, oppure si aÌiernaDo dann'awentura all altra Dcl

giro dì poche scttimaùe.

MATERIALE
Cosa servc pergiocare a D&D?

COSA SERVE PER GIOCARE
+ Un poro dove giocare

+ Criglia dibatta8lia o DungeorTiles diD&D
+ Sch€rmo del Dungeon Master

ACCESSORIUTILI
+ s.hede dei peÉona88i

+ Computer portatili, PDA,smartPhóne o macchine
fotografìche diSitali

+ D&D lnsider

Un posto dovegiocare: Lo spazjo minimo nece$a

iioper giocare aD&D deve consentire a tutti igio.atÓii

del gruppo dislare se.luti ,\.'ella maggior parte dei.asi.

è nece$ario an.he ùn tal'olo attomo a cui tutti póssano

se(lele. ll ravolo se e anche per poggiare Ìa grigìia di bèr

taAlia e le miniatùre. per tirare i dadi, per scrivere sulÌe

- h e d e  d e i p e n o  r 8 8 i e  p e r  r e r F r c  d  I ' o r ' J r d  d i  ì r J n o  i
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:òri e i fògli dj carta. È sùflìcieDte raduDare un po'di
scdic attorùo aùì tavolo da pranzo o sislcmarsislr quàl
ihc poltronaaitonro a uD tavolino da salotto. I possibìlc

:iocare s€Dza un tavolo sù cri disporre la griglia dibat
:.rglia. rìa i coùrbatlimeùlì risulrcraonopnì s(orrcloli sc
:rftìpo$Òno vedere dolc si t.ovà ogni cosa.

L ibr idc l lcregole: l lDMhabisognodiunacopiadi
:rrì j nunùalibase n€cessari per giocare. Quanto nìeno
rr |isogDo di una copia delManuale delCtocatore, della
':,nni del D lngeon ÀIdster e del Manuale deiMosrri.I gioca
,:jhanno bisogtro diuDa copiadel M dnúdlc d.l GiD.dto/.

.'rscunoi daia la rasta gaùna di poteri, talenti e oggetti a
:lrposizione di ogni giocatore, il gioco risrltapiìr scorre
. rle se ognignìcatorc poì1a la p.opria (opia dclManxdle
i:l l,idmlorc al talolo da gioco.

Dadir I necessario.a\€r€ rì portata di mano uD hùnn
.ijoÍim.n1o di dadi. E consigliabilc avcrc almcnolrc
r:li dj ogDi tipo. (Può scmbrarc ccccssno, na qùaDdo
:  : rgc i l  monùfo d i  L i rarc, rd l2+10 pcrdclcrDúarc r
:innida iúoco dell'arna a soffio di úù d.dgo rosso ànti(î,
: i.Òrre di piir di un dl2 risdta utile). Moki poteri p.e
-:oùo l\Eo di vari d6, d8 € d10- OgDi giocatore al tavolo

::r rcbb.: inolLre dhpoÍe della ptupria se.i. di dadi
:-.1ìÈdrici; qùasi tùtti i giocatori dikDtaDo nolto affèzio

Caria c matiter Iùtti dovrebbero avere cartae nratite
: r..raladi Ììano.Ad ogni rouDd di .oììbattiÌùeDto, i
: . Iori hanDo bisogrìo di teDere il conto dei pùntj fèrita,
:. li penalità agli atlacchi, dci bonrs didifesa, d€lle coD-
.:.ìr.nzc dèllè condiztuni e di LúLte le altrè inftrma7rcnì
: :n,co. Sia il Dùl che i giocatori hanDo bisogDo di preD
:.:è appunti quanto accadc nel co6o deilhw€Dtura,

riocatori dcvono anch. trascrivcr. i punti cspcnenza
; . e i tesori acqùisiti ddi loro persoDaggi.

t r r ig l ia  d i  barrdgl iar  Un. .  gr ig l r r  dr  L, r r r rg l . . r  .  r r r r
. niento ùolto inportant. p.rgcstir. gli incoúri di
:rìbafiimcnto, (rne spie€ato nel Mdauale dll Gio.dtore.
lrry.dr lìles diD&D,rù fòglio jn virile sL cui sia fata

:::,lparaùnagdglia o deigrossi fogli a qùadretii possono
: .igere l€ 1ìrDzioDi di rDa griglia di battaglla. La griglia
:r.ebbe essere conposta da qùadretti di2,5 .m dilato-
:ì.oria dolrebbe ùrhurare coÌne mìDiDo I x l0 qua

: : . r j .  ùE unagr ig l iad i  I  Ì  r '17 qudret t i  o  p iùgraDde
:...ra sarebbe prelèribile.

\ '  hermo del  Du"Seo" Mds'er :  a ' r  . ru r  ,  , \ !no
g l r  n r u l . r  i - i o ,  n r / : o n  i r r o  ' d n r i  i n  I n  u n  '  o

I ì:ì assai praÌico;proprio davanti al DM. Gli olTre inol
. ùtpo.lunità di celare agli occhj deigiocatori i 1iri dcj

c l i d p p , I  _  i ,  h r  u r i - i / / d  e l , o , . ^ d . l B n , n .
]tiniature: ! necessario úLilizzarÈ qúalcosa da.Òl

: ::: n! lla grigl ia di battagl ia per irdicare la posizione
:: rsni persoDagglo e ogDicreatùaclt prendaparte
: ircontro.I-c llintutur.di D&D rno la!)lùzi{nc idcalc.

-::.re tuiniature di plastica già dipjnte soDo rapprese!
' ' i  r i d i n e r  \ r o n . , l i ' l e i p è r \ o  . , S S i F  d e i  r ' o { r i \ F r ' p

:: !ri.he prendono parte alla baitaglia.
Schede dei persoùaggi: Tùtli i giocatod haDno

: :f!ro di trascriere da qualche pafie le iDforniazronr
-r ofanti relativc ai pcnonaggi. E possibilc ùsarc dcj
.:ì:rDli.i fÒgli di carta, ma lòtocopiare la s.heda del per
: : :q,qio forDitainfoDdo alil{anaale delGio.dlore (o usare

le .S.hede dei P./sondrri di D&D ve ute separataDeDte) è
più comodo. Alcll n i giocatori trascrivonoj loropoieri sù
dci cartoncini scparati invece che sulla scheda deì perso
naggio, pertenere coùto più *{ilm.ntc di quclli che sono

Spuntint: GIi strunlinì non soDo una.onìponente
ne.essariadel gioco di D&D,ùapossoDo essere coDun
qùe unelerneDto importantc. Avc.c cibo e bevande a
portatacliDaDo al talolo da gioco conlrihúis.e a rnante
Dere tutti iD forzc. Chi Ucnc Ic sessionì digìocodi sera,
dopo il laloro o dopo lascuola,può ccnarc coni compa
gDi di gioco prima diiniziarc la scssionc.In tilmodo si
puòsocializzarc duranlc ilprsLo e codcentramipiùL lacil
mcntc sùi tiri dei dadi únavoka.he luttihaDno fìnito.

Compùtca PDA. sDart phone e macchine toto
grafìche digitali: Cii possicdc ùn corìpùter po.Latile.
ù! assircnle digitale peNonale (ìrDA) oùnosmartphone
pùò usarlo pe. prendere appuntì e tenere il.onto deivari
valffi di gio.o iDvece di ùsare caÍae ùratite.l giocatori
possono usare il.oùrpùter per conservare e aggiornarc lc
loro schede dei persoDaggi iDvarifornati di fìlc c ilDM
può aDnotarc (în maggìóre là.ilìtàgli eveDti dellacampa
gna e gli in.ontri che hapreparato- Ìruò ancheùsareùna
nìac.hina iòtografìca digitale pomcmorizzarc ìe posi
zioni dj uD conbattimcnto chc ò ncccssario intcrrompere
r  r r ler . r . ro lg i r rnnr" .  i  r r r { ì l  nr ,  o* ,  r rar ,  la  loro per
r , ó { r u r r e  l . , , l i \ p u \ . / i r n ,  . l , i  o '  r . ú n a c 8 ,  d . i  n o . r ' i  e
riprender.la battaglia là dovc si è inle.rolla. E possibile
anch. farc ddle loto istantanee del gio.o iD corso da.ari
care súl proprio blog o sr proprio sito, per cordividerlc
con i nembi d.l gnppo c .o! gii altri amici.

D&D Instder: Inlìne, è possibile aftìpliare le ópzioDi
di gioco con ùn abbona'rentó aI)&Ì) InsiJcr (l)&lll),
iscdvcndosi al sì(o * w rv.d ndi nsider.cotr, un supplemento
oDliDc a intcgrazionc della ve6ione del gió.ó in.arta e
pcnDa. D&DI ofre úna !as1a ra.colta di ararntùre pronte
dagió.are. nuolr regole opzionali da speriDentarc c
Dnmerosistnncnti onlinc in grado di rendè.e ilgioco
piìr dinamico. E I)oxihile úsare I)&DÌ per giocare a D&L)
su lntcrncl, radunalìdo arnici sparsi per il resto delpaese
o d " '  r n o r r d o . r r u r r r u   r n r  r u l u d a g i o , o , i í l d l e .

Drvrnrtnst!
Lìrltina comÈ,nrnte essenziale di unapartitadiD&D è
il dilrrtiÌneDto. Nonspetta al DM il coDpito di intrattc
nere i giocatori e assicùrarsi che si diveriano. Túlti.olor0
à1e {cnrlÒno pútc al Bia.o húno il dowre di mdttenerc il

,io.o dir.rr.rr..Iùtti devoDo collaborare per srcltirc lc
prati.he di gioco, naúenere l:tmosîcra gixsta, stabi
i r F i  g i , r r o g r . r d o , l i i r ' . " r p r ' r J / i u n .  i n , ,  l g , ,  t , . . \ i

trova a o agio c darc viia al móndo di gioco attralerso
la propria imù)aginazioDe. Ìirtri devono trattare gli altri
giocatori corlrispctto c consnlcrà7bne: le lilipereonali e i
contrasfi tra ì giocrtori minano ildivertiùreùto.

Ognuno ha un (n.elto leggerDente djverso del diver.
tineDro iD D&D. II 'lnodo giusio" di gio.are aD&D è
soltarto qucllo (hc il l)]!l e i suoi giocatori trovano diler
t.úc di co.rùne a..ordo. Se tutti sipresentaDo al tavolo
con l intenzjoDe di dafc un contibuto al gtuco, tùLri si
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Tutti i giocatori pariecipano aD&D Per divertirsi, ma i vari
tipi di persoDc trovano piil divertenti certi.rsPetli del Sioco
rispetto agli altri- Quando il DM si pr+para a diriSere il
gioco per ungruppo di giocalori, dovrebbe compreDderc lc
loro notivazionir cosa gradiscono delgioco e cosa li rende
piir felicl duraùte il gioco. In tal modo, può piìr facilmente
costrui re un gnÌppo di giocalori ì n arnìonia e dùigere un
tipo di giocó divertente pertulti.

MorIvAzIoNI DEI GIocAToRI
\4uI i  g in,  dror i  predi l iSono \d,  i  d 'ncrr i  de l  g io '  o  in
monìenti .liversi. Pcrprati.iià, i tipi di giocatori sono rati
ripartíi in base alle loro ùútivazioDi: animalori, assetan
di  pore 'c .  dror i .  J i . r '  ur 'ór i .  e .p lord.or  i .  , ' r ,  r r rÒr i .  o*er \J '

ANÌM,{ToRE
-{!n aDimatore piace far caPitare le cose. Non ha
pJ/n n/é [ )er  i  p iani  mFrr  o lo\ i  . le  lurghe. lNr  u. \ i^n: .
Potrebbe aprire rÌn forziere su ctri sia fata palesemeDte
collocata ùa trappola 'toltanto per redele cosa succede".
Proroca i rappresentanti delle aùtoriià e apre le Porte dei
dúngeon per lar entrare altri mostri in un combattjmento
già lin troppo impegnativo. faninatorc amaindulgere
ù€l brivido fornito dai rischi piìr grandi e a volte anchc da
una scelta palesemcnle sbagliata.

I i r in , f lore pù.  dverp ur  in f lu*u d i . r  urr i to .  r r rd I ' r ro
aDche csscre molto djverterte p€r gÌi alir i giocatoÌi. I
raro che il riimo rallenti quando nel gruppo è presente
uI  inrmdrorr . .  !pe. \n le  . ror ie  .d!  !  un ldre é l ine se\ ' ione
parlam proprio della nùova follia chc l'animatore ha s.,'
tenato quella seitinana.

UN ANIMATORE...
I Ama dare ilvia agli evènti.
+ Core rkchi incredibili e f" scelte sbagliate delibeEtanenre.
+ AdoÉ ì combattimenti e detesta non avere niente da fare.
+ Prende una scelta decisiva quando Iasituazione rischia di

PER COINVOLGERT LîNIMATORE...
+ ìnclude€ incontn e oggetti che inco€ggino la sPerimentazion€
+ Lasciare che lèsue azioni mettano i personaggi neiguai, ma

senza ucciderli tutti.
+ Allestire incontrl con dei peEonagAì non gio.anti Pestiferì

EVITARE CHE LANIMATORE...
+ Faccìa uccidere ilresto delgruppd
+ Attacchi gli a|tri PC o i loro alleati.

ASSETATo Dl PoTERE
Un asctalo dj poiere vive Per avanzare di livello e adora
le fanlastiche capacità che ogni nuoro livelÌo gli fornisce
S.onfìgge iDostri per impadÌonirsi dei loro oggeitl e Per
usare qùegli oggeiti contro i Demici futuri. La stÒriae I in
rerprcrd/ ione \oro lJr ror i \e(onddr i  r i \perru d l l  a / iÓre e
ai poteri conferiti dalle capacjtà e dagli oggelti magici
ID bùona parte dei giocatori si nasconde una parte
dell assetato di potere. Alcuni degli elemeDti che

stanùo alla basc di l)&D sorc proprio I'jncremento di
poicre e l'ùso di qÙel potere per compierc gesta straordi
narie. Nonc'èùiente di male adappassionarsi aquesto

UN ASSETATO DI POTERE...
+ Ottimiza i tratti del peBonaggio relativi alle sue Prestazionl

. Spul' id oSni .upplenpnîo in Leu ddle opTioni Piu
vantagsìos€ per ilsro pe6onagSio.

+ Dedica menotempo agliaspettinarrativi edi

+ Predilìge gli in.ontri di combattimento: quelli di aìtrotipo.

PER COINVOTCERE LîSSÉIATO DI POTERI...
a Accentùare le ricompense di taglio naratìvo, cofre ad

esempió i PE previ5ti per le lmprese,
+ Usare un oggetto mógico da lui desideÉto come aSsancio

+ Includere incontrì che pongano l'enfasisùì tÉttl migliori del
sùo PC.

EVITARE CHE L'ASSETATO DI POTERE...
+ DivenîidiBrdn lunSa piu poteneriipeno agll ahri pe$ondSSi

+ Cer.hi di accapararsi di più teso.idiqùanto 8li sPetti.

+ Consideri gli altri peGonaggi isooi ìacché.

ATToRE
Allh{iore piace Iìngere di essere il suo personaggio Si con
centra su quegli sviluppi del persoDaggjo che non hanno
Dula a .he lare coD numeri e poteri, e si slorza di fàrc apPa
dre il No personaggio .one una pc ona reale in ùn rnondó
lan,3r i '  o  Cl i  p ia.  e i r rerdgi r (  Lon i l  -e \ ro del  Sr  utpo,  o l  i
pe$onaggi e i mosid del nondo di gioco c con il mondo làn

tasti.o irì gdì€rale. parlmdo nel personaggio" e descrivendo
le az-ioni del suo personaggio tu prima pe$om.

La,rorp pr"d i l igr  8 l i  e Ìemenr i  r l i  g ioLo ìarrdr  iv i
rispclto a quelli nìeccanici. A differenza del Darratore. dà
naggior lalore alle motivazioni e alla personalità del pro

prio pemonaggio rispetto agli altri clebenti mùatrvr.

UN ATTORE...
+ Fornisce ilbackground délsuo PC, sottolineandone la

+ Cioca in base alle motivazioni delsuo peuonagglo-

+ Preferi\e ìè scene in Luipuó inrerPretde il\uo personaSSio

+ spe$o predilige gli ìnconti sociali ai combattimenti

PER COINVOLGTRE L'ATTORE...
+ Siagevola lo sviluppo della Peuonalità e del background del

+ 5i allestiscono incontri di interpretazione,
+ 5i enfatizano i tratti caratteriaìi del suo peuonaggió ln

deteiminate ocosloni,
+ Si recìutz iìgiocatore afffnché collaboria crear€ nuovispuntì

narEtivi nella camPagna-

EVITARE CHE LATTORE...
r  Anno iS l idk ' iE ioca tor i  pd ' lando (on  qud l \ id t i  penonJSs io  e

con qual5iósl.reatufa ìncontÉta.

+ Giustíff.hi event!ali azìonì dl disturbocome azionitiPiche

C A P I T O Ì , O  1  C o m e  i l i t e a t a , e  D M



DlsrRurroRE
::rruttore è sjmile all assetato di potere, ma è ancora

'  h i ìe  dà ,  unpia,  r re.  I  a  ro.d ,  he g l i  da p i i r  p id,  ere e
:i:ndere acalci imostri. Forse lo fapers.aricare un po'
: :q{essilitii in flodo innocùo, o fòrsegli piace senti$i
-rnorc in qualcosa.Iorse trae piacere dall'idca cli poter
:Frli.e úna púnizione aimalvagi.

l.ombattimeDti di D&D sono carichi ditensione. Ben
r:i hì dpetti del gioco mettono in pericolo ùn personag
-  i . n  a l r e | | a n r a  i n r e n s : î d .  s r o n l ì g E e r e  . a  r i \ i F u n a
:::ra dimosùazione di successo. A quasi tutti i giocatori
r:i.iono, in unacerta misura, quefi elementi di D&D,
1::ldislruttore li aniepone a ogni altro asperto.

UN DISTRUTTORE...
. Odimìza il suo peGonaggio come un assetato di potere,
. PDftbbe scèglìere ìe opzìonì più semplici che lo conducano

tù in ftetta allhzione.
- kica neno tempo aglièlementi narctivie di

- \'uole combattere i mostrl e conpiere g€sta audaci a ogni

PER COINVOLCERE UN DISTRUTTORE..,
- ;:rsttare una battaglia inaspettata quando sembra

- Rerdere alcune battaglie moltosemplìci e aìtre molto

- Ds rive'e d rinrc vivdr ild disrruzione causau dai suoi

- l@ncado d i occupaEi dellbrdine di iniziativa duEnte il

EVTTARE CHE IL DISTRUTTORE...
.  qdin i ìc  dwenrure uL( idendo quei  mor ' i ,  on,  u i i

-Eonaggi dovrebbèro parìare.
- _r 

rúori gli incontrl sociaìi e ì€ sfìde dì abilità per affrettaBi
: gilngee al combattimento slc.essivo.

aSPLoRAToRE
r esploratore piace visitare nùoli lùoghi del mondo

:::rrico in.ui si múovc e incoDtrare le creature che lo
r,:iúlano. siaquelle amiche che qùelle crudeli. TrÌtto ciò
: :ri lìsploratore ha bisogno è la promessa di uD 1ùogo
-:i.ssanle o diùna cuÌlura diversa, e partirà per vjsitare

:èploratore vuole speÍmentare le meraviglie che il
':ndodi gioco ha da olIrire. I nole anche sapere che

11-.e ancora altro da scoprire. Insiste per avere più det
-  .  po. \ ib i le :  n.m'g iu\ r i  de i  ìuoghi  "  dei  p"r \ondggi .

::1-rizioni accùrate dellahbi€fte e almeDo uDa vaga
,:r:dj cosa si troÌa oltre la prossima .ollina. ̂  volte si
::ressa anche alla trama dell'awentura e ale moti
=oni del sùo personaggio. (Ltsploratore è uDa fì$ra

:,:;î \icina alÌ'attore e al narratore) Le rneraviglie clìe
::- :rno ancora state s.operte sono ciò che rende più

LJìI ESPLORATORE..,
- \r in cerca dì nuóve espe.ienze all'int€rno

j€ll ambientaziore del gioco.
- AdoÉ apprendere fatti nascosti e rinvenie luoghi e oSgetti

- \!€nè l'atmosfera al pari della storia e dei combattimenti.
- rlrb Mnti la trama dimorÈrdosi sèmpre dìsposto a parti€,

EVITARE CHE TESPLORATORE...
+ Usi le conoscenze del mondo di giÒcó per propÍo

torna.onto personalè.
+ Annoi gli alrri giocatod e non sfìncca il Dl,l con ìa sua

(oranre richiera dl dettagli.

N,\RRAIoRE
ll narratore è ungiocatore che predilige I aspetto nar-
Ériro del gioco in sé rispetto alle motivazloni pe$onali
e ai tratti caratteriali di un singolo personaggio. Questo
giocatore vede il gioco come ùna lunga cronisroda degli
c ,  pnr  d i  quel  mondo fanra\r i .o .  e de. iderd vFdere Lofne <i
sviluppa q1esta sloda.

Per ùn narratore, le regole esislono soltanto per fuD-
gere da sùpporto allo siluppo dellastoria- Crede che nej
r  d\ i  in  '  u :  ìc  'c8olF \ i  r i ,Ft i ro un of la ,  o lo.  fa  ndrra/ ione
dovrebbe avere Ìa precedenza. Un comFomesso per il
bene della folia è piìr importante delle motjvazioni di
ogni singolo personaggio.

UN NARRATORE...
+ spesso fornisce un background molto dettagliato del suo PC.
+ LavoaduÉmente perassicuEui che ilsúo peBonaggio

abbia un posto nella tÉma.

PER COINVOLGERE f ESPLORATORE,..
+ Includere degli elementi che incoraggino l'esplorazione

all'interno di un inconilo.
RicompeBare la.udosltae ìa disponibìlità a espìorare.
Fó'ni'e derri/ioni ri(Lhe. usdre mappe e altri ac.esori

Re.lutarlo afiìnchétracci le mappe perconto delSruppo.

G€disce le scene più teatÉlì e la preseM di peBonaggr

PÈdìlìge leawenturc checontengano unat6ma dl quaì.hè

i
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PER COINVOLCERE IL NARRATORE...
+ Facilìtare lo sviluppo del backgrcund del suo Pc.
+ Usare ilsuo backgreund per tratteggiare alcune awenture e

alcuni peuonaggi non giocanri.
+ Dotare almenodiuna minima trama ognlawentúra.
.| In@ri@ o di tEsc.ivere gli eEnti e gli incontri plù importantl,

EVITARE CHE It NARRATORE...
+ Insista permette€ ilslo peBonagglo alcenfo della rorìa.
+ lmponSa aglialtri peBonaggi.ome aglre pe.non

conraddire la sua idea della rona.

OSSERVAToRF
UD osservatore è un giocatore .asuale che partecipa al
gio.o pei poter prendereparte a ún evento sociale. Un
osservatore potrebbe essere timido. o semplicemente abi
tuato a rare sulle sue. Gli piace essere pdte del gruppó,
ma DoD ci tiene a essere coiDvolio in modo particolare, e
non vuote essere né troppo assertivo né troppo preso dai
dettagli del gioco, dalle regole o dalla storia. cli piace gio-
.are per essere parte di ún gruppo.

UN OSSERVATORE..,
i Si mostra sempre p.esente come parte deì gruppo
+ Aiuta a dirimere le dispote dìmostrando di non esere

+ Speso coprc on vuoto nel gruppo dei PC, r€ndendo
l'esperiena più dìve.tente.

C A P I T O I O  L  C o n e  d h e f l t a Í e  D M
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PER COINVOLGERE UN OSSERVATORE...
+ Non colringerlo nai a essere più coinvolto dìquanto non

voSlia.
.| Accettare ilsuo ruolo diosseruatore.
+ Spronarloquardo se ne presenta la necessità.

EVITARE CHE UN OSSERVATORE...
+ Distragga gli altri gìocatori con ló TV, un videogioco o

navigando su inlernet.
+ Scompaia daltavolo nei momènti crúciali-

PENSAToRE
Aun pensatóre piaceprendere le decisioni con prudenza,
riflettere sùlle sfìde c indiliduare il modo miglioreper
{rp dr lc  i  \oddi . rdro quardo l r  - , .d  p.dr . f ì ,  à / io .e.  ̂ n
dúce al s&cesso correndo i1 ninimo rischio póssibile e
seDza ùtilizzare troppe Ísorse.

Risohrre ùna slìda rD nodo creativo per il pensatore
è piìì inìportante che poleDziare il proprio persoDaggio
o cimeDiarsi nell interpetazione. Anzi. il pensatorc
predilige una tattica sensaiaalle azioni dettai€ dall imme
desimaz'one o alle battaglie iDceDlrate sulla forza brùta.

UN PENSATORE...
+ AfftÒnta ogni sfìda cone un enigda da risolvere.
+ Scèglie le sueazioni attentamente al fìre di ottenere il

miglior iisultato posibile.
+ È ben contentodivince.e senzagrandi azioni, gesti teatrali o

moméntì di tensione,
+ Prefeiisce avere tempo pervaìutarè lè opzioni pluttosto che

agi€ fu lmineament€.

PER COINVOLGERE IL PENSATORE...
ì Includere degli inconti.he richiedano la risoluzione di un

prcblena ramite lè abilità.
+ Rìcompensare le tattiche e la pianiÎczione con dèì benencl

+ Ditanto in ta.to,lasciare che ur piano inielliSente conduca

a una vitto.ia schia..iante,
+ Reclutarlo affinché sia di aiùto nel creare nuove imprese.

EVITARE CHE IL PENSATORE...
+ Did .olantemente agli aìtrì gioGtori cosa fare.
.  A , 'F r i i l r i tmode lB io ,o  per  va lu rare  tuRe le  op / ion i

IonuRnr uN GRUPPo
Per lormare u gruppo dj awentùrieri noD basta mettere
ituiFme qr rd I.h( gio( drore e u.are ip"rondggidd e*i
creati. La formazione di D gmppo Fevede che i giocatori
prendano parte alla sto.ria della campagna e ai dettagli rela.
tivi al mondo di gioco. E anche la plima occasione in cui i
grocdro': dpprendono I irnpond/d drlla. olldboraTione.

CoPRIRE I Ruoll Dfl PERsoNA,cct
I1 Mnflúdle del Cìocotare descrne i quattro ruoli dei per
sonaggi: assaÌitore, controllore, difensore e guida (i€di
pagine 15 I6 del Mdflale del Giocatore). Al mónenio di
creare del nuovi personaggi, i giocaióri dovrebbero dNcu
tere dei ruoli che preferiscono interyretare e mettersi
d i . .ordo per  copr i re ru| |  i  j  nro l i  . rdmir(  i  per .ondggi
creati, in modo da garantire che le capacita deÌ gruppo
siano equilibÉie. Altrimenti, il gruppo potrebbe ritro
varsi composto da cinque assalitori.

Cosasuccede seungrupponon ries.e a copire hfli i

Nessun assalitore: Lassenza di un assrlitore ò forse
qùella più facile da coprire. Il dif€Dsore e il coniloììore
polrebbero essere costrctli a tiovare nuovi modi per
iDcrementare i .laùìi iDferti e abbattere i mostd più velo
cemente. I bnti nemici, dotati dei loro Duùerosi punti
lèrita, e gli artiglieri, collocati nelle porazioni neno acces
sibili, diventeranno ùna minaccia piir seria per il gnppo.

\essun (ontro l lore:  l : "er  za J i  r 'n  .  ontroì lore puo
rendere il difeDsor€ più libero di noversi per il canpo
dr bJ,  r is l id .  Jd l  nomenro che i ld i fenror .  non hd p i i r
ùnalleatodebole da proteggere. TrÌttavia, come nel caso
dell'assalitore, I assenza di ùn coDtroiloie signilìca clr i
mostridureranno più alungo. Specialmente i gnrppi di
morri più grossi e i gregari soprawivranno pirì a htngo nl
asscnzadi un controllorc. che riesce a daDneggiar€ sva
iate creature con un siDgolo attacco.

Nessún dife$ore: Senzaun difensore, il controÌlore
del gruppo sarà particolarmente vulnerabile e gliassali
rorj potrebhero essere costretti arinunciare aparte della
loro mobiliià. La gúida pùò srolgere alcùni dei rmli tipici
dcl difensore.I sol.lati nemici riusciranno a coDirollare
meglio il campo di b.ìtlaglia e i h ti nemici risuheranno
panicolanneDtc pcricolosi per i persoDaggi.

Nqssuna gulda:  Qudndó i lgruppo p pr i \  o  d i  unr
guidJ.  e meno e l l ì .  a '  e  a l i te l lo  g loL,d l .  .  ìe  Suar ig ioni  in
comhattiùeDto risulteranno sia più difiìcoltose che neno
consistenti. Un paladino può coDiribuire acoprirel'as-
seDza della guida, fornendo lorme limitate di Suadgione e
poren/ ièndo r l  n . ro del  g-uppo.  sdrdnno l (  poTionigrrdr i '
tdci aconsenlire ai personaggidi accedere ai loro iùpuÌsi
curativi dùrarte i combattimenti. I controllori e le guide
Demiche avranno ùa maggior influenza sulla battaglia.

BACKGRoUND DEL GRuPrro
All'iDizio di ùDa núova canìpagna, il DM dovrebbe discù
tere con i giocatoú per i$eri inelmondoene a stoda che
egli intende nùrare.In Plalica. dovrebbe tòrnle al gruppo
aÌnini parameiri. Ad esempio, potrebbe spiegale che il
gioco aua inizio nel paese di Fallcrest, e che ci sarà bisogno
che iutti i personaggi siano cresciuti in quel paese. Oppure
pohebbe, h:ederc d ogrù groc,rorL di fornire und rd8ione
per cùi il súo peBonaggio è Sjuntó a lallcrel daùnllrrn
località. Poi potrebbe chiedde ai giocatori di stabilire comè
IÌùno i loro personaggi a conoscersi 1|a loro. in modo da
potù fabilire dei rapporti fìn dalÌ'inizio del gioco

I rapporti iniziali tra i giocatori possono essere di
qualsiasi tipo, in base ai gusti dei giocaiori. lorse ù,e
pe$onaggi sono lratelli, oppùre sono stati ivali in módo
amichevole Iìn dalf i anzia. Un personaggio potrebbe

SUGGERIMENT1
DAI ?ROFESSIONISTI

Nel Mdnuol. del Cíocatorc viene accenrata una foda che pala
deldragonide paladiro Donaar,che po.ta con sé un Pezo det
guscio da cui è us.ito. Quella loria nas.e proPrio da questa
p.ocedu ra di creazione del ba.kgound. ll giocatore, leggendo
la descrizione dialloÉ dei dragonidi, esclamò "Sonouscitoda

un uovo? Posso portare un pezo delguscìocon me?" E cosìè
nato un interersante dettaglio cultLrrale riguardo aidragonidi
in quelmondo di gioco.

lones WYotî
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3!€re salvaio la vita dell altro. Due pe$onaggi potrebbero
alere Feslato se izio nelÌa milizia cittadina in plece.
deua o avere lavorato assieme come gurdie carovàniere.
torse tutti i personaggi sono nati in rna città diversa, che è
iGta distrutta quando erano soltdìto dei bambini. cosa che
ìa coslretto le loro famiglie a lifugia$i iD ùn altro paese.

I rapporti úa i personaggi possono aDchle emulare i
rpporti tra i giocatori nelÌa vita reaÌe. Ad esempio, se due
gjocatori soDo nnparentati. poúebb€ro decidere che mche i
aÌo persomggi lo simo, oppure clle siano amici d'infanzia.

Il DM dovrehbe incoraggiare ogni giocatore a stabi
'F un ,  o l legamenro J lmero '  or  dì r r i  duc pe ' \ond88i .

Qùesti collegmenti crceraDno unarete di rapporti
.he darà ai personaggi uD oltimo motivo (nel mondo
Lii gioco) per collaborare come gnÌppo di aweDturieri.
Ollriianno inoltre mokomateriale da sviluppare a
' \ . l lo  dr  i r lerprerd/ ionc c fo-n: rdnn.  r l  D\ ' l  numero- i

xunti per le awenírre future.

DETTAGLI DELLA CAMPAGNA
-lùando il DM .ollabora con i giocaloÍ per creare dei
.ollegamenti tra i loro personaggi,li invita ùche a coDdi
: iderc il processo creativo del ùondo della calnpagna. Se
: Jiocatori decidono che i loro pe onaggi hanno Iavoraio
-íeme .ome mercenari, ad esempio. potranno aiutare il
-ìlt a defìnire i dettagli delle missioni a cui hanno preso
:€ne e il motivo che li lìa spinti a intrapr€ndere trna car
:iera di awenturieri.

ogni giocatore púò inokre aiutare il DM a rabilire
: leftagli relativi alle varie Ìaze del gioco, aÌ loro posto
iel mondo e ai loro rratti c1rÌturali. Se un Siocatore che
ierpretauD dragonide paladino di Erathis (la dea della
rjhà) rùole essere un esuÌe proveniente da una rcDota
::rà stato ancora popolala da un grosso numero drago.
rdi. il DM può sviluppare quell'idea. Unavisiia alla città
-iò diventare un emozionante evento di un'Nveùura

ùd.  Qùal  e i l  ruolo del lJ  ,  hF.d d i  l  'drh i r  in  c inr . '  i
- "  d i \  in f ld  impof lanrr  d i ldggiu.  oppure è s,arè propr io

: delozioDe del personaggio nei conlìoDti di Eratlis a
: radùrlo all esilio?

\a1ùraÌnente, il DM avrà gia le sùe idee riguardo al
:ondo della canpagna. Defìnire idetraghpuò essere
:r compito da coÌdividere coD i giocatori, ma il DM

pùò sempre riprendersi tùtto il conlrollo che desjdera
Potrcbbe decidere che nel sùo mondo i riefling sono una
razza estremamerte rarae di cui tutii dimdano.In tal
,  d 'o .  rurdv id.  do!  rd a. \ icurJrs i  che r  Sio,  drur i  ìo  \appiano
prima che qùalcùno decida di interpretare un persoDag
goriefling. Se il DMsachel.r foresta nei pressi dell'area
dove ha inizio la campagna è stata bnciata e gli elfi che la
popolavano sono siati corretti a migrare nelle ierre degli
ùmani, dovrà inlormare i giocatori di questo.

Se il DM non ha ancora defìnito alcuni deitagli della
storia, tDltavia, i giocalori possono aìùtarlo a farlo. Chi
ha distrutto la foresta degli elfì?Se non è importaDte per
il progetto del Dtngeon Master dgùardo alla campa
gla, può benissiúoessere il gíocatore che inlerprela un
elfo a pensare aùn colpevole. Se tn giocatore decide di
interpretare un tiefling, Iorse può avere una buonaldea
sùl perché questa razza è così teDuta, oPpure creare ùn
clan di ncrcanti tiefling che si sono guadagnati il rispetto
dluttante degli ùmani vicini, o che hannocreatouna
rcte nascosta di tiefling per aiutarsi a vjcenda a far Èonte
allbdio e ai pregiùdizi.

LISARE rL BACKGRoUND
DEI PERSONA.GGI
Se i  grocdror i  r  redno dei  ba,  lgrourd JerraSl iar i  per  i
loro personaggi, il DM dovrebbe Femiare Ìoro sforzi.
potràusare i loro background per creare imprese
e avreDture, e inventare sitrÌazioDi nì cui i Ìoro
backgroúnd si riveleranno utili.Un personaggio cre.
sciùto.lauD fabbro porrebbe essere venuto a conoscenza
diinformazioni importa#i dal îabbro deÌÌa baronesa...
o avere notato che una seratùr.r di metallo molto impor'
tante è stata forgiata in modo partlcolare.I giocatori
dovrebbero benelìciare di inforDazioni imporianti

Srazie allaloro storiapassata, come ad esempio.l'ubica
zione di ùtr saniualio o di un luoSo magico inparticolare
che fìgùri Delle Ieggende della loro terra.

Va però tenùto a mente ùnPiccolo awertimento:
primao poi, ibackgroùnd di tutti i personaggi dovreb
bero diventare impoÍanti in ryalche nodo. Una
campagna non dovrehbe mai ruotare attorno alla sioria
di rÌn solo personaggjo.
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Qualsiasi sportba,ato sxlla competizione prevecle nn

arbitro. La s!a presenza è necessària. SeNe qúalcùno che
segùa il gjoco in modo inrparziale pd. assic urarsi che trrtti

Il rtrolo del Dùngeon I'Iastcr ha qualche clementó
in comune con qucllo dell'arbitro. Se tutti iDostri di
trn incontro fosero controllati da un giocatore e rlfti

g1i awenttrrleri da ùn akro giocatore,la preseDza diun
arbitro sarebbe neccssariaper assicurarsi che cntranbe
le sqÈadre giochino correttaneúe e perúsohcre le possi
bilidisputc.D&D Don è!n gióco dicompetizjone dirctla
in questi tennini, mail DM îùnge simdtaneamcnle da
g  o ,  d r o r ,  I n  r o n ' r ó l - , , . r . . r '  :  n o . r _ i  e  d r  d r h i r r o

ll ruolo di arbjtro sigDifica che il DÀ'I ftrnge danedia

tore trale regoÌe e igiocatori.Un gíocatore dice.ìDNl
!  ̂ \a  \  uole dre e ' l  Ul l  r i \Ponde \p iegrndo a reholagg o
che tipo di pÌoE deve elIcltuare e fi$ando ment.lnrcnte
11 nùneio bersaglio. Se !Dgiocatore dice al DM che il suo
personaggio vìrole meDareùn colpodhscia sú un orco,
il Dùlúsponde. "!aiuDtiro percolPire," e nellìancmpo
controlla la Clas,e Armatlra dell'orco.

Questo èun esempiotalmente elcmentare che la mag'
gior parte deigiocatorilo dà perscontatoe noÙ aspelta
nemneno che il DM dch'eda un tiro per colpire lla se

un giocatore annunciè che intende rovesciare ùn braciere
di .d,  boni  ard,  r r i  'ù l ld  la '  '  i j  de lb-  o.  i l  D \ ' l  do\  i l
prender. alcune decisioni in frerta. Quanto è difiìcile
ror€sci.rre u pesanie bracjere in bronzo? Faiùnaprova
di lorza," poirebbe essere la sùa risPosta. stabÌÌendomen
talmentc Ìa CD a 15. Se la prova di Forza ha sùccesso, il

DM dovra anche.lecidere che effetro ha ùna manciata di

carboDi ardenti ,ulÌa faccia dellbrcoi potrebbe stahilire
che lbrco sùbirà 1d6 dannidafuoco e una Penalitàdi 2

ailirj per colpire per un roùnd.
,A. volte interpretare le regole siSnjlìca anchc dolt e

imporre aigiocatori. Seùngiocatore annuìcia al DM,
''Voglio caricare questbrco qùassìr,' il DM poirehhc

e . \ e ' . . o { r e i r o - ' : s p ó r d e l .  \ o r r  p J o i l d r e u n r ' d r i ( d .
lbrco è troppo lontano. I giocatore dovrà allora tenere

con!ó di queste informazioni aggtuntjle e peDsare aun

SUGGER1MENTI
DAl PROFESSION1STI

Quando ho inlzlato a lavorar€ con Wizards ofthe Coast'
mi cl è voluto diverso tempo prima che ml sentissi a mlo

agìo al punto dicondurre una PaÉita per I mi€i colleghi'
anche se con i mìei amici a casa ero sempre io a fare llDM.

Sapevano tuttile reSole m€gliodlme, e non volevo essere
.olto in fallo facendo qualche stupìdo €rror€. Alla ffn€'

ho superato qúesto timore. Quando ho qualche dubbio
sulturzionamento diuna reSoì4, chiedo al mieigiocatorl
cosa ne pensano. 5e faccio unerrore, i mieigiocatori me lo

fanno notare con rispetto, € torno sui mi€i passi. Dal mio
punto dìvista, ilDi\4 è Ilgiocatore che Prepa.a l'awentúra'
pmgetta una camPagna € gestisce i mostri e i PNG. Non

voglio essere né ungiudice né un arbitro,e lmìei8ìocatori
non si aspeftano €he io lo sia.

-)omesWatt

Tuttavia, non bisogna dinenticare cheesscre il I)M non

siqnifìca necessarianìente doÌer corloscere tùtte lc regole

s;un siocatorc tenta di compiere ùn'azione chc il DM non

sa com; tradùrre a liltllo di rcgole. il DM può chiedcre

Ìbpinione dcÌ resto del gruppo Sarà necessario de'1i"rc
. ,  \ re . ro \  u | l .  qu r i  hr  mir r r ro l i r . r rpo r r r  I  i r  Serrère !  i i t

conseDrc di gtuDgcre a una risposla soddisfaceDie Pcr lÚtti

Alcúni Dlt temono di mettere ir discússion€ la loro

autorità e di dare adiro ad accuse.li par/ialità cliedeDdo
'hpiaone deig iu,  d,^r r .  Ur  d l  tonr  i , r ' r '  q . ra\ i rurr i ig io J

rori apFezzano il Ialto .lrc il DII .hieda la loro opinione

e teDdono acrederechele decisioni prcse siano più eque

quando liere lcnúto ir1 coDsiderazioDc anche il loro parere

Srrlr lrl DM
qual è il modo glusto dì fiùe il DM? Dipende dallo stile di

ogni DM e dalle notilazioni dei gjo.atori BisogDa tencre

i; considcrazione i g sti dei giocalóri, lo srile personalc del

nV.  h r ,Sole d" l  rJ 'o lo, \edi  pàgi r  i  l4 '  i l  r i l 'od i  SiuLo
che si desidera Selire e la campagna iD genenle. Poi sen€

un momento per descrivere ai giocatori il tipo dj gioco che

il Dll intende coDdúrre. Anchc loro dovranno dare il lóro

parere. Delresio, è anck il ìoro gioco. È bene porre le basi

imnìediatamente, in Dodo che i giocalori possano fare le

loro scelte consapevolnentc e possaDo collaborare coD il

DM pcr nhrtenere iltipo di gioco .lesiderato.

Rldlcolo

Moralnente ambiguo

Le considerazioni sopra eÌencate sono esenpicsrremi Tl

Dl ' lpredi l ige i l real ismocle.onsegneDzepiùcr ì r r lF ' l ' l le
azioni oppure preferisce rendere ilgiocopiù sinile aùn

lìlm d'azione? preferisce mantcnere 1'almosfera di fantasv

rnedieule o inserire delle contanìinazioni provenienti

dal ùondo ùodcrno e daÌ modo di pensare contenpora

neo (vale a dire degli anacronismi)? Prelerisce ùìantcnere

un tono serio o creare sitlraziori umoristiche?Anche

nelle situazioni serie,l'azioDe è di tipo spensieraio o

mira a creare situazionidi tensione? Le azioùirisohlihc

sono qrelle audaci. oi giocatori dovraDno dimostÉisi

rifles;i e prùclenti? Il DMè abile nell'improwisare oha

diflìcotrà a far ùonle all'tuasPettato? Il gìóco comprende

tùiti gli elenenti tradizionali ili D&D o è ince.ntrato sÙ

u n  e n r d . p c ,  i l r  o  L o m e  a r l  e \ c m D i o  I  o r  I  n r e l  I  ' r n g ó r o

adatto atuttele etàoprevede degli argomeDii mahìri?Il

DM accetra le siluazioni anbigue moralmente, come ad

eseÍpio consentire ai PersoDaggi di glNtifìcare i mczi

úamite illìne, o preîerisce.he aderis.ano ai princiPi

eroici piìL trèdizioDali qúali la Siustizia, il sacrlfìcro e

LamaggiorParte dellc sessioni di D&D tende aglistiÌi

dellacolonnadi destra, na esistono anche molte occa

sioniùcul si trova un equilibrio tra gli estremi Túttavia,

una volta tenùto presente che le quaÌita della colónna di

destra sono quelle che i giocatori di D&D tendono ad

aspertarsi datgioco, speita solo al DM stabillre il tono che

desidera manteDere.
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Trpr or cloco
lFÉ. Eie decisioni chiave che delìniscono il tipo
i qrì che iÌ DM e i giocatori meueranno in piedi. La
c!-":s parte delle sessioni di D&D è composra da una
Er" {:ùpagna gestita da ùn singolo DM, che prepara
É €É di a\a€ntúre collegate assier\e per formaÌe uD
di:: ro núativo di respiro epico. Ma esistono ùche
* r.frime panite di D&D in cri i DM sono pirì di ùno e
i - Érùa è più episodica dspetto a ùn unlco arco nar
ft pxrò Íattùsi perlìno di partire auroconclùsìve o di
-5 da conrcntion- Ognùno di qùesti modelli di gioco
- =: dei pregi che dei difetti.

hgolo DM: Un giocatore funge da DM per tùue Ìe
éiEi- E lui a concepire e preparare ogùi awenNra,
fiiÉ a mcuparsi della traDa portanle di iuria la .am
--e e a múteùùe la coniinuità.

ttr gNGoLo DM FuNztorue pmcgÉ...
- r-ut! eonogiàqualè illom ruolo quandoariva ilmomènto

I Pi'HII DEBOLI DI UN SINGOLO DM sONO,..
- lJrE ela peBona deve prepa6re moltecose.
. S€ I DM non può Ciocar€, non gióca nessuna

Dll Dùltipli: ItiùL di un giocatore può altemùsi al molo
: rfi Fr qmlche sessione. Dùe o tre giocatori poúebbero
:ÉsEi il testimone, tùtti nel gmppo potrebboo farlo a
::::-r. oppure dùc giocatori poirebberc svolgere da DM iD
-+h Iì Da.ampagna, i DM dóvranno collahórare per
-:eEÌe m minirno di contindtà da una scssione all'altra
: :srlll6i che le amture faccimo plogredi.e la trama
:r1ipale. Ogni giocatore dispone di ùn personagsr, rna
r::ndo per ù giocatore giuDge il turno di fare il DM. quel
:|:r:gaggio non prende parte all'aworura. I pùsonaggio,
:iL aEMa di live[o ssiemc a tutti gli altri.

I t).. mutTlPLl FUNzlOt'tlruO prnCHÉ.,.
. lI bFm di prcpaÉzione delle awèntue viene riparriro tÉ

- I w di appartenenÉ allo resso gruppo è pirì forte per tutti.
- Oi alùi DM po$ono entrarè in gioco in óso di assenze o dl

. l,'dE a DM hanno un Io@ peBonaggio da interyreîarc.

I PIJI{TI DEBOLI DEI DM MULTIPI.I SONO...
- La ontinuità a voke t6balla.
- I FMnaggi entrano ed escono dal Sruppo, e a volte è duÉ

:hF una spìegazione della loroa$enÉ nella ro.ia.
- r Mnture potebberc apparne scollegate le unedallealtre.

Campagna: Una cmpagna è ùa sdie di awentrùe
r!ftmese tra loro. Tùtte assieme. qucre menrure vaDìo
: Eìrrre ù obiettìvo lìnale e ùo o piùr temi icorrenri.
'ÉJ aarnttùe poúebbero comparhe nemici ricorenti,
:: complese e fdse un singolo gldde manmatore i cui
rri hl]mo dato fona a tutte Ìe trcnture ddla cmpagna.

LfiA cAMPAcNA FUNztoNA pERcHÉ...
. imètF la \en\d/ione di unagÉndc roria epic e ldturiG,
- r aioni compiute in unawentuÉ hannod€lle

_iER!sioni in quella successiva.

r PtJNTo DEBoLE Dt uln cnmpncrue È...
- i ilDM si stanó,la sto.ìa rimarrà senz una oncrusron€.

Awentsre singole: Un'awentura sìngola è come ù
episodiodilm (erie lelevisi\d. in cuiognisefiimda viem
narata una stoda aùioconclusiva. Il gioco potrebbe basarsi
su ùa premessa che spieghi la natua del€ aweniure i
pe$onaggi sono arvoiurieri merct]rEi, o fòrse esploratori
che viaggiano per ma terra sconoscirÌta e affronrano pericoli
divùsi. Potrebbero perfìno essere archeologi e awenrurarsi
in un complesso di rovlne dopo I aÌtro, in cerca di ùtefani.
le awoture siDgoÌe possono conùn$e avùe ùa loro
storia. drhe senza farc capo a unlnica trma portanre.

LE AvVENTURE SINGoLE FUNzIoNANo PERcHÉ..,
+ Nónè necesío inserirc lè awentuÉ in una storia piùgEnde.
+ Èplù facil€ utiliarc leawentuÉ pubbticate.

IL PUNTo DEBoLE DELLEAVVENTURE sINGotE È...
I Varie awenture scollegate tra loro possono iniziarè a

sembrare pdve di signiff.ato.

Gruppo lisso: Le sessioni a grùppo lìsso sono sem
plicemeDte quelle itr cui è lo stesso gruppo di giocatori
a radùnaNi di volta in volta, a intervalli rcgolari. Che
si lratti di ùna volra alla seftimana, una volta al lr€s€ o
ùna volta all hnDo, con dei lecchi compagni di gioco clìe
tonano dai $rattro egoli dello stato, rD gnppo 1ìsso
infbnde maggior continùità al gioco. anche se si trana sol-
tanio di awenture singole.

LE PARTITE ACRUPPO FISSO FUNZIONANO
PERCHÉ...
+ Ognuno conosce già 8lì altri con cúì gio@.
+ ta famìliarità favorisce la coìlaborazione.
+ t na volta trovato lo stile di gioco gÉdtro a rutti, è suffcienre

tL puNTo DEBoLE Dr ur cnuppo rtsso i.,.
+ | gioGtori non sperimentano mai nuove idee o stili di gìoco

Partite autocorclùsive ed eventi da convention:
Qual \ id \ i  \ i ruazinnr  in  r  Ui  uI  g io,  drorc \ i  r i r ro!d a g io
care coD gente con clri non gioca normalmente rimrra in
quefa categoria,.he si tratti di un evento renùro Fesso
il begozio di giochi ciltadino o ùna conventjon dl giochi
locale o nazionaÌe. ID genere è il DM a fonire ì perso
naggi o a dire ai giocatori di usare ùn personaggio di ùn
specilìco livello.ll gruppo gioca ùna sola sessione, oppùre
una sola aweDtura, e poi il gioco si conclude.

Anhe i glrypi già slabiliti possono giocare ùn'awer
tura aùtoconclùsiva, magari con nn tono diverso da qùello
del con$eto stile del gruppo, per $stare qualcosa di
diverso tra una lunga campagna elàltra, operdiverrirsi
quando il DM regolare non è .lisponibile.

UNA PARTITA AUTOCONCLUSIVA FUNZIONA
prncHÉ...
t I giocatori collaudano qqalcosa di drvèBo.
I IncontFno nuovl giocatori.
+ Fanno nuov€ esperienze da appli@E nelle forc pa.títe egotari.

I PUNTI DEBOLI DI UNA PARTITA AUTOCONCI.USIVA
soNo...
+ Non.onoscerc ìe peEone.on cúisigioc.
ì ll gloco o i gìocatori che vi prendono pade potrebberc

risùltare s8Ddevoli.
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Q ando si inizia a giocare a D&D, ogni gruppo di gioco
deve stabilire alcune regoÌe del tarolo, ralc a dire regole
clìe devono delìnire lc fesponsabilità di ogni partecipantc
afiìnché il gioco rimanga divert€nte. Alcune regole del
talolo riguardano j possibili conlrasti tra le Decessilà del
gioco e quelle dclla vita reale. corne ad esernpio cosa fare

$ando un giocatore manca e non púò inierpretare ìl

suo persoDaggio.Ahre riguardano uDa scelta di comÙDe
accordo sù come lisohere una siiuazione iDsolita (ad

esempio, come considerare i dsultati dei dadí in bilico).
Rispetto: Presenta$i al gioco, e Iarlo iì tempo- Non

lasciare che unbpiDione diversa sfoci in una discùssioÌè a
voce alta. Non insultare gli altri pa ecipaDti a1 tavolo Non

toccare i dadi degÌi altri giocatori, se la cosa dà loro Iastidio
Non lanciare dadi agli altri giocalori per îare .lispetto

Distrazioni: SelapafiitahaÙn tono casuale e spen-
sierato, non ci saranno Foblemi a rtdere i SiocarÒfi
alzarsi € allontanarsi dal lavolo da gioco di tanto in tanto.
Ld ma8{ì ior  pdne dei  8 io.  arorr '  ruUdvia.  è \Fnuld per  g io

care aD&D... quindi, è meglio giocare aD&D. E nìeglio

spepere la televisioùe. lasciar perdere i údeogiocli
ponal i l i  p  r  h idmare und bébv s i r rer  se J i \  enra ne '  F\ \ar i .

Limitando le distrazioni, sarà più {àcile entrarenelperso
naggio. godersi la storia e coMentrani sulSioco-

Ctbo: Meftersi dàccordo sùl cibo nel corso dell.r ses
sióne può essere úna buona idea. Meglio cenarc prima di
aùii€re, o ceDare tÙtti assieme? C'è ùn giocatore disporo
a ospitare gli altri? Ci si accorda pcruna pizza o Per del
cibo da asportoT Chi porta spuntlni e hibite?

Nomi dei personaegi: E meglio fìssare alcune
regole di base rigÙardo alla sceka dei nomi dei Per r

sonaggi.ID un gluppo composio da Sithis,Trarok.
Anafrianna e Kairon. un 8ùerriero umaDo di nome
B o b  I I  è  u n  p ù g n o  i n  u r  o r ( ì i o .  S p e '  r a l m c n r c . e ;
identico a Bob I, il pcrsonaggio precedente, ucciso dai
coboldi. se tutti optano perùD approccio umoristico
al gioco. non c'è problema. Ma se il gmppo Preîerìs.è
prendere i propri personaggi e i relativi noni legger
frente piir sùÌ serio, è megljo chiedere aÌ giocatore di
Bob di pensare a un Domc migliore

I  nomi dei  perondggi  g io.Jnr i  do\  rèbberu c\sere i r l

sinlonia traloro in termini con.etiuali o di atmostera,
ma dovrebbero anche essere adaiti al mondo della
campagDa. E lo stesso valc per i noDi inventaií dal
D\4.  quel l i  de i  pehonl8gi  non gro '  dnr ie dc '  luoshi
Travok e Kairón noD sono il gerere di Personaggi che
!a a risilare l'Isola dclla Gomma da Masiicare o l'in

Giocatorl assùti: Come intende reSola.si iÌ gruPpo
incasodi giocatori asscnti?Ecco alcùne opzioni chc pos

solo fungere da soluzlone.

Ilr iltro Blo.arúe contt/ollail pe$onaLBio àe1 Bio.Lrore
assente. Questo Don va faito senza il pernesso dcÌ gio

cdrure a*enre.  l lB:ordrore che .  onrró l l i  i l  per .ondSgio
exba dolrà fare del sm meglio per maDieDcrlo in vita
e perusarele sftisorsc con saggezza

tl DM,ontúlloit pet 'onaftio. Corrrrolldre il pertondggio
del giocatore assente è un ùlieriorc laioro in piìr da
sbrigarc per il DM,ma potrebbe ftnzionare ll DM do
vrà controllare il personaggio ù modo sensato, come
farebbe il gio.atore assente-

+ Decidere cheilpersonaBsio non c'à Fo$e è possibile

trovare una bùona ragione per cui il personaSSio non
prende parte all'awentura, magari facendolo rimanere
in città.In qúesto caso,ilDMdeve anche pensare aùn
modo per conseniirc at Personaggio di riùni$i al grup

po, quando il giocatorc iornerà.

. tl pe t súnBBto possa in'c' ohdo Pidro: Que{d rcluTione
rn h iede,  hp r  r i  ld  c i ro un pd.so indipro r i \ te . ro

.rl mondo di gioco e sospeDdano temporaneamente .
l'incred lità. ma è il metodo piii facile da applicde. E
coùe glissare sulla questione. Tutti agiscono come se il
peNomggio non ci Iosse, ma non cercano alcùna spieSa
zione interna al gioco per la sua assenza. I mostri non lo

attaccano, e il personagglo ricambia iÌ favore. Quando il
g ioca.orc r i rnrna.  r ipr .nde dal  punrc in  (u i  i l  $uppo è
anivaio, come se non se ne lòsse mal andato

Personaggt  mùhip l i :  \ , l lé  mdggior  Par  r .  dei  ca5i .  in
úDapafiita di D&D ognigiocatore controlla uD Personag_
gio. È in questo modo che il gioco funziona al sùo meglio.

Ogni giocatororsa la capacità di concentrazione .li .ùi

.lispone per tenere conto delle cose che il Í.o personaggio

è in grado di farc e rnanovrarlo in modo efiìcace- Ma se

il gmppo di gioco è pi.colo, il DM poirebbe consentire a

uno o p i r  8 iú.à,ór i  d i  i r r rerp,c 'dre due Pe'sonig8i
Nonbisogna costdngere un Siocatore riluttanie a

controllare due persoDaggi e non bisogna fare làvoriti

smi consentendo soltanto aúngiocatore dí fàrlo Uno

dei persoDaggi potrebbe fungere ad esempio da men

iore dellaltro, in modo che il giocatore abbia uD buon

motivo per concentrarsi soprattuito sùÌl'interprcta
zione díuDo di essi. Altrimenti, un giocatore potrebbe
fìnire per renere dei dialoghi sùrreali coù se resso
(quando i dùe personaggi che interPrela hanno una

conversazione tra loro) o rinunciare del tutto a ogni

forma di tuterpretazione
Unaltra situazione in cùi può essere ùna buom idea

manovrare piìr personaggi è 1rna campagna ad alloiasso

diDortalitn. Se il gruppo è disposto aprendere parre a

ungiocodiquesro tipo, ogni giocatore polrà .onirollare
uno operfino dùe Pcrsonaggi aggiúntivi, pronti a $ìbèn'

I  rdre qùalor . ,  i lpcrsnnaSSio pr  in . ip . le  Ino,  isse OBni

volta che il personaggio principale avanza di Ìivello, j

dùe personaggi "di riseFa"fanno altretlanio Basta assi

curarsi clEi giocaiori comPrendano la natùra del gioco

e le indicazioni che il DM Iornisce iguardo a questi per-

sonaggi di ripieSo.
Dia loBhi  a l  la to lo:  i  un.r  buona ideJ \ rabi l i re

alcùne tiacce su come i giocatori potnDnoparlare al

.  r .h i . r r i r  bene.h i  è (  he . ra pdr ldndo:  i l  per<ondggio o

il giocatore fùod .lal gioco?

t I giocatori possono offrire dei cousigli se i loro Perso-
naggi sono dsenti o sonó svemrti?

I Un giocatore può fornire inlormaziotri agli altri

giocatori. come ad esempio quanti punti ferita 8li

.r I giocatori possono rimaDgiarsi ciò che hanno appena

detto rigùardo a ciò che laranno i loro pe$oDaggi?
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TeftEi pronti: Ogni roùDd di conbatnrento
-r::Ède ua certa dote dipazienza. Ogni giocatore non
.  !  1 'É ,  he Siu18i  i l  'uo rurno.5.  un g io(drore non c

-:ci. ad agire quando il giuDge il suo turno, gli altri gio
:-.i Ensono spazientirsi- I giocatori vaDDo incoraggiati
: ?i:dere cosa intendono fàre prima che giùDga il loro
- -.r * esitano troPpo. il DM dovrà presúmere che il
:É->!aggio ritarda la sua azione. (Potrà essere piìÌ indùl
.Tji ftl c6o dei nùoli giocatoÍ, e dovrà invftar€ gli altd
:rL:-ori a fare altreuanto)

îEre i dadl Vanno stabilite anche alcùne scelie
riii pcr tutti riglr.rrdo al tiro dei dadi.TiÌare idadi

']-.:nri agli occhi di lutti'è ùn htron pùnto di pafienza.
I :! giocatore effeitua il tircper colpire o jltiro dei
-i i! tÌrtta fretta e poi rimtove il dado prima.he
i-f,qùe altro possa vcderlo, saràbene chiedere a qùel
:rr:4ore di essere ùn po'meno elùsivo.

,nhe ci si comporta nel caso.li tirì poco chiari? Se
: ldo.dde sul  pavinrenro.  q uFl  r i ro  vale o va I  ipe

=il Qùando il dado rimane in bilico coDtro un libro. si
.:ie il libropervedere sùche faccia poggeràil dado o

r ome deve comportarsi il DM? ElÈttua i smi iiri dci
]j! doÉi giocatoii possono vederli, oli nasconde dietro
r. Shetuo deID nB?anMrslzr assieme ai suoi appùnti
rÌ arventúre?Il DMpuò decidere come meglio crede,
-:arà bene a lenere iD considerazione ipùntiseguenti;
- i qfettùd i suoi lti .l4rarri ai liocaroti, tuftí stprorno .he

.-r gio.afldo púlitd Non può alterùe i iisrltati dei dadi
a€ a loro làvore. né contro di loro.

- Îi'ettuùào itití dietro 10 rhetrno, i gio.itorirestmo
J osctto tiit\rdo all'erîìîà delleJotze nemiche. Qrardo
:l mostro contimra a mettere a segno oSni colpo, è di li
-, ello molto piir alto úspetto ai giocatori. oppùre il DM
ra soltanto azzeccato ùna serie di tiri lortnnaii?

- ir,;etttdflào i tti dietro Io s.lwmo, il DM ?!ò altetúî.il
-i,akato,setubno4ró dìfúlo. Se due colpi cdtìci di lìla
iidrebbero per uccidere ún pcrsonaggio, il DM pltò
:Eformarc il secondo critico in un colpo normalc, o
lddilittnra ir ùn colpo mancato. Non deve farÌo trcp-
ro spesso e non deve far capirc ai giocatori che lo sta
iacendo, altrimenti si conviDceranno di non esscre !,ar
:n serio peri.olo, o peggio ancora, crederannoche il
D\f fa.cià dci favoritismi.

- n DM è comrnqte cosnertu a elJettuarc almeno a].ni îiri
J i  nd<ro<ro.  \e  un Bio(  arore.  rede L hc pù ebbe e*er . i
una creatura invisibile ed efletiua ùnaprovadi Perce
zjone, il DM deve comùnqùe effettuarc untiro dietro
lo schermo. Se non cffettuasse alctrn tiro, il giocatore
capirebbe che non c'è Dessuna creatura nascosta. Se
úra davanti allo schermo, il giocatore avràun'idea
delltfiìcacia del nascondiglio dell'awercario. e po
rebbe tirare aindovinare sulla sùa presenza. Tirando
dietrc lo schermo, il DM plcsena il mhtero.

A volte il DM deve cffettuare anche dei tiri per
.onto di un personaggio giocante. daÌ momcnto clìe
il gÌocatore noD deve sapcrc quanto è soddisfàcente
il risultato della prova. Se il personaggio sospetta che
labaronessa siastata anmalìata e desidcra efletttÌare
ùna prova dilntuizionc. il DM deve eflettúarc quella

prova pcrlui dietro lo schermo. Se il giocalore stesso
elfettùasse il tiro e ottenesse un risùltalo allu senza
percepire niente di sbagliato, sarebbe sicuo che la
baronessanon è stataammaliata. Se otienesse un riro
basso, una risposta negativa non glj sarebbe di alcùn
aiuto. Un tiro del dadoDascosto consente dirkrLexe,
re un minimo di incertezza,
Tiri per colpire e tiri dei danni: I giocatori in

gencre sono abiiùati a effettuare pdn1a i tiri per colpire
e poiqùelli dei danni. Se i giocatori effetiùano entrambi
itili allo lesso tempoinvece di aspettare che il DM gli
conlèrmi di avere colpito c poi tirare per i danni, il gioco

Focede piiL speditamente.
E anche utile che il giocatore comùniclìi al DM

i danni infefi dàll attacco, aspetti che il DM abbia
a n n o r a r o  d a n n i  . u b i r i .  c  t o i g l i . o r n ,   c h i S l i  e v e n
rual i  c t t r r t i  o  condiz ionr  del l  a Ía(ro (omF.d e-empio
ìo stord imento del  ber ' . rg l io  o ld  \ua r  adurd d rerra in

Quando un perron.rSgio efer  ua un d ' rd(  (  u  rdvt  r ,  i -
mto o ad area. che lauso di un singolo tiro dei danni
m.r di uD tiro per.olpire separato per osni creatura
preseDte nell'area (r'cdi p aífia 27 | Ael Mdrudle del Cio.
cafore), è utile tirare primal danni. Um volta stabilito
lhnmoDtare dei daDDi ele ltffeuo infligge Del caso che
l'attacco colpisca (o nanchi), pÙò procedere aeffetttrare
tùtti itiriper colpire contro Ic cl€ature, ùna alla i'olta.

Discussioni sulle regole: È consigliabile stahilire
Ln fretodo aDche per quello che rigúarda le discùssioni
al tavolo dagioco. Per alcuDi gruppi non è rn problcDa
mettcre ù paùsa momentaneamenle il gio.o e dtscurere
suÌÌe divcrse iDteryretazioni delle regole. Altri preferi
scono chc il DM pre a ùna dec isione in ftetta e lada
avantl con il gioco. Se il DM decide di lasciare in sospeso
ùna questioDe sulle regole nel gioco, dcve prendene
nora /un r  ompiro !  Ìe  puo Leni \s imo asctsndrp d un g io.
caiore) per poi chiarire la qùestione in un momento del
gioco in cniuDapausaè più appropriata.

Pensare in lermini dimetagioco: I giocatorr si
divcrtoDo di piiL se riescono a maÍenere l'iDmedesi
mazione nel mondo e negli eventi dell ùventùra- La
premessa fòndamentale di ùn gioco di nÌolo coùsiste nel
naEare ùD esperienza vissula da personaggi littjzi in un

Pensare in lermini di Detagioco signilìca considerarc
iÌ gioco di ruolo innanzi tutto ùn rto.o. [ .oùìe se un
per\onaggio in un lììm divenrdi\, con\dpe\ole di es.ere
in ùn fìlm e agisse di consegrcnza. "Questo drago deve
averc qualche livello in piir di noi.'potrebbe dire un gio
catore. Il DM non .i manderebbe mai contro ùn mostro
(o\ i  fo f le l  Oppure un sI  ro porrebbe d i 'c .  - ld  de\ . r i .
zione di qùella porta era Drolto lunga, signilìca che c i
qualcosa... cerchiamo ancoral"

Il DM douebbe scoraggiare ricordando garbaîa-
mente ai giocatod il loro molo con una domanda: "Ma

cosapensanoi vostri pereonar{ri?" Oppure. il DM può
spiazzarc i giocatori che pensanoiD termini di meta
gioco, chiedendodellc prove di Percezione quando
in realtà non c'è niente davcdere, o preparaDdo un
incoùtro dì livello molto pirì alto îispelo a qùello dèi
pcr \ona8si .  L  ruf t ì '  ipnrF forn i re loro un nndo pc,  ( \  i
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lL COMPIIO diùnDunseon Nlarer è solitamen
te .hiamalo conduÍe il gioco." Si tratta di rnu îÌ*e
forsc ec.essiva. iD qùanto inducc a credere che il DX{
abbia il comando e l'a!îoìità aln€llo assoluto, c chc sia
respoDsabilc di 1!tLo ciò.he fhnno i Siocatori. questo

capiioloDoD riguarda sollànio il conpito dcl DlU, ÌÌìa
anche Ìe respoDsabilità di tutti glj altri giocatori per
Ìranrenere il gioco fiorrelole.

Q rp. .u '  àr i r  J  ' , .  rprenr lp h \  / i  n i  \Psrer" .

.  P r e t r r d / i o n e  e  i n ì z i d r e  l a . e { \ i o n e :  a o r r , e  . r , , P r
' d r e  " . . . l c o l , r c  i h  n p i I  F  F . \ . , f l p p r  l " p r u F r a , i ^ ' e
delgioco. conie condurre tale preparazione in modo
efficace e conc iniziare ogDise$ionc di gioco.

+ Modalità digioco: Il gioco di ll&D si slolgc atifaver
. "  \ in"  modJl i r l  J  i ' ,  |  ' " :  t -ep"ra l  or ' ,  .  '  .p lu,  "  / io  'e
coDversaTione, incontro e tenpo chc Passa.IIDÀI
troveràin questaseziore ciò chegli sent per gelire
ilgloco iD ciascunadi qúeste ùrodalità.

+ Narrazione: Bùona parte del laloro delDÀ{consile
ùel lar sapere aigiocalori cosa succecle.Il DÀ{ forni
r  e  a '  g io. . , ror i  ì r  i r lurmd ioni  d i  ,  , r  ' . , r 'no b: .udru '
ùraDrieDe lhhnosfcra rivace.

.| Ritmo: Come naúcncre il ritmo gn6to D€llc sccnc
di azjonc c tcnere altalas,.p".'" ilu.a"t" iìgfo"o.

+ Accessori: CÒme rarvn'are ilgioco usando allegati e

t Fornirc informazioùi: Cloúe torDire ai pe$onag
gi lc inloiÌnazjoni Decessaric às.egliere jn nodo

+ Improwisare: Conc iúpàrare a inproviisarÈ-.. e

i Coùclùsioùe: Qrlalè il ùìomentogntro per coDclL
dere rDa scssione dì gióco?

.  Ri \of t rz iore dei  problemir '  or t  e  f . r  iunre " i  t ro
bleni piir ricorìenti che po$oDo prcscnlarsi nel gioco.

+ lnsegùare il gioco: (loÌìe preseúarc il gioc..li
D&D ai núovi giocatorl.
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Maggiore è lapreparazioll€ cbe precedc uDasessione liiÌ
il gioco risrrlterà scorrevole... almeno eDtro cerii Inniti-

Per evita.e dirisulta.e inprcparato (o lroppo pleParato),

il DM dovrebbc tenere amente larcgoladiùnbÈe deli

nir.la priorità delle opcrazìoùidi preparazione ìn hrse àl

tenpo che haafla disPosizione

Le nrcole DI uN'oRA
Una qu alsiasi sessione di gioco richiede di un pÚiodo chc

puòvar iaredai  15 a i  30 miDut iPcr iDiz iarc i l  g iococun

altro periodo eqùivalente Pcr le operazioni conchNìve Ì

gruppi iD generc impiegano circaùlbta per risohFre Ùn

incontro. Qùindi. se f inlenzione è qrclladigio.are un

In.  onrr" .  1 . ,  'c \ ' inre J iSiÒ,  o drr t ,  rd . i r .d , l ,F ore.  s(  per

la scstione sono previfi due inconlri. saranno D'c'ss'rre

Trupo Dt PREPARAZIoNE
Qúeste indicazioDi preNnonó che il DM debba.on

dúrre ùn'avleniùra dì tipo scmplice, basata sÙ un

alúngeor. Mólti degli stessi PÌìn.ipi rcstano talidi anclt

rc l  , . , 'o , l i  dneruu'e i rcpr l 'drè p i , r  . , , l l  i r r rérJ/ iorre o

UN'oRA Dr PREPARAZIoNE
Sc il DM intende imPiegare ùnbra allascttinana Pe. pre'

+ \ rcg l ie  un;r  \  er ru rd publ r l icata dr  con, Ì r r  te

+ lsamirìa l avventura. Tcnendo a meDteiltcmpo che

intcnde d€dicare a ogni sessioDc di gioco. cet.adidelì
nire quali sono le ptobabilità che i giocalori PrendaDo
p . r r r ,  d o A n r  i r n o n r r o . I ' P d , r e r , d o l i  r r  i n , D n r r i s : '  u n

probabili e inrProbabili.

+ l-egge .rtlentamente ogni ircontro che ha idcntr

fìcato cone iìcuro" Esanina i nìostdconteruti

ncll'iùcoúro. .omprcse le loro capacità specialic le

loro iDforma Tioni tatliche Stilaalcuni appuDti súlle

tattichc daapPlicare, s€ lo ritienc Decessario- ^nnota

iDolt.e le emnlúalircgole sPeciali relative al terrcno

+ Riflette su con1e ognuno degli incontri sicuripuó

colltgarsi allc motilaron' particolari dei giocaiod

Sc ùno o pni giocatori rimaùgono in secondo piano

ncgli iùcontri piaDificati, il D^{ dovrà trovare dcgl'

elementi da aggiungere all'in.ontro per coirNolgere

pnì da vicino qúei giocalori A{l csenìpio' sc gli ínconlri

della serata non prcvedono alcuna occasioùe in 'uiil

giocatorc attore possa irterprerare il suo ruolo. il DM

puòinscrire unncgoziato di qrÌalche tipoche ftrnga da

ìntroduzione all in.ontro

+ Nel casodi uD incontro i(entrato sopraiiutto sÚI'nr

terazione, il DM compilcrà degli appunii ligùar.lo ai

PNG rilevantidelf ircontro, allc loromotivazioDi c ai

loró obicttivi. Sceglierà inoltre un hallo carattcrisiico

distintivo per ogni I'NG inrportantc, che Ìasci quel

PNG impressoDclla menìoria dei giocaiori c 'he lo

renda facile da iDtcrpretarc.

DUE oRE Dt PREPARAZIoNE
^ quanto sopra riporiato. il l)Ntpuò aggiùngere:

Un attetrto csanÌe dcgli incontri "probabili" e d€i mo

stri inessi conteDùti. Se intcnde ùsalc únawcntura

di sua creazione, può inchdcre qùalche nrcoDlro e

qrÌalche opzione inpnì nello schenìa dell'awenhtra,

creando qulche altro incontro Probabilc

ll DM può iDoll.e dedicare I'elcntúale tcmpo rinì.rslo

a '  r . r rc  qrr :1,  he a i r r ro ' l i  lnrpror  \  is . / iunc (vedi  pdg:

na 2tì).

TRE oRE Dt PREPARAZIoNE
A quaDto sopra riporlato, it DM pùò aggiuDg.re:

i litr esanc somÌnario degli i ncontd " i mprob.rhiìi 
'

i Lacreazione di nùovi incontri id€ali su mi$rra Per un
qiocatore in particolart. . la modi lìca di ù n ircoDtrÒ

esisLente aflìrché sì colleghi specilìca úente aj súoi

ohiettivi e ai Noi desiil€ri. Nel corso delle vè.ie sessio

ni, il DM dovrà rìserlare sìrìili a(tenzioni anchc agli

altri giocatori del gruPPo

ì lnrece di creareùlteriori in.ortri (o ìn aggiuntaad

c* i .  ' l  f ì \ '1  p, ro,  ea-P r r ld .  drre impre\e r " ' r 'or r

(vedipagim 102) dacollcgare all'awenhra iìrì in'lÌL

derle rcgli in.ontri giàesistenti onei núoviir'ontri da

Qu,\TtRo oRE Dl PREPARAZIoNE
Se il DM ha$ratùo ore adisposiTíone. puòprcndersi

il tempo dicrcare univveDtùra personale seDz.r dover

.ndàre di frctta. Ì'nò inserirc al suoùterno dcgli ele'

mcnti.lerinati a coiNolgcre ogni giocatorc Può d€lìnire

un'impresa nìaggiore che guid.rà i pe$onaggi D':lcorso

dellhvvennrra, unam.ìnciata di inìPrcse minori per r€D

dere il tùtto piitgùroso, aln€no due o tre inconlri sicÙri e

un nuncro analogo di incoDtri probabiti. Prendcrà inoltre

degli apFtntisugli iùcotnri che intende rcàÌizzarc per la

settinana succcstiva.

Noru c'È TEMPo PER
PREPARARSI!
Avolte Duò capitare di non trovarc il tempo Per preParare

il eloco.In talcaso, è sufficiente controllarcle sezioni
"I;nprov! hare ' (pasina 2s), Dungeon casmli'(Pagùa

190) c "lncoDlri casùali" (pagjna 193) Per averc qulche

CREARE UN'AVVENTURA
lN UN'ORA

Se ilD[4 non vuole usare Ie awenture pubblicate'è posslbile

creare un'awentuÉ anche in una sola ora di prepaÉzlone'

Scéql ierd la  mappa d i  un dungeon.  e del imi teÈ unared (he

.omiene un (erio numero di In(ontri potenuiall ll giocdtori

sisentibnnofo6e un po'Pilotati, ma perdoneranno iìDl\'l se

I'akemativa è non siocare affatto.)È possibile usaregliesempi

di gruppi di incontlo contenuti nel Monuole del Molri' oppu re

gli esempi di trapPol€ e pericolicontenutiin quesfo lìbro'
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- .: :: : -leÍarsi di presenîarsi alloraÍo indicato
:  :  : - :  : : : .3re i  dadi  ùn minùto dopo.

- , . . r  1 / i : l i ó . ' e u r i a  r \  d \ o , i 1 F . e i n t i e t s J r .
i: : I :-:.: ?er acconodarsi e scanbiàre quattro
_ - :.: : :rtr rradizionc ono.aia c rispettabile. Non
- - = ::,i ::icarc di combattcrla.lÌn Sruppo digjoco
_ : :: rr quando i sùoi partecipanti hanno avuto

.  ,  - .  . ,  hF- l . r re e dr  d i -   ,ere d; l r - .  t i r  Ind
: : . i ]r duDseon. Se $rero moDrnto coin.ide

.  o .  , r r  o r .  m F s l o :  r e  . , I o  \ e r , , / i ^ r e
: 1: .jr.ranno tcmpo al 8ìoco qùando SnrDgerà il

ungiocatore. il Dllicapisce cosa igiocatori ricordanoc
cosa consi.leraDo iùportante:il Dl{ confata cosahanùo
capito della storia e Plrò pe ìDo orteDere qualche i.tea per
ullc.iori Íihrppi fi ,tùri.

Ascoltare: Il riassuDto è unadelle oppofúnì1à
Diglio.i a dhposizione del l)ùngeon À'larer per ascol
larc i sroi giocaîofi c larsi un'impfcssionc dclla loro
cspcdenza di gnìco. Un buon D[f prcrcrà attcnzione al
contiburo di ogni giocaLore al riassùnto. Anclc una bat
tú1a ouncohúenLo cotuìco a mafgnn: possono rivcl<rrc
molte cose N ciò che j giocatorihanno recepilo delgìÒcó.

DrlrcRnr
Il DNI non dovrebbe arere timore clj delegare parte delle
sùe nansioDi di coDduzioDe agli altri giocatori. Se esistono
pafii del gioco che coDsidcra ecce$ivaùente pesaùti, può
asscgnarlc r qùci giocaiod chc lctroÉno più gradcvox.
\e nn dc. idFrd nre l^n père i l  î r  s '  de l la  r 'drd/  .ne
pcr cercareuna rcgola. pò incaicar€ un altro giocatore
aflìnché tunga da consúJente specialiTlato dei mannali. Sc
r , o r g l  p i d ( e r e , r e r e i l , ^ ,  r o d F l l  i n i , i d r i \ d . p , ^  n ' r " \ r , r
uD altrogiocatore di occupaBene.I gìócatori possono ren
dereìa!ìtadel l)l\'l piir fàcile in moki modi, che vannodal
pagàre ìa sua quota della pizza all àrri.chi re il ba.kgroúnd
dellhmbientazione delìa caùìpagna- Un DM hagià ùìolle
cosc da farc ìaddoia può. ò stu sto delegare.

QuaDdo il gruppo di gjoco ripanisce tra i suoi rnembrile
mde responsabilità di conduzione, tÌtti si dÍertono di piil.
Soprattrtto, cosa ancora piìr inporlaDte- i giocatori seDtono
clt il gioco appartjene anche a loro. e non solo aÌ DM.

. . : :i :.:::n.iare: 5i comincial". tutli úcttoDoi loro
: .ppùre il DNI apre lo schermo del Dùù

-  : . - u n r o ,  l ' " p ,  i  ( " n "  i , '  1 ' u | ,  \  r i e  r p l e \  r \  \ F .  i n '
. . r.: ièsioDe digioco conLrn brele riassúnto sù ciÒ

. :r:.esso la lolta sco$a è ùnotnna idea. Qùesta fàse
: - : : 3i giocatori per imùergersi di nuoro nelli cr.rii
, :.:. alirà dclgioco. E inoltre ltile aqreigjocatori
: : ro saltalo la sessioùe precedente per sapere cosa
::!:r rn loro asscnza.
i :ii!.h pùò essere fòrnitodal DM. ma ò anche !n

. :.:piro dadelegare aqualcuD aliro. Un riasúnto
:: r: Iocatorc (ì da tutto ilgruppo) èùnbttnna

- : .: - i. corsente al DNf di r€derc comc i giocatoú
-  :  : : : : l i ro  Iar !enlura. I  g iocalor i  a t tor i  onarr : r
- : : :  : : .a leperquestof t ro lo.Potrebberopcr f ìno
: : : :  : :  narrarc o scr ivefe i l  r iassunro dal  puDtodi

- :: .:. perconaggio- Ascokando il .iassunto di

CRONACHE DI GIOCO
r ft'E eruppi diCioco piace salvarc i loro .iassunti e radu-
ai  r  -Ècrcnhror id rhF ndra g l i  evFnl i  d i  ruf te le \ess ioni

-rr&io.ale È possibile scriverc ilriassùnto su d€ifoglìdi
-: €ificndo la data di ogni riassùnto. Ad alcunicronisti
-= sre un quaderno o un dia.iovuoto destinato apposi
=Éc: conrenere la cronaca della campagna.

-É.úIó€iG: I .rcnisti dotati di computer a volte scrivono
.- --{nù usando programmi di gefione del testo e li

É-.--,r ruf le. spedendoli via e'ma il agli altri membri del
--,r {:j giÉtoricon ilpallino della tecnologia .reano de'
- É .É. 'lgruppo digioco, gestis€ono deiblog dove pub-
r€ : :! ! nassu ntó o allèfiscono dei foru n dóve i membri
e --- i . a'g'oco posono las(id'e ilorc me$dgg..

,:-É J&D lnsider conserte ai giocatori di mantenere una
-: :: : orc campagna In rcrc.

:ar *enà: La storia delle r€ssionidigiocova a formar€
: -. -; r: -:ante diuna crona.a. Turtavia, qualche momen
: . - ,  - . . -  ! :ssuro dai  g io.  dîor i  nél .oFo d i  una sessione
=-:.: : : ronrribuire a riaccendere la scìntilla emotiva

meglio dl qualsiasl descrizione dettagliata
= .:_- Quilche commenro divertentefatto daiperso
4 _  : i , o c d r o r : p u ó e \ s e r e i n c l u s o i n a p p e n d k e à o g n i

'a . , - :  ; : :sso forn iscono spunt i  a i  qual i  la  memor ia dei
:  :  - i  -  :  r :  3ppig l iars i  quando ì  fa t t i  nudi  e crudi  tendono
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Nel corso di ùna sessione dì l)&D, il gioco passa da ùna
modalità bare allaltlatnle cinque esisteùti: prcpara
zioDc, esplorazione, convcrsazione" incontro c tcmpo che
passa- Le cinqùe modalità.ostituiscono anche cinque
diicrsi tipidiazioni o attività in cùi i PersoDaggi possono
impegnarsi nel corso delle loro av\ttfurc.

P.rrie del.ompito di condurre il gioco come DM con'
sistc nell'iDdividuare la modalità giusta da applicare alle
azionì dei giocatori.ll passaggio da ùna modalità allhltra
geDcralmenie è nolto scorrevole e naiùrale, cd è possibile

|er l ìno noD Jr(o 'gcr \ i  da lc .mbirmcnro.  l ìn i  he rDn ,  i  \ i

Il rúolo del DM cambia in base alla hodalità del gioco
attualmetrte in corso. ,r\llestisce la sccna, descrive e intcl
pretaiPNC e i mostrì elòrniscetutte Ie infonnazioni che
i PG recuperanoo di cuipossono avere bisogno. Alla fine
è il DMadetcrminare se il8lùpPo ha srÌccesso o fallisce,
basaDdosj súlle scelte dei giocatori. la .limcoltà della
siluaziórc e la forhrna dei dadi.

PnrpenRztorur
Il gioco entrainmodalità di preparazione quando
il DM dice aigiocatori qúello che haDnobisogno di
.àpe,c r ig lJrdo d l làvv"n l r r ra .  qUdndn i  peFonJSSi
si equipaggiano peraliiontarc il primó incontro della
sessione di gioco.I penonaggi possono acqúistare le
prówiste di cui hannobisogno o formúlare rÌnpiano.Il
DM potr€bbe leggere ùn brevc paragra{ò introdùttivo
rigùardo all'avvenitrra. magari riassumendo gli cventi
che li hanDo condotti al punto in cui si trovano all'inìzio

I-a preparazione può evolversi i n una coùversaTjone,
specialmente se i giocatori hanno delle domande rigrÌardo
dl l  imtresJ rn cui . l rnnn fer  imbdn à^ i .  Ad e\ùrrPio
potrehbero larc qualche domanda a proposito dei ban
diti che hanrc assaÌito le.arovane dei nercDtl Qucste
domandc poirebbero pcrlìno evolversi in úDa slìda di abi
lità, se i personaggi credono che chi offrc loro l'in.' î li

fia ingan nando o stia nascondendo dclle infonnazioni, o
se ccr.ano di trattarc súlla ricoùpensa pattuita.

La preparà,ione può anche evolversi in modo nahrnìe

nell esplorazione. Se il DM lornisce ai Siocatori un nas
sunio dcgli eveDti che Ìi hanno.ondotti lìno all'entnta di
ùn dungeon,le sÌe parole smcessive potrebhero esserc
'Chc cosa làte ora?" Qúesta doùanda segnal'inizio dclla
Dodal ità di esplorazione.

EsplonRztorur
Nella mo.lalità di esplorazioDc, i personaggi si sPoslano
altraverso glj ambienii d€llàvventura, pl€Ddcndo de.i-
sioni srl pc.corso da segùire e íorse cercando trappole,
tesori o indizi. tjmbuon! Parte del gioco ò composta
dallamodalità di esplorazione. Solitamente, è ciò.he
occupa lo spazio tra ù n incontro e l'altro, e si conclùdc
qùandó ha inizio un incontro.

Ì,er coDdùrre il gioco in modalità esplorazione è sùfn
ciente seguire quesii Pass'.

1. Descrtvere lhmbi€nte.ll DM Fesenla le opzioni a

disposizionc dei giocatori sPiegando dove si trovano e
cosac è attorno a loro. Qùandodescdve lc cabere.lel
dùngeon in cui i PC si trovano, elenca rrtte le por_
te, i Iorzieri. icondolti e gli altn oggetti coD cui i PG
potrebbero iDteragirc. Non deve mcnzionare esplicita
nìeute lc opzioni, dicendo: "Potete aprirc la pofia, esa
ninar€ il forziere o euardare giìr per il condotto. Così
facendo ponebbe dellc lim itazioni noD richieste allc
azioni dci PG. Ìl compito del DM è puraneDte quelÌo
di des.rivere l ambiente, pù poi las.iardeciderc ài PG
cosa vogliono fare.

2. Ascoltare. Una volta che il DMha conclúso la descri
zionc dell'area, i giocato.i gli dinDDo cosa intendono
farc. ̂ lcuDi gruppi hannobisogrodi ess€rc incorag
giali. Il DM dovrà chiedere: Chc cosa volete farc?" Il

súo compito è om quello di ascoltare ciò chc vogliono
làre i gtucatori e individúare il modo piir apPropia
l u . l i r n o h F r c l ,  l o r n a T i o t r i .  l ì u ò . d e v è ' h r c d , , e a i
giocatori ùlteriori inform.r,ioni sulle loro azioni,se lo
ritien€ nccessario.

A voltc i giocatori dspondono con ùna frase coralc:
' 'Apr i . imo ld tor i  F Jndiamo ol l rF.  ln  dÌ re o.cJt iuni
è uù singolo giocatorc a voler farc qualcosadi speciiì
co. come ad esempioesamimre un lorziere-Nonc'è
bisogDoclti gio.atori agiscano atùni,ùa ilDM dPre

assicruarsi diascoltarc ognigiocatorc e di risolverc ìe

Certe azioni richiedonoùnà prova di abilità o ùa

provadi caratterislica, come ad esempioùna proi€

di Manolesta per scassinarela scnaturadel forzie
r. ùna prova di Forza per sîondare uDa pofi.r o llna
prova di Percezione per trovare degli indizi nà<.osti.
I personaggi possoDo anche coÌnpicre azioDì.henon
richiedoDo ressuna prou: tiÉre úna leva. collocarsi
nci pressi delÌtntrata pù farc laguardiain caso di pe'

dcolo, o sloltare a sinistraunavollagiùnti a un bivio

3. Narare i risultati delle azioni deipersonaggi La
descrizione dei risùltati delle azioni spesso coDdùce
Jd Jh, .  de,  is ioniJà t rcr rdère.  n( l  mnn'èn 'o im
mediatanentc sú.cessivo, o dopo ur c€rto lasso di
tempo. OÌtre la porta c è ún passaggio che si dirama
in dùe direzioni, a dcstra e a stuistr.r" è ùa situazio
ùe ch€ pone i pe$oDaggi imn€diatamente dnìanzi a

ùnhltra dec isione. 'Il co.ridoio itr discesa vi condu.e
diverse decine dimetri piiL a fondo nel sotterraneo,
prima di giuDgcrc davanti a una porta'è una silua
zione che richiede uDad€cisione dopoun certo perio
doditcmpo. QuaÌrdo si giúnge a ùD'altra decisione si

dlorna al passo l.
AnclE le a,ioni di un pcrsonaggio Possono con'

dùre .lircttamente a un incoDtro. 
"Qùando guardi

girì dal condotto, uu giSantesco tentacolo sbù.' rlal

búo e si avvìltrppaattono atel" è una sitùazione che
condùcc direttamente a un incoDho di combatlimento-
'Quando tiri l.r leva, una lasba di pietra c.ìde davanti
all'entrata sollevando u na nuvola di Polvere Con ùn
terribilc slridore, le Pareti iniziano a tnùoversi lenta
mente vcrso il centro della siaDza." Queladcscrizione
condnce di retiamenle atrnasfidadi ahìlità
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Coruvrnsezlorur
:n ù na coDrcrsazione, i PG esploranoÌe informazioni
rrntenute nella iesia di ùù pNG, invece di esplorarc lc
::nere diun dungeon. Non si tratla di una sfìda di abi

r  .u ,  i r lc . ,  on rdnro J iúbi r  r t  i t  i  \ppci l ìc i  e  r  er i  F propr i
ischi di lallimento- I PG fanno scmplicenente delle
lomande,e iPNGrispondono.^vol tepùòcsscrcncces.
lria uDa Fova. solitaùìente di Diplomazìa, Inlimidirc,
l.rcezioDe o Raggirarc. Spesso i personaggi o i Ì,NG si
-amhiaDo iDfòrmazionì o.ispostc lìnchó i PG non ott€D-
:onole infòrmazioni di cui hannobisogno perprendere
ina decisione e proseguire.

I a !ìodalità di conveNazione púò conclúdcrsi in due
-odi diversir al termine delÌa conversazioDe, i Ì'G pro.e
rono oltre e tornanó in modalità csplorazione, oppùre la
-ìnversazioùe lbcia in ùDa sfida di abilità so.iale o in un
:rconlro di combattimento.

ItrrcoNrno
lliincontri soDo laparte più emozionante dclgiocodi
l&D. SoDo carichi diteDsione, fieDetici e impli.anó

-.-nrpre ún rhchio di fallimento. Pr$rdo.o noki tiridei
:rdi (irì genere tiri percolpiro e varie scelte slratcgichc.
:o.úiscono a quasiiutti i tipi di giocatori lbccasione di

I e regole delgioco diventano inportanLi soprattutto
:cql nìcontri. I attrave$o le regole che si stabilhce se una
iÈfta azioùe ha srccesso o ùllisce, e di consegrcnza se I'iI
::.o in.ontró ùene cómpletalo con succcsso o mero.

Trnrpo cHE PAssA
qiocoha rn suo Ítmo e ùna srÌa ienìpistica, e IazioDe

:ll interno del gioco sialterDa spesso ai stacchiin dissol
..nza. Gli racchi sono comc ipunti diÙnfìlmin cuila
- .nasiconclùdeconùadissolvenzain nero:quandola
.:ùriariprcndc, si.apisce che è passato.lel tempo. Queste
.:ruazioni non dovrebbefo csscrc più lr€q eúi di quanto
iin losiano nei fìln. Quando un pcriodo di Íposo passa
.enzachc accada alcun evento degno di nota. è sufiìcieDte
-trÈ il DM lo dica ai persoraggi e poi passi oltre. Noù è

,  e. .dr iù  '  ì r i .derr  d igro '  Jror i  q l i le  peronJSsio pre
:rra la cenae cosacùciDa (a DeDo clle il gruppo di gioco
.rn riteDga qtresta siiuazione útile per lo svilúppo delper
i.naggio). I srfiìciente glissare $Ìi dettagli piùbana]i e
-èno enozionarti e tonare aoccùparsidi azioDieroi.he
.-rn appena possibile.

I rolte i giocatori discutono tra loro degli eventi del
:oco opa$ano d€l lenìpo a fare piari srÌl tuhro. Non è
..cessario chc il DM iDtervenga in qùere discussioni, a
'err  rhe ig iÒ.dr . r i  non dbbir ro d( l l (  domd,,Jr  J ,  r . i

::li debba 1òrnire ùra risposta. Un bmn DM inpara
::esro a riconoscere il momenro iù cùi puòscde6i, far
::rosare lavóce e concedersi una bibita. Puòusarc questi
' 'one r i  per  r jprende-e l ìa ,n.  I .cr  t ,Òi  orFd,è n d/ iun!
irn appenaiutti sono pronti.
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Proprio cone il nanatorc di tn romarzo, dìùna rap"
presertazione o di ùn fìlm, il DM svoÌgc la funzione
e$enziale .li narrare aigiocatorj cofa succede nel moDdo
di gioco. Il gioco si afiìda alle des.rizioni del D&l e all im
niagirazjone dei giocatori per preparare lascena. UsaDdo
alcùne tecDichc anliche ed eflì.aci di Datazione è possi
bile tratteggiare uD'innaginc moho vivida Della mente di
ognigiocatore e ùfoDderc vjta algioco.

DRnr ltssrrurpto
Qtrandó il DM interFeta eDarra la scenacon ennBiasmo,
nrfoDde eDergia algioco e i n. ita i giocatori a fare altrei
îaùio. Li incoraggia a seguire il sro esenpio c a.lcscrivere
le loro azioni in modo altrettanto vivido. Potrà inoltre
In,  r rpo.drc an, l 'F  ld  l " ro rér . , / ron.  r r  l ìd  .u"  d,  '  r '
zioDe dei loro súccessi e dei loro falliùenii.

BREVITÀ
Non è necessario descrivere lutto.l\'Iolti giocatori ùì7ìano
ad aLaregli occhi al cielodopounao due fiasi dj re(o
descritlivo. È suflìciente fonire qúelle inlòùìazioni
che balano a tenere i giocaiod interessati e nrfonnatj,
lasciandopoiche siaDo loro a ieagire o a chiedere ùlte

+ Evttare le descrizioni eccessive.Tutto ciò che il D&l
descrive con nimuioso dcttaglio appare iDportanter a
lolte i giocalori polrcbbero ttrecare ùolto tempo nel
teùtatùo dicapirc perché una .osa insignilìcante sia
fata oggetto di ùna descrizlone taDto minùziosa.

+ Non omettere dettagli tmportanti. Il DM dovreb.
be assicùrarsi chc i giocatori siano consapevoli deSli
elemcnti irportanti del terrenoprima chc ilcombat
timento abbia irizio, s€ i loro persónaggi sono ingrado
di ledeil o di percepirli.

.  Non forn i re sempre \o l ranro Ie in for fnazioni  p i i r
importanti. Così facendo, il DM Ìncoraggerà igiocaio
ri apensare inlermjni di metagioco. I giocalori si ren
deranno presto conto che ogni rolta chc ilDl\'t impiega
dellcmpó per descrir€re qÙalcosa,qúel qmlcosa deve
essere impofiante.Il DM púò usare descrizioni brevi,
ma dovrebbe aggiungere qualche tocco di atmosferae
di abbellimento nella suarìarrazione ditanto in lanto.

Aluosr.rne
Può cssere únabuona idea descdvere gli elementi e
le percezionl sensoriali di un determinato ambientc:
impressioDi enotive, illunìinazioDe, tcmpeialúra, ombre.
luci c odori- Un ambienie ricco preseÌrta numerose sen
.J/ ioni  i rno '  Ue rnJ i r lFrr \ .à î r i .  (hc g l i  e \p lo l , ror i  p iu
alenti .oglieranno senz'.rltro.I dettagll più piccoli sono
sempre impoÍantÌ. come ad esenpiol'odore residùodella
,  cnere ó , r r  nugolo J i  miqu '  ó l '  . ,  Jraf . rgs i  ,  h .  luSgc v id
n pavnnento dcl dúngeoD. Una piccola anomalia qùa
e là (come ad esempio ùn fìore che cres.e in mezzo al
terreno desolato e siDúro di ún cimitero)riesce sempre a
lrasnEttere in nodo cfficace lLttmosîera dcl posto.

StlLr crrurntRtocRArlco
Può sembrare b.rnale. naè seùrpre uùarcgola molto
inportantc della narrazione: Mostra, anziché dile.
Br \ rd i î r ragi r r i rp .onF dppd,  i  chhc ' r , rL, rènrF i , '  ' , , '

buon lìlm. e fàre delproprio meglio per descrivertoin
qnelnodo, aggiungendo detîaglicome gli odori e la
prolondità, che un iìlm DoD può rirscire a traenettere.
Perché limitarsi a dire aigiocatori ahe c è uDapozza
di acido dbollente nelle vicinanze, quando è possibile
descriverla in núdo molto più vn ace? Basta pensare a
che odore porrcbbe àvere l'acido, Denzionare únaDube
di vapori tosici che aleggiasopra la porza e descrivcre i]
rumore che fanno lc bolle qúando scoppìano.

L'úni.o limite è posto dall'immaginazione: I-e
d,:scrizioni del DX{ sono limitate escl$iv.rmcnte dalla
sua immagiDazione. Non esiste u limitc albùdgetdegli
effetti speciali.Il Dl\'I può descdverc sccnari stupetacenti,
mostri terrilì.anti, perlìdi ncnici e s.ene dl coDbat
timeDto dienato.Il suo enlusiasmo e lasÙa vivacità
saranno contagiosi e infònderanDo cnergia al gjo.o nfem.

Descrivere le applicazioni delle regoler É facile
prendere l'abitudine di descrivere gli eventi limitaDdosi
es.lusnancnte agliefÈtti delle rcgole. Anche se è sen,:rl
rro iDportanle per i giocatori comprendere cosa accadc in
queitcrmini, ilgioco diD&D rischiadi diventarc mohó
piatto se tùltisi limitano apaiare ù 8ergo digioco". Si
capisce di essere cadùti irì quest.r tfappolaqùaDdo i djalo
ghi al ravolo da gioco si limitano a cose coùe: Iaccio 26
contro la sua CA,'Hai colpito, ora tiraper i d.rnni", "3r

danni," e "Ora tocca a iniziativa I 3."
i  in ,c .e po*r l , i le  r r .arc que.re. rJ , i . r r  he.  - \ \ :cmF

alla conóscenzache il DM ha della sceDa, pcr arricchire
la narrazione. Sc ún 26 è ùn colpo andato a segno per
poco ma i 3l danni costituiscono úna brùtta 1èrita per
il nemi.o, il Dltdirà: "À'feni uD fèndeDte ircmendo. e
il dragonide alzail sùo scudó conunisiante di ritardo
di troppo. Aaarghl La tua lama lo colpisce dritto alla
nascella, aprendo rm taglio micidìale. Il dragonide

lruntntzzenr I GIocAToRI
Lanarrazione del DÀ{ aiuta igiocatori adncriirsi e li
n(oraggia a esplorare quci dettagli dellhnbicnle che
I  corr  u '  rdn r .  \er \o Bl i  i r r  onrr io  le  inJòrr rd/ ion o i i r
importanti. 

'lùtto ciò che il DM descrive faccndo ricorso a
d,  r .8 l  ,ggrun| | \  iu  pd,  r i (o ldrmenrF \urr : l id l |  i rer ;  nc.es

saiiamente I attcnzione deigiocatori.Il DM deve ùsare
qrcsta tccnica quanto basta per in.oraggiare ùnulteiiore
esplorazioDe. na non iiro a fane uD insegna al neon che
reciti l avr€nllrra è daquestapartel"

Se i giocatori arrivano aùn punlo di solta dove le
opzioni disponibili seùbrano tutte esùalmeùte vaÌide,
il DMpuòùsare dei piccoli indizi sensorialiper difiè
renzi.rrle. I personaggi dovranno prendere la stiadaa
defrao a sinistra del bivio?Porse dalla strada a sinìstra
proviene ùn dehole odore di ccnere, mentre da quellaa
destra giúnge il runorc sommesso dellhcqùa correnfe A

Ineno,  hc '  g io '  Jrùr i  non \  addno 'p .c i l ì ,  dmerre ' r ,  ,  en d
di acqùa ó di 1ìÌoco, qùesli dettagli noD li indirizzeraDno
neccssarìamente da ùn lato o dallhltro, ma renderaDno la
\cel t r  d i  u_bp/ iorn r i \perrn d l l  a  , r  I  m,  no àrh i r rJr i . .
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Rrrutsl,ro
r narrazione che il DM fa delmondo tantastico in

e Jn,b icntdru i l  g ioco dp\e \cmbrdr(  r ,  à ì isr i '  - . . .
a3 non necessariaDeDte rÌna simùlazione del mondo
.-3lq piuttosto deve essereùn mondo digiocodotatodj
..sole coerenti e logiche. Ad ogni azioDe,dovrebbe cor
- .IÉndere uDa consegueDza logica. e le azioni dei PG
:.l rebbero averc tn impatto sùl mondo. Gli abitanti e le
-=ature del mondo dovrebb€ro comportarsi inDodo coe-
:ime e comFensibile agli occli dei giocatori.

.\ \olte per iniòDdere realisùo tu uDa scena sono
-tli.ienti dei piccoli dettagli. Se due pone di legDo sem-
--no esattamente ide iche, rna se per sfordarle um
..hiede uDa prova di lorza con CD l6 e un'altra richicdc

: r p , . r a , o r r  D  2 0 . l i \ i r u € / i o n e . e n r b r d d r h i r r d r i a
: jn.onsistente. È giusto che ùDa porta sia piìr difiìcile
:: slondare rispeito aÌl'ahra, ma Ìa descrizione delDM
.:ùEebbe forDire qu.rlche indizio sul perché ùna porta
i:: più resistente dell altra, magari men zionando qualche
-lfozoin adamantio o un'ingente auranagica.he riène
i $llaÈ la seconda porta. f, in questo modo che il gioco si

INTERPRETAZtoNE
D\l  non prepard \ohdrno le.  ene dor .  ' rsvolgerà

.r èntura, Ìna irfùpleta anche il nolo dei neùici.
:<i mosrri e degli altri iDdividui e crcatùre che gx eror
:-.ronrreranno ncl corsodcj loro viaggi. Dedicare qualche
::izo all'interpretu ioDe di qùeste fìpre e di qùeste cre
- . .  'F  puo n," ldr i  Inoho d i \Ff lenre e Brdr i l ì ,  dnrc

IDterpletare t mostd: qùandoc'è di mezzouD
-"xùo. perigiocatori è moko facile imrnaginare le sue
zioni. speciaÌmente se iÌ gruppo usa delle miniairre
:ìe rappresentèno la creatura e si tratta di rnasemplice
sia. Suoni e veNi appropriati allasituazione possono
-*re divertenti, come anche la descriziole delle rea-
-óni del morro di fionte allhmbienlc c alle azioni dei
:G. ìd esempio,un lupo nosirai denti ai nemici. sbrana
:r a\lersario caduloa terra egraisce qùando viene
=drc. Se i lùpì che prendono parte aÌl'inconlro (an he se
i iraita di lùpi Èroci) si conìpoÍaDo in quelo modo, il
.--.:,co risulterà più vivo.

Interyretare i PNG| I personaggi non giocanti, com
:resi gli umanoidi e lebestie magìche, sonoinùn certo
-.=nso delle persoDe. PossiedoDo capacità epeculiarità
r e  r i  - e n d o n o  u r n  i  e  n F m o r d b i l i d g l i o ,  '  h i d e i g i o

:]lori.ll DM deve terere coùto dell'ùtelligeDza, degli
rbielriri e della personalità delPNG diturno e di come
rlîre quere cosepossono influeuare la scena attùale.
\ ruole, può interprelare iÌPNGin primapersonae
-rfi no usate una voce particolare. Dovrehbe ricordarsi
j come interyreta ogni PNG importante, in nodo da
r  lenerr  un inrerpretdTlone roerenre nel  cd\o in  ,  u i

--ello stesso personaggio compaia di nuóvo.Tuttala
-tone del "Castdei personaggi" (pagina 116) nel Capi-
:rlo 6 conriene vari sqgerimentj sù come delinire gli
jDeî1i dei PNG più importanti.

-\n.he qrÌando ùn PNG non è troppo deuagliato, la
.,..{rizione dellasuarazzao del tipodi mostro iDque
jone possono esseredi aiùto. Ad eseùpio,ùn orco che
rcja terribili grida dí battaglia e voùita insuÌli nel corso
::l combatiimetrto risulterà piir di\€rtente di uD silen-
:nsosacchetio di pùtrti ferita armato di ascia.

Susprrusr
Uno dei motivi per cùi i giocatori tornano volentied al
tavolo dagioco è il desiderio di scoprire cosasùccede
dopo.l loro persoraggi riusciranno a trionfare?Come
dusciranno a poriare a termine le grandi imprese che lì
altendono, e a qùale costo?Qucsto è il fattore suspense.

tn Da sessiotre la suspense entra in gio.o quando i
giocato vogliono scoprire che esito avranno gli eveDii. In
pratica, è una scnsazione di eccitazione mhta a un pizzico
di preo.cùpazion€. Qlrandoil DM usalanarraziùne per
creare una teDsione drarnmatica di qúesto tipo, mantiene
Jl , i  l , r  ,  oncenlrd/ iunc deig io(aror i  .u l  g i . '  o .  SarJnno i
g io.aror i  \ re \s i  d  ,u l , r  progrcdi rc  nc l  e io,  o per  v  opr i re
cosa succede in seguito.

Piccole dosi. Dùra ntc ùn incontro o úna serie di
nìcontri, il DM púò aggiungere qualche piccolo elen€Dto
di incertezza nelle sft descrizioni per generare ùn
minimodì surpeDse in pochi istanti.

Ad esempio, i Ì'G potrcbbero notare chc dalla tornba
anticache starno esplorandosi leva uD odore dolciastro
e nauseante. Qùando inconareranno le húmmieposte di
guardia alla tónba, lbdore diventerà aDcora piìr iDtcnso:
proviene dalle spezie e dagli oli usati per imbalramare le

Se in se8uiru {  nrono d i  huo\o lo  !cs 'o ndore.  i r i / re .
ranDo a iDn€rvosini, ma stavolta il DM stasologiocando
con i loro ne i: nclla stanza successiva troveranno dei
cdddvcr i  imbdhdnat i .  ma indninar i .  qppen, ,  pr i 'n  l
dell'incontro lìnale. quellbdore tonerà a tormentarli,
aleggiando davaDti alla porta dove il signore dell.
mùmmie li attende. Agendo in modo pndente, i giocatori
saranno ricompensati e potranno plepara$i allo scontro

Il DM deve tuttaviaùsare trùcchi cone $ello d€i
c.ìdaveri innocuicon moderazione. Se ricorre a questo
stratagemma narrativo troppo spesso. l'impatto della
srÌspense che cerca di cteate ne verrà sminuito. rnol-
tre, deve anche assicurarsi che i dettagli narralivi chc
men/ iond s i  r i ler i \ .ano d quoh o\d d i . iSni l ì i  d l i \o  ih
tempi ragionevolj. Se i personaggi devono passare or€ c
ore achiedcrsiche cosa sign ifìchi qùellbdore, anziché
suspense provcranno solianto frustraziótre.

Qùadro generaler La suspense sale quando i giocatori
scoprono nrcve cose riguardo alla natùradcll avvenlúra
e cosa devono larc perraggiúngere i loro obieitivi. A ogni
Inrovo indi / iu . ld  \ i rua/ i .ne a\surne un a\pèr ,o d i \pr \o.
Potrebbc essere addì rittùra sowertita, una volta rag
girÌnto uD colpo di scena drammatico. Siai giocatori che
i peronaggi dovranno adattare i loro obieitÌvi. e per{ìDo
cambi.rrìi,mano anano che si awicinano allarerita. La
i \ e l r / i o n e e r J . l u a l e d i \ d r i e v e n r i (  i n i u ' m d / i Ò n  é u n

otlimo metodo pcr gcnetare súspense nell'awentura o
addirittúra in tutto lhrco Darativo di ùna cahpagna-
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Il dtmo è ùa qùestione di tempistica e di energia: un
misto di azione e di impuienza, di tensione crescente
fìno all apice delltmozione. Prcprio come in un fìlm, una
rappresentazione teatrale, rin romanzo o un videogìoco, il
ritmo è ciò che rende il gioco emozionante, hteressante
e dirertente. GÌissare sui dettagÌi più banati è impor-
tante per mantùere un buon dtmo nel corso deÌ gioco,
md i l  D\4 dere anchF r ispel rare l l  b i .ogno d i  a l rernare i
momenti più dozionùti a dele pause, e calcolare nella
sò\ione di gioco un buon momento In ori interrompeFi.
usando magari ùn fìnale in sospeso appositamente stu.
diato per lasciùe i giocatoÌi sulÌe spine.

Tensione crescente: quando il gioco procede in
modalità esplorazione, il ritmo è Iilassato. Questo non
signifìca che Ìa modaÌità di esplorazione debba essere
noiosa. Dovrebbe essere un peiodo di tensione cre
scente. L'esplorazione dj un dùngeon non doI'rebbe
concretizzarsi in una passeggiata casuale lungo i corri
doi  \palù,  ùdoporre a de(ua e d s in i ) r rd.bù\ ì  in  und
minaccia incombente che sale fìno a slociare nelÌ azione

In modalità di esplorazione, il DM deve far salire la
tenione. Userà ùn tono di vocè basso. evit€rà i gesti più
teahali e rimaùà sedùto al suo posto. Conced€rà un po'
di tempo in piiL alla narrazione. includerà qualche descÉ
zione e\1ra e susciterà Ìa sensazione che uD peicolo
tremendo possa fare huzione da un momento all aliro
da dìetlo I'mgolo successivo o dalÌa porta successiE. Con
ù po' di fortuna, i giocatod saranno chini sùlle loro sedie
nell'msia di scoprtre cosa sta per accadere. Se il DM è
dùscito a generare la tensione necessaria, qùando salterà
in piedi e descriverà I atiacco improwiso dì ùn mosbo
orr ib i le .  I? t le(o .arà an(ora p iu srupefa,  Fnre.

Trovare il divertimento: In modattà esplorazione, i
giocatori non dovrebbero essere costretti a cercare troppo
a lùngo u nodo per dtvertirsi. Quando i giocatori non
riescono a bovare ùnbpzione che ti conduca ad agire.la
tensione scema e il Sioco pùò ralÌentare o ardvare a ùo
stalÌo.Il DM deve assicùrarsi di fomire ai gtocatori indizi
(o metodi per ottenere degli i izi) sufiìcienii a isolvere
gli enigmi e a sùperùe gli ostacoli.

Azione sfrenata: Quando I esplorazione sfocla in un
inconho, il riùno deve pdsare da quello di anticipazione
crescente a ùn ítmo di azione senza fieni. Il DM doúà
trasmettere Ì'emozione e il pericolo hsiti nelÌ'incontlo
ùsando la sua voce e il suo linguaggio corporeo. Si alzerà
in piedi, parlerà piiL velocemente e a voce leggermente
più alta, farà grandi gesti e iDfonderà nella sua naùuione
tùtta I'energia che può.

NeÌ mezo di un incontro, làzione non deve mai ral-
lentare. ll DM dse tenersi pronto: donà conoscùe Ìe
regole che piiL FobabiÌmente entrerùno in gioco nel
corso della se$ioDe e segnarsi le pagine relative a esse
neì mnuali.Il gioco non douebbe esere ralÌentato da
una discusstone suÌle regoìe. Le qùerioni di questo tipo
andrebbero messe in sospeso fìDo alla fìne dell'incon-
tro. Lbrdine di iniziativa va completato velocemente,
incitando i giocatori a svolgere i loro tumi ptù in ftetta
che possono.lo stesso DM doEà tenersi pronto quando
giùnge il suo tumo di agire!

Fare ùna paúsa: Alla nne di un iDcoÍtro,la tensiotre
.rescente si dtssoÌve finché il DM non inizia a farla

salire di nuovo. Se il DM o t gtocatori hanno bisogDo
di ùa pausa. la fase immediatamente successiva a ùn
incontro è un punto natùralmente adatto a questo scopo.
I giocatori potrmno usare tservizj, mangiare o bere
qualcosa e riFendere il lìato (lo stesso vale per iÌ DM).
Poi la iensione potd comin€iare a salte di nuovo fìno
all'incontro successivo.

Tlrar€ le somne e finalt tn sospeso: Mano a mano
c.tÌe iÌ gioco procede, iI DM dovrebbe tenere dbcchio
lbrologio. Doúebbe avere ùn'idea di quando la sessone
si conclùderà e assicurarsi che il gioco giunga a un punto
ottimale per condudersi attorno a quellbra.

Non è necessario concludere ogni sessione con un finale
in so\pe\o. anzi non e il(aso di laio. Una se\sione puo
concludersi quando Ì awentura giùge ala sua conclNione
naturale o a un buon pùto per riposale. Ma il DM pùò
mch€ cercare di ìas€ide ai giocatori quaÌcosa di súcoso
da aspettarsi pù la plossina sessione. u'idea chiara di
cosa sùccedùa h plossina rclta, in modo che Parte dela
tensione possa trasmetterci da una sessione aÌl'altra

IÌ momento nieliore per interrompere il gioco è
qùando i gio€atori voEebbero giocare ùcora: un fìnale
in sospeso. I personaggi spaÌancano la pona e trovano
dall aÌtra pafie il ndico che hanno inseguito per tutta
I aw€ntura, ma potranno tirare per I'iniziativa soÌtanto la
settimana successlva. Spaìdcmo il forziere del tesoro e
tovano un voÌùme.he coDtiene ùna rivelazione scoDvoÌ
gente. ma la sesstone si conclude prima che possano fare
qùalsiasi cosa per reagire.

E sùllìciente pensare a tùtte Ie volte tn cui la pùtata
di ula sùie televisiva si conclude con una dissoÌvenza in
n€ro e la scritta 'tontinua' sùlo schermo, suscitùdo le
grida di protesta delo spettaiore. È così che bisognerebbe
conchdere una sessione di gioco: lasciando i Siocatori
ansiosi di scopdre cosa succederà la prossima volta.
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;
:: dcunigiocatoriè sufÌìcjente ascolrare le descri
::i erocarive del DM e imlnaginare la scena nelta
.r iera per immergersì completaùìenle Della storj.r.
:: qli allri, qualche accessorio pùò essere dì atuo. cìi

:::.jsori sono coDcÌeti. Forniscono ai giocarori qualcosa
:: :èdere, da Ìcggere e da manipolare.li incoraggiano
::fpegnarsi e aprendere parre al Sioco. un DM pùò
i:re rutligÌi accessori chevùole per intensificare
:rmersion€ e il divertimento, ma deve comurque
-rr .n i  r ,  la  Jr rd/ ionr  \  vé,  e e '  orn\o lgentr .

IAPPRESENTARE GLI INCONTRI DI
:OMEATTIMENTO
. llappe di battaglia

\LLECATI

' occetti

{IMOSFERA

. Altri lrumenti d'atmosfera

Oggetti útilizzati per rappresentare gli incontri
ii combattimento: Le mappe di battaglia e le minia
i:e sono lbrse gli accessori più importanri. Scrvono a

.  . - - 1 l i r c  r l e  r L r i  i g : o c d r o r , s e d u r i d l  , d \ o l o  i n  n a g i
r:ao lo fesso nùnero di combatt€nti disposti nellhrea
:: :ncontro e nelle posizionì giuste. servóno anche
:: aiutàre i giocaióri a falngùrare j mofri contro cùi
i,ftbattoDo. compresala laglia di tali mostri. (Quando

JII niette laminialura di un drago MafodoDrico sul
:i olo. dele iDcoraggiarc i Ciocarori a esaminarÌa dal
-inro di vistadei loro personaggi... avranno uD xrp.es
. rne ùolto.liversa da qrÌella che può dare uDa semplice
:rroduzione i. scala.)

Una mappa di battaglia tracciara con pennarelli
: r:orati súunfogliodi vinileùonè certo l'a.cessorio

p\o,  i , i \o  dFl  Inondo.  r r  puo,  oìùnqur \en i rc  a
.: capire ai giocatori cosaconlicne lasranzae dove sr
r: r\?no gli oggetti. Le mappe staDlpate (.ome qÌelle
rnretrnte nelle avventrre pubblicaie e nei prodotii delle
':aìnîure di D&D) c i Dtnreor Tiles di D&D soDo pertìno

.:rgliori. FaDno uso dìillustrazioDi ariisriche creare da
_oje\ \ ion i . r i  per  rdppr( .e1a'e g l i . ìempl i  (omuni  è

:rtastici presenti nei dúngeon.
,  p l f rardru, .  d i  n&D ra l l ìgL,dno i  r rorr i  d(  IB ioco

:: D&D negtio di qualsiasi altra miniatura, e coxÌprrn.
: rno u accessorio di grandeutilirà per il DM: úna carra
re riassume le statistiche ele capacità delmostro, di
:.iìe.onsultazione.ll DM può anche usare ahre ntuia.
r.e ogiocattoli di plasti.a iD scala apptopriaia. Da una
::ura particolarmcDte iNol ita potrebbe perftuo nascere
: scintilla.he porterà alla creazióne di nuovi hosn.
\lcuDi dej mostri classici dclgiocodi D&D sono nati

..oprio in qùesto nodo.)
Allegati: Al di frÌori dei combattimenti, gli allegari

rissono avere una 1ùnzióne altrettanto imporrante ed
.ocatira. Gli allcgati in generc raffìgùrano atcuni ele

menti del mondo di gioco. Una iÌhrstrazione ben fatta
vale piir di nille parole didescrizione e lrasmette una
sensazione immediaia ai giocatori. Le avvenrure pùb.
blicate di D&D contengoDo varie ilhrstrazioni.hc il
DM può mofrare ai giocatori. Per le avventure di pro
pria ideazione. jl DM prò cercare quelle illustrazioni
lantasyche ritiene piìr rimolanri per t'immaginazione.
I siti rreb di Wizards ofthe Coasr (rvws,.wi,afds.com e
r'rvw.dndiDsider.com ), i calendari fantasy, le copertine
dei romanzi,le schermate di alcúni videogio.hi e per-
fino qúalche lbto tratta da un panorama mozzafìato del
nondo reale possono essere di grande aiuró.

Le mappe sono ouimi puntì dj riferimento daúri
lizzare nel corso di ùn'awentùrae possono addirjttura
dare origine a unhvlentúra a sé fante. Tracciare la
mappadeldung€on mano a maDo che il gruppu pro
cede Dell'esplorazione è ùn rituale antico e onoraio ilei
giócatori di D&D. Oppure ì1DM può fare inmodo che
il gruppó iroyi uDa ìnappa nel corso dell'avventùra.
Potrcbbe trattarsi di ùna classica mappa del resoro, che
indicail punto in cui è fata nascosra uDiingente quan-
tità d'oro (ma senra fare menzione deireùibili mos.rr
che Ìo sorvegliano). Oppùre potrebbe rrartaÌsi delle
annotazioni diùn esploratore passato che erariuscito a
raggiungere le profóndità di un dùngeon ma non è rnai

Ognirolta che i personaggi rrovano qualcosa di
scritto (un messaggio in codice nel borsello dell'assas
sino, ùna leftera incriminante inviara dalla baronessa
at capotribù degli hobgoblin, ul enigma scolpiro sù una
pond d i  p:et rdì .  i l  D\ ' l  pLòprenderc i r  ron\ idera/ i^ne
la possjhiljta di consegnarlo ai giocatori jn forma di
allcgato. Pùò úsare uDparri.ólare fontper cor,,puter c
stamparlo ùn foglio perganìenaro, oppure scriverto
semplicemente a ùatita su un foglio di carra, se ha
iretta. se i Siocatori vogliono tornare a consulrare i1
testo, averÌo disponibile in forma scritla saràpr pra

Il DM può lornìre ai giocarori altri allegali oltre a
quelJ i  . rJmpdl i  (  o l re ' l lu ,  a l ion i .  mdppe e le l | ( re.  I
possibile ùsafe monete (quelle stranicre o di plastica
andranno benissino), dadi o carte da gioco insolite. sra
tuine e miDialure, o qualsiasi strano ninnolo.r portata
dimanó. Le rivendite di antiquariato o dioggelh usati
sono ottimi posti dove trovare questo tipo di oggetti.ll
DMpùò útilizzare $alsiasi oggetto che stimoli la sua

Atmosfera: InfìDc, non bìsogna dimenticare Ièfiìca.
ciadi un sottoÎondo mrsicale. Usare la musica gn6ta è di
grande aiutonelcreare thtmosfera. Le musi.he pjì. adarte
sonoi brani or.hest.ali,la musica etnica e le colonne

In base al tipodigioco, è possihjle accenruare l-ar
nosfera aDche accendendo candele, bruciando irrenso,
feDdendo uD telo sgranaro sulle lampade o lsando effeui
soDori inqúietanti. lrtto ciò che è gradito siaal DM che ai
Siocatori andràbene. Limportante è badare sempre aÌle
ronre d i  \ i r  , r rè l / i  e  d, ,  erd . i  '  hc i  g io i  a-o :  . idno in
gradodi leggere le schede deipersonaggi, tirare idadi e
udire la coDversazione.
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Uno deicompiti piir inportanti del Dungeon Masrer
è riuscjre a detennjnare con precisionc qùante infor
úarioni fòmjre ai giocatori e.quando. A volte si linir,
a descrivere la scena, forrendo al giocatori tùtte le

r lòrmduroni  oc.e i 'dr ie  Tn d l ,  re o, ,  J \ ior icom'r r ' r  -  i i
g o . d r o - ' \ o l d n l u i  o ' h e i S i o ( "  o r i  _ r P \ c o r r o i  p e r c e P i r r
tranite le loro abilità,le loro conoscen,e e l'usó dei loro
rituali di divjnazioùe. Quandoil DM crea un'awentura,
dele assi.urarsl.li annotare lc CD appropriate di tùtte
le prove di abiliià.

lruronnteztotrl I IMPERATIvE
Se esisiono delle inlormazioni che i PG derononccessa
riamente ottcncre per prosegùire l'alventura. il DM gliele
fomirà direttamenle- NoD deve ischiare chc igiocatori
perdano $reste infìrrmazioni acausadiuna Pror,a di
abilirà fallita, per non avere parlato con lapeNonagiùra
o nor al€re guardato nel posîo giusto.I giocatori possono
scoprire infomrèzioni importanti divario tiPo usandó le
Jbi l : .d  r  i_drgando.  mi  îu . rndo. i  r rdr td d i  in forr ,  ' / inn
cruciali. il DM deve utilizzarc unmetodo aproú.li
bomba per larle giùngere lìno a loro; conunicandogliele

Pnovr DÌ ABILITÀ PASSIVE
Le abilità passive soDo un ottimo strumeDtoche consentc
al DÀ{ di scopdre quanto .órnùnicare innediatamcnte
ai giocaiori ri$úrdo a un oggetto, aùna situazione o a
unascena. Senza interrompere il gioco peÌ chiedere ai
giocatori di effett!are delle prove di abilirà, il DM polrà
preservare il crescendo dellatensione. Usare lc abilità
passive regolarmente è ùnabùoDaidea;lc prove atút
(qúelle in crÌi i giocatori chiedono esplicitanìente di voÌer
usarele loro abilità) vanno riservate per quelle occasioni
in cuiiPGvogliono scoprire altre cose oltre gliindizi che
il Dlll ha loro lòrnito.

Preparare uralista: Per facilitare l'uso delle prole
di ab'lilà passi\€ è $îfìciente prendere nota deiDodi
l ì ,  d to"  r l lp  pro\  e d dbi ì i rd  pà.s ive d i  ognr  perondggio
(10 + ilboDùs di abilità alla prova) per le abjlitàdi
,q.rcano, Dungeon, ÌnhÌizioDe, Natura, Percezione, Reli_

Percezione: Le Fore di Percezione pa$iva coD-
sentono al DM di preparare la scena. Stabiliscoùo
immedjatamente qùaDti dcttagli i personaggi Doîano
riguardo a una camera o a unarea di incontro.I perso
naggì piir attenii coglieranno immeiliataneDtc i dettaSli
piìr signilìcativi ele crearùre ogli oggetti nascostichegli
"hr  i  por-e l ,bero '  o8 l i ,1( .o l rznro dopo Inr  pe.r  r i . i / ione
prólùngata.

1 ll DM dere assicurarsi di fònire abbalanzaindizi a
basse CD.li Percezione, in nodo daincoraggiare i pG

a condùrre ùn esame piùrigoroso degli elementi pirì

+ NondoÌrebheperò aftdarsitroppó alle pro\€ diPer
cezione passiva. Deve assicùrarslche iPG ottengano
tutte le alTermazioni di cui necessilano Per divertirsi
nel corso dellavventlra, a prescindere dai loro modili
catori di Percezione.

Intuizione: Le prove di ìntuiTione passiva Iorniscono
informaziori relative alle percezìori emotir€ e alla consa
pevolezza che possono rivclarsi út'li negli incoDtri sociali.
In geDere il DM usaún iisultato di Irtuizione passivà n.lle
interazioni sociali come CD perle prove di Raggirare.li un
persoDaggio non giocaDte. (hr altre parole, come prova con-
trapposta, Intùizione conlro Raggirare) Sc il risultato della
prova di Raggirare dei PNG è inÈriore al risùltato della
prova di hrtùizione passiva del persoraggio, it Peisonaggio
hal'irnFessione che il PNG non sia del tufo sincero.

Quar o iI DNI lornisce al gíocatorc qúeste inloùìa'
zioni, dele rpecilìcare chc l'abililà Iúuizione è laragióne
dellaseDsazionc del personaggio. In qncsto modó, il
g i o c J r o r ,  r . o o d  s L , r o d e l  t u r r o J i d \ . , F - e l o T n . u , / i o n r
come abilitàcon addefraneDto (se l'hafatto) e potrebbc
sentirsi incoraggiaro a eÎfettuare úna prova di Intuizione
attiva per scóprjre qnalcosa in Più.

Conoscenze: Il DM pròúsare Ìe prore di Cono
scenze passive per fòrnlre ai personaggi delle
informazioni basilari sullimbiente circoranic e súlle
crcature che inconrrano, basandosi sùlle csperienze pas_

l l  DU ur i l i / / "  lc  pr^ve pa.{ \F d l  pu\ro der  |eFondgsi
nelle situazioni riportate di segùito.

t Arcano: Magia. gli elementi, il Caos Elementale,la
Selaa l.rtala.la Coltre Oscura, il Reatne Reùoto,8li
r  lcnenrdl i ,  le  credr ' r 'e  rdrr re e i  mo{ r i  omb,à.

I Dúngeon: Aùbicnti e ierreni sotterranci, orientarsi
sottoterra, sirutture in pietra, fuDghi,ènimah sotteta'
nei e creature abcrranti.

+ Naiura: Ambienti naturali, orlentarsÌ nclÌe terre sel'
vagge, ambienti e terreni esteni, clima, tempo atmo'
dèico, vegctali, lagioDi, creatùrc natùrali. addestmrÉÌ
bcstie natùrali, procacciare cibo.

+ Religione: DÍùità, simboli sacri, cerimonie ieliSio
se, clcricati, effetti divini, icologia, il MareAsrraÌe e i
domiDidivini, creahÌre innortali e noD ùort..

+  \ r o r i a r  l J  \ L o  : r  d i ù r a  r " S i o n .  I d r , o r o l o g ' , , d e g l i
eventi passati, arte, letteratÙra, geografìa. grcrre. na
zioni, Iìgure ,toricle, lcggi, casatireali e alli gover
nanti, leggende, usanze. rradizioni.

lruronir,rRnr I GIocAToRt
Tuite le iDlormaTioni di cùi i giocatori necessitanoper
prendere lc loro decisioni re1gono fornite dal DÀI.

Quindi, entro i limíti posti dalle regole.lel gioco e dalle
conoscenze, dall lúuiróne e.1a11a Percezióne deiPG,
deve esserc iì Dlt a conuùicare loro ttrrto ciò che hanno
bisogno di sapere. Non è necesario ivelare túttj gli
aspet t id iùnasi tuazjoneodiunper ico lo inùasoìar . ì ra.
IIDM deve però fornire aigiocatori in{òrma,ioni sufiì
cicnli daconsentire ai giocatori di capire cosasu..e.le e

di decidere cosa fare..- e cosanoDfare.
Capacltà ".o1 trucco": ,q.ttenzione alle caPacità

dei mostri che cambiano le regole base e le tattiche del
combattnnento. Il D&l deve fòrnjre ai giocatori gli indizi
di cùihannobìsogno per ri.onoscerli- Descriverà la
capacilànel modo in cui sarebb€ percepita nel mondo di
gioco, e poi l.r descriverà iDtermini di giocoper rendere
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\d esempio, se j personaggi combattono conrro ùn
--. ùlo della fossa, Ìa cui aura di lùoco infligge dan ni da
:r:ro alle creatùre entro 5 quadrctti, il DM dirà ai gioca
::- ancor prima che i persoDaggi giungano entro gtrata),
-l :3lore irladiato dal diavolo ò intùso già aqùesta
r-.rya. Se vi awiciDate a cinque qùadrerti o meno,
-5ete bruciati.'

Stati..ondizionl e effetti di gioco: Dal momento
: i le capacitàdei PG a roÌte dipendono daunostato,
-.ondizione oun efleito digioco che influenza i loro
-,:Érl il DM deve descrivere chiaramenre ai gioca-
r:.]e azioni dei lororcmicì. Può utilizzarc descrizioDi
=i:.i. ispirandosi alla fonte della condizione, rìa deve
--:e anche esplicito.

,o slaîo di combattimento piii ìmporranie ò san-
ir3nre.ùno stalo clÉ seNe ai giocatori per fimare
:.rianento del combattimento e lornisce loroindizi

- aÀndo usare certi poteri.11DM specifìcherà se il
rè-ico si trova ìn determinate condizionl, è sangdnante

r: úo\a sottó un particolare efetto, e indicherà anche
-omenîo in cùi tali effetti si concluderan no. Inolrre,

i: .n asî.sario siSuarisce,j PG dovrebbero Dotarlo e i
ir:rrori dovrehbero esserDei ormatj. specialmente se il

,ìro cessa di essere sanguinante.
\d esenìpio, qùando un moslro subisce deidanni da

-irc che lo rendono sanguinante, il DM potrebbe
?{rn€re la scena così: "I fulmini awolgono crepitando

-nrpo del mostro. che indietreggia baÌcollando, mentre
ili $a pelle si aFono piccóle ferite e brucìatùre- Il

.:tro è sangùnante.' Quando il troll awersado dei
.-.:{3ro.i usa la sua dgenerazione, il DM dirà: "l tagÌi
-E ;ecenti sulla sua pel1e si ri.h iudono p.oprio sotto
---1ri occhi.Il troll dCeneral" Se una creatura è fia

i:nata acausa diunpotere che indùce parÌra. il DM
-.  I l  mo\r 'o  \grdnd g l i  o , ,  h i  F (omincia d . rerndre t

Pericoli, trappole e ostacoli: Il DM deve assrcurarsi
:acludcrc nelle sue descrizioni tutli i.leltagli relativi
Irmbiente che i giocatorÌ hanDo bisogno di sapere. Se i
:, riescono a percepire la presenza di un peicolo o di un
:=:rolo. iÌ DM dovrebhe sottoÌineare Welltlemento.Il
..:ro n€ guadagna se i PG hanno una seisazione di peri,
r:.. imminente.Il DM descrù'erà ai giocatori I aspetro
-accioso di un oggetto, o spe.ilìchera dìe è impossibile
-\ili!e quanto sia grave il pe.icolo, e che ci sèra bisogno
:  ùFr ior i  inddgin i . I  I  p i (Loìo.prone puo l r re mi 'd
: :lL lnoltre, la consapevolezza di un pericolo im mjnente
::rùibuisce a far salire la tensione e anrrementare iÌ
r- .llimenlo. Un peicolo che salta fùori dal nulla non è
iettanto awinceDte.

\d esempio, seunpavime.to instabile potrebbe
::je.e sotió il perso dei PC. il DM menzionerà che il
;:.imento cigola e oscilla leggermeDte. Una trappola
:,:Ìebbe essere circondata dai resti delle Ìoro vftùùe
: lai segni di quelle voÌte iD crÌi è s.attata a vuoto. Dai
:r-iri di un cedimento potrebbe fìltrare un sofiìo d ùia,
-È fùà capire ai giocatod che potrehbe esislere un
:a<sggio, mentre alcúne infìltrazioní d eqúa che rra-
;€so tra le rccce dovrebbero far capire aì giocatori che
-ùorÌre i dehiti non è ùna bmna idea. Se unàrnh
1úrodìta è percorsa da lna scarica crepftante, I'arma
r:qebbe essere pericolósa (protena da ùna trappola di
:j-lche tipo). ùa potrebbe anche essere semplicemente

Oggetti bagici: A proposito di oggetti magici,
quando ì personaggi sllperaDo le loro paure e affcrrano
la spada magjca percoNa dai lulmini. il DM spiegherà ai
personaggidiche si tratta e cosa fa dopo che la avranno
esaminataDelcorsodiùnriposobreve (vedipagina263
dcl  Manualc dpl  Go btp i .  \oncdi \ . r r r r rFpérungio.a
tóre tirarc a indorimre sùl fiÌDzioDamento di un oggetto
ùagico o cercare di usare un oggetto magico senza
conoscerne le capacità. E possibile fare ùntccezione
per un oggcrro ,erdmenre \pe,  ia  e.  (ohe ad ( .empio  n
artefatto. Anche in +Ìd caso, il DM dovrebbe alDeno
comúnicarc al giocatore il bonùs numerico confeito
dallbggelto.Non è ilcaso disentirsi dire "CoÌpisco CA
31... più il bonús della spada. qualùnqrc esso sia'per
varie ore alla settìmana.

PnrstRnr ATTENZIoNE
IIDM deve dare ùn'occhiata al tavolo dì tanro in tanto,
pervedere se ilgioco procede bene. Se tùtti sembrano
divertirsi, può rilassarsj e prosegùire normalmente. Se
il divertimento iDizia a scemare, farebbe bene a clie.
dere aigiocatori cosavógliono o di cosa hanno bjsogno
per lornare a diveriirsi, e prendere le loro opùioni sùl
serio. Le sezioDi Motivazioni dei giocatori" (pagina 8),
"Risoluzione deiproblemi" (pagina 30) e soprattutto
''Mantenere 

l'equilibrio trai vari gusti" (pagina 32)
ofliono vari suggerimenti sù come risoÌvere queto iipo

RItuRr-r
Quando il DM fornjsce informazioDi aipersónaggi, non
deve dimerticare l'esktenza dei rituali, che possono
l u ' n i r c  { d r i d r i  v a n r a g g  d i  P C .  I  r i r u a l i d i d i \ i n a / i o n e
e \  |  u ldrnenro possono permel l (  rp a i  pchonaggi .  . te
cialmente a quelli dì livello epico. di oltrepassare gli
osta.óli al recupero delle informazioni con la stessa
facilità con cùipossono ormai oltrepassare gli ofacoli
fisici. Deve progettare le sue awent re di conseguenza,
prerando attenzione soprattutto aÌle descrizioni dei
f l | | ra l r  nel  \4d"udÌ .delCio,orore \ondeve forn i redi
personaggi meno di ciò a cuihanno diritto, ma non
deve nenmeno consentire che Ìîso dei ritùali mandi in
corto circùito I interaawentura. Ad esempio, il rihÌale
Oservare I  redrurd rn h iFde ,  hc l  in .dnrarore iorn i rcd
dettagli molto specifìci quando descrive il bersagÌio
designaio del rjtùale. Se iÌ tunzionamento del rituaÌe
dschiasse di rivelarsi il proverbiale granello nell'ingra
naggio dell'awentura, il DM può decidere che il rituaÌe
non è in grado di localizzare il bersaglio indicato, in
quanto la descdzione non è abbastanza specifìca.Inol-
tre, non bisognà dimeDticare che i nemici di alto livello
porrono a '  '  ed"re agl i  . te \ \ i  r i rua l i  dr i  per .o |dg8i . .om
prese varie irterdizioni con cui possono proteggersi dai
tentativi di scrùtamenlo.

N
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Per quanio il DM possa preparare meticolosanìenie ùna
sessione digioco,prina o poi i giocatori faranno qualcosa
di inaspetlatoe il DùI dovrà arrangiarsi. Non è un pró
blema. Molti D^{ diventano estrer;aùente ansiosi quando
vengono colti inFeparati e per evitarlo cercano di prepa
m$i a ogni erentùalità, creardo toDnellate di naredale
che non avranno nai nessùnapossibilità di ùtiÌizzare.

Concentrando lapreparazione sùalcùnitemi. familia-
rjzzandocon al.une tecniche basilari di interpretazioDe
e applicando un po' di flessibilità, il DNf úùscirà a far
fionte a qualsìasi palla cun€ c1r igiocatori possanolan
L id,  g l i .  f  o , , .bbe pe f ìn^ -  mdnè-e.Òr p-e,o nel lo  \  opr  i re
che il gioco risulterà nìigliore di quanto ùoD sarebbe fato
se tutto si fòsse slolto secondo il copione originale.

Aturt ot lMPRovvtsAzÌoNE
Quando il DMdispone di un po'di tempo extraper

t !  e tardre ' ì  g io.o.  do\  rpbl ,e I ' ! r lo  oer  dppronrdr .  dpSl i
frumenti che gli slaDo di aiuto nell'improwisazjone,
quaDdo se nepresenterà lanecessjtà. Può stilare únalista
di nomi d.r usare in futuro. progettare qualche incontro
modulare, mettere assieme unaserje di nini-dùngeon e
aggiomare le liste della canpagna.

Liste dei nomi: I nomi fbrniti nel Capitolo 3 del
Mdtudl. del Gio.afore sono ùì buon prnto dipartenzaper
compilare ahre lisle diDomi.Il tempopassato aslilare
queste liste di nomi (ordinati quanto menoper sesso e per
razza) si rirclerà ùn buon investimenlo qùando il DÀ{ si
trole rà costretto a creare rÌn PNG in uD batter dbcchio.
Pùò coDsuhare i libri di nomi daassegnare aiDeonati o
.ercare su internet varie lonti dì noni dal sapore faDras)'.

lncontri per tùtti i gusti: Tenendo bene a mente
i gufi e le motivazioni particolari dei giocalori, il DM
può ideare degh incontri modulari regolati sui loro
interessj. Àletterà assieme grùppi di morri o di sicari
.he po,  rebbero \ l ,ucdre dJ I  In .  po ' rd F dr tJr '  are i r l
qualsiasi momento, cosa che renderà felici i distruttori
delgruppo. Per degli incontri di combattinìeDio diretio.

SUGGERIMENTI
DAI PROFESS]ONISTI

Un. volta,gjocandoa D&D alsleme a mlofgllo €h€ ha 9 anni,
successe una cosa incredibile. Una volta concluso I'lncontro.
miofìglio prese in mano la conduzione delgioco, Decise €he
avrebbe €samlnato una delle statue nella sala, ch€ 5ar€DDe
stato colplto da una trappola (unafrcccia scaSliata dalla statua)
€ che poiavrebbe rovato un tesorc.

Ehi, aspetta un attlmo. credevodì€sserc io ilD[41

Questa è stata la mia prima reazione.l\,4a misonotappato
la bocca, ho tirato idannidella trappola e gli ho lasciato re-
cuperare il suo t€soro (ho decko io cosa in cosa conlfeva ll
esoró... non intendevo certo lasciargli 'l contlollo dellascena

Non s iè maid 'veni to così tanto.
Qtrel giorno ho imparato la lezione pirì impo.tante riguardo

a D&D. Ho ca pito .he si tÉtta diungioco basato su,l'immagi-
nazione.s! comecrcarèuna storla tuttl assi€m€. Ho capitoche

può usare i gruppi degÌi incontrielencatiDel Mrnudle
dai ,Mostr icone puDto d i  par tenza.  GÌ i  esempid is f ìde
di abìlità îorDiti ncl Capitolo 5: "In.ontri di i erazrotre
possono fungere da nodello per altri ùcontri sinili,
modificatiper soddisfare 1e esigeDze particolari della
propriacampagDa. Unavoltacreati.queriincontri
p o \ \ o n o  e \ s e r e  u  r i  l i z l a r i  p e r  m J L F r  F ' e  l e ,  o j  i n
novincnto quando i giocatoripreDdonouDadecBronc
inaspcttata o scelgono una vja sorprendente. o per
assicùÌarsi che tútti i giocaiori del grùppo rernìo irtc

Minidungeonr IIDùI dóvrebbe teDere apoúatadi
mano una pi..olascórtadi mappe degli incoDtri, non
linìitaDdosi soliaùto a dci piccoli dùngeon (ún mulino
diroccatoe isuoi scantinati. uDa prigione o ua calerDa
dierro una cascata), ma aDchc $ralche area insolitadelle
ierre sehagge oqùalche areaurbana. tjnitamente agli
nrontlircgolari pÌogettati dal DM. quesie mappe garaD
tiscono ún'intera sessione di avrcntura sc le cose vanno
storte o se i1DÀ{nontrorail tempo di preparare la ses
sioDe della scltimana.

Il DM pùò anche sfrúttare le awenture pubìrlicate
piir grosse pcr csirapolarne gliincoDtri che 1e compoD
goùo e riciclarli. Opwre rmtare la nappa di uD vecchio
incoúro c cambiarne i nomi inliettae 1ìÌria.D&DInsi
der ofiìe molti piccoli dungeon e iDcontri da utilizzare

Liste della campagnar Il DM dovrebbc renere
conto di tutto ciò che accade Del corso dclla canpagna-
È necessario che tenga a nente la storia dell'aweDtura
e dell'inlera canpagDa. e che nanlenga llna lista di
tutti gli e\enti che possono capitare Per far progredire
la storia. Se i PG decidoDo di visilare un luogo ina-
spettato e il DM ò costretto a usare unadelle mappe e
dcgli incontri casùali preparatl, potrà coilegarli a un
elemento traito dalla lista della campagna, jn modo
da ricondùrre la diyagazione all'iúerno della roria
pr i rh ipdlc  r  o l legdndo qrre. 'o  " lemento a l la  r to t ia
principale. i giocatori penseranno che l'inlero evento
îosse previsto fìr dall'inizio, per qùaDto casuali gli
incontri possaDo apparirel

DrRE Dr sì
Uno dei capisaldi delle tecniche dirccilazione iÌnprowi
sala è chiamato"Sì, e..." Si basa sul concetto secondo cùi
un attore preDde ciò che gli oflrc Ì'altroaltore e sviluppa
la sua risposta sù qùella battùra.

ll compito del DM non è dilerso.Ad ogtri occasone
possibile, do!'rebbe accettare ciò clìe i giocatori gli offrono
e sviltrppare i loro spunti. Se agh.ono inmodoinaspct
tato, il DM devc segnire il loroperco$o e inscrirlonelÌa
foriasenza costrìngere igiocatori ariDancre nei confìni

Ad csempio, i persoDaggi potrebbero essere alla
ricercadi uD lich che ha inviato ondate sú ondate di sicari
cóntro diloro. Uno dei giocatórichiede se ùella città in
cui sitrovano esiste unaglldadimaghi ouÍ altró luogo
dcl genere dol€ i maghi porrcbbero radunarsi. Secondo
il Ìoro ragionamento, ùn luogo del genere dovrebbe
dispó.re di docùmenti e informazióni riguardoaÌle alti
vità passate del lich. quando ancora era un mago vivente.

anch€ igiocatod hanno diítto a prenderc part€ alla narrazione
della storia. Dopotltto, interyretano i protaSonirti

Janes wYatt
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IlDMnon aveva pensaro aquesra opportúnitàe nonha
rrcparato nùlla aÌ dgùado.

llolti DM, a questo punÌo, direbbero .No, 
non c e Des

>ana gilda di maghi in citrà."
a he p. r (Jro l  I  g io, .  or i  r imargono t rus ' ,dr i  e  \ono

.1J{.eiti a peDsare a qùalcoshftró. Ma soprattutto, cosa
:n.orapeggiore. ilDM haposto dei coùfìni alla sua
jiessa camp<rgDa. Ha dcciso che in quell.r città non c è
re$um associazÌone di maghi, cosa che sarebbe potùra
:\rntare un ottnno spulto per uàwentrÌra ftrura

Qtrando il DM risponde di sì. si aproDo nùolc uppol
:f,nirà. Supponiamo clìe lagilda dj Ìnaghi esisla.It D,M
:Jò rraÍe i noni dei naghi dnlle liste che hap,rparaLo.
:.i potrebbe mettere assicDr ùr iDcontró di sfìda di abi
::à che avcra prepar.rto aSrosse liDee inprecedeDza e
rdlizzarlo comc nr.onho cl1e, se peraro, consentirà aì
?G di accederc agli archivi dei lnag[i. r'otr€bbe usare la
rappa dì un lniniduDgeon per rappresenrare Ia bibtio-

.  r  d p i  r n a e h i . ,  i  l ( ,  d r ( i d o n n  d i  i n , r u l o l a r . r .  e  t o i
rprolvisare un hconrro coDùn golcD o con urguar
::ro di altro tipo. Basieràdarc unbc.hiata alle tiste
:iila.ampagna, scegliere ciò di.úi i giocarori arcvano
.lagno pcrtrovare iÌlich e anDunciarc che, dopoùniac
:rraÉ rice.catrai cart€ggi dei nìaghi. ilgruppo otriene
- rnforhazioDi in qúestione.

Inlece di soppriÌncre uùbpporiuDirà, ilDM ha
:::icchito la a cahpagna, e invece di ftùstrare I oi
:.{arori.liha ricompensatìperavere agitoinmodo
:::rri'o e ìÌìaspettato. Ora dorrà solo prenderc notadi
::g sì è inventato riguardo aquesta cabaladi naghi
-siungendola alle listc della campagna) e uriliz,arla dì
:rn\o iD un monento successivo dclla canpagna_ E ruitì

Come illùstrato nella se,ione "Rtmo" (pagina 24), dùe
ort i r '  i  r rnìenr i  pcr .on!  ludere uFd .c- ione d:g ior  o
sono un punlo di riposo natùrale dopo un incontro epó
caÌe oun fìnale iD sospeso. A prescindere.lal ripo di
conclusione scelto, il DM deve assìcurarsi sempre di arere
ùn po'di tempo aÌla conclùsione dellasessiorr rer me!
tere in ordine le cose.

La conclusionc di ùDa sessione è lrn nomento di dtas
sameDto, un ritorDo alle interazioDi sociali e atle energie
di inizio sessione. Il DM deve ascolrare ciò che drcoDor
giócatori ù qùesta fase, ahche se ha altre cose che rccra.
maDo la súa attenzionej coÌne ad eseùpió assegnùe i pùnri
esperienza e i tesori.le cose clìe i giocatori fànno o dicono
alla fìne della sessione sono il nistior Èedback che unDM
possa otteDere dai suoi giocarori, DoDché unbttima tonle di
ispirazione per le procedure di prcparazione fifrÌre.

Al termine dellasessione, i giocaiori dicono a1 DM
cosahaDnógadito di piir. se le ricompense e le sfì.le
erano adegùate, quale credono che siailpianodet nemico
e dor€ i endono recarsi la prossima votta. Soliiamenre
non direbbero maihtto qùesro al DM iD modo direto,
ùra discutendó dellhwentúra di qùella sera a fi ne ses.
sione $ esprimeranno liberamente.

IlDMpuòùsarc qùeste infoDazioni per dire disì ai
giocatori. coDìe descdrto nella sezione .,Improwisarc,: 

Si
preparerà a ciò che i giocatori hanDo affefmaro dj i,oler
fàrc alla fìne dcllasessionc. Forse i loro pensieri riguardo
ai piani del Deùrico sono perfìno migliori dell,idea o.i
ginale del DM, oppúrc le loro supposizion i possono
iDìpariire naggiore prolondità alÌc idee che it DÀ,I aveva
S i r  d e l i n F r r o  S e  r l  l , \ 4  d \ o l , d  F  $  ; h r p p a ' . u o i  D r d I i  i h
b d \ e a . i ò c h e  | l , , s e n ' i r u  i s i o , , r o r . . i ; n . i r d n n o , , , à
nente partc della foria.

z
I
:

O

C A P I T O I O  2  C ó n d t r t .  i l  A i . c o



{  ( o I e  i l { r u r p o  d i q i o ,  o . l d ,  \  e n r ' r r a  o  l J  ,  d m D d S r ' d

d.  o.o r ' "  r ron "  "  un r ' -b l .mr '  Non b isognd d i  ne r i

care che i giocatori vogliono divertifti, ma linangoDo

tur  .en 'pr .  degl i  ̂ .er r  undrr i  Pr i rd dr  Arre der ts  '

, a . o r i .  H d n r o b i . o g  i  r c d l i e  I n J l i v à / i o n i '  h e p o ' \ o _ o

inflùenzare ilgioco. La cosa migliore che il DMPùò fàre

ò nanrenere la calma, comportarsi equamente ascoltare

. fispoÌ cre aciò che igiocatori hanno da dire quando si

presentaÙn proDrenta

Monrr DEI PERSoNAGGI
La delìni zioDe stessa di avlentura prevede dei rischi

Aosni ìncontro, i penonaggi possono fallire.Ncl caso

.lì,; incontrodi combattiùento, ùDo dei riscii che il

hlliDenro pùò conportare è la morte.. dituì singolopcr

sondgeio o J i  ùn gruPPn int€ro
I  q io '  drúr i  . i  J l lc / i . r .  u  d i  loro Pe^orutsgi  l  r rdrur" le

che;ia così. Ognigiocatore invere nolto tenìponel o

Lrenunaqqro aì raro lo da Sio '  u  non(  he nro l r t  "crs iP

"mor l re.  i l  pr" , ' lerna pr 'n '  :pa e ,  l r  puo n i {cre d ' r la

morte diun personagglo e il possibile riseDtimenloda

' 
ll nod; nigliore per evilare qùcsto tipo dj risenli ento

è dinìosharsi iùparziale c a$icurarsi che i giocatod saP_

piano che il DM sta agcndo iù nodo iDPaiziale. Tirare i

dadi davaúi ai loro oc.hi può raflòúare qùesta imPres

sjone. I gio.atori sapraùno che il DII Don bara per îa!órte
j mostri o non se la Fende coDtlo ún p€rsonaggio in parti

colarc. (r€di Ttare idadi,"Pagina 15,pcr i proeicontro

dei iiri dei dadi Iatti daaanti a tutti,
IlDM DoDdcle maiPunireÙn pe$onaggio lct il

.omporlamento del $ro giócatore o per ùna dispúta per

sonale. Sarcbbe probabilmente il ùodo plir rapido Pci
alienarsila fidùcia dei giocatori come DM e conc arbilro

imparzìale.l personaggi devoDo senzhlro afùontare le

, o n ' e e u e r r z e d " l  e  l o r n r z i o n r s b d g l i d r "  m d  i l D ì 4 d c \ e

J \ ' i . r  r d F i J i d \ e r e  u ,  n i  o  d i g i o c d , o r i  r ' r d i / i  a  ' u m t  i e n /  r

daconsentire lorodi capire che si traltava di s'elte stÚ

pidc e ollrire ampie opportunità di tornarc suiloro passr

dopÒ una decis ione awentaLr '
l o u : o r a e : i d e r o r r o - n c l r u ' d p r r . . h e i l  D \ ' l  p r o S ( 1 ' �

q l i  i r r  orr  r i  in ìodo b i lan '  idro P non ld pFndc-e l î  h i rdrr

;iadaÌlaparte dei mostd tìn dalf inizio AllcstireuD
jncontro impegnativo va beDissimo, c a volte può anche

.  '  a d e r c , l À  ' i g r r . p p .  " l l r r n r i  r r n  n ' o ' r ' o  '  h '  n o r r  P r  n

sconlìggere. Ma Don sarebbe giùsto nascondere ai gioca-

tori il fatb.he Don po$orovinccte quelro sconrm e notr

hanro alcun nodo di scapparc lgiocatorivanró spavcn

tati, ma non intraPpolati.

OùaDdo ùpcrsónaggio nuore, generalmente spetta

al gNppo dei giocatori decidere cosafare Alnrni gio'

caiori non haDno Foblemi a creare da zero un nuolo

persoDaggio, specialmcnte se hanno voglia di sperimen

tare nuove opzioni. Un nùovo person.rggio chc eDÎra a

l . r  Ddne delqnrppr  nón \ !  mdi  pt  r rdì i / /Jru I l  r ruuro

'^  " ' r , -  a*"  ' r i , i " *  ' tg ioco d l lo  ' re"u i \e l lodcl re ' ro

del g ppo e dlsporre di equiPaggianento simile'

Ii nll dovrebbe pera scoraggiare i giocatori dall'in

rerr ' rera-e ur '  . lo"e del  lersonaSSro îor  ro 'pd ' (  idr rJolo

- ' ; " ' " , " ' . -  mrsJ, i  dggi r r r rgerdo r rn l l  a l  nome Jel

pe$onaggio o alterando qualche dettaglio, nalascian

.lolo immùtato solto ogùialtro aspetto.Il risultato sarebbe

owiameùte artincioso e andrehbe a inteferire congh

sfoúi dei giocatoi per rendere ilùondo fantasvun ltogo

crcdibile a coerenLe. D altro canto, proPor'eÙna lotocopia

d(  l lo  \ r ,  \ .o  pPr\ 'ndggio I 'or  rebbe e ' \ '  r  e  und \o l ' r / io Ie

o c r h , r a m e n r " a . e r . a b i l e  . e  l o n i o n r r d { . c " n  l o  J i L  e

ia scrieta <'lella campagna, e coDscntirà al gioco dl prose

gùire senza alcun rilardo
5F I  D.r .^nae{ i  f innr  d, ,  r r r ìu ld io r r r r  I  er lo  nÙmero

A r t , , " t t r , l a  n o r r ,  d i  u  p ,  r . n n d s g i .  i r r P l i ( d  l r  p ( r d i r d  J i

ùnnolevole iDvestimento ditempo ed cnergie. lortunatà

mpnre.  p pú* ib ' le . : tór 'drc in  qra i  pè\onrgsi  r rnr  I i  l l

n .  ro, lo  p:u ,  onum e I  u .o del  r i ruarP R:dr ' in tdre \4or l

. lescr i l ro  nel  \ ld"ualPdcrCro dro,P Pdginr  { l2  5ol i rd

mente,lamorte di un persoDaggio signifìca che ilgruppo

de1€Ùlilizzare alneno 8 orc percelcbrare il ritrÌalc di

Rianirlare Moni e Poi riPosare.
Giunti al livello epico, molti pcrlonaggj potranno

tornare dallaùorte anche nel bel mezzodiu combal

I in(n,o I  dmi ,e muhi  r rodi  r ,  dpdL r rd d i  d(  { ino t  P i '  o

p o / i ^ n ' e L o . r \ r d  {  q u . l  p u r , r o  l r  r r . o r r c  ' a r .  p o '  o  P i L
àiun inconvenienle dlPcrcorso, rnale consegùenze del

Îallinìento potranno ivclatsi assai peggiori dellamoÍc

RrnrrotRnr Al PRoPRI ERRoRI
q \u le ,  Jp i ra:  dn,  I 'c  i l  D\4 la  oFEI i  errorr  Què' ro nÓt ld

di  lù '  un ia '  r . \u  nunAe"n \1d\rer '  \ iSrr i f ì r  I  'o l rdnro 'he

anche lui èrD essere unano Ciò che conia è il modo 'n

cui sipone dinanzia quesii errori

CoNTENztosl SULLE REGoLE
Non è necessario avere ùna padronanza perfetta delle

reqole, e il DM dovrebbe dlnostrarsi qúaDto meno aperro

a Jiscutere del modo sirsto di aPPlicare unareSola in

q,rd l . ia ' i  \ juJ/ iúne \4J \ard dn '  he na (sdr io na" ten '  re

; r o i l  r i r n o d e l q r o . o  r l ' h ' ' r s - i l ì t d c l F  p r l n d o p o l

q iuna.ra i l  moner ru d i  ragl idre '  or ro e d i  Porre l ìn '  d l ld

; isc; \ lor  e.  ln  rJ l  '  d \o,  i l  D \ ' l  d i r ' r  d  uno duiSro '  dror '  d l

Drendere no1adella discussione e del modo in cuiè rata

;isoka: la disctrssione potr'à proscguire allà lìlc delf in

conrro o alla Iìne deÌla sessioDe
Se iÌ DMsi rendc conto di averc cómnessoÙn errore.

douà anmerlerlo. Se norlo Ià tuizierà a perd€re

la lìducia dei s1loi giocatori Se ce D'èhisogno dovrà

scùsarsi con i qiocatori Se il suo crrore ha avuto ÚDa

rip€rcussione ;igDilìcatiaa tull'esjto dell'inconito í1 DM

picnderà gli accorgilnenti neccssari pcr corrcggere il

suo enore. Pùò àssesnare aipersolnggiùn anrmÓnrare

r , d A g  ó r .  d i  p u n r i c . p e r i ( n / J  o  J  r è ' o r i  ó p p ' r r e D u o

r i 'o l ;eF i l  l roblen ,  n( l  i  o  r rc ' ro del l : \  \ 'nr  ura ' rc*d '

Iorse, tu1to somúato, qúel goblinnon è riÙscito a fúg

gire per andarc ad alrertire gli ogrc.

lNcoNTRl rRoPPo DlFFlclLÌ
Valrtarc innanzi tenPo qùatrto Ù iDcontro si rivelcrà dil:

hcile Dúò esseÌe un impresa ardua. Scagliare ruì mostro di

L 3' lii,ello contro un grtppo di 9' livello generalmenic non

.red orobhmi,  r ra.e l  rcr .àrurd è dordrd d i  - iScncrd iore

" p.,ó '"eure t'tti i d"-'i che i personaggi gli infliggono'

soprawiiere a qncll'ircontro sarà un'impresa arÀ a
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se il DM si accorge che i giocarori sono in palese difÌì
.oltà durante ùn jncontro. può:

+ fornir€ ai personaggi una via di fugaj
. far prendere intenzioDalmenre ai mostri una scelra

sbagliatai

. -di meDiicarsi" di tiraÌe ildadoper vedere se imosrri
ricaricano i loro poreri;

+ inrenlarsi un molivo all'inrerno della rraùa per cuì i
mostÍ si riririno dal combatiimento; oppùre

. lasciare che i mostri viDcano, ma lascino in rita i per_
soùaggi pet qùalche lnotiyo.

\ il DM la vincere ai peEonèggÌ un incoDrro che in
.Éaltàerattoppo diflìcilc per loro. non gli arsc$erà iì
:Drale dei pùti esperienza preristi per I nronrroj in
-anto€ssoè risultato ùìeno impegnativo di quanto
rdicato dal livello. Laricompensain pE.rndrà ridolta
:lì incirca dellhmnontare di uD livello.

UN rNcoNTRo DIFFrcILE.._
ÎROPPO FACILE
rÈneralmente. qùefo Don è ùn problema. Se I awentura

::èsune chc l'incontro siadiflìcile (ad esernpio, se it
r\l habisogno c1t il nenìico riesca afuggire,DHr gro

::ior' trovano no stratagemma pcl impedirgÌi difarto),
: lempre posslbile alzare ulteriormcnie la djfiìcolrà rel
:r:so dell incontto resso. Arrivano i rinforzi. Oppùre it_  \ f  r \ \ 'Bnd J l  lemico una nùnrd i  ?pdi  i rd  d i  cu i  i  g io(  d-
:i:i non erano al corrente.

I PERsoNA.ccI
DÌI'ENTANO ÎROPPO POTINTI

:Érsonaggi possono divetrtare rroppoporenti se il DM
::acede loro lroppi iesori ose crea degli eÍètri speciati
::. 5j rivelano piir poteDti di quaDro previs1o. Ad esem-
-.r. i pe.sonaggi pótrebbero riuscire asconfìggere ùn

.rico chc in realtà non dovevano bartere e si impadro
r{ono della sùaspada nagica, superiore di sei livelti
: oro. Oppure iÌ DMpotrebbc collo.are nellàwenmra
j: fontanaùagi.a e siabilire che chibevc da essa
-ene un potere a incontro exira, cosache consenre al

:È-onaggio di infliggere lroppidanni per il suo livclto.
. Rimedio interno algioco: È suflìciente pensare a

r modo per privare i persoDaggi deÌÌbggetro. Forse
la spada del nemico haunarolontà sua ed è ingndo
dj spostarsi in volo o tramte telerraspofio. tt suo
-r ,  upero po| l .bbÈ eserc ùn i rnpre.a c l re rerr ;  in l
p€gnati i personaggi fìnché noD raggiungeranno ún
lirello abbastanzaalto da poterla impugDarc senza
! lu i l ibr . r rè i l  g io,  o.  l lporc,  c  con,  ès\n daf fJ  tonrand
ragica potrebbe rivelarsi lalido softanro per un nu
rero limitato di usi. Una volta csaÙriti qúegli usi,la

.  Rimedio esrerno a lCioco:  l l  D\4 pJr la con I  g io
.:rori, spiega di avere faito uDo sbaglio e chiede loÌo
:i rinunciatc voloDtariamente all'óggclio o ai poteri
:rroporzionatahente potenri. Quasi tuiti i Siocato
r capiraDrc.he il gloco è più divertente se le slìde
{no impegnative e aiuteraùDoiÌ DM a risoÌvere  

Drurruslorut DrL GRUppo
L€ regole ei suggerimenti contenuti iD questo libro sono
bilanciare perlagestione di un gnppo composto da quar.
îro a sei pe$onaggi giocanti. Se un gruppo è composro
da un nurnero di giocatori diversi, il DM deve dsot'ere

CALIBRARE
Le regole genefiche dicostruzione degliincoDrli possono
f a , i l m e n t e e ' r c r ,  a d . r r r a r e d g l u p p i  p i i r  g , d n d i o p i u  p i c
coli. Nel.asoin cuiilgrùppo sia composto soltanto darre
personaggi giocanti, è sùÍìcieDle ùsare rre motri del loro
livello coùe punto di pafienza. Sc è compofo da setie.
varDo uiilizzati sette mósiri.Il DM dóvrebbe comùn
$1e cercare di mantenere lkquilibrÌo traivaliruoli dei
mosiri (ve.ti pagina 54).

MENo Dl ouATTRo
I gruppi piir pj.coli Don po$ono copire i qùattro ruoti
base dei pcrsonaggi- Se il gruppó è composro solraDro da
trc persoDaggi giocaDti, dovrà fare anìenodiùn assaljrore
odi lln controllore. rjnùnciando a pafie della sua Lapàcra
di  i f f l iSgcf t  . l . rnni .  I  durd sro, , re in  r rodo et f ì ,  a ,  e.on
uù gruppo coùposro soltanto da due personaggi giocaDri,
Ind e tos. ib i l ,  .  Br \ognerà dbbinare Ln pFr\ondgSio in
Srddo d i  in  f ì iggcre ddn. i  i lse i r i  d  unu rob ! .  ih  grddo
dimantenere in yita eDtrambi. Se il DM der€ condùrre
il giocoperùn solo penonaggio giocante, undùensore
o unaguida sorcle scelte migliori: rimarcrc in yila èla
prioritàprincipale. Vedi "Fonnare un gruppo," pagina
10, per ulteriori iDfonnazioni dSnardo ai ruoli dei perso.
naggi e sù come organizzarsl per copri re inoliassenri.

Prù or srr
Il problena pdncipale dei gruppi pit! grandi è riuscire
a nantenere Ibrdine al taiolo da gioco e prcservare la
scorrevolezza dei conbaitinìenii. Al di fuori dei combaf
tiDenti. i giocatori devono designare un capo del gruppo,
che sarà l'ùnico individùo autorizzaro a dire al DM cosa
intende fare il gruppo. È rroppodiftìcile ascoltare sel
nr  hone. Ìe ,  c ,cdno,  on,enpurdnpanenrc J i  d I IUn,  id ,  c
.  o .d inrFndono ld, .  In  ,  ombdl imenro.  i  g i . ,  dror i  \ . ,nno
teDuii súlle spine. Il DM dcre avere rn ùodo efii.ace di
lenere lbrdine di iniziativa (vedi pagina 3 8) € può.oslriD
gerc i personaggi a .itardare se i giocaiori impiegd,o
troppo iempo a decidere cosafare.

NeÌ caso di ún gruppo particolannenie gro$o, i1 DM
deve assicurarsj chc gli nrconrri abbiano luogo in aree
abbastanza capienti da contenere rúti i personaggi e hrti
i Dostri e che consentano aicoÌnbatrenri di mùoversi c di
posizioDarsi tatticameDie. Un'arca di almeno 10 qùadrefti
per Ì 6 è una bùona area ninima per ùn g ppo di sctte
personaggi o pii'.

f)nocprrenr evwNTuRE IN BAst-
ALLE DIMENSIONI DEL GRUPPO
I  n '  l r  la  progetraz ion.  del le  dv\enrurF e ihpof ldnre.  t -
bene Don inviare ùn gtuppo runeroso a compiere opera,
z ioni  d i  inJì ì r rd lo lè.  csplord/ ionè o nego/ idro.  I  gruppi
più numcrosi sono pjiL adatti a sitùazioni di tagljo militare
e ai combattimenti direrti coDrro grùppi di mosrri aÌtret
tanio nùmcros| I gruppi piir piccoli, d'aÌrro canro, sono
perfètti pe. quelle mìssioni che úchiedono ftrtivtra o
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sottigliezza. specialmente se i giocalori hanno sviluppato i
loro personaggi arale scopo. Un piccolo gruppo di awen.
turieri concentrato sullo spionaggio, sùgliìDtrighi e sulle
interazion j può dimostrarsi estrcmamenie eincace.

GtocRront PRoBLEMATTc r
A volte il problemaal talolo da gioco non è posto da1
gioco in sé.ùadai giocatori. ii impossibìle fornire nna
soluzione ai vari problemiche possono sorgcrc rra due
amicj. lùtiayia, esistono aÌcune sillrazioni clie riguar.
.lano esclusivamente l'ambientc di gioco, ed è possibile
applicare alcunj sùggeri menti per risoli,cre i probleni di
qùefotipo. Dal momento chc qùcsto geDere di qùesiioDi
rig! arda i Siocatori, per úsolvere la situazjone il DNI ha
bisogDó dj trattare qúette questionj al dj fuoÌidalgioco.

Acconnnnsl sULLE ASPETTAIIVE
BuoDaparte dei problemi nasce dal Iarto che ilDMe i
giocatori hanno aspeltative dir'e|se dguardo algioco.Il
Dùr.hiede dal gioco qualcosa di dil'erso o ne apprczza
dcgli aspetti diversi rispetlo ai giocatori. Spe$o,per
mantenere il gioco scorrevole è sufiìcieùtc che il DM
sia chiaro sulle Ne aspettatjve e sj assicuri a súalolla
di compreùdere quali sono quelle deigiocatori. Dele
prendere sll seriole loroopinioni e i loro desiderì, e assi
cnra$i dì essere preso altrettanto sd ser io. Teoricamenre,
ne nasceràuùo rile dìgioco soddisfàceme pertutti.

GrocAToRI INCoNTRoLLABILI
Spessó i giocatori giocano aD&D perchó cosìfaceDdo
hanno modo di fàrcompiere ai loro personaggi ciò che
nonpotrebbero mai fare nellavita reale: combatlcrc
mostri,lanciare incantesimic sconfìggerc le foze del
male affinché il bene possa tdonftre. Alcuni giocaDo
p e n  I  e  D &  D ,  o r F e n r e  l o r ^  d i r g i r e . e  / d  l . n : . s  m i
ndndo h d. \nr / ron"  i r  .  . . r "  p .  on '  èdp-do. i  ve- '  c  própr
atti criminali, o.rrrnando atradirc i suoi alleari. Ciò c1r
chiedono al gioco non ha nullaa che vcdcrc conle anen
tù€ di lampo eroico:usaDo le regole del giocoperdare
sfogo alle loro îantasie aniisociaìi.

SUGGERI}4ENTI
DAI PROFESSIONISTI

Sè devo condurre una dimosfazione di D&D € non conosco
b€ne iSiocatoÍ €he siedono altavolo, utllizo !n lnodo molto
facile per getire lbrdine di iniziativa. t €pido e rozo, e funziona
sltanto con igio.atori principianti, ma è utile quando ilDM ha
bi$gno disgombÉre la menîe pero(upaBi dialtrc.ose.

Facc!o tirare pe. I'iniziativa tutti i giocatori all'ìnizio del
combattimento. Chi ottiene iltiro più alro agk.e per pdmo,
natuÉlmente. Tuttavia, dopo di lui, stabilkro lbrdine di ini-
ziativa prccedendo insenso oÉrioa partke dalgiocatorc alla
I nistra di chi ha f?tto il tiro plrì alto. I mostÍ agiscono quando
giunge ilmlo tumo seguendo ìlgiro deltavolo. Questa techi-
ca funziona come una manna nelle partlte dimostrative, ma
quando lglocatoripiir espertr inlziano a ritadare le loro azionl,
ouestotrucchetto non funziona Diù tanto bene.

Iì DIvl Duò tenerlo in serbo quando vuolè conduÍe ùna
partlta per iparentipiù plccolÌ, pèr i compagni di scuola o pèr
alkl amlcì interessati a provare D&D per la prlmavolta. Negli
altri casi, è bene utllir"are l€ regol€ apposlte.

- Bruce Cadell

IIDM deveparlare con i suoi giocatori e daprire il
discorso sùl tipo digioco che intende giocare. Se è sol-
tanto un giocalore a creare quesio tipo diprobÌemi, è
giùsto impore un ùltimatum: se jl giocaiore incontrol-
labile vuole continuare agiocare con il resto del gruppo,
devc smettere di lenere un compoflamenlo distiuttivo e
giócare conìe parre della sqlradra.

f,RlME DoNNE
Alcùnigiocatori credono che ilgioco debba ruotare
Jr .onro "  lo  o.  Jc,  ìÉ r  I  or  lor f l . rmrnorr . :  .p .c i .
lìcanente. Si mettono senpre al centro della sc€Da,
dicono agli altd giocatori cosadovrebbero fare ìloro
personaggi, reclananó i migliori oggetti úagici perlóro
F \L 'efpgg.Jro 81.  d l . r i  B ioc , .o f l .  A l  d i  fuon de]  8 io,  o.  \d
fatlo presenLe arn giocatore del gene.e che il slo con
portameDto rovina il divertimento di tùtii, e che dovrà
controllarsi o, in alternativa, abbandonare ilgrùppo.

MANIACI DELLE REGoLE
Non è Decessario essere un esperto conoscitore delle
regole pcr fungcrc da DX{, ma qncsto non significa chc
r  _  d Ì r n g i ^ . d r o r è d e h b é . c n r i r , '  d ù r o r i / / d r o "  - n o p r ' r p

quel rùolo. Un manjaco delle regole è ùn giocatore che
obieria alle decisjoni del DNI appellandosi alle regole
di gjoco. I giocatori che conoscono le regole dovrebbero
essere bene accetii: possono risultare di aiùto quando
il DM noD sa che fare o conmeite ùnerrore. Ma anche
i mnniaci dclìe regole piirutili possono diventare ún

Ìr -oblen. ,  qua-do corressono i l  DM rr  con.  ruJ/ ionpo
fòniscono pareri sulle regole seMa che DessuDo li abbia
c h  F . r i .  Q  r * r r  i  . b d B l : d r u .  I  n .  d . r  r n '  o r d  p r  g g : o r r ,
qùello deigiocatori che nonIiescoDo ad accettare ùn
rjsùltato negatjlo e che passano al setaccio le regole in
' . r c  I  d i ,  o f l  r " J J i / i o r i ,  : n t . r p . r . a / . u I i  r ,  n J ,  n / i ú '
chc il loro personaggio possa sfrúttare.

I  n-  rego a dp '  ,a \o lo.he \ ,abi  iv  a.  rF 'e d i \  I \ , io  , i
' . r lh  rgole rerranrro rur . .  r i .o | |e  r l la  i ìn .  d. ì la  ** i rn '
solitamente è su{ficieúe a dissuadere alcùnimaÙaL,
delle regole. Il DM deve comùnque essere disposto ad
accettare qulche correzione mnrore, pùrché non accada

Se ilgiocoarriva a bloccarsi perché ilmaniaco delle
rcgole vuole cercare unaregolao únparagrafo nìpartico
lare, il DIl iÌrviteràil giocatóre a prendersi trtto il tempo
,  n e  r  u o l " .  n ; n "  r J , . e m p o p r o \ e g  i r i i l S o ' o d s i e r n p
al resio dei giocatori.Il personaggio del maniaco delle
regole iD praiica verrà me$o jn paùsa per tutio il tenpo
Dece$ario.I mostri non lo attaccheraDno e ilpcrsoraggio
ritarderàle sue azioni aîempo indctcrminato. qrrera
soluzionc accontenta il resto dei giocatori, che possóDo
continuare agiocare a D&D seDzacheilgioco si lennr a
caùsa di un solo giocatorc.

MANTENERE LtsoutLlBRlo
TR,A. Ì VARI GUSTI
EsistoDo molti gruppi.li gioco che condividono gli stcssi
gufie le st€sse moiivazioni.Non è raro che tn intero

dIppod g i . ,  o  \ 'd  coìpo.ro rora,merre d:  " . ror io . l l
d ' \  ruro. ' .1  fa,  i le  per  i l  D\ , I  cond, . r 'e  t , rp ' r i  Srrppi .  '
aùche i sùoi gnfi sono aDaloshi. E piir difiìcilc acconren
tare dei giocatori che 1ànno parte dcllo slcssogrùppo ma
che hanno guli molto div€rsi.
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lll può eviiare quero problema in anricjpo ideúifì_
:iin: : motivazioni di ogni giocatore dct gruppo, per por
'=r-: 3irernando i vari tipi di incoDrro aÌt,inrerno delle
-  ._rr .  T d se/ ionc, , \ , lor ivaz ior ideig io,  aror i . .  fag i ru
: r,:.a \ari modi per compiacere ogni iipo di grocarore.
- : \f non dovrebbe sotroporre unglùppo di giocatori

-;- : ù rungo pcrcoro attraverso un dunSeon, così
:-É -Dn doEebbe aspettarsi che un aruppo di dìstrut,

.  : c . i d \ r r . d a  ,  l e . o  i g t ; p / / e e S t i  i n r r i g h i d e  e
. , , - ,  i  d i c o n e .  P e r  c ,   d r e  t d  m a g g i o r  p d f l e , t e i p r o
rr--:;o\ati ai dive6igùsri deigiocatori è suffìcientc
=:r::r€ pùte del tempo di preparazione a esamrnare
::-::-ùra che igjocatori stanDo per iniraprendere dal

r:-i diisÎa delle motivaziod deigiocatóri. epoiinse-
-- I :r{ti èlementi o inconrri aggiuntivi, onde assicurarsi
::È :-rli abbiùó modo di diveúini grazie a un vasro
-i:-irento di ìncontri.

r j p.oblenú possoDo presentarsi qlando alcuni gio
:. rlenoDo che il loro stile di gioco personalc sia
-i:!re a quelÌo degli aÌrd e perdoDo la pazienza quando
: ::Èo u jncontro incenrrato sugli altri giocatoÌi. euesto
=:i:-trmento si manilesta soPlattufto nel caso degli artori,
r .rdùó dallhlto in basso i dhrnrtori e gli assetati di
:,-=- Quero probÌma va afiiontaro ricordando al gioca.
- r: :ilÉ\ ole (in una conversazione al di fuóri del ravoÌo
- n:!:oi che il compifo del DM è quelÌo di rendere p,ace

,E : Sioro per rutro il sruppo, non per un solo giocarorc,
: :-É i dirruttúri sopportano pazientemente glj iDcoùtri di
1_I ftftamente recitativo. I_ìÍrore dovrebbe rise.€re Ia
-1-- .onesia ai distruttó.i del gruppo.

ì:l jnremo del gioco, rutravia. il DM può anche ideare
=: ìqoli incoDtri che soddìsfìno le mottuazioni di vari
r- r gi(atori Un inconrro che veda i personaggi gio.anti
.  ,  rù ,  oruo, 'n  p i ,  (o lo c .ef t : !o  d ior(  h i .  dd e\empio.
-:: eioia dei djsbùrtori.Impron isame e, ùh (irago gro
ii irompe nel bel mezzo del combatimento. l luovo

--::ro potrebbe decideÌe le sorti dcllo sconrro in un
-: !. o nell'altro: il drago potrebbe aiutare gli orchr a scon.
j:.ie il grúppoo, schierarsi con il gruppo per scoDfìggere

: :..hi. Tocca allhttore del 8lùppo cimenra$ì in ùD
---j. incontro di interFetazione per convincere il drago
:É :1are il gruppo. Così tùiti saranno soddisfanil

Qùando fÌatelli e sorelle, mogli, marfti, nùovi amìcj o
lìgli degli aÌtri giocatori siùniscono al gioco, it DMha
il divertente incarico di insegnare agiocare aD&D a
un nuovo giocatore. Ma insegnare agìo.are aùì nuovo
gìocato.e non è uD compito che sperta sottanto al DM. È
$Ìalcosa che rigúarda il gruppo inrero.

Che cos'è D&D?: La primaparre, Doùché ta pirì
inìpo.tante (e forse aDche lapiù diflìcile) è spresa.e
al nuovogìocatore cos'è ilgioco. Molte persone haDno
presenteil concetlo generico di un gioco di ruotograzie
aesperienze passate o aigiochi pet compuier, ma.,è
aDche chi ha deglj strani pre.oncetri sr come s, groca
aD&D.Il Capilolo l del Mdnú4ie delcio.drore ÌnrÌsrra i
tuitì i concetti di base.

lameccanica dt base: Il DM spiega al nuovo gio
catore la meccani.a di base del gioco: efletrùare.una
prova e confrontarla con una difesa. Si a$icùra.Àe
il-núovo gìocatore ricorìosca un d20 e poi spiega chc
ettettuare una prova signilìca rìrare il d2O e sornare
ùn ceio número al risuliato. Quefa è la mec.anica di

Cosa si pùò fare nelgìoco: tl DM spiega poi che il
personaggio pùò efl€ttuare q{alsiasi azione che itgio
catore possa immagiDare, e che spetra alDM dccidere
se tàzìone hasùccesso o meno. cli illùstmpoi itre tipi
priDcÌpali di azionì in combatrimento: I,azione staDdard
(qùella importaDte), I azione .li movnnenro (pcr spos.arsr
j n  g i r . l c  l ; / i o n F  m Ù r o r c { 1 , , o . e ,  h ( U n  p e r \ u n d g g i o
rd per  pore '  Idre qudl .o\à l | lo)  De\e inuhrè a\ i .ur . rh i
che ilgiócarore capisca che è possibile scaùbiare ceÍì
tipidi azionc (usare uD'azione dimovjmento al posto di
tn'azione staDdard, ad esempio).

Consul tare la  sheda del  personaggto:  I l  D\4
indi rd po '  le  in lo.ma/ ió1i  p iU imno dt '  ind i ,  d te \ù l ld
scLeda dcl personaggio. (Potrebbe ùsare ùn evideDziarórc
ter  ind i .are i  ,J lor i  p ,  i rn  ipJ l i . )  Nel  rdr to.  i t tu . r rd i  ,  on.

+  T a ( l a r s e e  l l i v e u o i n d k a n o i t r u o t o d e t  p e r . o n d g g i o
dei Bruppo e il sxo grado di potenra.

+ I punti ferita rapFesentaDo la quantftà di danni che
ilpersonaggio è in grado di reggere. ctiimpulsi cu.
ratiyi indicano il numero di rolre in cui il personaggio
può guarÌrsi in ùngìorno e di qúanto si cúra ogni voÌ1a.

+ Le difese (CA, Tempra, RÌfiessi. Volontà) sono,
Fumer iLFr \a8l io ,  he i  mo{ r i  (e !  hprdno d i  ragSiun.
gcr .  per ,  o lp i 'c  i l  persondSgio quando ef lerruéranno i
tiri per colpire contrc di lui.

+ La velocità indica il nùmero dì quadrertì di cui il per
sonaggio può muoversi coD un azione.

I L'iniziativa è il valore chc il personagsio usa per deci
dere chi agisce per prino in combattimeDro.

I Ipoteri sono gÌi aitacchi c le alrre azioni specialì
che il personaggio pùò eflcíuare dcntro e fuori dal

Mento.e Ibfìne, il DM deve assicurarsi che ún giocarore
pÌir esperto traquelli al tavolo si prenda I'incarico di aìu
tae il nùovo giocatore. speciaÌmeDre jn combaitim€nro.

E poi sicomincia agiocare!Il miglio.e modo di impa
rde è altraieso il gioco tesso.
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$s$lflNNiN$l

pe$onaggi vogono messe alla prova e pos-
di gioco vero e proprio, qùelli ln cui le

al sccesso o al faÌÌimento. Un incontro
di ùna singoÌa scena in una mpplesen-
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ALLESSENZIALE, rr eioco di
da ùa sene di tncontri. Gli incontd

in cùi i personaggi giocanti si imbat'
che ùnpedisce lorc di Focedere oltre.

ún'awentùa Dubblicata che diaueni ideati direÉ
meme dal Dùngeon Master.

Qùero capitolo è composio dale ssi@i segrenti.

Regole fondanentali del combattimento: Tutto
ciò che sere al DM deve gestirc il combattimefto:
preparaziorÌe, plonteza dei morri. soryresa, tid per
l'tniziativa e ordine di iniziatha, suggeimenti sù
come gestirc il combattimento (ta cui come monlto
rde le condizioni e gli effetti di ogni mostro), e come
condudere rn incontlo-

Regole aggiunttv€: Regole relative alle uiorÌi non
copefte da[e regole fondamentali: copertura, movt
mento forzato. combatiim€nti acqùatici, combatti
menti in selÌa, volare, nalattie e veleit.

ilhrstra come condure gli ircontrt dt
sia che si tratti di lncontri appartendti
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Che si tratti di gerire ùna battaglia frenetica, ùna t.atta
tiva carica di tensione, ùn tentativo mozzalìato di scalare
ùna scogliera o ùna cora Fecipitosa lungo ún corridoio
gremito di trappole. il DM non dève mai dimentìcare
qùanto apprcso nell l timo capìtolo. Non si t.atta mai di
ùn sempÌice incontro di combattìmento: è ùna qùestione
dì vita o di moÌte tra gÌi eroici awentùdeli e gli orendi
nostri che si oppongoDo a loro. Non si tratta semplice.
mente dì ùn conlronto tra Nmeri e di una strategia di
movimento dei pezzi sùlla griglia. bensì di una prova di
coraggio e di abilità contro awersità insormontabili.
ritmo deve essere veloce, la naùaziore vivace e i gioca

QuelÌo che segue è un piccolo dassunto su come
gerire un incontro di combattimento.Il resto di questa
sezione ollre al DM gli strumenti necessari per compiere

+ Giungcre all incontro Feparato e in possesso di ttrtte
le i n formazioni ne.€ssadc

+ Determinùe la prontezza dei mosbi e la soryresa

+ ,\llestire I incontro

+ Tirare per I'inìziatival

+ Gestire il combattimento

+ Concludere l'incontro

Glurucrnr
ALL'INCONTRO PRf PARATO
Prima chc un inconrro d i  ,  ombrr l imenlu abbia in iT io,
il DM deve assicurarsi di avere le infomazioni che gli
seÍono a portata di mmo. se condùce un'awentua
pùhhl i .a td.  Ia  maSgior  par lc  d i  qucre in lorma/ ioni  \ono
già incluse nell incontio. Akrimenti, il DM deve metterle
assieme al momento di creùe l incoDtro.

+ Le prove dì Percezione passiva dei pe$onaggi giocanti
(vedi Ia descdzione dellhbilità Percezione nel Manuole

+ Una mappa e ùna descdzione dell'area dove ha lùogo
l'inconto. Questà dèscrizìone potrebbe csseré .nsri
tuita da un breve brano narrdlno (hc il DM leggera
aig iocatnr i  per  i l lu \ l rdre loro la  s€cnd.  I  a  des.r i l ione
deve anche comFenderc q1rei dettagli che ì personag.
gi potrebbero avere notato 8lazie alle loro Fove di
Percezione passiva.

l Le stathtiche degli awenad dell'incontro. Queste
.rat isù,  he derono (omprcndere le  prove d iPc ' (e/ iohe
passiva degli awersùi.

Pnorutrzzn DEI MosrRl
I mostri e i PNG non sono sempre ponti a reagiîe fùl
mineamente a ogni tipo di pericolo. Il drago potrebbe
dormire, i goblin potrebberc essere impegnati a giocare
acarte invecedi fùe la guardia all'ingresso in caso di
intrusi. Qùmdo i personaggi giocanti stanno per giungere
a ùn incontro, il DM deve deciderc qùanto sono pronti ad
agire i mostd di quell'incontro. Può scegliere tra ùn.di
qùeri stati: addormentato, distratto, pronto o allerta.

Addormentato! Ilmostro (o il gnppo di mostri) non
è sveglio c per.epìs.e a nalapena ciò che accade attorno
a lui. I mostri addormeDtati subiscono ùna penalità di 5
alle loro pove di Pcrcezione.

Un mostro addormentato non ha preparato nessùa
difesa ed è sorpreso quando si sveglia. All'inizio del sùo
turno sùccessivo sarà pronto, se nelle vicinanze c è ùn
pcr ico loevidenrc.odhl rarrose non t  è ne\ .una n ina. ,  ia

Distratto: I mostri fanno qulcosa che tiene occùpata
la loro atteúione o semplicemote pensano ad altro.
I morri distmtti subiscono úna penalità di .2 allc loro

Fove di Percezione.
Prontor I mostri hamo le loro armi con loro. ma non

le hamo necessarimente sfoderate. SoDo in attesa di
qualcosa: non sono necessariamente iD gado di reagire
Íùìmineamente a ù pericolo lpecifìco, ma sono Feparati
iD tcrmini generici ad alTrontare il pericolo. La maggior
pane dei mostri che i PG incontrano sono in stato di
'Plonto", a meno che i PG DoD agiscano in modo panico
larmente sbdolo.I mosÚi pronti non ottengono nessu
bonus e nesuna pendl i td  a l le  loro provc d i  Per(e7ione.

Allerta: I mostri hanno per.epito una Possibile
minaccia e si sono preparati ad afllontarÌa. Hanno le
armi sgùainate e si sono collocati nelle Postzioni migliod
per tionteggiare ún aitacco diretto Proveniente dilla
direzione piìL plobabile. Preparano tutte le dilese dispo
nibili, forse attivaDdo anche quei poteri che potenziano
Ie lorc capacità di combattimoto. Bffettuano ùna Fova
di  per  e/ ionr  at l ivd ad ogni  round.  Se nes.una min i f l  i i

si materializza entro 10 minùti, qùasi tutti tornano allo

SORPRESA
Determinarc la sorFesa goeraÌmente è ùbpenzione
molto dlretta: se una fazione nota I'altm senza essere
notata a sua volta, benelìcia del vantaggio della sorpresa

In molte situazioni, la sorpresa è n'eventù8lìtà 6sal
impobabile. Due gruppi che viagglano lungo ùna stradà
sgombra o che avùzmo attraverso una foresta si Dotano
a vicenda, seua che sia necessario eflettuare nessuna
prova di Pùcezione. Nessùno dei dùe gruppi coglie di sor

la sorprc\d puòenrrùe in  g io(oqudndo i  per$naggio
le creature si nascondono inteúionalmente. I personaggi
cercano di sgattaìolare oltre i giganti posii di gùardia
ai marylni dell ecampameDto. I coboldi si nascondono
lùngo úna strada Èe$entata per aggedirc i viaggiaton.
Una pantera fatata va a caccia di prede nella foresta. Ogni
volta che un qùalsiasi gnppo cerca dì evitare di essere
individGto, può tentare di benelìciùe della sorpresa

In questo caso, il membro del gruppo dotato del modi
fìcatore di Fùrtività più basso effettua una prom. (Questo

metodo è ùna semplitìcazione volta a risparmiùe tempo.
piuttosto che chiedere a ogli penonaggio o a ogni mostro
dì eflettuare una Fova) Qùalsiasi membrc del Sruppo
che si tenga ad almeno 10 qùadretti di distanza dal resto
del grùppo può effeituare ùna Fova separata. Sì conlroD
rano i risùltati ottenuti alle plove di Percezione passiva di
quelle creatúe che potrebbero notare il gruppo nascosto,
o alle prove attive delle creature in stato di allena. Le
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:: .he non notano i personaggi nas.osti sono consi
'o?.e \e i  r re, rbr  i  dr ì  Arutpo df i  r  ,  Jr ' ' . .

1 l!ione ostruita: Alcùni oggctti o circosranzc che
::cono lavisioDe possono iDflùenzarc ur tenralivo

:::nere lasorp.csa.I persoDaggi si awicinano alla
-: dì un dúngcoD. Labrughiera òimDrersa inunalìtra

"  l u r n i r ' d r a d à l l J l u , p \ p e  , à l ,  J . l l . r l u n a _ , i , n J
: ::ranrc. I PC, proteri daÌl'iDlisibilità, tcntaùo di
,: ::. di sorpresaun drago antico.

: risione ostruita può forDjreùn certog.adodì occul,
-:ìro. che .ostitu iscc ùno dei nodi in cri i personaggi
: ::eaiure possono tentare arlivanentc di nascondcrsi_
-:ùaSSi chevagaDo Dellanebbia o si faDno srada
: : il corridoio di ro dn ngeoD fìno a ùnhrcata rhúltano

.  i  ,  m  u .  I n ,  i . i b i r i  d l l r  à i r ' ,  c r e . , r u r c .  m à  n o n  \ i
.- ::ìdonoatiiraÌÌìeDtc.

ì: tron aj livelli pirì bassi deipersoDaggi, ò raro che la
-:-a tiDzioni seDza almcDo un tentalivo di muove.sr

.  - - r  . ,  IF,  reJrure,  h,  ,h \ rderJr 'n  b( tu l l i r re
: : l,rpresa Della nehbia lìtla o in condìzioni axarogne

, \fi)r?àrsi di riDanere silcnziose e tenes' lùori
. . :lTettuando ptuvc dil-ùrtività.

: forra di uDdùngeon nÒn solo osrrùisce Ia visuale,
.::uris.e anchc i sroni, cosache.onseDte ai perso

.:: lì allicinarsi piìr iàcilnente agli avlesari senza
.:- ìndividúali.I pcrsoDaggi |ossono awicnÈ.si aÌla
-: jÈrza essere notati, purché si muovano in ùrodo
:1 rnìente silenTioso. Possono origliarc allaporra,
::: rrre prove di ÌrerceTioùe artivaper scùtire cosa. è

: ::a partc, e poi tare irrú7nDc percornbaltcrc.
. ; non po*onÒ csscre sorpresi quaDdo aprono la
: :i uùdungeoù e sonopreparali acombattere- Pos
::jsljare allaporta pe. ar€re un'ideadi.iò che si
:Ìrnno ad allrónrarc,ma i mosri non Ìi assaliran no

:ì:rorlho. Laqúefionc è diversa se i nìotri all'ìn
l .  r . ' r l r . i \ o , r , n à s u { L q  i r ' d i i p !  \ o  J S S i

'  ' ' ' ' ,  i  u , , rppre ,e l ld  rdn/à !  nor  lord,e rJ  n iLr
.:\é i Ììorri nÒn Îanùo scaitare l'iùrboscata
'  ,  , e r r i r r r e  l e  '  I ì , - i  l ,  ' . e / i o I F , t u d n J u  i p è r n

- - :.rcano .li origliare a ùna
:: : sùllicieDte consrltare la

: \scoltare a una porta,"
.bi ilÌlM si porrà quefe

. :: ùrande Pef delernrinare
- Iros{rrc cogliere dì so.

- :jiri icnlono i PG dvvi.i
j - i l l5e i  PG s i  mùolono a

.irà normalc atlraverso
:rneeon e noD lentano jn al
:: ìodo di nuolersi furtira.
::r. i nostri ù ùìa.amcra
:::ù la porta li r:nlono supe

.:r,jo una prova di PetcczioDe
::: CD 25 (attiva o passiva
.: !ìa). Sc i PC simuovono
: rziosamcnte, ef Íèttùeran

: rna Prcva di Furtilità.on
rorus di 15 (dovuto al latto

.: la porta athrtisce i.unori)
: : -  rabi l i re  la  CD del la  próva

:..cezione dei morri. Se i
.iri li senLonoj noD Potran
:sere sÒrptesi.

+ I PC îtotllscano la loro presenzd? Se i PC fa nno scattare
unatrappola sùlìa porta, altìvam'un allarrne collocaio
fùori da lìa porta o dcvono cercare piir di una volta di
\ 'Lnddr-  d I 'n-  d.  r  mnvr i  .dp 'nnnu. Ip !arno J 

 

i
vando. non potranno cssere soryresi.

ASCOLTARE A UNA PORTA

5

1 5

t 5

Battaglia in (oBo, oppure
<onversazion€ agitata o tesa**
ConveBazione rormale
o lancio dlun rituale"
Porte.h€ si aprono osi chiudono

25 Converazlore somúessa,
su$u..il

35 Preparatividi baitaglia (armi

íoderaté e così via)
" Aumentare la CD di 2 se i personaggi sono piii lontani di

" 5e la prova viene superara di 5 o piu e il pe'sona88io

.onos(e illinguag8io usaro nella conve6a/ionF. rrpira cio
chè le creatu.€ si dicono tra loro.



lfl Trnenr PER L'tNlzIATlvAl
Quando i negoziali con il duca lalliscono o ìel ùromento
iD cui igobliD fanùo scattare l jmboscata, il tiro per
l iùiziariva scgna l'inizio vcroe proprio diuD incontrodi

I1 tiro per l'iDiziativa gcncralmenLe è costituito da
ùna r:lrplice próvadi Destrezza (metà del livello de1
personaggio + nodilìcatore di Destrezza + altri possibiÌj
modificatort- OgDi scheda delle st atistiche dei Dostri
coúcnù1a nclManfflc deiMosfri o Delle awenttùe pub-
bÌicate è conprcnsila del modifìcatore allaprovadi
i r : / i d r : , d d i . r n è ,  c a  u - d .  n .  u r  t p h o n d g g i o I ' I o i o î u n .
qùe facilmente idcntilìcarla al voló.

Natúralnìente. ogni giocatore tin per l'iDiziativa scpà
ratanente, na ùonc'ò bisogno di.hervare ai nostrì le
stcssc aitenzioni. E sullìcieDte tirare una sola volta per
ogni tipo di mostro presenre al combaitimento. Ad cscm
pio, iÌr ùD irìcontro conunorco Occlio di Cruùnlsh, dúe
or.hi bereerker. ilue orchipredonie tre orchi combal
tenti, si eflèttua Lù tiro per l'iDiziativa pcf cjascun tipo di
orco. Qrn i, nell ordine (li ini ziatila lutti gli orchicom-
bdr,  n i  JB ' rnn '  d* ie ne.  ru, .  j  g l ,  o l  hr  prFdorr  d8i rdrnu

OgDi singolo mosrro plrò poi rilardafe o preparare
únazioDe proprio coùe tùtti gli altri morri, quiDdi è

t n . . i l ' i l F .  h e  i r  ' F S . r  r r d  r '  u r r ! i  p - e d o r  , g  '  d r o  i I
uD ùìomeùto diverso.I mofri possono anche preparare
unazione n€l loro hrrno, senza alterare la loro posi
zione nell'ordine di iDiziativa- Ad esenpio, gli orchi
predoni possoro muoversi in posizione per atta.care
ai fianchi e poi attaccarc beneficiando entrambi di

vantaggio in combattì mento. lècnicamentc, iÌ prjmo a
rnuoversi dovrebbe preparare ìl sùo attacco e attendere
che il secondo si porti iD posizione. ma alla fine è la

TENERE IL coNTo DELL'INtzlATtvA
Ogni DM usa il proprio netodo per tcDere il conió
dell'ordiDe di iniziativa in combattimeDto. Ì sÌflìcientc
scegÌiere qùella che si ritiene pirì opportuDaper il pro
prio gruppo di gioco.I due fattori chiave nel tenere il
conto dcll'ordjne diconbattinenlo è lagefione delle
azioni preparate o ritardate e larisibihta o meno dellbr.
diDe di iniziativa ai giocatori.

Carte del .ombattimento: Un úetódo nolto 1:rcile
per teDere il conto dell'iniziativa e degli altri dettagli
dcl combattimento è ùsare una seqùenzadi carte. Ogni
personaggio ne ottieDc una, come aDche ogni gnÌppo di
mostri identici. Quando i giocatóri annunciano i risùl
lati delle loro provc di iniziativa, scrlvono i numcri suÌÌe
carte del conbattimenlo dei loro PG e le dispongono
ir ordiDe. dal risúltató piir alto al piìr bassoipoi inseri
sconole.arte deiùorri al posto giúfo- A quel pùnio,
non resta che scguire l'órdine, partendo dalla cimadel
mazzo. Quando un pereonaggio ha agito.la sùo cartasi
sposta nl londo al mazzo.

Se ùnpersonaggio prepara ùnàzione, spostare la sua
caria per disringúerla dagli altri può esscre una buona
idea:ad esempio, girarla lateralmente jn modó.he
spÒrgadal mazzo. Poi. quandó il personaggio esegùe
lazione preparata, si estrae lasua carta e si inseiisce di
nùovo nel pl1ntó giùsto del mazzo (prima o dópo della

;,r',
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-::::ra che ha attivato làzione). Si può iàre altrettanlo
.: I personaggio dccid€ .li ritardare. In alterDativa

:i:::ìnlente Del caso diungnrppo numeroso), il DM
::ndare 1a gestione delle carte del combattimcnto

- , r o r F l a { i a r e . h e \ ; r r o l o , o i d o \ r r  J  L U r , i . , r e
: r:o Silnge il mornento di agi.c.

.-r.atori non hannó una .ónoscenza.complcta
: .djne di gioco qùando siùsano le carte del.oh
::: :Ìenro. Non sanno a chc puDto agiranno i nìofr'

: -: non gilùìge il trÌrDo dei ùofrj verì e lropri, cos.ì
_i : aoki DM risulta gradita- D'ahro canto, tendoDo a

r:i-ricarsi spesso qnaDdo giùnge il loro túrno. Chia
. :_.  : l  Domedelg iocatore segnatosul lacar tadel  t l r rno
:: - lsere può essere ùtile, come an.he rnen2ionare

<rà il prossiúó, in hodo chc ogni giocatore possa
:-.iare a pensare a.Dsa tare anzi(empo.

L " r . \  n , p i  J i . a r  t ,  d e l  ( o n r b J r l r e n r o .  u r a  p e r  i
: f,na pcr i nostri. soro riprodotte apagina 220

Lisla risibile: E possibilc anche usare nm lavagna
i:: pc. lenere il conto delÌ'iniziativa. Quando i gio.
:::- .omúnicano al DM i risúltaii dellc loro prove di
' -::ira. il DM li scrive Nlla lavagna iD ordine (pa.
. .ir dal.isultato più allo) t lasciando dello spaziotra
_ - ne e l altro. Potràinserire i risúllaii dei rosúr

. ra a l lo  \ resso rempo o aggiurger l i  qudnd, '  8 iunts,
r-aÒ rurDo di agire di ogDi mostro.

-::ndo ùD persomggio prepara ùn azione, ìl DM
: -. rn segno accanto al nome di quel personaggio
. i.djre di ùiziativa. Quandoil personaggio esegúe
r:re preparata, il súo notue vicnc caùccllato dalla
:::.:r posizione sullalista e reinserito nella núova

: -.i:nne- Se uDpersonaggio ritarda si può fàre lastessa

cosa, oppure si può rimuovere il personaggio dalla lista e
lasciarc che siaiÌgiocatore a comùnicare quando siinse

Come ulteriore miglioria, si possonousare delle
calamite con su scrjtti j nomi dei personaggi e dei
mostri, da altaccare alla lavagna bianca. Spostare le
calanite sulla lavagna è ancora piìr facile che cancel
lare e.iscriverc i nomi.

Unalista visibile consente atutti di vedere lordine
di iniziativa.I giocatori sanno qùando toccherà a loro e
possono coDrinciarc a pianilìcarc Ìc loro azioDi iD anti
c ipo.  Per  corhro.  in  urJ l i \ r r  \  is ib i l (  d i t i  nrd n( ,  . *ar iu
caDcellare e riscriverc i nomi, iÌ chc pùò raÌÌcDtare iÌ
ritùo dellhzionc ncllc b.rttaglic piir complicatc.

I  nd var iaDtF del la  l i , ra  v is ib i le  l rcrFde ,  he \ ia  Uro
deigiocatori a tcncrc il conto dcll'iniziativa, sù ùna lava
gnabiancao sú ún foglió di carta che gli akri giocatori

no. \onn veder.  Que.ro r re,odn d l legger i \  e  i l  ,  dr i ,  ó
meDtale del DM e gli coÌrsente di coDcentrarsi sul refo
del le  opera/ io ' r i  a l  ra\o lo d i  g ioco.  D J l r ro,  anro. ,  o . l
îacen.lo potrebbe avere qualche difiìcoltà a ricord arsi
guandogiúnge iltutno di far agire i mosiril

L i \ ta  d iet ro lo  schermor f l  I rV p, ro Jn,  }F ,  ompi .
larc lb iDe di iniziativa sù xna lista chc i giocatori non
possono vcdcrc su una ìavagna bianca a suo ùso privato
o sù !n foglictto di carta.^lcuni crcdono chc qlrcsta
soÌuzionc combini il peggio degli altri due metodi: i
giocatori non possono consúkare I'ordine e resta la
necessità di cancellare e riscrìvere i nomi.Tú1tav,a,
alcrùi DM gradiscono iÌ fatto di avere il controllo della
battaglia csaltnmente nel punto che preferiscono: salda
menle nel le  lóró mani .
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Grsrtnr I CoMBATTIMENTI
ll Capitolo 9 delMamrale del Giocdto/e contjene tutte le
inlormazioni relative alle meccaniche di conìbattimento.
Ecco alcnni trucchi che consenliran no al l)M digestire le
cose in nodo scorrcvolc.

DEScRtvERE LE c IRcosrANzE
La sezione 'Fornire informazionl" (pagina 26) elenca le
iDîormazioni piiÌ iùportanti che il DM dovrcbbe lòrnirc
ai giocaiorj úgùardo agli inconti di combattimeDto.
Dovrebbe evitare di colpirli ingiùstamente ùsar o delle
,  JpJ. i rJ  ,  he l i  ,  o lg"ro ro, , , l rnerre \p i " / /ar i .  d \ \ i ,  Lrd r . i
di comunicare gli stati e le condizioDi atiive e meiterli in
gùardia sùi possibili.ischi e pericoli dellambiente-

MosrRt E PERsoNA.ccr c.ADurl
Ìl DMnon dovrebbe colpire un personaggjó giàcaduto.
Quandoun personaggìocade svenuro, i mosiri rivolgono
laloio attenzione aquei nemici che sono ancora tu piedi
e córnbattono.lD geDere i mostri nondannegSiarc iúen
zionalmente gli awersari già cèduti.

\L  uni  ho.r  - i ,^no inrp-p, . . , r iso l , . r ,o  J  n, .  ,S:dre
e potrebbero trascjnare via un pe$oDaggio cadùto in
,  nr ìLdI  imcf lo per  godp\ i  r l  pd ' .o  in  p r  p 'u . , , . ' i \d
mente.IDgeDere qùere creature sono mostd appostati
,  he. i  dggiursono ad r l ,  r i  i r r  or ' r r i .  corn.  dd ' \ .mpio uno
srrangolatore delle carerne solitado. Qùando un nrosl.o
trascina uD personaggio, simuove lentamente (a meno
.he non sj lratti di unmostromolio fòÍe), quindigÌialtli
personaggi dovrebbero seùpre arere ùnbppoÍunità di
salvarc il loro aÌleato caduto.

BERSAGLI LEGITTIMI
Se un polere ha ún efletto appli.abile soltanto quando uD
bersaglio vieDe colpito (o qùando il bersaglio scendc a 0
prulti làita), 1ale potere funziona sollanto qúando il hersa
glio è lna minaccia elleuim.I personaggi non otteDgono
aÌcun beneficio se sì portano con sé ùn sacco pieno di lopi
con I'intenzione di curare i loro alleati danneggiardo i topì.

Quando l'efÈtto di un potere riguarda gli alleati dei
personaggi, è sùmcienrerlsare il búon senso per deter-
r r inJrF quanr i  d l lcàr i  è  po\ \ ib i le  in f Ì rer /  r re.  Ì l  g io '  o
di D&D parla di awenturieri eroici che combattono
gnppi di morri, non dì interi eserciti che si scontrano.Il
potere diùn condotticro potrebbe conferire, attenendosi
strettaùente aÌtesto scritto, un attacco basilare grahr
ito a centiDaia di alleali', ma queslo non signifìcache
i personaggi cotrdottieri possano radùnare un esercito
da pofiare assieme a loro neì dungeon.In generale.l'ef
fclto di ùn poiere dóvrebbe essere liùitato aùngruppo
delle dimensioni diuDa sgùadr.ì, vale a dire al gruppo
dei pe.sonaggi giocanti più al massimo uDo o dùe PNG
amichevolj, e non comprendere un intero sqùadrone di
mercenari oi portatori di lantema.

TENERE IL coNTo Dft stNGoLI MosrRt
Tenere il conto delle.ondiziotri di ogni mostro identi.o
dgl i  d l - i  un. ,  \  o l .d  '  he e* i  in i / iéno r  \uhi 'è  ddnni  o a
ùiilizzare dei poterj rjcaricabiliè unbperazione che esige
ùno slorzo notei'ole dal.eNello .lel DM. Un possibile
Inodo p.r  d i r terenziare i  mosrr i  dFì ì " . r ,  \ .o  r ipo F , , ' . r "
miniatùre diverse per ogni singolo mostro.Il DM può
segnare suun pezzodi caÍa i punli ferita e gli usi dei

poieridi ogDiùorro. accanto al nome della miniatrÌra
che lo rappresenta.In allernativa, è possibile attaccare
alleminiature deipiccoli adesivi di forme o colori diversi.

l l  Di \ l  pu"  !n,  ì re annorarc qudle pFroraggio oFni
nostro è attualÌnente impegnato ad attaccare. Se sa che
al worg che attacca Rieta rimùgono solo 14 punli lerita,
quando Rieta attacca (o qùando il mago att,ìcca'quelo che
sta sú Rieta'), il DM sapra dove segnare j danDi iÌrJèrti.

UDmeiodo semplice per tenere il conto dei poteri
ricaricabili è fare inmodo che lutti i mostriùsinogli
stessi poteri dcaricabili p€r laprimavolta Dellostesso
round. Ad esempio, nel secondo roùnd di combatiimento.
quando hdnìo rur  i  rdBBInrú.rnabuona p^. i / ione.  i
segugi infernali usano le loro armj a soffìo. Poi, ogni volta
cheùn singolosegúgio iDfernale agisce, il DMtiraper
vedere se la sua arma a sofno si ricarica, e se larispofa
è sì,laùtilizza. Qùando un segugio infèrnale es€guc
uD'azioE div€rsa dalÌ'usare la sùaarmaasomo, il D^'I
saprà che l arma non si è ricaricata. Basta semplicemente
pensare alla dcarica all'ì rìizio del tuno diognicreatura.

îttavia, non sempre il modo piìr senplice funriona. I
mostri piir intelligeDti non usano i poteri ricaricabili non
appena sidca.icano, ad esempio, e nel caso diùn mostro
doiato di piir di un potere ricaricabilc,le cose ti cómplícano.
In questi casi è necesario di tencre jl conto dei poteri lini-
laii allo fesso modo in cui si ticne il conto dei punti fèrita.

TENERE IL coNTo DELLE coNDlzIoNÌ
E DEGLI EFFETTI
Ièner€ il conio di tutte le condizioni può cssere ihpegna
tirc. Nel caso dei mostri, è possibiÌc usare le stesse tecnicÌrc
discússe più sopra, amotando le condizjonj e gli efÈtti sùllc
cafe del combattimeúo o dove il DM segDa I'iniziattua.

I giocatori dovrebbero tcncre a tnente le et€ntùali
condizioni a cui soDo soggetti i loro personaggi. lutlavia
potrebbero dimcnticarsene, dal moùeùto che hanno
pochiincentivi aricordare le condizioni aweme, aDche
se si sforzano di farlo. Lc condizioni che ailliggono i per
sonaggi vanno segnare sulle carte del coDbatlimento o
su unalavagna bianca. È possibìle aDche provare a ùsare
u n d  5 e r i e  d i  i  a l o n c r n i '  h L  i n d i . d n o l e \ a r r . o n d r / i o n i
(e i relativi eflètti), e coDscgnare i cartoncini ai Siocatori
qúando le coDdizionisi verjfìcano. Collocare uD Post it
rosa fùcsia sulla scheda del personaggio consente aDche
al giocatore più distratto d i ricordarsi diùnacondizione e
di efGttuare ùn tiro salvezza per liberarsene.

I giocatori dovrebbero anche ricordarsi quali m.stri
hdnn.  mar,  h iaro,  omr b. r .dgl i  lFc ia i  lad e\empio
tramite la lda di'ina di un paladiDo o il regno .li terlore di
uD gueriero).Il DM deve collocare deicartoncini o dei
segnaliDi magnetici accanto alleùiniature dei bersagli
designati per aiutare iutti aricoîdarsidi quali efletti sono
attivi. Altd segnalini similipossono servire a ri.ordare ai
giocatori quali mostrisono sanguinanti... e ricor.lare al
DMÌa stessa cosa riguardo aipersonaggi.

Co6A F,\NNo I cATTIvt
Né i mostri né i personagSi non giocanti hanno a disposi
zione la stessa gamma di ópzióni dei peroDaggi Siocanti.
Spessoun potere iDcrementa gli cfîetti dj ún altro.Il DM
non dd'e esitare a usarc imigliori póteri dei molri o dei
PNG. Se lo fà, spesso i Demici úuoiono priDadi avere
lbppoftunità di usarli. Tanto vale apire le danze con il
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ilriche basilari: Il Motuale dei Molri illusrfa te ta.
:: .,-a\ilari che ogni mostro segne in combartimenro.
=. rda pincipale del comportamento di unmostro in

r : Ì r imento, tùt tav ia, r imanei lsuorùolo. Imosrn
--iÉrì erjtano la mischia e Fediligono gli attacchi a
i-ra. Gli schermagliatori sj muovono molto ed evi

r: : D.nùalinea. I soldati e ibrùri aflionranole guide e
: --.ori delgruppo.I conrroÌlori si colÌocano ncltaposi
-: :he conseùte lóro diùsare.ìl meglio te loro capacità.
\Iostri scaltri: ln combartimento, i mosrri scahri

- i::f,oinmodo diverso rispctro a quelli stùpidi. Esami
:--: r il punteggio di lúelligeDza del mosrro, il DMpuò
:::::.r. più fa.ilmente cosa fare. Le creature jntelligenti

.  .  r n o  l p ' o r o  d / i u r .  e . ,  e l 8 o | o  i l ( o r . o  d i d / i o n è
- : :re. un vampircpotrebbe concentrare i suoi aftacchi
-  : : :cncochecont iDuaarempesrar lodidaDniradios i .

'   (  mFno i - re l l :gp l r i  non p iani f r  d Io.  reaSi-  onó.
jo si \1)lta ad azzannare I uÌrimo awersario cne io

: :::i:o. oppùre attac.a il nemico piir ricino.

--,ICPO UN INCONTRO
:-=.ilo u incontro si conclude, il DM delr occupùsi delle
_<:areMe dùraturc. della pcrquhizione detla staua. del

-,:!r - deue rìcompense previste per l'incontro.
[onsegrenze dell'tncontro: clj jncoúri non hanno

..: :. uno spaziovuoto. Ciò che accade inùn rncoùro
: r. impatto suglj inconrri furùri e sùllawenrù.a.

-r:1.ùno degli awersari dei PG è riùscito a scappare?
:r.aso. il DM deve dererninare cosalànno sli awer

:-:: lìiga. Le crealure pirì inteltigenrì vaDno i; cerca.ti
-:rgio sicùroo di rinlòrzi. clistessi mosiri, cúiatie
-:r rrornarctu azione, porrebbcro collocarsi n attesa
irhra lanza, assiemc ad altri alleatj piùporenri.

r  hdnno,kc i ,o un PNL.h,  dvc\a un ruoto ihpoF
:: 1eìla trama dell awentura? tl DM deve annotare Ìe

r-ruenze.he la sua assenzaavrà sutresto dcltatrana.
Perquisire la stanza: I PGuseraùnole loro prove

: . ::cezione per trovare qual.osa di interessante netla
-.r:. cone ad esempioforzierì delresoro, porte segrete

: jinbolo sacro di Zeht nascosto sul corpo di quello
.Dpdren/ó \embrd,d ur  sa, ,  rdore d i  t . to-  t , r :g io.

:::. I PG perqùisiscono la stanza ed effetiùano vàrrc
: dj lrercezioDe-A meno che i personaggi nonvadano

:::ira. ilDMdeve presumere che primaopoi olteD.
::.: !n fisulratodi 20 e ùrilizzare il ùìigl ior risultato
: -.:rile perÌaprovadi Percezioneperjl gruppo. (A hrtri
: ::leîd, questoisùlraroè equii,aleúe atÌa migliore
- r dì Percezione passn?+10) IÌDMpresúne che
:r-lonaggi passinoun minuro o dlie aperquisire ta
::z: e poj comuDicaloro cosa hanno irovaro.

i arrcntùre pubblicare comFe.doDo già la lista di
:.e ogni ranzacontiene e Iadificokàda supera.c

:: rorare ogni oggetto. NeÌle awenture create dal DM
r::na ntilizzare la tabella "CÌasse Diflìcoltà e danni per
:,.'. pagina 42, con qùeste indicazionir

:] PER CERCARE IN UNA STANZA

loniere plero di oSger.i í.utill
Un oggetto dlvalore nascoto
in un luogo improbabile

<ompa(imento sèg.eto
Una porta segreta media

Riposa.e: Quando il combatrimeDro sj coDclude,
i PG possono rapidameDte recuperare le tbrze con un
brerc riposo o tornare in pieDa salule con un Ìrpuso
esteso, che consentc loro aDche di recùperare rùrti i
loro porer '  e  d i  I  ipd 

 

r re da (  dpo ,  on i  pun,  r  d / ione
(vedi Riposo e rccupero", pagina 263 del Mdtuate del

Ricompense per l'incontro: Le iipiche ricom.
pcnse preliste per ùn incontro sono i pùnti esperienza
(PE), j punti azione (dipendeniidalle pierre miÌìari) e i
l e \ o r i .  T l C d p i , o l ó  7  l ì  \ r r J  o g n i r i p o  d i  r n u m D p I \ a i n

Ptnti etperíenzd: I) DM pùò assegnare dei p[ aj
personaggi alla fìne di ógni incónt.o, oppure aspet-
tare fìnché non si sottopongono a un riposo esreso o
aspettare fino allafine delìa sessioDe digioco. Sarà
suf{iciente ripartire il tótale dei PE dell'incóntro per il
numero di personaggi prescDri.

Punfi4ztor.i Se i personaggi hanno raggiùnto una
pietra miiiare, órtengoDo I pùnro azióne ciascuno.

Ài.ornpense perl'impresa: Se i giocatorj hanno com
pletafo un'impresa miDore o un'ihprcsa maggjore! I
DM li jnforma di qúesto e assegna loro I ammonrare di
PE per avere completato l'impresa al riposo creso suc
cessivo o alla fine della sessione digioco.

Tesoro: I PGpotrebbero aDche rrovare dei resol, xr
forma dì oggetti di ralore o dioggettimagìci chc pussono
ùtiÌizzare. I giocalori possono decidere tra loro come
Ípartire glì oggerti che trovano.

OUANDO SI CONCLUDE
UN INCONTRO?

Solitamcnre. (rd un in.onrrc e Iahró hdnno tuogo un riposo
breve e un cefo pedodo divtaggio, anche se sitrana di uno
spostamento rimìrato come attnversare la camera per aprhe
la porta successiva. Un incontro siconclude quando tmotrj
sono mortio sono lirggitie i peBonaggi st sotropongono a un
riposo breve per recup€rare i puntiferita e ipoteri a Inconrro.
lincontro successivo ha inizio quando i personaggi afmnte-
ranno nuoviawe6ari.

Cl ie f fef icheduÉno' înoal la f fnedel l ' incontro, , inreat tà
durano circa 5 minuti. Qresro signiffca che non rimarìgono
mai attlvi fìno all'incontrc successivo, fintanto che gìi incontri
venSono separatida un poso breve. Se i peEonaggi tt usano
al di fuori del combattimento, o se sifannosrÉda t6 van 'n-
contri senza sottoporsi a un riposo breve, benefìeranno degli
effetti per 5 minutiinte.i.

E se ipersonaggi non si concedono un dposo breve? Avot-
te credono dinon avere temporbisogna arivare a e camere
delgÉn sacerdote prima che l'assassino cotpk.atAlt.e votte
scelgono dinonfarlo semplicemente perché sp€rano d i poter
manterere i benefici dell'etretto anche per l,incontro a ven ire.
In ogni .aso, affrontarc un se€ondo incontrc dopo it primo
senz avere beneficiato diun riposo breve rendeà sempre it
secondo incontrc più !mpegnativo.

Se il DI!4 progetra degli incontri in cui si asperta che iper.
sonagglpassino da un inconrro all'ahro senza dposa.sj, i due
evenî i  andrdnno.onsiderdr i  un s ingolo in(onro.  Se j  pelso
naggi lo colgono disorpresa tuffandosi in un nuovo incontro
sen?a r iposdre.  fone i lD1\ ,4 dovrcbbe, iduF legge'menrp ta
difff cólta deÌ nuovo incontro
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Alcune sitùazioni di colnbattiDeúo si ferificanoîal
neúc di rado che 1e r.gole relatile a tali siluazjoni sono
sratc iDlenzioDalDleDtc escluse dal lldtuallj d?l Gio.dfore,
in tarticolare il combattnùeDto in sella e il coùbatti

Aztorur NoN CoPERTE
DALLE REGOLE
La pÌesenzadel Dnngeon nafer è ciò che rende D&D
ún gioco così dnertenle.ll Dl\f consente ai Siocahri,lì
provaie qualsiasi azùne.he riescano a.oncepire. Quclo
lignilìca anchc che haanche il compito.li risohere le
azionj piirinsolile che i giocalor i potrebbero îc ntare

Usare il "migliore amico del DM": Questa seDl-
plice ùdicazioDe consenrc al Dù'I di gestìie qu.lsì.si
sitùazioDc insolita: ùna circostanza particolarmente
favorevole conferiscc únbonus di +2 a uDaprova o a ún
liro per colpite (oppùre conlèris.e raùlaggio in.oình.Î
tinenîo). UDa circostanza particoÌarmente lavorcroÌe
conftrisce ùDa peD.rliià di 2.

Trasformare l'azione in uùa prova: se ù pcrsonag-
gio ccrcadj elTettùare unazjone che può risutarc h un

falÌimento. i1 DX'l utiliT,a Lrna prova per úsoherla.]\ rale

scopo, de1€ determinare il tipo di provaelaNa CD
Al'd(hij Se l'azjone allat1o pratico è !D arlacco,

llpersonaggjo efetlua urr tiro per colpire llotrebbc
prevedere l'uso di un'arlnae rDa C^ bersaglio oppure
potrebbe traltarsi seùrplicemcnle di ùnaprola di Forza

o dj Destrezza contro una qualsiasi difesa. Nel caso dl

ùn attacco, il DMdecide quindila difesa appropriata che

il bersaglio utilizza. Nel caso di trn'azione che prel€da
únacompetirione di qualche tipo rra le dúe crearure,
usera ùna prova comrapposra.

Allrdpîovej Sc Ì'azióne úSuarda ùn abilità 0\croba,ia
r  \ ' rer i .d  Srncr .  ìenr"  i . * ,  onod opr  ,  l "  ìagsio l

parte delle manovre che i personaggi possono tentare in

,  ornbdr ' : ì "nror .  .  . r r l l ì . ie  , re , . .dre qu" l  r rDù d i  prn\J

Se non esiste unabilità o ùn tlro per colpire palese
mente alsociabile a quell'azione, si usaùùa prova di

caratteristica. È stfficiente contultare la labella Classe
DjÎficohà e daDni peÌ li\,ello", riportata di segùito, e
srabiÌire la CD ù base al grado di djfficoltà chc il DM

reputa adatto allazione: facile, difiìciÌe o qùalcosa di

internedio. Come regola orleDtatiaa, è possibilc partire

da una CD di 10 (racile), Is (moderaîa) o 20 ((]ifiì

cik) e aggiungerc a questo valore merà dellilello d.l

Siabilùe i danni improwisati: ^ volte il Dl\'I

f ù o . ' o \ J , . i , o ' r n r r . ' " \ . ' L , r l i r '  d " r r , i d i  r n ' / i o r r e

r ' o , p r e \ i i r d r  l .  , . g n l e . -  . \ ,  r r ^ r o  r r I  P . r ' n r r ' r s t s i o
potrebbe iDciaÌrparc nel fa1ò dclì'accampamemo o

.àdere iD nna vasc. di a.ido.In îal caso è $fiiciente

scegl iere una coloDna suÌ la tabcl la  del la  Classe l ) ì l1 i '

coltà e dcj danni. basandosi sulla gralità dcll'eflerio
I ' e r  I n ,  r l e , r o  c h  t ^ r r è b b e ' r i  r u a r e , . r t r r r r , . o r u d n i
roúnd o ùn cffeito rehtivarneDte Drinore, si utiliTza uDa

voce dci danDi normali. Questi \'alori sono.onìpara
bi l i  a l l 'à t tacco a volonlà d i  un morro. In caso d i  danni

applicahili a ùnavolta singola o di danni ingeDti. si trti

lizza ùn. vocc dei daDùi limitati.
Esempio: Shiera,!naladradi8'ln'ello,!!ole teùtare

di effetiuàte laclassica 'nossada fìl'n di caPPa e spa.la

di appendersi aúnlanpa(lario e di sferrare uncaì(:io nel

petto aun ogre priDa di saltare a lerra, nella sÌEtarza
di butiarÌo ùel braciere di carboni ardeDti che stadietro

o , e . . u  I  n r  p r o \  ,  \ . r o l ' . ' . i d . F r n ' r . , L J " e . d p r l

Qucslo tipo di azióne è esatlamente il tipo di.reativilà

che ilDNl vuole incóraggiare nei oi pcrsonaggi, qùindi

sccglie una CD iacile: la tabella indicdùna CD di 15, nE

si t;alta di úna prova di abilllà, qùjndi la CD divènr. 20

Se supcra questa Próva, Shi€ra riusclrà ad aggrapParsi al

lanpadario e a lanciarsi conlro lbgr€
Poi bisogna tenere conlo del calcio Shieraè Più inte'

ressata a spiDgere l'ogre che noD ainfliggere danni con il

caìcio. qùiDdi ilDÀl decide di Iàíe cffeltuareuna prova

d i  I o . . , , u . r o l r  l ' î p , " a e l b E r ,  ' c . P l r  à  r i è - P  l

spingerc l'ogre dj l quadretto, búitandolo coÌrtro ìl bÉ

cjcre. e il Dùf deve ilelennjn are l'aDmontare aPPropriato

di danni subili dallbgrc.
È suîficlcnte usare un ralore.lci daìni normalitra

quclli riportati nella rabclla, iù quanto uìavolla scopefio

, h  q r e v o r ' . r , " l u r r r r o r r " . i n e h o n  B g ; . ' F  r e r  n n n ' r l

tulti i modi di spnìgere gli ogre nel braciere llralore piìr

aìto aldrà connnque benissiDor2d8+5 ilanni dà fììo.o

Se Shieia avessc usato un potere a iDcontro di 7" livcllo e

un ̂ ttacco !nÌ!ivo, aúebbe inlèrto 4d6 danni (Pjù il suo

modifìcarore di Destrezza), quindi il Dùl noùconcede
\  InrJggi  Pc.  (sn i  ,  o |  qr . '  .1 .  r rn nurr r " re d i  ddr ' . i

CLASSE DIFFICOLTA E DANNI PER LIVELLO

7\9'

1"-3" 10
4:-6' 13

1d6 + 3
1d6+4
1 d 8 +  s
'1d8 + 5
1d1o + 6
1d10+7
2d6+7
2 d 6 + 8
? d a + 9
2 d 8  + 1 0

1 d 1 0 + l
1d10 + 4
1 d 6 + 5
2 d 5 + 5
2 d 8 + 6
7da+7
3 d 6 + a
3 d 6 + 8
3 d 8 + 9
3 d 8  + 1 0

z d 6 + 3
7 d 8 + 4
2 d 8 + 5
3 d 6 + 5
3 d 5 + 6
3 d 8 + 7
3 d 8 + 7
4 d 6 + 8
4 d 6 + 9
4d8 + 10

3 d 6 + 3
3 d 5 + 4
l d 8 + 5
3 d 8 + 5
3d10 +5
3d1o + 5
4da+7
4 d 8 + 8
4d10+ 9
4 d 1 0 +  9

2d1o + 3
3da+4
l d 1 0 +  5
4 d 8 + 5
4 d 8 + 5
4d1o + 7
4d1o + 7
4d12 + 8
5d1o + 9
5 d 1 0  +  9

3 d a + 3
3d10 + 4
4 d 8 + 5
4d10 + 5
4 d 1 0 + 5
4d12 + 7
4d12 + 7
5d1o + 8
5 d 1 2  + 9
5dl2 + 9

1 7
1 9
2 l
2.2
14
26
27
28
29

20
71
23
2 5

28
30

32
33

10í2'  17
13'.15' 18
15118' 70
19""11" 22
2a.74' 13
25\27' a4
28130' 15

Nel caso di una prova di abilltà: aumentare la CD di 5

Nèl.aso di attac.hl.on armì o .ontro CA: aumèntare la CD di2

C , \ P l l O l  O  3  l r . o n t i í  è i . o n l r a t r í n e r f o



-!-.ìPERTURA
:-:le contenute ne I ùldnrale del G io.afore rclatile

I)erîura sono nolto semplici. tha creailùa pro
: :trlrerreno o sitùara dictro ùn angolo rispctto
. : : : icante benef jc ia d i  (oper tura.  tJn lc f rcno s ignì

- I rp \  J  I r rcs '  - .  fu  ' r . ,  e  i  opp 

 

 r  \ r  pF io-p.
:  . ìaggiof  prr t€ c le i  casi .  qúcfc soDo le unichc

:  i  . r .essaf ie  da appl icare.
:ìràlità di arbitro, il DXt de.i.lc aff atulosial bnon

: j. !na creatura benelìc ia djcopcrtura o ùrcno
:: r ! nn anacco. Se desidera fa.c uso diregol. pùì
: :  ì :  f . r  dcîcmiDare la  coper l i ra .  può usare qúcl lc
: : : r! ono. Si tratla ilelle fessc fcgole ltiljzzate n cl

' I . . , i . " d . i  i . f r d D  l n  L r . l J , r .  . J \ i  ,  , o  \ l
:  :  prendereunadecis iÒnc f lp idar jgùardo a l la

: -ir-a c Doù sPezzare il ritÌno.

.  I1CCHI IN MÌSCHIA
::rura in ùrischia è atpljcabile generalnenic

:  : :  quando i l  bersagl io  s i  !ova iDun qùadrel |o
: : mè.Lr adiacoltc allo spazio deìl'aitaccante e
: ::lrr. unaparete o un ottacolo solido di altro Lipo
::r -ìrc rra i duc. Se ilbersaglio dcll'altacco oc.upa
: ì : r  ! !adrct to d i  uùa colonrao d i  !D a lbero,  anche

: :rr dl îcrrcno coDcede coperúra. Sc laltaccanie
:  : : : l ( . ra .c  un colpo Ibenagl io  t ra lc  sbarre dì  una

.  i l b ,  r . a g l r o  L " r  e r i ,  ' d  d i ,  o o '  | |  r .  \ . r p e r i ^ r F

: : IERMINARE TA COPERTURA
:Eq CU ATTACCHI IN MISCHIA

- Compi to del  d i fensore:  È i  bèrsagl io  d i  u i  a t ta.
: :  ' :  mischia a dover  d moîr : re che benef  c  a d
: : rer lura Per far  o deve ndlv lduarerna in.a.he
: :  .ghi  la t taccante a l  d i fcnsÒre è .he s i r  ost ru l ta  da

ù8get tÒ sor i . ro.

.  Da angolo ad anColo:  L-  oFb" i  I  pFl
: -_:  se esìste !nn hnea immagi .arÈ o5tru i ia .he paf té
r :  rn angoo de lo sp:z o de Ìat ta.car te e ar jv  aL.
:.:.lo del o spa2io del iile.sore

.  Andare sul teoi .o:5e è ne.essar io essere è5ne, , ,d
- ! .G precis i ,s isceg iè un quadret io  o.c!parodàl  a i rnc
: :_re e !n q ladret to occrpatÒ dald i fensore.  SiÙa. . ia

r  l i .ea lmmaginar ia dà orn iango ó de o ipaziodel la t
i::.3nte ad orri aigolodello spazio deld fe.sore.Se
: :  re an.he ùnasóla inea.he rera os i rú i t r ,  i ld i fensore
r : .eJ ic ia dÌcopèrturè (Una i fea ch.  cone paÉ e a
-:rie a un muro fon é cofsideraîa ostr!itaJ

- Coperiura superiore Soknnto a .!n € eùènr spe.i
' : ie tetreno (come ad ese.rplo le graie e . fèf itÒte
::_ gli afcjerj) confer s.oio.opertu.a superlore iegli
: : : : .ch in  mhchia.

.  \CCHI A DISTANZA
r::ura entra ir gioco nùlîo piìr spesso nel caso

: .:::..hi adistaùza, per il semplicc fato che fer ùìr
-:r:r è pjirdjftìcile poriàni in ùnaposizione chegli

: Jì \càgliareun colpoprecjso. ceDeralnrenle. in
. rD lersonaggio può scattarc di l quadretro pe.

. :r do\Ér attaccare uD nenico sjtuaio dietrolangoÌo.
: : iÌr ral nodo la copertùra. ljn attaccaDte a distan /a

, r : Èssere costretto a spostani di .rolto aitralrNo il
:r battaglia per ottenere ùmaliDea di tiro sgoùrbra

conrro un hersaglio o peraggira(!Da copeÍrùa. Okre
aì  beFagl i  parzìa lùrer teprotet t j  daunaryolo,es js te
uniftra situazionc inporiante da teìere a Ìnentc ncl caso
deSIi aracchi adistanza, ecjoò lapresenzacli alrrì nenjci
(potcnziali bcrsagìi) lra l:rttaccante e il befsaglio.

DETTRMINARE tA COPERTURA
PÈR CLI  ATTACCHIA DISTANZA

Compito dell'attaccante: Ne .aso deg atta..hia
dÈtanra,  è l t tàccanre a dover  d imorrare.he d ispone
diùna lnea l i t l ro  sgombra Perfar lo  deve in i i .are uó
angolo delsuo spazÌo da cr i  par iano hnee sgombre f  no
a rùr î ig  ia igoh ael  o spazio del  beEag io.

Scgl iere un angolor  I  r  .  d-  -8-  golo l i
quadret toche occupn etracca de e nee inragi rè ie da
quellangolÒ ad ogn altro ango o di un qudlsrdsi qld;prîo
occupatoda .lilensorc 5e ne$rna diqu.r.linèe è Ònfu
ta da un oggefto solido Ò.la !ù creatuG nemi.a.laLLa.
cante dispon. d ùna lÌ.ead tifosgombra. ln tunsore nof
beneficia dicopeftum.(Una iea.he co, re parallelamen
tea ùn mlrÒ non e conslderata ost|uita.)

Copertura: Se atré.caite noi è ir grado didci.rÌn
narerna l lnead t i rosgombra. I  beEaglo benef .  a. r i
copertura.  Quahrqre :ngólo de propr io spaz o l  aua.
cantescega, i ra le  inee.he pa. to ioda q!e lango o.
vanno versotLt t ig l  a .gó Ìdel lo  spazio del la i ta .canr .
.e es is te sempre Lna o due che fÈLi tano ostrL i te

Copertura luper ìore:  l ld  fensore benelc a d icoper
d ó " .  |  - - d , . r g o o  p ó p . o

s p a z i o e d a l o s p a 2 i o d e l b e r s a g i o s c e r i d a l a u a . c a n r . ,
o t  " " .  , , -  - d  o 8 n

èngolo sce to tut te e quat l ro è ineechevinno!eEogl
a ngoli del be traglio risultano Òrruite.lattaccante ron
può sceg Ìere ldlfensore .or.e bersag iÒ.

AITACCHÌ RAvvrcÌNATt
E ,AIT,{CCHI AD AREA
Gliattacchi ra$,icinaîi cgli attacchi ad area {ìrnzio
DaDo in Íiodo moko sinile agli attacchi adìslanza, fatta
ec.ezionc pcf illarto che ciò che coDta è il quadrctto di
origine. e nón ìa crcatura che lo genera. Un aìbero Ía
una creaturae il cenlro di ùnàpalla di îuoco consente
alla crcanrra di protcggersi parzialnente dall'csplosiorr.
nenl rc  un ! lbcro s i tuatot ra la creatùrae i lnago chc
larcial'incann:simo non ha qùesto ellèito.

Inolt.c. a difft.cnza degli attacchi a disranTa,lc
creatúre non fi)r.jscoùo aicuDa coperilùa. t-rn orco
all inlerno di ùna palla di {uoco nor beneficia di alcúna
copertura grazie a on alLrÒ orco 5iluato tra ]Ìd e jl ceDtro
dcì ìa pal la  d l  fuoco.

DETERMINART LA COPTRTURA
PER GTIATTACCHI RAVVICINATI E AD AREA

t Come gli attacchi a distarza: La copefrrra pcrque.
sti atîacchirjeDe determirataallo stesso ùrodo degÌi
artacchi a disîinra. úa coD due eccezìoni:

.  t  o t l r in . .  n ,  \ l  d |ot . r ,ùc,  i  Ioù"d, . '  ,  J ,  o . .Bl
ne dell effetto a essere considerato Ìl quadretto

. Le úennle nonfotnisca@.dpeîhrd. Le creaturc non forni
scono copertura contro g1i attacchi Fvi. inaLì ead arca.

c A t l t 0 L r ì  I  L . o n r r ì  d i



{[]l MovIMENTo FoRzATo
E TERRENO
ùtolte crearure hanno 1a possibilità di spostare gli ahri
sul campo dibattaglia. Lasezione Tirare. spingere e
scorrere', a pagina285 del Mafllale del Gio.drorc, iÌlustra
le rcgole generjche relative al moliùento fotzato I ln .a sÒ
parricolare che potrebbe verilìcarsi nelgioco è l'intera-
zione tra il moaimento lorrato e i vari tipi di terreDo.

MOVIMENTO FORZATO ETERRENO
+ TelfeÍo dfficlle: ll movimento forzato non è ostacola

io da I te reio difficile.

. Terreno bloccante: I ro\ îe-ro fÒr? Ò 'o p, o po.
stare una creatura su dèi qu2dretti di tereno bloccante
(vedipagina 61) .  Ogniquad'et to lungo i lpercotso deve
esere !no spazioche la creatLra sarebbe normalmenie
ingradodioccup2rc.

+ Terreno lmpervlor ll movimefto forzato puó rendere
cer t lpoter l  p iù e l fcaciod ofacolar l i ,  in  base a l t ipo
lpeci f  co d i tereno impetu io (vedÌpagina 61) .  Dl \ I
può esiSere che ilbersaglio djun movlmento forzato
ef fet tu iuna prova come se s i fesse muovendó vo on
r d r d m è r r e s J l , è - p n o .  o  e  r - . c c o - . e g l F  / 4 i l
caso d i fa l l imei tó.

+ Terreno osta(olante: ll mov ncn,o lo -o o p' Ò ó
stingere ibersaglla spófarsÌ su dei trattl di terè nó
Òstacolante(paglna 6l). I becagll cóstretti a spostarsì
sutetreno ostacolante hanno d ritto a un tiro sa vezza
daef fet tuare immedi l tamente pr lma d ientrarè.e l
quadret-ó o4r i  o  o\o '  r  'o lo ro .  err iz  r '  '  ó  i
se lo  superano. l  _1.  o o pro l  d l  Tè I  ne d"  oL"dr"
to, prima dieirare ne quadretto perico oso.

5 e  r l p o r c  " , 6 "  1 "  o . t r - t  o  l b e r s a g  o "  t  r o r " t '
consente alla crcatura che ha ùsató ll potere diseS!ie i
bersaglio nelquadrettó che e$o avrebbe lascÈto liberó,
la creatura non potrà entrare nel qladretto in cu il ber
sa8 io è caduto Prono.

Se un movimentofozato spÌnge !na creatura dita'
gìia Crande o superiorc oltre jLmargin€,la cfeat!ra non
cade a meno chetut to i lsLospazio non g iunga okre lL
margine. Al slo turno succesivo,la creatù€ dóvrà ten
tare dimuove6iin uno spazlo che e$a po$a occupare
o u drp r  ndlo1e d i  novin an o pè '  \ r '  nScrs _ -  o
spazio più piccolo a margine de pfecipizio.

Un D\4 può con.F,  r i 'e  "  ùn po pr"  re 5oing"  L l
beBagliodi piit dl I quadreito dl trasportare il bereagLio
del tutto oltre il tereno ostacoLa.te.

Usare il movimeDto lorzato per spingere. tirare o fàr scor
rere una creatura sul ghiacció, iD ùna fossa o in úna nube
di pùgnali è úna tattica molto efiìcace.

l l  rerreno ' rper t  ro puo rendcr  e i  Doref l  d '  mo,  i
mento forzato più efiìcaci, mapùò anche osracolarli,
in base al tipo specifìco di terreno. Ad esempio, se un
drago bianco spùge ùnpersonaggio suuntrafo di
ghiJ , ,  'o  \c i to lo.o.  i l  DM puo r i '  h ied. 'c  d l  oer .onaggio
una prova di Acrobaziapernon cadere arerraprono.
D'altro canto, se ùtr cumulo strisciante spinge un per
sonaggio attraversoun tratto di faDSo denso (un tipo di
terreno che potrebbe riclìiedere una provadiAiletica
per essere attraversató al costo diun quadretto exira di

morimcnto), il DM potrcbbè consentire alpenonagg"'
dirÌsarc il Iango perrallcnlare il suo novÌmcnfo, ridtr
cendoladistanza di cui vjeùe spinto di I quadreito.

I bersagli del nolnnerto fbrzaio sùierreDo ostaco
lante (lòsse, prccipizi. iùoco) possono evitare di caderc
n uru o. - '  o  oì r re I  tn , r rgrrF d i  r rn p,c(  i l ì i / io  o in

mezzo a l lc  f iammediùnincendio.  Lacreatura inque
. r i ù e  e l ' e U U . r  u r  . . r ú  \ d l t e / / a  i r I n r  d i d r d m c n r e  l ' r  i r n  l
di entrare Del quadretto pericoloso: se lo supera,la
creatura rimane prona sul ùargine d€l precipizio. Se
ilpotere usatoper sposlare la creahÌra consentirehbe
al personaggio cheùsa il potere di segùirc ilbersaglio
e di spostarsi nel quad retto lasciato libero, il personag
gio non potràentrarc nel quadretro iD cui la creàh,rn è
.adutaproDa.^d esempio. u1 gucrriero che sièrra !Da
'pdl là  ,  "  ur  on o pc '  br  r rdr lo  g iu dJ Unr rLpc .nn può
sporarsi nel quadretto do\r si trova I'orco protro. se
questi rjesce ad aggrapparsi alùargine.

A discreziotre del DM, è possibile che ún potere chc
spingail bersagÌio di pirì di 1 quadretto porti il bersagÌio
oltre il terreno ostacolante frappofo. UDritano doiato di
spingere 3 potrebbe butlare ún persoDagsio àn.he .ltre
rna fossa e farlo cadere aterra dalÌ'altiolato della iossa

Alcuni poteri hanDo espÌicitamente quero effetto,
e ingenere nóD è unabùonaidea estenderlo anche agli
ahri. È suficiente nnnasiDare cone tunzioncrebbe uD
potere deìgenere nel mondo reale. se il colpo solle'2
la creatúradal terreno, c soprattlrtto se la fa ricadere a
terraaltennine della spinta, ilDM potrebbe deciderc
che ilpotere scaral€nti il bersaglio olire iller.eno
inpervió soitostantc.

Trnneruo A PREcIPtzIo
Nel progettare l'area di trn 1ÌcoDtro, iÌ D]\'f non dolrebbc
impegnare i personaggi in uD combattinìento sul bordo
di un precipizlo alto 24 metri- Gli 8d10 daDni di caduta
subitj da chidovesse precipitare di sotto rkulterebb€ro
letali peíìno per il gùerriero dclgruppo.

Latabella sottofante elenca la distanzadelle
cadute, ripartit€ pergravità relatiramente al livello
deÌ persoDaggio. Una caduta dolorosa infli88e daDri
signilìcativi ai personaggi dei lirelli indicati, manon
dovrebbc arrivare a uccidere un personaggio chc non
sia sanguinante. Una caduta pericolosa potrebbe ùccr
dere un personaggio saDgùiDaDte e Polrebbe rendere
sanguinarie aDche un personaggio inbuona saluie. Un.r
caduta letale può uccidere un persoDaggio fragíle. ha
buone probabilità di rendere un qualsiasi personaggio
sanguinaDle e probabilmeDte rischia di danDeggiare in
modo grave perfìno uDpersonaggio dotaio di piìr púnti
ferita di tuui gli allri compagnl.

GRAVITÀ DEttA CADUTA
PER LIVEI-I.O DÉt PERSONAGCIO

@
1',5' 6 n 9 m  ' 1 2  m

1 5 m  2 1  m
2 1  m  3 3 h
27 n 41m

6"-10' 9 m
1l ' {5"  12 m
16'-)0' ' ]E m
21?5" 24 m

C A P I f O I O  I  l ' . d n t r  i  d t  r o d b o t t i n ? n t o

Ì6130' 2 7 6 3 9 m 6 0 m



-OMBATTIMENTO ACAUATICO
.3Íere sotrhcqoa ò un inpresa difficoltosa pel

- : -.en1ùrieri e le crcat0re diterra. Lhcq aopponc
, -:rnrà aì moviúcnti,le correnti piìr forti possono
:-_:rc un nnotatore e trascinarlo via e le acqùe

' ' '  -  t u \ \ r n n  r ' , , r  o h i l r / / J , '  ,  l r i  l q u e  . ,  I  \ i
.r.i ún núotatorc provetto.

:o*TBATTTMENTO ACQUATTCO
' .  r . o d r  r ,  o r b " r ' î - - r o  o , r ; i q , d  -  - . o i o

::.lcare i sesùenti mÒJÌfÌcatori:

-e.reatLre che usano dei poteri conienenti la paro a chia
. " _ t u o , o '  r b ( o n , u , d o p  .  r d o  d r  a  o p r .

personaSSicheusano:rmlappartene. t ia igrùppidel le
amidel le lanceodel lebalestrenonsubisconoalcùnape
xalità :i tki per cólpire effettuau con qúelle anri, quandÒ
o n b o  r o r o \ o '  i  q l a  l p 1 . o  ' g g i . h " . $  o f r . i " i

:hra arma slbÈco.ó ùna penalità di-2 a riripercolpire

:€ creat! re si muovono usando la iorovelÒ.iîà.linloLo.
!.4 creatura priva d una velocità dinuotodeve Lsare
i;biliràAtletica pèrnuotare,comedesÙiftonelr\4dnrdh

Acquatico: Le creature oaginarie deg iambientia.qua.
iicisonodotatidellè cépacità "acquatico'.Ottengono

un bonusdi+2 a i tk ipercolp ie contro g l i  avveEa i
f.ividiquesta capacitè. | úostrì acquatici, .orne acl
:sèmpio isahuasi r ,sonó indicat icome ra i .

!R.RFNO SUB,\COUEO
:.: d i rerreno sùbacqúco più nnportanLe ò l:rcqua

'Dp .  i J lmen le  \F  , i  I  |  à l t J  d i  , r  qud ,  n  rc l r? .

IRRENO SUBACQUEO

. Corrente: ljna corenre rasc na le creature lungo i súÒ
pefcorso. Quando ùn pèrsonagsio enrra in ùna cofen
re,s imùovediuna d is tanza e in  Lna d i rez ione determi
nate dallafoua e dire2ione dèlla corente in querione.
5 i t rat tè d i  un ef fet to d iscoíere,  a .u id i rez iÒne e ! l
fanza dipendono dalh corente. Se un nùÒtatore desj
defa oppoEia una corrente,  deve usare é lcù. lquadret t j
d imovinei to perr idr t re la  d is ta.Ta d icui l :  corènre
lofa scotrere. Prò ddùre parzialmente la disranza o
può portara a zero, pùrché abbia abbastaiz: qridÉrti
di movimento da conse.tirgli difaro.

Se una corentefa s.orere ÌlpeEonaggio l. !n altro
qladretto occupato da una corente, può ig.orare la
cóf tente d iquelquadreuo.  Questo vale per  rLui t  qLa
dret t i incùi lacorrente.onducè i l  peEonaggio,cÒmpre
so quel lodi  dest inazione.

I quadretti d i cotrente sulle mappe indi.anÒ la di
r.zlo.e in cuila corente fa scoftere i pe6onaggio è h
distanza in quadrettÌ di cul lo sporé.

i  A l t r i l ip i  d i  tèr reno:  Nel  reanr isommers es is tono
anche casid i  terre io dÌ f f jc i le ,  copert r ra e occul ta
mento. l l re l i t to  d iuna nale af fondata porebbe forn i
re copertura,  mentre i  banch d isabbia so levar  dat  e
corentipiù intense potreb be ro forn ire occù iamento.
l fa t t id imare agi taro e tempefoso posoio t lngefe
da tereno dlfficlle. ̂.4a, soprétturto, r combatrjmeniÌ
' ó - , ì  q b  o r s e a .  - o c  o n b .  r .  d  1 ,  . r ,  r
ako e in  basso.  Le creat ! re possonó at ta.cars i î ra oro
da lutte le direzÌoni, e non soltanto orizzonra me,,re

:

Z
:
.;
.;

:t

MovIMENTo lN TRE DlMENstoNr
Gli in.ont.i acquatici e aerei costtingoùo i coùrbaftenri
a pensare in tre dimensioni. Qualsiasi DM che abbia
dovùto couocare unmostro direltamente sotto un Ilc sa
beDe qúanto sia lastidioso accumrlare vari€ Dliniature
nello steso quadrctto.

I  p o . . i l , r l "  d e f i r ' , ,  ,  " m e  I F  r e . o  u n c l , , - / i o r F
arbitraria, possibilmentc qùella iD ctrj avràluogo
buona parte dell incontro. Tùttc le creatùre verranno
posizionate sopra o sotto quaDto accade alì'alfitrdiìre

Colloca.c uD piccolo d6 o rn d4 accaDto a ùìa figúra
è ùD búon nodo per nisùrare ladisraDza al di sopra
o al di sotlo di qùefo 1ivello.Il rúmcro del da.lo sta a
iDdicare di q!anti qua.lreiti la.reah,ra si troúa1di
sopra ó al di solto d€llaliitudiDe base.I dadi di un colore
iDdicheraDDo chi si trÒva piìr ùbasso e qrclli di nn alfro
.ólotc (hi si trova piir iD altó.

Qùando ún mostro si trova diretlancúe al di sopra
o al di sotto di ún PG, ò possibile collócarc lc due
Dnriatùre reìlo stcsso qùadretto. AD.he se lo spazio
è ristretio. collocarc d!€ Diniatùre in ún qnadretto è
aDcora fattihile. Sc c'è ilrischio che le miniat!re cadano
o vadam a fìnjre nel qlad.etlo sbagliaró. bafeià úmuo,
vere lc miniatùre dal tavolo e ùsarc alloro posto dei
\ o \ r i r u r ' t i r  I , i ! ,  ú l i .  (  u n F  . ' d  e , e r r t i ^  i d é d i  ,  l r c  r r i \  .

Deternìinare la dislanza tra le.rearure aÌ di sopra o
al di sotto di un personaggio è fàcile. È suflìcieDte calco
lare la dislanz.r tra le dùe creature comc se si irovassero
alla stessa elelazion.. contaDdo i quadretti cone di con-
rr€to. Pol si calcolala diffcrcùza trale loro alr údini. Si
ùserà illalorc piìr alto tra i due ouenuli.

llal noùrento chc in D&D ìl movinento jn diagoDale
si conta allo stesso modo delnolimeùto tra qnadretli
adiaceDti, quefomctodo sirivela elfìcacc. Sc le due cre
: t r r r " , o r o  r n " l  o  ì o n r a r r  , r J l o r o  e f o s h i l . r r d . c i " ' e
un sentiero che salga verso l'alto in diagonale gratui
t r m . n t e . I  o p p o r o  r  a ì e  l e  d , ,  ,  r p . . r r r e  \ i r u d , e  q u a . i
re11icalmentc lirna sopraì'altra: tfacciando la distanza
nìverticale, è possibile seguirc un percorso che scàrri
diagonalmente e verso l'alto.

c À I , r r o ì o I  l , c o n l r i i l i  tÒ ' t La r t im .n to



l[]l CounerrturNTo lN sELLA
Ur valoroso cavalicrc e jl suo derrier.ì tcmerario par-
tono in carica contro ùn drago blrr.la calalletianamca
dci  ì r icchi  Barr iera nonla in  sel la  a i  s  o i ippogr i f iper
respingere l'assalto di uDo stofino di arpie. UD esplo
ralo.c droN in sella a ùnragno mostruoso si sPofa súl
rofiitto dl na cavcrna, in cerca di qualclc abilame del
mon.lo di supcffìcie talnìente slolto da spingersj nel
suo territolio. Da lrn templice cavnllo a lrnaYivena
ringhianle, esislono molte opzjoni a disposiTionF dei

combatienti in sellancl Ìllondo di D&D.
r , " r e r r  m . n r r l '  . a ' a l , a r u r e o f i o r ' ù r , ' " , r g e i

principali ai loro cavalcalori. Si spostanopiù velocemente
dellamaggior paite degli urnanoidi, possono disporre di
nodaliLàdi ùrovnnento speciali come il rolo ojÌnúótó, e
le piùferoci possoDo coÒrdinare 1e loro capacitàdi.or,'
battimento con gli attacchi.lei cavalca(ori-

Le regole relaliie al conbatlimcnto in selladetni
scoDoil rapporio traùì caval(aiore e la sua cavaÌcaiu ra.
l F r H g u h  I  r i - ^ r .  e , / , u r ' .  F o ' l ' n  i d e l l e J , .
crcature. .onsideraùdolc tuse assierne comc se ióssero

lNcoNTRl coN I PG IN SELL,\
Queste regoÌe lianno lo scopo di consentiLe ai PG di
usare le cavalcarÙre nel modo piìr facjle e piir equilibrato

Qúando il DM dccide che jl mago Dalvagio combattcrà
in sella a uDa vilerna, dorrà scDplicernente aggiungcre ìl
PNC c il dostro all nrcontro nel modo nornulc e lasciare
che agjscaDo separatatnente- llnago úalvagio sj muolt
assieùre alla virerna, ma entranbi i mostri hanno diritLo
aattaccarc. Uincontro è bilanciaLo, in quanto il DM ha già
calcolato ilvalore in PE.li entranbi.

ll Dù{ può con sentire a ogmno dei PG e delle Ìoro
calalcature di cornpiere la prop.ia setie.li azioDi. special
rneDte sc un peBonaggio cavalca ùn nostro iftelligente e
potcnre.oùìe uDdngo. Ttttavia, inlal ca$ alràaggiutto
a tuttj gli effetîi ùn potente menibro in piùal gruppo Se
lo fà, dele aggiungefe all incontro dlcuni mostri di ùn
ammontare in P[ aggiúniivopadal valore iÌrP[ dellc
cavalcaiure. Al moùenîo di assegùarc i PE ai IrG,.leve
sorlraùe i morri bonuC dal totaÌe dci PE.

Qúestaregolavaut i l izzatasei Ì l i rc l lÒdel lacara lcah,ra
è pari osupedore aqrello dclgfuppo- o se è infctiore sol
tanto di úno o due livclli rispetto aqùcllo dei personaggi
Lc crealure dili!€llo inietiore soùo tropPó deboliper
infhenzare sigùificatirzùìente l'iDconlÍo. tlome semPrc,
!a ùsato il buoD senso. Se uDacreatùra dilh'ello iDleriorc
,  d no. . r . ,  lon l -m,  nra lF ler  i l  \  r ' . ,  sn dP crr rPpu c
bene aggirDgerc dclle creature exira e tratteùere parle
dei Ì'È nel modÒ descrirtopiì sopra.

CAVALCATURT

Taglla: La cavalcatura devè e$ere plù SÉnde de per

sonaggió e a lmeno d tagla Ccnde.

Adiacenrè:  I  pP' .o "èd dF o or \  | .  o  -

adiacenté: l la  creatuÉ perpotersa re in  sel :

Consenziente: I pètsonaggio può ùsaré la creatura
, o n F . d J  a " r d  o i d r o !  q F  è  o ' P n i ó  r "

Selle: Le rego e presùmono che a .3va cat!ra sla do

tata d una seLla.  Se pf iva d isel  a,  a . reatura in f l lgge a l
peEonaggìo u ia penal tà d l  2  a i t Ì r  percopi re.a laCA
e aÌRj f les j f inché quest 'u  t imo !a.avaica.

Coúbattere in Sella: Ch unque può mÌta6la.ava care
una besiia da sonasenza usare ilta ènto Combatlefe n

Sella. Questo talento conse.te a tn personaggiod sfnrt

tarealmassimo ecapactà d iLna cava catura L ln perso
naggiodotato delta e.to Combatiere ln Se a e collo.ato
in sella a Lna creatura ottÌene tuLre le capacitè spe. alj
che la cavaLcatura.orferisce a luo cavalcatore (non

tutte lecreature sonÒ dotate diquestecapa.ltà). QuaidÒ
un petsonaggio dotatode talento Com battere in sella

cavalca unacreatLifa,quer't tÌmè p!òeffettuareqúalsias
prova dÌAcrcbazia,At etica, Furtlvità ofen:cia uindo Ìl

bonls base diabilità illa prova deLpeconagg o pnrttofo
.he ll próprio, se q uello delperonaggio è migljore.

CAVALCATURA E CAVALCATORE

Spazio: llperconaggioocc!pa o reso spazlo .lella sua ca
va catura. È lmporrante determlnm lo spazio preciso .he I
pe60nagglo occupa all'interiÒ dello sPazlo dèlh caval.at!
ra; ilpeGonaggjo puòscegliefe ta e spazlo lberamente.

Scegliere i bersaglir Cliattacchla be6aglio po$ono
scegliere come bedaglo ilperonaggio o la cavalcarura,
come L'attaccante preferlsce. Ll. attacco rawicÌnato o
ad area influeiza sÈ i pe6onagglo che a cava .atuG.
se e nt fambì s i  t rovano a l l ' in terno dela sua area.

Benefì.i dellacavalcalura: À4okecava.aturedispon
gonodiat tacchiodÌbenelc ispecÈ icheposonouFre
direttamente o conferire a lorccava caiori.Quere
capacità posono varare da dei seúpli.Ì bonus, code àd

esempÌoun bonus a l la  CAde cavalcatore,a degl ia t tac
chispe.ia Ì.he a cava catura può sfera re. ll Mdnuole dei
Molr i  r ipofa ibenef Ìc lche levar ie creature concedÒnÒ
se il peEonaggio è n pose$o di!. ive o nr n nro è

del!al€nro Combatter€ ii Sella.Se ún personagslo ión

soddisfa ì prerequcÌti di t.a civalcatùra ptoconr!iqúe
cévalc: f la ,ma nonot t ieneis lo ibenef  c jspecia l i

Attacchidi opportunità:5e nóvimerto de 2.ava '

caturaprovocadegl ia t ta.chld opport ! . l tà , la t taccante
sceg ie sé usare come bersaglio ilcaval.atore o a cav:l
catura.Seì .avalcatorcprovoca!nat ta.codiopportu
. t d s l e i  d r d o ,  a " "  " d  " r , . ' " , "  d P \ '
s.egliere nece$lriamente il petroiaggio cóme be6ag o

Movimeúto forzato: Se un artacco che impone un
movim ento fo rzato sceSlie come beGagLio ilcavè catÒre
ma non la cavalcatura, ll cavalcatore ptò decldere che
anche la cavaLc: tua ne s ia l . f lue.zata,  e coi l in tarc i l
movimento assie me ad essa. Se ivece io. vuo e che

i .  t l , e , . d . p r o "  " F  p  o \ .
dal la  c iva lc : tùra,  q!a ora lLmovìmentoiorzato o Port i
fLor  dal lo  spazio d i  q!estu l t inra.

CAVALCATURE IN COMBATTIMENTO

Montare e smontare dalla sella: Sa úe ió se h a tna
creatura (o scendere)è un'.,one standard.

Iniziativar 5ia I cavalcatorè che a cavalcat!ra agi
\ o , o o  ' r é g g i o o  r , / " ' \ d  ' l  \ d  " ' Ò  ' F  I
separano.  cont  nuano e. t rémbiad agl fe a lo  re$o
conteggio d l  ln iz iatva.

Azioni :  A lpropr io turno i lcavalcarore e la .a la l .a t t ra
có mbinati èssie me possono compiere una normale se
r Ìe d iaz ioni :unazio.e randard,  un:rz ione d l  movimen
' o  p  Ln ; / o l a  |  . no rF  Po  no  i pd  , -  '  , p  I  d /  o

come meglio credono.ln genere,la cavalcaroa eseg!e

C A l l  l  O  f . O  3  T n . o r r r i  d í  . Ò m b a t t i m . l r o



, iaTnrne d moviùento pef.ànùlljiare o w af. c

r \  a  ca lo rc  esegue !n  az ione s ta .da fd  pe f  aL la .care

r!a .aiore € caval.at!.a p.ssono anche .ondivirlefe

.a  s ingo la  az ione iú 'ned ia ra .  Se I  d !e  s i tepar . rnÒ. . .n

: Ì i d o n o c o m u n q t e u n a s è r e d i a z i o ì  p e r q ! e  t L r r n r , .

Atta..hi delle .avalcatu re: Un. cavaLcaÎrÉ p!ò

- : re  rnaz ion .  randa( l  per  n t ia .ca fe  a l  po t lo  de

: r .a lca t . re .Seq!e5 t  r l l i ,nononPoss i .de i  taenrÒ

-- ' ;nbaúe.e  in  se l la . la .ava  .a t ! fa  s !b is .e  Lna pena I

: :  : j l  I  a lsuo l l i r jPerco lp i fe

Carica: Se ilcavé caiore effèttùa una cnrn:a, p!ò muo

._ji a h ve ocità dclla cava .arlrra e sleftfe !n attaccÒ

rr i i  a fe  n  mis .h ia  pe6ona lmènrc  o  asc  arè  ch .  s ia  a

:  : .ava lca tura  a  Îa r lo .

5ù ingèrs i :  Se  la .ava lca t ! ra  s ls t r inge  5  a  La . :ava lca tura

:_ .  lL .ava lca tùe  subGcono lè  r€Lat ive  Pena l l tà

Cavalcature negli spazi chiùsi: Le cava.atufc origrna
- E l  " - 1 , - , ' i  r  . '  " n  o '  "  i ' h r '

.< l i lpaz l  î re t t ieang ls t l  dé  dungeon:s t t r t rcono!na

. : ia l l tàd ì  2  a i i  r lPer  c .  p i r .  e  a  le  d l fes .  se  cos t re t tè
' ' F  / i o J ' t

_: _lÈ dclle fegÌoni sotteré.ec {come ad es.mPnr i É8n

: - r  e  l ve .mc ien i ) fd f  s ! t r  sco .o  q tes ta  penr l l tà i
' F b l p  o

: . : .  abbafanza vare d.  asr ìmi8 l : re a un óùbi .nte

: . : : . .o  (aùpie aLmeno l5 mer l i .  og i  d i rer iÒne)

Bunata a tera prona: Sc rrn atîa.co butia. tera !.4
. . . d , L , d  t  / o  - o  { " d r h ' r  ' ' "  " o ' ;

' , o  - o '  . " ,  " 1 .  |  , "

: r : :  o  d isua  sce l ta  ad ia .en te  a  la .ava lca t ! ra  P . ( tù
:. rn atracco bltra a tera ji posjzloie Piùa il .i

:  : r ro fe ,ques t !  t l fno  può ten la re  jmmeaid tamcnte  ' r r

::::iuare un urc salvezza perev (ar. diessere s.alzato

:: : sel d Questo tnÒ saLvezza tunzion. co.ìe t I nor
' . . /  '  ,  l É r  t "  o '  o f i

:  : -è r t !a  fo i  appenè v lèn .  b l t ta to  a  rÈ f la  p rono è
- :lli fine de suo tùrno.
! lenod i  l0 :Fa l in ren to . l l cava lca tore  è  sca  ra to  daL l r

:: : e cade a tetra Prono in uno spazlo aperto il rÉ

: : : :2  ad iacente  a  la  ca la l .a t ! fa .

: i lop ,ù ,Súcce$o l l .ava lca tore  r Ìmane in  se  a .
_ : - .ane n  pos  z  one prona.

\LCATLIRE NEL GIOCO
. ::nrrc soùo dilerterli da úsàre sopÈllútto coÙ

rn a\ \entnra nelle tenc selvagge, ncllebaltaglic
' . . .  in  quel lc  s iLúazioDi  jn .ú i  i  Perrnaggi  cor !

r:nn. spazio aperto c delono coPrire lltÌuh.

. ln tali sjfuazioni, il DM può doîare di carrkà

: i .  ì  n .F ic i  dei  PG.
rrrgqn bisognerà teDerc gli occhi aPcrti perqÙc8li

::: úne l. trappolc.i coriidoi shtttì che cosningono

:.:f astúrgersi. gli altrieflctti che po$onÒ ren

: :Ialcalùfe neno úlili itl combattirneúo lnoltre,

ì::li sehaticiconc i grifoni solìtamentc dilentano
:i regli spazichiúsi. Un{ c.atura del g.nere snhi

: -Ènalitàdi 2 agli attacchi c alle dif.sc se coslrettd
:.. all núo no.ll DX'I de\€ assicrràrsi che la li

:::jàno bùì chiarc ài giocatod, affìnché ì l,ro pe$o

: .sano tiaùilìcare e agirc in Ùro.lo aPP.Òptiato
rll h. dei dùbbi sulltffì(acia delle calalcatùre

:-ù d€lìa caDPagna. pnòùsarle maryinalmeùte o
'  ' ' ' o r ' \  i  " r r ' r i \ | l e r  r r r r i r à r ' e l , r ' u  \ d  F \ P m o i '

i PG potrcbbero orrcncre lìúo di úno rormo di glifoni,na

soltaúo quando $olgoro d.llc ùìsslonj ler coDro del re

r lce l ie l t ì .  i  mcgl io  esseLc oner icon ig iocator ie sptc i f ìcare

rito che orrenanno delle catal.atùre faniastichc, ma chc

es cranno dci liùrìri all uso che i Perconaggi ne potranno

farc.ld coùrlùrica/ione diìctta e l oncsrà soùo le rispostc

nljglnri aì prcblenìj chc tossono Presert.6i nelgioco.

VoLARE
Le resolc IErlolare inarjasono basaic strlLhsfa,iÒnee snlla

seùlplidlà anzjcha sulh shùlazionc dettagliala. NFll' vita

reaL csistono fatlori coN làcaPacjtà di virarc. la relocita

ùrùina da ùraúcnere in volo e altri clenFÙti(he pongono

d.i igidiliniii àlle caPadLà divoli) di lna c(atú. lr

D &D. lc creàtÌùc rolànti sono ristreite da Poche hnitazjoDi

LAzÌoNE Dl voLARE
,\Drcro che ndn sja spccilìcato divenaùeùÎc. únacrc

ahÍalolantc siDNov(: cóùre una creatÙra siLuata sul

r . , , e , . o . 1 . , . , \ " l r . r '  r r  . 1 " r " ì r " ,  e \ ú l e . L i . ò  , ' o  e r . '

àll itulictro e cosìria.,\nfno cheùna capacità slreciale o

!nàparte drìlazionc di lolarc ndn specifichino dnî\a

neúe, ilùorincntÒ è ù8ùale aqualsiasi altraùodalità

VOTARE: AZIONE Dl IIIOVIMENTO

Movimento :  I  personagg iovo la  d  !nnrmerod. l ta

dretti pari allè sùa velocità dl !o!o.

Muoversiin alto e in basso: Q!an{lovola, !n Pèr'o
.agglo può vo are verllcalmente in a to o ln basso, o

i iagora lmcnte  ln  a  io  e  in  bàssÒ,senza à l . r  n  cos to  d

movinìento agglúnivo.

Rimanerè in aria: Se jlPetsÒnagglo nÒn s nuove dl

a lmeno 2  q ladre t t idumi te  l sùó  tun lo ,  o  p . f . f ìe .on

è n  Sradó d  muove6 d ì ! !e ra  d  raDra  ó  perché non

usaIaz ioned vÒ are .  p re . lp i tc fà  aL là  f inc  de  noLLr f io

AttèFare e precipitare: Se una...aiuD lola fÌio a

ona nrper f i . ie  a  c !  puòaSgGppat r los !ù ip !ò  aP

p t8 .o r  oJo  ,  "  1 "  - l

talmente contro un oggetto come ad esemp o !i rìùró

inv  s ib lLe .  p re . ip  ta  immedja inme. r .

Dopp iovo lo :  Sc  un  peronaggovóLa d le !o te  d  seg(  r '

nÉ l lo  s te$Ò tu rno ,  pùò vo  are  d i t  n  n !metu  d lqLadre f i i

p a  " d o p p r ' J " d  '  - o i  \ ' r  ' r r F  ' p

co . .  udere  i lmov lme. tÒ ne l los raz lo  d iun  a  èa io  Se

effettua lazione dldopp ovolo, P!ò pasare attraverrì l'

spaz iod i ! .  a l lea to  anchese la  sua prnna azdren vo la re

nÒrnú meite sl conclùdercbbe sullo spaz o (lit n a earo

Provoca atta.chi di opportunità: 5e i Pe.sÒiagSlo
I  d i .  - , i "  "

mìco p!ò effettùare un attac.o diofPort!n tè

Nessun attac(o di ópportunità: Una cteaiÙra volante

nón può effettuare attacchi (li Òpportu r tà

Buttata aterra prona: Llna Íeatrtra volanl. blttnta a

terra prona precip ta lnrnrediètanì.nte

PREclPltARl
VolarÈ è rùia forùa di iìotnncnto velocc .he coÙrÌnte a

ùnacreatùra di srpetare gìi I'stacoli c di sliecciare sopra

lc tere d.i  oi nùnici. na comPorti ún gravc NaNag

gio. l'�recipitare .l molo dal cielo è un rischio che irdn('

.roltiawcnLurieri a tencrc i Piedi saldameDtc a tern

d i . o m b a t t i n e r t ÒC A f l  I  r ) l  O  J  I n . o f i r i



Pre<ipitare: Nella maggorpafte deicasi, !na creatura
che cade dalc ie lo e s ischianta a ls lo lo subisce dannida
ciduta come normalnrente prevlsto (ve;ipaglna 284 del
MonúotP d.r cio, oto,c).It Ia
ùo\a abbasrdn?d I  Jro o e rbbd{"r  / "  "b i lp  dd iu  ip  "

Dlstanzasicurar Uia creatùfa lolante .he precÌpta scen.
de immediatamente di rna difafza pai alla suavelocità di
volo.Se tócca tera enro qLella distanza, attera inco ume.

Cader€r 5e invece non ha ancora Éggiunto lsuolo,

Pr€clpltare: Quando una creat!ra preciplta, cadefino
al  suolo e subisce danni  da cadl ta.

Pr€cipitare da alta quota: Alcr ni inconri han no uogo ad
alteze vediginose.Se una creatura preclpita da ce.tinaia di
meri di altezza, è s!fficiente seguie qreste due regore.

+ Alritudine estrema: È posibi e che lna c.eatúra
si tuata ad aka quot i  impieghlp l r i  d iun fouid per  ca
d-  "  rno a l  I  o lo Loa e "goh gén" i ,  " .  . -d  " "n r "
precipita di 100 quadreitjdopo avere percorso la sua
distanza s icura.  Se è ancoG in ar ia ,  puòte. tare d i Ìntèr
rompere la caduta volando dÌnuovó.

a  A r e s t a r e  u n a  d l s ( e s a :  l e  a r e : r . e  I r d . " d ó
necesarÌo effettuare una prova diAtletica Ltii2za.do
un'az ionestandard.  La prova ha una CD di30 e benef .
. Ìa  d iun bonus par ia l la  veloc l tà d lvó lo del  a . reatura.
Incasodlsùcce$o. la creatura ÌnteÌ iompe h.aduta
e può prendere a volare,anche se deve comunque
impiegareunàzionedi  movimentÒperfar lo .

RfcoLE SPECIALI DEL vol-o
Molie creatùre volanti sono dotate di capacila aggiunti\c
relative al rolo. Alcune del1e capacità piìr coDurli in grado
di modilìcare il volo sono descriite di scguito.

Limite di altitudine: Un mostró dotato di un limite
dj akitudine non può volare pìrì ín alto del DuDero di
quadretti indicato rispetto al terreno. Se vola piìr in aho
diquestolimite, precipita alh nne.lel NoruDo, anche sc
così lacendo dovesse torDare sotto illimite.

Maldestra tn volo: Una .reatùra maldesira in rolo
sùbisce unapenalitàdi ,1ai tiri per colpire e alle difese
fìn tanto che si rrova ù volo. Quefe creanrre sono poco
abitnate a dmancrc in aria.

Maldesba a terrar Unacreaturanìaldefra a tera
srbiscc una penalìtà di 4 ai tiri per colpire e alle dilese
quando si lrova a 1erra, anziché in volo. Per tali creature,
volare è la loro condizione naiurale la loro anatoùia le
, .nde Eof le qudndo. i  r ro\ , , ro.u l  rFrreno.  qd e\en,p io.  u.
pipistrelló è agile quan.lo \ola, ma èmalderrosúl lerreno.

Fluttuare: UD mosro nr grado di fluttuare può scatfare
ed effetlúaie auacchi .li opportunità qùando vola. Resta
in volo anche se nor si mùove della disran,a ninùnaNr-
nìalmente necessaria perrimanere in aria- Rimane in ana
anche se noD e{Èttua alcnna azione per volare.

Volo esteso: Il voÌo csleso si appl ica a quelle creatùe
che volano pcr spostarsl da úr luogo all altro, ma rerano
a terra durante i .ombattinìenri. Qudìdo ùna crcalura
utilizza il suo iolo eleso. perde Ie sue azioni minori, inùne-
diate e stan.lard dùr.rnte il i'olo e può ùsare la sua aaone
di moviùento soltanto per volare. Il numero associato alla
capacità di volo er€so è il rmero di qùadretti di crli il
mostro si nuove con una singola azione di movimeDto. Se
esegue ura qùalsiasi azione per lare quaLoshltro, precipita.

TERRENo ,\EREo
Per una crcahrÉvolante, il tereno difficile pùò com
prendere detritj volanti, forti correnli d'aria e altri fhrtori
c l -e pu$"no inre- ler i re (on ' l  ro lo.  I  "  nrroh lor  n i rcono
o.cùltamento, mentre le tord. i castelli sospesi, e altre
. r - u  U . p . i n i l j  o r n A ,  o n o  (  u p c  

 

r r  d .  l - o , r F .  p e r . i m r l
ìaÌe gli efîetti delle forti raflìche di vento si usano le
regolc relàtive alle correnti riportate nella sezione"Coh
battimenlo acquatico" (vedi pagiDa 45).

CoMBATTERE IN cIELo
È divertente assalire qualcuno dallàko, ma a volte un
conbauimentó ambieniaio Dellhlto dci cieli púò diventare
fastidioso. La distanza di cui ùna creatúra cade quando

Fecipita è talmenle grande che probabllmente la crcatura
in qúerione non potrà fare nùlla pcr di1€rsi round se non
m r r o r e n r p " r t o r n " r ,  . r ì - u ^ g o d e l l a r i . , h i a . N o n e n F ' F \
,ar io ,  hc r l  D\4. i in t ,  1r :  I  nà dpi^ne pdf l i ,o lère ppr '  u i
un coùballenic precipitato ries.a a ÍFendersi in lretta
e a tonare a combattere. (luanto meno, un molro che si
riprcscnta in mis.hia proprio quando i personaggj crede
lano di avere viDto si rivclcrà r1na brttta sólpresa.

IlDMdovrebbe tenere sempre presenre la possibilità
di precipitare qùaDdo progetta gli incontri in aria. Le cre
ahÍe che buttano a terra i propri avvcrsari in pos'zione
prona sono le caùse principali che possono spìngere ùn
pcrsonaggio a precipitare.

D'altro canto, il dschio di prccipitare aggiunge ùna torte
leDsione al gioco. Il DM dovrebhe usarlo con moderazioDe,
oppure progetlare le alventure tenendo conto del làtto che
il gruppo potrebbe separarsi: alcrùi pcrsonaggi potrehbero
rimanere in ariae altd poircbbero precipitare-

CoMPLtcAzloNt
DEI COMBATTIMENTI AEREI
Qúatrdo il DM conduce una battaglia jn aria, i vari ele-
neùti chc poggiano a terra gli consentono di aggiúngere
alcùni tipì di terrenoe direndere iÌ combattimento molto
piir compl€sso rispetto a ùn semplice scontro in ùn úatto di
cielo apcrto.Inse.ire alcùni mostri a terra dotati di armi a
.listarza è l'opzjone più semplice, ùa aDche l'inclusione dì
alti pinDacoli foc.iosi, tórri e altd elemeúi dancìati forni
scono ai pemónaggi e ai loro nemici numerosi componenti
attorno a cui darsi la caccia.

Iì uD ambienle chiso, come ad esempio úna .averna del
Sottosolo o un grande palazo, i combattenti in volo potreb'
bero essere costreiti a fàre aitenzionc ai cornìcioni che
corono lúngo il somtio o le parcti dcllÌì biente. faggiunta
di quesle piattslòrme consente di aíacca.e i combattentr
in volo da dùe direzioDi, oppuie alle creature appiedaie di
assalire dallhho quei .omhattdti volanii clìe si awi.inano
troppó- Prepùùe unhzioDe per saltàîe addoso a ùna cre-
d,ùa \o ldrrp d i  pà*dggi"  puó rnelarr  , rnd,  ompl .Lt iore
iDteressantc, o un azione estrmaùote eroica.

LISARE uN PUNTo Dr RIFÉRIMENTo
llequipaggio nanico di una nave volante lavora fieneti
camente per spingere i motori arcani del vascello alla
massima velócÍà. Nel fiattempo, uno stórmo di gnoll pre
doni iD sella a demoni alati accorcia le distmze con lè nave
a ogni monento. I personaggi accorrono sùl ponre, prepa
randosi a respiDgcrc làbbordaggio imminente. Duranie lo
scontro, la nave contirua ad aiÉnzare rombando e 8li gnoll
spronano le loro caulcature per DoD 1Ìùsi seùinare.

,  I n , o n r r i  d l , o m l l d t t i d e d t .



irrsdo il D\l condlce lm bd+lÉ di CrbÌo ripo. in
. :.4\c ocapa il cenro della {em può ùriliza.e la na\r

-._ pùnto di riferinrnto. Al conreggio di iniziati\€ della
': : qnefultiúa sÌ muoi,el in ararj. ma jn€ce di spóstare
: :i..ilDl'l riposizionatùtte lecrearùrec.lìewlanoattorno

. -q Se Ìa na1€ rola di 10 quadrefii l€rso est. il DM può
-: ::Èsenrùe quelo movimenio spostd o iutii gli Snoll e
: :.r ca\ aÌcature di 10 quadretti a or6t. ta nalr e gli gnoll
i-:ao nelle posizioni giste relativamerìrc I ura agli altrj,
: -: { il DM arcsse rermente spostato la navc, ru mmte-

r- :rlanarcstazionaiasiedtailbisognodi riposrzroDùe
!-'nlúilpezocentrlle sùfagrìgliadibanaglia.

lrtllerrtR
-:::do una crealùra resta esposia aùna malattia (a
:: ! del mo$o di un mostro poúatore di quella malauia,
:: imme$ione iD uno stagno d kqua pútrida o ingerendo
. r'r .ontan1inato), rischia di coDtrarre quella malattia.

IALAÍÎIA

. lnfezione: Quando r. pe60nagglo resta esposto a una
n d l d  U d . , .  L d d i d i , " n , d r " i  . " - , o .  - p "  o  d g 8 o
I n r p Í o s r b . . p  I " r ' p  r o  I n , /  d  -  a " l '  n d l d  r i r  "  p ó  i '  z d
a spofa 6i su I diagra mma della malattia.

AÍracchi dei mosrri: I persÒnagglo effertua un tiro
salvezza a l la  íne del l ' incontro.  Se no.  supefa r tnrosal
veza,diventa i.fetto.

AJtr, tipi di esposizjoner Ne caso di akri ripi di espo.
sizione alla malattia (atfaveuo làmbiè.re o ilcìbo),la
malaitia effettLa !n tiro percolpire. Se lhttacco della
malat t ia .o lp isce, i lpeuonaggÌodivenra in fer to.

:SFMPI DI M,{L,{TTIE

Esposizióne prolungoto: Se un peBonaggio passa
moltotempoa contatto con la ma artié. è malattia
etrettua un tiro percolpire a ognigiornÒ diesposizione.

Diagrammadella nalattia:Ogni malattiaprevede
almenotre stati, disporl lungo !no schema chÌamato
l d  " g  z  n r d  d e l d  n d l d  U a  r a  o , l o - .  r g  i o  o  "
pÌù sotto leffetto della malartia), l'effetto in za e dèla
malattia e 'effertoÍna e dela malattia.

EtJetto inizidie:Qoando ÌlpeEoiaggio d ve.ta infei.
to, sublsce l'effetto iniziale dela nalattÈ.

Spostotsisul diagronmo dello moJdttidr À.4anó a
mano che la malat t ia fa i ls !o coEo,  i lpetsónaggio
potrebbe peggior.re e spostaEisu djagramma della
malatua, verso il s!o stidio f nale, oppu.e potrebbe
miglioGre fnché nón viene curato. A cunìeffettico,
tjnuanofno a quando il petsonaggio .or vie.e c!rato.
a prescindere dalla sùa posizione suldiagramm: de la
ndld. r id .  A | |  Ff fp r i îpr r inanoqu.ndo o" ' \or .8Bo
passa a unorato mig l iore o peggiore suld iagramma.

De.orro della mélattia: Una voka infetto, tlperso
nag8io effettua una prova diTena.ia dopo ogniriposo
esteso è cui si sottopone, per determjnare se misliof a,
peggioG o m:itiene a sùa condizione èttuale Ogn
nalattia indìca due CD per la prova dife.acia: !né CD
più bassa per mantenerc la co.dizione attuale sta2ióna
r ia e una CD piÙ aka permig iorar la.

StdzionorioiSe Ìlrisultato de la prova supera la CD
più bassa ma non q le l i  p iù a ta. la  coid iz ione delsog

MiBliorcnento:Se1 risrkatodela provasupera la
CD più. l ta , la  condizìone delsogget to mÌgl ió fé:  i  per

a
z
I
!J
L1

a
u

ainJemità a.cecaúe, spe$o ttdnessa ddl1'úqta prllida,
:!i|î Iz rìttiru della risrd.

b€Baslio E Eff€tto iniziale ll beBaglio perde <D
: .uato. un impulso curativo e non pùò

recuperarlo fìn.hé non viènè.urato.

Attacco: +12 conro ìempra
Tedacia miglioÉme.to CD 26,stazionaria CD 22, peggioÉmento CD

La vìsta delbeuagliosifa sfocata. Le
creature ohre l0quadretti da eso
beneÎ.iano di occultamento.

E Stato ffnal€ llbe6aSlio

ùBîa tuldttid, sfndtd àall ate@ àitndflffiid,
-npi? .li pobd e i poltuhi ùlla vinmo. .he ha inph
rggion.liffcohà d espnúe.

a€Églio I Effetto iniziale IIbeBagìio
: .urato. recupera soltantÒ la úetà

del numero di punti ferita
normalhente previsto dagli
effetti di guarisiore.

Attac@: Vedigli archètìpi d€l .ampìone delle mummie(pagina lTT)e
delsignore delle mummie {paglna 181).

Tenacia lvliSliordmenro ( D 20 - merà delllvello dellr mummir.
stazionaria CD 16 + metà dellrvellÒ della frùmmia, peggiocmento
CD 15 + metà del l ive l lodel la  mùndia ó hèno

lI: rl bersaglio recupera soìtanto la dètà delnumèro D Stato ffnal€ ll bersaglio
di punti ferita normalúente pievisto dagli effètti
di guarigione, Subisce inohe 1 0 danni necbtici,
che non posono esere curatiÎn.hé ilpersonaggio
non s' cu6 dalla malattia.

I :iitoni dell4Jebbre àa salliro @npteflàofa Jebbe oliu,
lxoneftanento, e {ofì ircorùollabill dl tisdte ndfliua1i.

Altacco: +16 conro Temp6
Tena.ia migl'oramento CD 28,razìona.ia CD 25, peggioramento CD

ESràroff nal€ rl be6aSlio
è Gtatonico e nón è

beuaSlio E Efietto inizlale ll beBaglio inìzia ogni Bionata sena punti aione. lD ll beBaglio non
Ognivolta che divenG sangulnante, inizia a ridere incontmllatémente può oÍenere o
e re5ta ú'astornato (tio salv% terhina). EntGmbi queri effetri si utilizare pu nti
appli@nofnché ilbeBaglio non vièn€ cuEto azione.

.  \ 1 , l U l J  1  l n . o n t r i  d i . o h b a t r i ú . n t o



Attacco: +1 8 contro Temp6Qtestondaftú p@ocd ott tghLdi splafti e trmiri
.he ,ifano sffipt piìL úobnti Tena<ia mislìoamentoCD 29,stazióóaria CD 2Z peggìoramèrto CD

llbersaglio E Etrètto iniziale La velo.ita del
è.ù6to, b€Eaglioè ridotta dil fnché iì

bersaSlio non viéne curato

fD llbeGaglio è Éllentato. E Stato lìnale lì bersaglio

NAbJúiitiziob le iriù12 d.lflo.o tuntole
sono ofitne d!úbtuci.onre m di t stù
Collatsae d.l tento, cddotu in stdro .Ltotoni.o.

llbeEaglió I Etretto inizial€ llberaglio ottiene
è.u6to. vulneÉbilità 10 ai danni Psì.hici

fnché nor viene cu6to.

T€tracia diglioÉmento CD S l,stazìonaria CD
25 o úeno

lXl osni rclta che il beÉglio diventz enguinante, Ef
direnta an.he fraromato € subisce 1 O danni
psichici.ontinuati(tirc slv(u temina ent€mbi)

26, p€ggioiamento CD

Stato ff nale ll bersasìio

Aft.c.o: +18 contrc Vólontà

Lelittine afette àiJ.hbe iflJmab rono pt dd
d 'l.dnr ahman úúnó sneiore ài .alÒe
irltollatbile e àíJreAdo glaciale.

Altac.or +24 contrc Volontà
Tenacia mlglioEmento CD 34, stazìonaria CD 29, PeggioÉmento CD

lìbeBaglió K La pen:lità dell'etr€tto ED Effetto inizialè ll beuaglio subisce <D llbeBa8lioè

è.uEto. iniziaìe dìventa di -1, ùna pènalità di 2 agli attacchi e indebólito
aìlè PiÒve fìnché non vien€ cuEto.

Dl Stato ffnale IlbeuaSlio

Aft a..o: +26 contó Tempra

ì lbeEasl ìo I <D Eff€tto iniziale Stato ffnale Nelmomentó in

cuifillis.e la prc€ diTeracia

e ogni volta .he subisce dei

danni, il bersaglio subiscè

anche 30 danni necrotici

continuati (tirc slv€za
terdina). 5e queri danni
portano ilbesaSlio a 0 Punti
ferita, eso si liquel? ffno a

diventzre una fanghiglia infetta

Gh úIani ú1ffii delJtifinoialAófo àivorari do um
s.idtr di pdr65ifi dbirsdli, .àe hlraslffi1ro ir 8a Tena.ia miglioramènto CD Sl,stazionaria CD 30, peggioamento CD

fD ogniwlta che il bereslìo E
diventa sang!inante,

ottiene 10 darni

necretjci (tirc slvez

temina)- Se questi danni
portano ilbeÉslio a 0

puntj turita, ese si liqueh

îno a diventaÉ una

hnghiglia irfetta e muore

VELENo
Il pungiglione diùno scorpioDe olc zànne di un scrpente
possono essere attacchi dolorosi, masi rivelano mi.ìdjiìì

a causa della prescDz.ì del veleno natùale dclla c.eaiura.
I veleni possono esserc Prelevati dalle creature o creati
attravcrso procedurc úagiche e alchemick.Appli.àìdo
Drclcnoa utrhrma, gli atiacclìidi quellhrna diventano

di gran lunga pjìL letali.

VELENO

+ Vettore del vel€no: È possjbile applicare ìlveleno a

un'arma,a una t fappoL2,a dardie aghi ,cospargèr lÓ in

modo che venga assorbitodalla pelle odhsovPfl' in

polvere o in fato gassoso affiiché venga inalar Ò ll vele

no collocato sul.ibo o sulle bevande ha èfferto quandÒ

liene ingerito,a meno che non ve.ga specifcarÒ div'F

samente. ll veleno attacca la vittima quandÒ entra in

contattó con essa in uno diqùesti modi Al.univeleni,

comespecificato nelìe loro descrìzioni, possono e$ere

somúinistrati soltanio in un modo specif.o. mescolé.

dol ia lc ibo o appl icandol ia  !narma

sonaggio avanza di un paso a sj.isfta suldiagrammà

Peggiordnenio: Se il risultato della ptuv: non supera
nFr<una dFl l .  duF I  D ld ,  ondj  or"  Jc l  o l t  ro pPs

giora: il peBonaggio sisposta dju. Passoa destra srl

dÌaSramma d€lla malattia.
Curotor Quando il sogg.tto raggiunge il margine

{n isrro d. ldbgrdmrd. ,  f ind l rcn,ó 6rd io  F D,Ò
smettere di effettuare prove di Tenacia.

5ro lo l , .d l4 Oudndn, l 'o8g"rro,d88 r -g i l  n  rP,  c

destro del diagramma, si applicanÒ gli effetti delló stato
finale della malattia. Unavolta giùntoallo ratÒlinalc
della malattia, ilsoggetto non effettua più iesù.a
prcvr  d lendr id ppr  r rgho,arF CF ' rd nF-ré l  '

modo per riprendersÌ dallost:tofinale è atfavero il
rituale C!ra Malattia.

+ Abi l i tà  Guar i rc :  U.  " .1,  " ro pr  o L 'drF l :b  l i ro  a k  I

realposto del la  prova d iTenacia delpeEonaggiÒ per

aiutarlo aguaire da una malattia,come descritto neL

Monuole del Giacotarc.
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Pecul iar i tà  delveleni :  lve le i isonoosgei t iconnrma
bili Gim ili agli ogSetu magici). nf uenrano la vitrima.on
J  I  oo ,4e  d i c r  a i  .  o .  A ,  I n '  . è  ón  ho  o  aóg  ó  -  I .

secondari, che vengono applicatidopo che I pe60nag
gio ha superato iltio sa vezza conrro Iatta.co in ziale.

Attachi con armiawelenater llperonaggio deve ap
plicare ilveleno a un'arma.llvelerÒ ha effeiio la vokè slc
cess,vdr  |  '4drndcolp\  -  r r  b- .dch.  -  t r  88-o" , r
Lèffetto de velenoè ùn attacco secondario conro ostesso
b e . . B l o . 5 " L , :  " a a \ \ ' " n . r d  o l p r - p '  d  b a  "
8lio, il velenó attacca soltanto lprÌmo beMglio.opito.

Appticorc ún wleno: lI petsoraggio deve applicare
i lve leno a rnarma. Può far lo  cón uniz one standafd
l lve eno appl icato a unarma perde pÒtenza a la  f  ne
dell'jnconfo oppure dópó che sono passart5 min!îi

Ql61o r.lano di5fÍalo dalf i.ore dei àùnaai tui tetvli diLalîh, è
iltubdn prefTita dello túzo droy po pro.úrdrJi nrl)lii rftiori.

Ve leóo 1 .250 mo
Attacco. -13 conro Temprai il beBaglio su bisce una penalità
d i  2  a i t i r iperco lp i re ( t i ro  sa lvèz  te rmina) .
Ptino tito solvezza fúllkÒ: ll beBa8lio è anche Ìndeboliro \rro

Secondo rno solvezza folliro: tl beuaglio.ade svenuto fino a a

Qrestd roslnd ò rnd rórdrza paslosa di coloft dzzrnó a.esa.

Velero 6.250 mo
At tacco.+ lS .onhoTenpra t  l0dann idave leno.on t inuat i  e
indebolìto (tiro salveza temina entrambi).
Effetto secondano: ll be$aglió è indebolito (tiro salveza termina).

Sì di.s che qaesfo letah lel.rd ro$anrc poren|d .lolle n1e del

Veleno 6.250 mo
At tacco:  +18 cont roTemprar l0  dann i  da  ve leno cont inuat ie
fiastornato (tiro saheza termina entrambi).

Qa.no rldnó ni.idiaÌe, chidfr4rD dn.h. Idnd d' norre, è 4$4i
d! p ft n df ó d aSli ú s ús i ni,

Velero 6.250 mo
Attacco: +18 cóntroTemprai l0 dannida vèleno .ontinuari,
ra l  pnrdro  p  pendhu d i  /  d l le  d , fe .e  ( r i ro  shFzd r " 'n ind
tutti gli effetti),

{

Q6to ntetu è útiquido !eù. .hidtó .he eflananfotteJetóre.

AttÀ.co: +8 controTempÈi5 dannida veleno cÒntinuatie
?llenrato (rirc salveza termina entrambi).
Piúórnó salvezo folliro: ll bersaglió è immobilizato anziché
illentato (tiro sa lveza re.mina).
Se.ondó tno solvezo Jollito: ll beGaglio è ro.dito a nziché
:mmobilizaro (tiro salveza tehina).

QualD teleno rìolaeo'tú$tro dgìs.e 5ui rc/É

Atta.o: -5 controTenpEt5 dannida veleno continuatie
immobìlizaro (riro salveza termina entrambi).
Efetto se.ondorio: llbeEaSlio è inmobilizato (tiro salveza

Qteno relero, iî dpparcnza idúfitu d àelJan\o netutlÒ, è I'dr
tu pteÍútd de1 lueerroloiài cetbottnrieti.

Aîtacco: +8 controlemprai5 danni da veleno continuari e
ill€ntato (tirc salvez termina enrambi).

Qu6tótelao, utata dai,pteàdbn ú.ur| seúbru ambn dLta
túto lirytdÒ e emono I aàote npi.o deifùgh|

VEI€no 1 ,250 mo
Attac.o:+11 controlemprai 5 dannidaveìenocontinuari

(ùúndb è peporuîo eme ple|!trll loto úa íen úifdtaJino a.li
t^tdft M sÒíile pÒlren nao clle ifttue dlhrìtuàoni feftfi.aaîi.

Veleno 6.250 mo
Attacco: +20 conro Tempra; f nché è sanguinante, il
beBaglio us: la rua azione landard a ogni round per
e f lènudp un  dnd(co  ba  i ld re  ron , ro  ld ,  red .urd  p i i  rn in " .
nemica o alleata che sia (tirÒsalveza termìna). L'effetto viene
applicato ognivolta che ilbeEaglio è sanguinante,nnché non
sisottopone a un riposo esteso.
Special€: ll bersaglio subisce un: penalità di s alle prove
di Percezione fìnché non sisottopone a un ripóso esteso. ll
loto nero può e$erè somminisrato soltantotramite cibo e
bevande. Effettua ilsuo p.imo atta.co 1d6 róund dopo che ta

queslÒ sóîjle \nporc ha un adore doldúîÒ e rÒfh.anîe, . as6c.
tulld nent e d elle n itrín .

Veleno 31.250 no
Attacco: -23 contro Volontà; rord ito Giro salvee rermina).
Ejbtto se.oiddrioj ll be6aglio è ftdrornato (tio salvea tehin.).
Speciaìe:  QuestovelenÒfunziónasoÌ tantoquandoviene
inalato in forna divapore.

qesto wle1o è !fld lolterc blv insa?arc.

Atta.o: -8 contro TempÉiEllentato (tiro salveza temìna).
Ptina tirc solveza follitó: ll beEaglio è immobilizato a nziché
Éllentato (tiro salveza temina).
9condo tito sdlvùa follno: tl beBaglio è svenuto per 1d4 ore.
specialei La radice diTha$ìlpuò essere somministÉta
johanto ramite.iboo bevande. Effettu: llsuo primo aÍacco
-do m' ru t idopo che ld  .uà  v in imd I  ha  inger . ,a .  Tun i  i
:iri salveza effettuaticontro quero v€leno slbisconó una

Qtelra relena colú nsa fuoco, prcld'atù da1L zantL di út dia
w1o àel1aJ6sd' sÍisota quando liere a|ord d fl'orid.

1 5 6 . 2 5 0 m o
Attacco:  +28 conrÒTenpEt15 dannida veleno cont inu: t iè
indèbólito (tno salvèza termina entrambl.



QuEsTo CAPIToLO îorniscc al DùI gli srru
ùrerti Dcccrsar i per costnirc j ProP.i idcoDtrj di.on
battimento- Gh iDcont.idì idterazione soDo dcscrilLi nel
(lapirolo 5.

I gruppidi.ìosLrì piiìdinanici, unilamenie ai iiPi di
terrcno pii' inleressarti e ad alt.i cletnenti pecùliari,
posfìno f.nderegli iDcontri di coDbattimento Pa.licolar

' ) I e $ o ' . , p i r , L , n n p r e n d '  l '  ! / i  { , i \ P A r r e n . i .

+ Rùoli dei dostri: Cliinconii di.ombatlìtÌcrto l.e
\ îdonolapreseDzadimostr i .hesvolgonoruol i  d ìvers i
all i.l.rno delgruppo. Un grúpfo di Dolri bùì assor
ritorcnde ognì nrcoùtro più ìnteressante cjnPcgnatno
rispctLo a úngruppo di avvc.sari tuttj ù8raìi.

+ Conponcnti degli incontri: (Iuera scnrpllt pro.e
duragu a il DM passo per passo Dcllà (reazione.liùn

iDconho (Òn cúi lìdare i prctri g iocatori. Iaricndo da
ùn amù)oDtare beNagl'o (li púnti esperieùza, si scelgo
no i nìostrì e le niDaccc più adatte areDdcrc l'in.oDtro
particolarùrente ernozionanLe.

+ Archetipi degli in.orrtri: IIDùI puòcreare uDa vara
g J r n r . J  ' l i  i  ' . . , , r i i  o r  i  ' , ,  \ Î  l à  F  i  l ' ' o p r r  P '  r \ u a d Q e i
nsando queste cnrquc scmplici procedurc.

+ Ambientazioni degli incontd: Il lÙ)go definato a
ospitare uriD(ontro a volte è imPorlanle qùaDto i mo
slri úsati nell iDconlro stesso. Questa scTióne descive
gLi clcùrenti lhici c i tipi dì terreno sia di naLúracomlù
Dc ch(:1àntastica.
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Il tnccopercreare dcigrùppicli ostri nrteressa nti e

lariegati da ulilizzare ncgli ìncoDtri consiste nellirso
dej ruoli dci mostri: apposlato, a{tiShere,bnto, cont.ól
lore, grcgario, schcrnagliator€ c soldato OgDi tuoln h.

una funzione specilìca all'inlerno dl un tipi.o inconÎro.

Il ruolo di oj]li mostro è riportato nellìDgolo in alto a

destm del lasuaschcdadel lerat is t icheconîcnutanel
,lldluale !Ìei Moslri. I'Iolti incoùtri di combattimento pre'

rcdono l'uto divari mottri a$egnaîi arùolidiversi un

gruppo di mostli assortiti in tale modo rende I incontro
più irtcressante e jmpegnativo rispetto aùn grúPpo dt

QU" ,d^ . '  p ' r  d  , l i  I  uó l '  dF.  1 'úr_ '  r in  qrr  ' r "  'F / io"e H

in qualsiasi altra occasione Dclle regole di gioco). i terniri
''coDfrollóre" e guida"harno significati e applicaziorr
d r \ r r -  d d r  r u o . : J : . l d * "  o . l .  o n  - " 1 o r e .  d e l d g u r d J

ilescritîi nel Capitolo 4 del iuanudl. delCio.dtor.

APPosrATo
I mostriappostati possicdono alcuùc capacitàche con

scnLono loro di evitare 8li attacchi, di slerrare i loio colpi

da posizioni nascóste o di trasfònn.rsi in statùe ìnvul

D.rahili qùando giùnge il moùreùlo di re.uperarc le

fove. Solitancnte sferrano úDùr1ico altacco d€vastante
ognj.lue o ire rotrnd. conceDtrandosi sulla difelatraùn

Gli appolaii vanDo usati conìe elementi aggiùntivi di

r  i n ,  o ' r u ,  n n  t ' r e r r d ,  n r c  a " r  i  n r o \ r ,  i  o ,  o r r r ' ' \ " \ s ' r r l

fnÍ'ri che siffúovono ai marginidcllo scortro prin.i

palc. inserendosi di taDto in taDto nella lotta con ùn .olpo

bcn mirato. Gli appofaii stúdlanoil grtppo ncDtre i per

sonaggi gtucanti sono occúpati a combattere conrro ì brÙti

e i soldali. al lìne diindividùarc le debolezzc dei PG.

Anrtcurnr
I Doslri artiglieri sono abili topraitutto nel coDibatti

mento adktanza. Quefe crealure scagliano freccc, palle

difiroco esploshe e attacchi sìmilicoDlro il gruppo dej

giocatori tenendósi a debila distanza. Sono beDPróietti

aontrogli auacchi a di tLaJua ùa ijsultaùo Piirvuherahili
i |n .$ h d.  \pe\ .u I  i t  dr rs '  uno i  d  ,  nrr i  i r len i  { r  \dr  i  ne_
sonaggi all'nrieno dì unarca

SUGGERIMENT1
DAI PROFESSIONIS'Tì

tn al.ù ni incontd è facile s.egliere su chi indiriza re gli attacchi

più letali. ll capo del grùppo è facilmente identificabile è.osti'

túisce un ottimo bersaglio per i poteri Siomalieri o per i datrni

cóncenfati degli assalitori del gruppo Altrì incontri sono

cóstituiti da creature simili. ma nessuna di esse si disringue

.hiaramenté come il.apo.llDM dovrebbe includeÈ in'onrri

di entEmbi i tipi nelle sue awènture l dÙe tìpi di in.Óntri sono

mirati a duetipi diveGi di classe (gli assalitori preferiscono gli

incontri dove è ben chiaro qlale be6aglio colpire' mentre i

contrcllori adoGno i mostri ammasati gli uni accanto agli altri)

e incoraggiano l'appli.azione di tattiche sempre diveue.
lones Wyotr

A.ll-intenìo di n incontro, i mostri artiglieri vanno

d'sporidicLro i soldati e i brlti, amDché possano fàr

piólere danni suipersonaggi da posizioni Protetie- Dal

momento che sono piìrfiagih risPclto ai ùostij medi, si

afiìdano alla protezione di unalineadi brút di soldatj o

di schernagliatori, che alranno !l conPito di attirère sÙ

di loro lamaggiorparre degli attacchi

Bnuro
I mostri bruti si sPeciali zzano nell'inl liggcre danùiin

mischia.Ibmti hanno dilese relativamente basse, ma

sono dotati di nunerosi punti îcrita.l loro arbccfi non

urno a segno con la stessa fiequenza degli ahrimostrl.

rd  q, r -ndo lo Jnr 'o .  n l  jgsuno rnoh Jànn' . \or '  ' i  muo'

voùotroppo alf irterno delcanpo di batlaglia e spesso

soDo di grosse diùensioni.
All'jnterno diun incontro, i brutivannousati per

mina.ciare jl gr upPo e al .óntenPo per proteggere gli altii

mostri qÉzie alla loro stazza e alla loro minaccia in.ónr

bente. ibruti sono iacili da maDovrare, quiùdi l'i ncrlErone

divaribrùti dello stesso tipo all iúcrno d1ùn incoDrro

garantirà al gNppo di nostri la rnscolatura necessana

CoNtnollonr
I mostri controllod manipolano i loro nemici o iÌ camPo

ili balaglia fessó aloro benefìcio LinìitaDo le opzioni dei

nemi.i o lnfliggono condizioni Persistenti. alterano il ler

reno o il tempo atnosferico, opPure clistorcono le menn

I mofri controllod vanno posizionati appena dietro

h prnna lineadi nostri danischiae dc\'ono esscre uti-

l  / / . r r  pr  r  arr rc .  r ,  e  i  l ' { ,  J  b-e\e dFrdn/a I  rdmirF i lnrn

p o r e r , d i . o n r , ' 1 1 " .  u o h i , n r ' , r o  l " '  . o r r o  n ' l ' e i r S r r d o

J :  e g g e r ?  - 8  i J r . d . ( h i  i r  i n j $  h  d  q r  i n d  ' p è * o . t  

zano allìanco deibruti e dei soÌdati I mostri controllori

soDo creature compÌesse dagestire in combattiDcnto'

quindiè coDsigliabile lirn itarsi a uno o due controllóri

dello stesso riPo all'intcrno di uD incontro

Gnrceato
A r.olte 1l DM ha sokaúo bisogno dimosgiche calino a

s.hiere sui PG e che cadano solto ilorócolpi coD altret

tanta.apidità. Un combattimento contro trenta or'hi è

uDa qrandiosahattaglia dal saPore clnenratografìco. I

siocatori si divefioDo a farsi rrada tra le file nemjche

;iercndoi mosrri alversari e sentendosi audaci e Potenli.
Ìrurtroppo, 1a me.caùica dei morri standard ren{le dif

1ìcile la simúlazioDe di scenc di qùero tipo. Se il DMùsa

ún grosso nùnero dÌ ùostÌi di l cllo analogo a queilo

dei PG, lìnirà per sopraftarli Se usa ùn grosso nùn1ero di

nostri di ln€llo edrematnenle inleriore,li annoieràcon

unalìla inteú1irabile di creatùre che hanno ben Poche
speranze di danneggiare i PG, nlache Íchiedono 'omùn

rìur  n,o lo rènpo p '  rc \ .er ,  e  i rn inotc h JSSiun i  '  I  l l ^

q * " " . ' "  " -  r ' . . ' r "  a .  t  e . / r o n  d i .  o ' r  r à n r i  n r o ' r r i  p r r o

ìrrocurare ùn qrosso mal di rcfa.'  
I  ercear i  hdn o lo  "  opo d i  lung,  rc  dd ruPpe d a '

Jro e d 

 

arm dr  nrre l lo  i  \  a- ra88io dcgl i  dhr i  r ro ' r r i

(standard. elite o solitari) Quattro gregari equivatgono ln
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:.re.e a un mofro standard dello stesso lirîllo. r gregari
iÌo ideari pcr úmpolpare gli nronrri ma veDgono abbat,
:i:i coD grande làcilitìi.

Ln gregario viene distntto qùando subisce un qual.
i ri ammontare di danDi. Qùalsiasi danno provcnieDre
:: ùn attacco oda uDa fonte che nonrichieda ún riro per
: rlpire (coùe la sfdd dirina dì rùì paladino ol'in.dlzdre
: u gueric.o) .listrugge un Sregario. Turtavia, se ùn
.-egarioviene nancato da un attaccoche normalmenre
.iliggcrcbb€ danni anchc in caso di colpo ùaù.aro, non
-bisce nlvece alcùn danDo.

I grcgariranDo útilizzati come.ombalrenti in ùischia
:r schlcrare trai PGe gli artiglieri di seconda linea o i

ScHrnir,tecltRronr
,  Lr i  \  hr  I  mJgl i {or '  . l ru  dIo l .  Jor"  nobi l i rd  per

:ra..iare i pcrsonaggì giócan1i. Le tatistichc di com
:linerto delinisconole capacità púlcipalì di ogDi

-rirro, na la 'nobilità rimane senPle il loro privilegio

\  
" inre 'n, r  

L l i  un in ,  o L. .  dL -  hermael : r r , i  i  \Jnno
' , , d r i ,  o r n e  a . \ d l i r o f r I n o L i l i .  i n  g , d d o  d i i r i ,  ( r (  i

-r piir vnlnerabili ai fiaDchi e alle sp.rlle. Spesso sono
, , ,  drporer i  ,  he,  on.Fnrono Inr .  d i  a t  \  ic i r rdhi ,

:-:ccare e ritirarsj nel corso di uDa slngola azioDe. cli
,:.erDagliatori preícriscoùo conbaticre al lìan.o dci sol

.  F dpibnl  r .  i r  qurnru qUci  r ro\ r r :  r (  nJono. ,  r i r r r r . , , .
:. lo stessopunlo e ad atlirarc lhttenzione di bùotra parre

:: Srùppo, fornendo agli scherhagliatori 10 spazio sufiì.
:: e ad aggjrare lapriDalnrea.

Soloero
-orrj soldati sono specializzati nellhttirarc gli atiacchì

::: personaggicDeldilèndeteglialtrimosrri.SoDodotari
:: jifese elevate e di un anmontaÌe nediodipunri ferit..

rro attacclisono ac.úrati, na non infliggono daDni
-:rordi naú. Tcndono a ron sporarsi troppo,e spesso
i:no poieri che ostacolano le altre creaturc e nrpedi

r: rno Ìoro di aggirarli.
1ll'iúernodi un incontro, i soldati vannouiilizzaLi pcr

r r.care il glÌlppo sul posto,impedeDdo aipersoraggi di
:-rccare j norri artiglieri o controllorialle loro spalle o
: ÌEegtrire i mofri scherùagliatori. I soldatispesso sono
::Grj di capacità che consentono loró di Ìavorare ùìeglio
:iindo agiscorc assiemc, quirdì ùn gruppo di soldati

-  i ,  . i  r i \e 'era îoì ro p l l rc . ,  e  d l r  nrer  no d Un inron
rr conprendente altri morri.

MosrRr DELITE
:rolridtÌite soDo piìr robùri deinìost.i stèndard e

: nitúiscono una ùiDaccia maggiorc ispefto ai mostri
::rndard di rtolo e Ìivello analogo. Unnostro d'elile
-irirale adùe mosfri randard dello slessolirello.I
-rrrj d'elite valgono il doppio dei PE e risultaDo dop
::rmente peÌicolosi.I nostri d'elite si rivelano degli
:-jmi minibosl'e consentono al DM di aggtuD$rr
,: rrlersaiiopiù duro al gruppo di mostri senzadover
.:.essarramente .rearc un nuovo mostro da zero. Un
:.rppo di ogre gùidati daun ogre d'elite riduce il nùnero
::.gre presenti sul tarolo senzaper questo diminùire il

Mosrnr soLrrARI
I mostfi solitad sono ideati specitìcamcntc per tungere
da ainrrsarì sìngoli contro ùn gruppo dì PG dcllo stesso
likllo. Fùnzionano, a tutti gii eflèiti, comc un intero
grúppodimostri. SoDo dotatj di ún maggiore ammontarc
di punti lèrita, alfìnc di sofenere i danni inf.rti da molte
plici PG, e infliggonoùn naggiore aùìmonLarc di danDi, al
lìne di sortire lo stesso eflelto di ùD8lnppo di mortri.

Unùostro sol itario v.rle lo steso aùìmonl.rre di PE di
ctuque ùbstri slaùdard del suo livello. Cortihlisccùna
sfìdapari a cinqúe mostri dello siesso liÈllo.

Uù ùofro solitario polrcbbe nostrare dellc tc enze
che lo awicirìiDo al .úolo di bnto, soldalo, schcr urd
gliakrc, appof.to, artigliere o controllore. Ogni lip. di
drago.romati.ó, ad $empio, teìde aún ruolodiverso.
I draghircssi tendoDo ad agire coùe soldali, tucntrc i
draghi blù si comportano in modo amne ai moslri arti
glieri. Tuttavia, ùnmostro solitario notr può mai ambirc
ad assurncrc fìDo in fondo un ruolo specilìco. in quanro
iruoli sono dcfiDiti soprattuttó dalnodo in cùj i nìoslri
interagiscoDo con gli altri mostri di un incontro. Ogni
ùìosLro solilario deve essere in grado di reggere a ún
combattimenlo con l€ proprie forze.

GuroR
Quello di guida" non èunruoto asé stank. È unaqualirà
o uD sottoruolo aggiúnti\o di alcrÌnibruti, soldali,scher.
magliatori, appostati, ariiglieri c controllori.
Le SUide son.  J ,  l ìn i r .  d îJ  r . ,ppo n. l - (  hdI ' ro,  or  i
mosiri ai loro comandi. llD mostro gùida, p.opiocome
ún PG$rida, coDlèrjs.e dei bonus spe.iali e del( cdpd
citàspcciali ai oi seguaci, migliora i loro attacchi e lc
loro difcse.fonisce eliètti digxarigione o poten,ia lc loro
capacità normali. Al dilà di una capacità spe.iaìe con
cui potenzia i oÌalleati. únaguida agisce per lo pirì nel
Dodo iDdi.alo dal $to ruoloprinario.

UnaSuidaèùDbtt j rnaagglDfaaùDinconlro in cuig l i
alt.i moslri possoDo trarre bene{ìci particolari dalle sue
capacita.Ad esempio, un nostro chefornisca únbonus
di dilesa alle creaturericinc òuùbttimaguida pcr i bruti,
che normalmeDte disponqoDo di diGse s.arse.

O
à

o
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Costrùireùn incontro ètnbperazioDc che liclìiede la

scella diminaccc appropriate ai persoDaggi e lacon

bina2ioDe ditali minacce iD un insiene interessantc e
impegnativo- Le miDacce adlsposizione del DM conr
prendono tùtti i norri delManrdle deiil{ol/i, i nìosri.

i personaggi noù giocanti di sùa creazione, Ìe lrapPoÌe, i

pericoli e le sfìde di abilità. Lacoshuzione dixn 'ncontro

è rnbperazione di artc c dì scienza che Disce qlreste

minacce iDùn insiemc omogeneo.
Così come ogni singola Ìninaccia haùn lircllo.he ne

defìnisce lapericolosità. anchcùn iDcoùtro è indlcalo

da ún suo livello gìobale. Per.ostruirc un incontro, il

DI{ de1€ delìnire illilellodell i(onlro ràle Ìivello
deienninala ricompensa toralc in PE che il DM miú ad

assegMre. Poi sceglie alcune ninac.e (mord, trappole

o I\C) fìnché non raggiùnge il nu'nero bcrsaSlio, valc a

dire ilnumeroùinimó diPE che uDinconlro di ùn dcter

Dinàto livello prevede.
È cone se il Ìl]!t avesse ùnbudgetdir'[ da spendere.

lllivello dell'iDcontro gll fonisce ùn annontare diPE,

concui egli acquitta"i singoli mosti,le trappol{Ì e le

DiDacce di altro tipo.lìnché noD esaurisce il budget a sua

INCONTRI PASSO PER PASSO

Ltvrllo DELL'INCoNTRo
Un incoDtro standard dovrebbe risúltare impegnativo

per uDgnrppo tipico di personaggi, na non schiacciante

Se non hanno esaúrito lc loro riso$e giornalicre o se
'  o r  \ o . n  d l l  l r i d a  u n d  \ l o r r r r n "  i r  d u d i r d  i p e r \ o r r . r B g i

dovrebbero riuscire a suPcrarlo. Un iùcontro di livello

t , d r i  o . u p c r ' n r e '  :  I  ì o  r r ' p t  r  n  r  q r ' . 1  o  d '  S t  u p p o  F n

ira nellaiategoria d; dlfficoltà standard
Ìl DM pùò porre aigiocatori ùla sfidapiù djfiì"ltosa

o meno impegnativa fissando lllilcllo dell inconÙo a

due o tre livclli in più oppure a uno o duc lileÌli nr meno

rispetto a quello del8ruPpo. È consi8liahile variare Ìa

difiìcoltà degli i ncontri nel .orso dcll'avl€úúra. Donché

'adare gli altri elemeùii degli incontri, al fine di man

RICOMPENST IN PUNTI ESPERIENZA

1 .

1.

3 .

rc un incontro dÌllve lo lnferiore

S.egliere un livello dell'ln.ontro ll ivello de l'ìncÒn
ro dipende dal nume fo di personaggi nel gr! ppÒ

Un inconrofac i le  è ln fer ior€ d iuno o due l lve l l ia l

Un incontro standard è d i l ive l lo  par l  a  qte lLo dè
gruppo,o s!pedore ad esso d lun hve lo

Un lncontro d i f f ic ìe è superore d idue !uèt t rÒ
l ive l l i  a l  l lve l lo  delgrùppo.

Determinare il budget in PE. S motjpLica lLntmero

d i  peEoiaggl  deL gruppo per lLva ore in  PEdiun mostro

del livel o dell incont.o.

Sp€nde.e il budget in PE. Non è necesar o che il D['1

spenda lhmmónlare esatto.Tuttavia,se la sPesa súpera

l lbudget tota le, l l ì ive l lodei ' ìncontro poi rebbe r isutare

superiore, mentre se spende d meno pofebbe otte.e-

1
2
3
4
5
6
7
8
9

1 0
1 1
1 2
1 3
1 +

1 7
1 8
1 9
20

72
23
24
2 5

77
7a
79
30
31
32
33
34
35
36
37
3 8
39
40

100
1 2 5
150
175
200
250
300
350
400
500
600
700
800

1.000
1.200
1.400
1.600
2.OOO
1..400
2,400
3.200
4.150
5.100
6.050
7,000
9.000

11.000
13.000
15.OOO
19.000
?3.OOO
27.000
31.OOO
39.OOO
47.000
55.000
63.000
79.000
95.000

111.000

25
31
38
44
50
63

88
100
115
150
175
200
250
300
350
400
500
600
700
800

'1.038

1.275
1.513
-1,759

2.250
2.750
3.250
3.750
4.750
5.750
5.750
7.750
9.750

11.750
13.750
15.750
19.750
73.750
77.750

200
250
300
350
400
500
600
700
800

1.000
1.200
1.400
1.600
2.000
?.400
2.800
3.200
4.O00
4.800
5.600
6.400
8.100

10.?00
12.100
14.000
18.000
22.OOO
26.000
30.000
38.000
46.000
54.000
62.OOO
78.000
94.OOO

'110.000

126.000
158.000
190.000
222.000

500
625
750
875

1.000
1.250

. 1.500
1.750
2.000
2.500
3.000
3.500
4.000
5.000
6.000
7.000
8.000

10.000
12.000
14.000
16,000
20.750
25.500
30.250
35.000
45.000
55.000
65.000
75.000
95.000

115.OOO
'135.000

15s.000
195.000
2t5.OOO
275.000
l15.OO0
395.000
475.000
555.000

rivelli delle mina€.e individuali: Le minacce s.eke

non dovrebbero malese.e super ior ld jPiù d due ore

l ive lL i  a l  l ive l lo  delgruppo.

Le mjnacce diun incontró taclLe PÒssono arivare
anche a q lat t fo  l ive l l isor to queLló delgr !PPÒ

l F î n d  p o  J n i ,  o  t  o d ' f '  l ' P o  o ' o  t

vare anche a t re,  quat t ro o c inque l ìveL i  sopm q!e l lo

R u o l i m i s t i :  o n  g h b i "  r l / / d ?  l u F o r e  ' o  I

brut io  sodat i ,  per  poÌ  r im polpare i lgruPpo coi  akr l

ruol ie  t ip i  d lveci  d i  minacce.
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:rlere il Sioco senpre interessante (vedi 'AssoftimeDio

i.gli nroDtri." pagina 104).
ll liÌelÌo di un irìconrro djpende dal nuùero dj per.

i rnaggi nel gruppo.Il Mdnùaie dei ÀIost'ri c lc alvcntúrc
::bblicate delìniscoDo i livelli degli ùcoDtri basaDdosr
.j ùngrùppo composto daciDque personaggi- Tuttavia,
i: noti .he ùD inconrro di 9" livello per ciDque perso
.rggi (2.000 PE) equivalc a nn inconlro di T"lirello pet
i . j  personaggi  o aùninconlro d i  l0 ' l i le l lo  per  qùatr ro.

RIcoMPENsA BERsAGLTo rN PE
.-.rscoprire ilbùdgettoîale inPE di!ninconlfo, è suf

i .  rp ,  l ,e  i l  D\ ' l  r  o l . ip ì i ,  h i  i l  n ' rmf ,  o d i  pc .ohrggi

- r€senti nel grúppo per il valore in PE dj un morro di
:.ellÒ pari al livello dell incoDtro scelto.

Bersagl io  in  PE = (va orc in  PEdÌ !n most fo de Lo steso
" lo d-  on nr  n" ,  d  I  F o rgg d i  ù i ;

:.nrposto i gruppo)

: rabella "PE bersaglio totali degli incontd" riporta
' - . r S l i  n  P l  f , r  i B , , I ì , i ' n r t ^ . r i d a q u a r ' _ o . . i r r q u p

.  p,  .o , r rgg ' .  \e l  c i \o  d i  gnrDpi  pr .  SIrd.  o p( .  pr
: rli ò súfficiente indlviduare il ralore Ìn PE dinD mosrro
i::ndard del livello dell'incoùtro sr latabella "Ricom

::nie in puùti esperienza'e moltiplicarlo pcr iì numero
:: tcrsonaggi di cui è coùrpostoil gruppo.

Sprruornr rL BUDGET IN PE
: modo piiÌ seùplice di speùderc il bùdget in PE per ún
:-coniro è usare un numero dj mofri pari al numero
:: fersoDaggi, dovc il ÌivclÌo dj ciascún nosiro equivale
-  l i \ e l l o d e l l  i r t r u n r r u . \ ,  : -  n V d e \ i d e r a , n \ r - u ' - p u n
:rcontro di 7'livcllo pcr cinqte personaggi. cinqùe
-orri di 7'ln'ello saranno perfetti allo scopo.

\on è ne.essarlo raggirùrgere il bersaglio iù PE con
r.ecisione. Tutlavia. ncl caso di totali dnrrsi, è oppor
:trno tenerc d'occhio i bersagli in PE per gli incontri
irferiori o inferiori di unÌivello a quello scelto. Se il DÀ{
'  ' . n o p \ . , ,  o . r r u i r F  u I  i n '  o r r  o  d i  I U "  ! e l l ^  l F r  '  i n q u p

:.rsonaggi (bereaglio inPE di 2.500 PE) ma spende sól
::nro 2.200 P[, avrà creato un incontro di 9']i\tllo.

Una volta sclcTionati i morri e le trappole che
.  . . J , - d u r i l i / / i r " r e l l , o r r r o , r l D I I r n i o à  r r : . " r

rensatotale in P[ di quell iDcontro. Uli]i2zeràqtrel
.rlore alla lìne dell'incoDtro, quando dovràassegnare la
::compensa in PI aÌ giocatori.

Livello: Al momeDto di selczionare le tingole
-inacce che aDdraùo a comporre l'in.ontro, il DM
:c!e tenere a nentc il livcllo di quelle mina.ce.I norri
.le trappole infèriori di qmttro o piìL lirelli o sùpedori
:isette o più livellirispetto a quello delgrúppo non sono
,nde adatte. Risulleranno troppo facili o troppo difficili,
rnche se il tolale dell'in.óntro seùbrerebbe appropriato.
\e il Dùl desideraùsare ùn singolo mostropcr sfidare i
PG (o una grossa ma$adi mostri) f:rrà bene adcoùerc
rigrcgari, ai mostri d'elite e ainostd solitari.

Efmpii Un mostro di 14'lncllo rienlra rel budgetin
Dl  pF rn .n '  onr 'o  d i  5"  l i \  e l lo  p"- '  r rq le pehordgBl

ma quasi tùtti i suoi attacchi lìnirebbero per colpire i
PG, menlre le sùe difèse lo porrebbero oltre Ia loro pot
tata. Analogamente, ùn incontro costiluito da cinqùanta
moslri d i I' I ivello consumerebbe il hùdget in PE di un
iDcontro di 14"liicllo per cinque personaggi, ùìatali
mostri non costiluirebbero alcuDa slìda significativa per
dci personaggi dl 14'lirîllo.

Rùoli: Unùconlro che utilizzi un gruppo di mostri
tutti appaúencnti allo stesso rmlo è meno inleressante
di Lrno che Îaccia ùso di piÌr ruoli. D'altro canto, un
grlrppo di ciDque nostri apparleùenti a cùqùe ruoli
diyersi è fiD toppo inte.essanle, o neglio, perusarc uD
lefnine piìr appropriato, è troppo conplesso. UDabuona
regolagenerica è quella di scegliere ùnmorro brùto Ò
soldaro c di inchderne due otre escmplari. Ad essi si
aggirngeranro uno o due mofri apparteneDti ad alrri
rùoli per completare l'incoDtro.

I bnti e i soldati costiiùiscono laprimalinea del
conbatiimento e fòrniscoDo agli scherniagliarori, aSli
apposîaîi. agli artiglieri e ai coDtrollori lo spazio di cùi
hanno bisogno per agire eficacemcnre. Quando il DNf
inizia a creare degli inconlti, qúesta regolagenerica gli
conseDtc di creare dei conìbattinenti intcressami- Può
comunque creare molti incontri dj tipo di\€rso appor'
lando leggere ùodilìchc agli inconlri e approfìttando
dej punti di forzadegÌiukini quattro rùoli.

PE BERSACLIO TOTALI DECLI INCONTRI

400
500
600
700
800

'L000

1.100
1.400
'r.600

2.000
2.400
2.800
3-200
4.000
4.800
5.600
6.400
8.000
9.600

11.200
'12.800

16.600
20.400
14.1.OO
28.000
36.000
44.OOO
52.000
50.000
76.000

500
625
750
875

1.000
1.250
1.500
1.750
?.000
2.500
3,000
3.500
4.000
5.000
6.000
7,000
8,000

10,000
12.000
14.000
16.OOO
20.750
25.500
30.250
35,000
45.000
55.000
65.000
75.OOO
95.000

500
750
900

LO50
'r.200

1.500
1.800
2.100
2.400
3.000
3.600
4.200
4.a00
6.000
7.100
8.400
9.600

12.000
14.400
16.800
19.200
24.900
30.600
36.:00
42-OOO
54.000
66.OOO
78.000
90,000

'114.000

z
o

7
:
(J

o
E
7

z
O

o

I
7
3

5

7
a
9

1 0
1 1
't1

1 3
1 4

1 6
1 7
1 8
1 9
70
11
17
2.3
1.4
15
75
77
7a
2.9
30
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Questi archetipi possono essere liempiti con i nostri
scelti dal DM, combinando i vari ruoli e livelli per creare
nrontri particolarmente dinamici.

Iormato degli dchetipi degli tncontrir In o8xuro
di qúesti archetipi,la lettera rsta a indi.are il livello
del l  jnLonr 'o rh.  i l  D[ l  Inrende,  o! ru i re.  L l 'drLher :p i
presunono che il gnppo sia composlo da ciDque PG. Per
un gruppo del genere, glì incontri facjli equivaÌgoDo a n . 2,
gli incontri standaÌd equivalgono a r o a n + 1 e gli iùcontri
difiìcili hanDo un livello compreso lra n+ 2 e n+4.

Se il gruppo è comporto da tre ó qúattro giocatori,
il DM púò anche úsare gÌi iDcoDtri facili come incontri
stardarde gliìncontri fandard come incontri di{ìcili.
Analogancúe, se ilgnppoè conìposto dasei o setle gio
cafori, può ùsare gli incontri standaid come incontri facili
e gli incoúri difiìcili come iDcontri standard.

Gli eseDpi di incontri fòrnitj in queltasezione ser
vono aillústúre i tipi di anrrsari che è possibile mettere
ds- iene u.dndó le ,  rFdrr rF del  Uonùole derr ì lo j  

 

i .

BnRruco Dr LuPr
Alcùne creature vanno a cacciain ìrranco, assieme ai
ìoro siÍìili. GeneraÌnente sÌlratta di schermagliatori,
che a !ólte adottano delle tattiche specialiper distrarre
gli awersari e sfttrttare al meglio il vaDtaggio incom.
battimento. Uno o piii membrì delbran.ó fungonoda
soldati e fbrmanouna prima Ìineaigli a1tÌi restano
i n  m o \  i m e n r o .  d | l d r ( d n o  g l i  , r  \ e ' . a r i  d i  [ d n c h r  F  - i
ritraggono dalpericolo non appena possibile. Quando
lapdmalinea è stataÌogorata, imembri che ne fanno
parte passanó al ruolo di schermagliatod meùtre quelli
piìÌ lieschi prendonó il loro posro.
Fa<lle 7 s.h€rma8lìatori di liv€llo r -4

Standard: 7 s.hermaSlìatorì di livello n - 2
Standa.d: 5 schermaSliatori dì livello n
Difficile: I s.herúagliatori di livellon+ 7
Diffìcilé: 4 schermagliatori dl llvello r + s
Dlffìclle: 6 s.h€rmagliatori di livello r + 2

Ìsempio facile per PG di 15"livello:7 gdmlock
assaÌitori (livello 11 schermagliatore). Incontró di likllo
13,4.200 r 'E.

Esempio standardper PG di 15'livello:5 angeli
della battaglia (liveÌìo 15 schermagliatore). Incoúro di
l ive l lo  15,6.000 PE.

Esempio diffìcile per PG di 15'ltvello:4 slaad
neri (livello 20 schermagliatore). Incontro di lireÌÌo 18,
11.200 PE.

LOMANDANTE E TRUPPE
Un mostro comardante (in geDere ur controllore o rÌn
soldaio, ma può andare bene anche utr appofato o uDo
schermagliatoro guida un drappello dialtrimostli. Le
trùppe solitamenle sono specializzate in mischla (bruti
e soldati), ma gli incontri di tipo "Comandanie etruppe"
più impegnativi possono comprendere anche qualche
artigliere di supporto.

Difficile: Comardantè di lìv€llo n + 6
3 t ruppè d i l ive l lo  r  + 1
2 artigllerl dl ìlvello r + 1

Esempio facile per PG di 8'livello: 1tloglodita
cantore maledetto (li\rlló I cóntrollore) e 4 drachi
dell'ira (livello 5 bruto).lncontro dj lil'ello 5, 1.150 PÈ.

Esempio standard per PG di 8'livellor 1 meso
denone (Ìivello 11 soldato) e s demoni evistro (livello 6
brùto).Incontro di lircÌÌo 8,1.850 PE.

Esempio difficile per PG di 8'livello: 1 trolÌ da
grerra (livello 14 soldato),3 troll (livello 9 bruto) e 2
deslrèchan (livello 9 artiglicrc). Incontro di lirello 11,
3.000 pE.

Corurnollo
DEL CAMPO DI BATTAGLIA
Un mostro controllore accompagnato da qualche sckr'
magliatore diljvello analogo púò ofacolare i movihenti
dei suoi nemici senzaostacolare i sùoi alleati. La capacità
del controllore di ostacolare i nemici agevola i vantaggi
di movimenro degli schermagliatori. I tratti di terÌeno
impenio o ostacolante (vedi pagina6l).ìn cuiimostri
possono Duove$i piiL facilmente dei PG, possono sostitu-

Faciler Controllore dilivèllor - 2
6 schernagliatori di livèllo r - 4

Standard: controllore di livello n + 1
6 schermagliato.i di livelló n 2

Dìffìcile: Controllore dilivello n+ s
5 schérmagllatol dl llvello n+ 1

Esempio facileperPG di 5'livello: I goblin fat-
tucchiere (ljvello 3 controllore) e 6 goblin combattefti
(livello I schennagliatore). Incontro di livello 3,750 PE.

f ,sempio standard per  PC di  5 '  l iee l lo :  I  a-p ia
(livello 6 controllore) e 6 orchi predoni 0ivello 3 scher
magliatore). Incontro dilivello 5,1.150 PE.

Esempio diffìcile perPG di 5"livetlor l fauce gor
gogliante (livello 10 controllore) e 6 gnoll artigli lottatori
(livello 6 schennagliatore). lncontro di livello 8,1.750PE.

Covo orl DRAGo
Alcùni mofri sono talmente potenti che .ostìtuìscono
una minaccia per ùn intero grtrppo di anrnturieri anche
da soli.I draghi, Mturalmente, sono ltsempio piìL limoso,
ma esistoDo anche aftre .reature come i beholder, i vermi
pìrrpurei e le idre che si'olgonó perfettamente questo
rtrolo. Gli ìncortro di tipo Coro del drago" vedono gli
eroi sconlrarsi conún slngolo mostro solitario. Spesso iÌ
combattimento si svolg€ nella tana o nel covo del mostro,
ma a voÌre potrebbe anche avere luogo alirore: ad esem-
pio.  q!drdo ur  drdgo.  durdnre unJ hdIUrd d i  cd, ,  ia .
alvista il grùppo in camino hÌngo la strada e decide di
calare sùi personaggi per fa$i uno spùntino.
Fa.il€: Mostrosolltalo dlllvello n - 2
Standard: Mostrosolitario dilivello n o r+ 1
Difticile Mostrosolltarlo dl livello n+ 3
Dlfflcilè: Mostrosolitario dilivello n+ 1

comandante dilivello t
4truppè di livello r - 3
Comand.nt€ d i l ive l lo  r+ 3
5 truppe di livello n - 2

cAP ITOIO  I  Cos t f t i r e  81 i  t ncon t t i

Mosro dtlhe di livello n



Dopprn ururR
,a prnnahnea di bruú o di soldari proreggc una

::onda liDea di mosrri arriglieri o controllori. I mostrl
'  r r . r  l r n e J  r m t ' e o  i "  o n o  d t s l i  r \  \  p h d r '  o  i  l d  r . i

. -:da oltre e di attaccarc qu€lÌi della seconda lùea.
I artiglieri e i conúollori in scconcla lìla usano i loro

.:::.clii a distanza e cercano di evitàre ogni contauó

ll DNI può modifìcare qùesto archeripo ùsando úno
' :ìerniaglialore o ùD appostato da sosiituire a uDo dei
-:nri della seconda ljnea. I mostri di púnalìnea pro
.:loDo làúigliere o il controllore, mcnîre l'appostato

r schernagliatore aggirano gli avvcrsari o cercaDo di
:.riungere unaposiziore vantaggiosa di qualchc tipo.
::cile: 3 mosfri di prima linea

(bruto/soldéto) di Iiv€llo n 4
2 mostri di sè(onda linea

(arti8ìiere/controllore)di livellor 2
; îandard.  3 mostr id ipr ima l rnèa

(bruto/soldaro) di livello "
? mosfr id ise.orda l inea

(aÉigliere/controlìore) di livello,
=ndard: 3 nostridi prima lin€a

(bruto/soldato) di livello n-2
2 mostr id iseconda l lnea

(artiglier€/controllore)di livello n + 3
)iffkile: I mostri di prima lìnea

(bruto^oldato) di livello n+ 2
1 .ontroììore diìivèllo r+ 4
1 artiglìere/apporato di llvello n+ 4

lifîcile: 3 mostridipriúa linèa
(bruto/soldato) di livello r

2 artiglieri d i livello r+ 1
1 controllore di livello n+ 2
1 appostato dl livello, + 2

Esempio fac i le  per  PG di  12" l ive l lo :  3 serp i l in
-rr combaltenti (ìiveÌlo 8 soldato) e 2 basilischiocchio
::efico (Ìivello 10 ariigliere). Ircontro dilivello 9.

,  ;O PE,
rsempio standardper PG di 12" livello: 3 ragni

ia (ljvello 10 brùio) € 2 droN sacerdotesse (livello 15
: :.r rollore). lDcontro di ljvello 12, 3.900 P!.

Esempio difficile per PG di 12'livello:3 kuo.
: tr.pionieri (livello 14 soldato), I kùo toa scudiscio

:llo 16 controttore) e l bodak fùrtivo (liÌeÌlo 16
:-:istato). Incontro di livello l,r. 5.800 PE.

Sosrtruztorut sEMpLIct
ll può creare innùmere\oli variaTioùi da qùesti

.:.eripi di incontri senza complicare iD al.ùn módo

.  o . r r i d ; l r r " .  i g r e g d r ,  i  . o l i r r , : \ u r u  i d e J r i p e r
: . delle sfìde inreressaDti ai PG del loro livelÌo, ma

lirì forti opiir deboli di un esenplarc staDdard
.  e. \o l r \e l lo .  ter  qUe,ro r  ^r iv .  ron \ono,  ur . i .

:.:::j nostri individuali qrando rcDgoDo utilizzati pcr
:::ri.e uD iDcontró.I moslri dtlitc contano come due

: -ri randard e i Dostri solitari .oDtano coùrc cinqùe
. :::i nandard. ScrvoDo iNece quattro gregari pel

.:::re Ì'cquivalcDt€ di uD rÌorro staDdard.

SOSTITUZIONI SEfllPLlCl PER CLI INCONTRI
.f lllorri gregari: Sóstìtuire un mostrc standard convari

mostri gregari de llo ste$Ò livello.
Mostri d'eìit€: Sostituire due mostristandard con !n mostrÒ
d'elite dello steso livello.
Mostri solitari. sostituire cinque mostristandard cÒn un
mostro 5olitario dello stesso livello,
Trappoìe e pericoll: Sorituire un mostrostandad con una
rrappola o pericolo dello resso livello.
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Mostrigregad: per inclùdere deigregariin un
incontro è sullìciente soritùire ùn mosiro stan.lard con
qùattro gregari dello fessolivello. Un inconlro deì lipo
''Comandante e truppe ' acqùista ùD aliro sapore quando
ilDM lostiitisce ogni bruto o soldato sta ard con nolte.
plici gregari dello fe$o tipo: ad esenpio, un signore dei
' r  n p i n , i n o n d . ' r o . l d l . r ' I .  i d i d r a d  ú r o g e _ i . \ a m n i _
che, o un diarolo da guerra al conando di ùn reggìmento
di diavoli della lcgioDc.

Mostti d'elite: Poinclùdere ùnmostro delíenr un
in.óniro, è srffi.iente sostituirc duc molri staDuaru LUx
ùnDorro d'elìte dello resso ruolo e livello. È possibile
anche sostituire unsingolo nostro coù uù mostro dtlite
dellostesso ruolo e lnrllo e incrementarc illivello dcll in

Il DMpuò aDche modi ficare l'archelipo "Coman

dante e trùppe"in Ìnodo da utiÌizzare unmostro d cliie
come comaDdaDte. Dovràpoi incrementare il livello
dell ìùcontro, oppure únùolrre uDa o dùe truppe per
mantenere l'incontro allo stcsso Ìivello. la preseMa .li un
.omandante d'elite può ridúrre jì numero digrcgari da
aggìungere per completare l'incontro.

U r " B r I o d r h r p i  c o r n p o . r o  d a  I n o \  r i d  e l i r e  t u n
diventare piìl piccolo e piiÌ facile dagestjre. Un gruppo di
tre lÌÌleite (schernagliatori d'elite di 9"ljvello) è piir fàcile
dagestire risp€1to auD branco.li seibelve distorceDii
(scheituagliatori di 9' lirello), ma cúranbi gli incoùlri
hanno lo fesso lirello. Ìl DM avràmeno dofri dagestir
e piìr spazio per DaDovrarli sullagrigliadi battaglja.

Mostri solitari: Un mofro solitario solitamenE
costitlrisce ùD jrìcontro a sé, mail DM può anche uti
l i l /J -e no\r i  .o l i 'dr i  .  nr  re pdÍe a L I  gr  uppu p i i r
numeroso. Un qùakiasi archetipo di incontro cxe com.
prenda alÌneno cinqùe mostri fandard dello stesso
ì;velìo può conrprendcrc unnostro solifario al poro dl
qùei mostri fandard, anche se il mostro soÌiiano cam
bierà drasticaùrente la natur.ì deìl'lncontro. Un incoDtro
ditipo "Comandanle e lruppe" siandard potrebìre coDl
prendere un coùandanLe dj Ìirello n + 3 e un mostro
solitarjo di ljvello n 2. il che porterebbe i PG a interro
garsi sÌ chi sia il conaDdaDte tra i dúe.

\ .  i lSnrppo dr  ar  rentur ien F co npo\ .ó dr  p iu o n Fno
di cinqG personaggi, púò eseie opportuno increnìentare
il livello di !n Dostro solitario di ùDo per ognipersonag

I .o jn  pr  I  o | |  re i  .  .nqrF.  o d i r r in l i lo . l i  u-o pe-  ogni
per .ondBBio : r  mrro QLind.  per  , r  I  BrLppo d j  .e i  pplo
naggi di 9"lir€lÌo andràùiilizzato un mostro solitario di
10'livcllo, mentrc pcr!ngmppo di sette Siocatori sara
necessario ricorrere a un mostro solitèrio di 11'liaello.

Trappole e pericoli: UDatrappola o un peri.oló ben
,  o urr r ,  Fos^n^.  ̂ nr '  ihu i  c  à |cnJ,  r r  I  in ,  onrro i r rpe.
gnativo qunto uD mostro. mal'incont.o avràùna sapore
dnerso.llasterà sosiitùire ùn nostro con una r.rppola o
un pericolo dello steso ìnello.

I
I
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È diffìclle rendere menorabile un incontro che truD,a
lùogo in unapic.ola stanza spoglia all'interno di uD
dungeon, apres.indere dalle azionidei mostri-Al ftne
di rendere 1e cose più dilrrtenti Èer tutii coloro che sie.
dono al tavolo, iÌ DM pùò scguirc qucrc indicazionj al
momcnto dicrcarc Ìe caùcre,le caverne e icampi di bal
taglia destiDati a ospitare gli iDcoDtrj.

Aner rrutrnrssANTr
Le prine cose acuipeDsare nel crearcuno spazio intc
ressante dove svólgere un incóntró soDó lagÌandezza e la
iorr r :  del la  canerr  o del l  " r '  -  d ,  .n .  o, , r ru. .  ld  J i \pJ. i
zione dei mostri e deipersonèggj giocanri.

Spazio per múoversi: Il Dl{ dere assicnrarsi che tuttj
abbiano spazio.ì suflìcienza per nuoversi. Nella magg'or
paúe degÌi incontri, Ì'area minima dovrebbe avere ùn lato
di 8 o 10 quadretti (che è anche la taglia dei Dafljcor lìlcr
più grossi.) ̂-el caso dì rn incontro ìmportante. sarebbe
mcglioùsareuno spaziolargo l6 o 20 quadretti (dúe
dúngeon tiles da 8 oda l0 quadretti). Unamappalormato
pofercome qùelle contenute nel set introdùttiro de11e
Mifliatrre di DùNGEoNS & DRAcoNs e nelle awenture di
J&D, opre u : reJ d ' ,  n  d l0  qu, ,drer . i  per  t0 "  lur  S"
d d  o ,  r ' n r o  r  e n é r ' o  p e r  l e  L , . I a s l ' e ,  u l m ' r .  I i . P . g d r d
ùdùe (per un fonato di circa 15 quadretti peÌ 20) fùn
ziona bene anche pcr aìtri scontri iftporlanti.

I  e  . rerrure p i i ,  gr rndi  hanno b isogno d i  p i i r
spazio: Le creature Grardi ed lmnni haDDo bisogno di
piir spazio. Un nrcontro che comFeùda d€imostri Grandi
avràbisogno di almeno 16 qua.lretti per 10. NeÌ caso di
mostri lnonni,lhrea.li incoùtro dolrà essere di almeno
20 quadretti per 20 (o tre dei D !n eon Tiles più grossi).
Per i mostri Malodontici è megliousare le mappe for

Evitare la simmetria: La sinmetia è noiosa. Con
b d r . e r e  L  U , a - " - e d i , d r e r e q u d d r d r p u f ( r r d n g o l d r i e
monotono e non consente alcùna variazione di tattica.Il
DMdovrebbe doiare le camere di corÍdo1. alcove, anti
camerc e provare a condurre parte deÌ combattnneDto n1
qElle aree. Dovrebbe inoltre progeitare le canere sftut
tando tutte e tre 1e dimensioni, dotandole dj piattafórme
e aree dalzare, fosse e depressioni, gallerie e balconate:
tútii qùcri elementi, oltre aessere interessanti, vengono a
creare situ azioni tattiche diveitenti.

Rendere 1l luogo fantastico: fobiettjvo delDM
non i  .  rerre del le  " ree rer l i {n  he i r  cu '  ambrenrrrF Bl i
inconlri. Ogni incontro dovrebbe essere disseninato
di elementi fàntafici, e di tanto in tanto tali elcmenti
doEebbero essere dj portaragrandiosa. Una camera
in cuj i PG devono saltare da una piattafòrma sospesa
all altra mentre combaitono con uno stormo di gargo]'le o
delono evitare geiti di magma mentre duelìano all'ulti mo
sanSùe coDtro ùr drago rosso sono aree di incontro che
brillano di vfta propda. Servono a ricordare a tuttj che
D&D è un gioco fantasy.

Dlstanza degli incontri: -\el caso degli incontri
esterni, i persoraggi dovrebbero partire a cìrca 10 qua
drerti di distanza dai mostri. Se il terrenó o la visibilità
esigono che l'incontro abbia inizio adisiaDze rninorr
(foresta 1ìtra o nebbialìrla. ad esenpio),5 qùadretti.li
distanza basteranno. Nelle aree più spaziose, come ad

escmpioun tratlo di tcrreno .olliDare oùncampo colli
fato, i penoDaggi potrebbero scorSere i mostri peúiDo a
distanze maggiori (specialmente re i ùrostri invece non
hanno visio i Personaggil.

È nrglio noD iniziaregli iDcontfi ererni collocaDdo
i personaggi o j morriai nargini dellaùrappa. tìÌtti
r lor  ebbcr^ d!e-e \ !a / ro r . , . f l ì '  i ,  n / r  pcr  nun\er ' '  ' r l

ù g n i d : "  / i o - c  1 ì c , i a  r r è  r r e p e r ' t u r i  p . r \ o n a S s i t e r
cui ò lòndamentale allontaDarsi e porsi a unadistanzadi
sicùrczza dai mostri.

Elrnrrrutt DEL TERRENo
È facile diDenticarsi dcgli cf{eli del terrenoquaDdo
sicofruisce unhvrcDtura o ùn incontro. Dopoiùtio, i
Demici.lel gruppo sono i mostri, non gli scaliDi di nn dun'
geon, il n ro basso di pielre o le statùe diroccate nella
salade1duùgeon. Eppure, è il terreDoacreare il coDtero
J ( l l  l r e r . i n , o n r r o . I  o ' q U . , d r o r F d i S o b i , ' d , . i e r i e
hcile da sconfìggerc qùando asepararli dalgrùppo dei
g j o , d r u r i ,  . \ o | r ' r . u n o \ p i , , / / o \ I o r o . Q  e g l i \ r u $ i
goblin, collocati dal lato opposto di n aùpio baralio, si
' i \ , Ì c , a  r n o r n d ' f ì d a , r o l r o p i i r d r r  p e r  i p r ' \ o r d g g i .

TIPI  DI  TERRENO

ferreno difficiler Per enrére Ìn un quadretto ditere
no dlfficlle se e 1 qùadrctto extra di movimènto.

Terreno blo<carte: lltereno b occante inpèdÌs.e I
móvimento,  ost rL isce le  l inee d iv isuale e d ief fet to e

Terr€no impervio: Per attr
tratto ditereno mpervio è rìch efa una pfova di abil .

ferr€no osta.olante: I qu:dretti di tereno ofaco aó
te lmpedisconó lmovimento o danneggÌaio le creat!fe

Terreno oscurante: llterrero oscùrante forn sce ocLu
tamento e ostru isce le  hnee d iv isùale,se u i  beEagl jo
è sufficienternente distante.Tuttavia, non inf!enza ìn
alcun mÒdo Ìl movimento.

f€rÌeno coprentè: Jl tereno copreite fornisce.o.
per tùra (vedipagina 43) ,cosa che re.de g ia i tacchla

TEnnrruo DrFFÌcrLE
Ilterreno diffìcile rallenta i personaggi na non ostruh.e
le linee divisùale. Nella progettazióne di uD incontro,
ilterreno diffìciìe è úno rrurneùtoùtile perrendere
un percorso nìeno apperibile senzarimrol€re del llrto
qu€ll'opzione. Iornisce alcùni dci benefìci delle pareri e
degli altri tipiditerreno clie ostruiscono il movimento
scnza lo svaDtagglo di Ìimitare le opziori adisposizione
del gruppo. Per eDirare in un qúadretto di teEeno diflì
cile è necessaio úsare l quadrelto extra di movimento.

La presenza eccessiva di te.renÒ difficile direDta
frustraDte, dal nomenlo che scatiare e attaccare
diventa irnpossibile. qúindi, il terreno difficile va usato
con parsimonia. Un tiatto ideale di terreDo difficile è
gra .d"  qr-nro ba ' t .  d .  ,  o \ r r i rge-e un pe.  \ondggin d
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ìdpiegare un roù1d per raggiungere ùùa certa pósi
/ione o percorrere nn deierminato seDtiero all'iDterno
dell'ar.a di incontro.

Lì r ,o del  rerreho d i f f ì r  i le  dndrebbe l imirdru
addirittura eritato in quelle aree dertuaie a ospiiare
uno s.oDtro iD mischia tra i PG e i móstri- Il terreno
difiìcile nÌpedisce alle creahre di scattare, cosa che

l , , o  u J . f . , m d ' ,  u  r  '  o m b J r r i m (  n r u  i n  n ' i \ r  l ,  i d  i n  U r o
ca.nelìcìna statica. I'otrehbe essere interessante come
\ariante occasionale, ma reDderà il gio.o noioso se acca

nsefrpi: Detriti. lúteno dissestàto, àcqua bassa, alberi
.adùti, ún pendio ripido.

IERRENo BLoccANTE
Ilierreno bloccante nnpedisce il movimento e ostruisce
le linee di visùalc. I pcrsonaggi possoDo ùsare libilità
\tleiica pc. scalare qucrotipo di ostacoli, na aÌtriDenti
quero lipo di terrcno impcdiscc il mo!imcnto.

I tratti di lerreno bloccanlc incanalano il nússo
dell incontro e limitaDo la gittata a cui i Ìrtìpossono
rttaccaÌe i Dorri (e vicercrsa). UsaDdoil terreDobloc
.aù1e, il DM púò delimiia.e dúe ó tre senlieri distinli in
In J , .é d i  i r r  onrro è porre del le  \ f ìde d i \er \e hrso ogr  i
' |  ' iFro.  qd e.cn,pro.  ipeAonaggiporrebbero \  eni rF

rrtaccaii quando arivano a una intersezione. Alcuni
irchi combattenti caricamo accorrendo dadue corridoi,
ìcntre un orco scianano lancia incaúesnni da trr
icrzo. Se i PC cadcaùolo scianìano, rischiaDo di subirc
u aitàcco dadúe la1i. Se si riti.ano indietro potranno
.ombattere coDtro i combattenti Nun uDico fionte, ma
o sciamano sarà al sicuro da ogni scontro in mischia.

ll iedeDo bloccante ra ùsato con parsimonia. Cli
icontri aùbientati nei corridoi luDghi e fretti soDo
roiosi. Mentre il grerriero mena i rÌoi colpi i mostri,
'I resto del gruppo è cosiretto a ricorr€re ai suor attac

Esempi: l'areti, porte, detriti invalicabili.

IERRENo IMPERvto
r.. attraversare uD tratto di terreno inìpervio .\ nec€s
:aria rna prova di abiÌità o di caratteristica. Se ùn
rcrsonaggio falliscc la prova, gli capita qualcosa di brulto.

|  . , I r  J i  I " 'en.  impe'  L in 'end.n^ le dhi l i rd  Ì ì iù  im|or
: rnti. INeriscono un eleÌnento attivo di risclio neÌgioco.

Le prove di Atletica e diAcrobazia sono gcDcral
h d,e qIFI lp  p i , r  r ich i '  sr .  r (  i  r  d | l i  d i  x  r  r (nu impcr  r  io .
r  d  an/Jre I r  r re/ /o. r l  Í r r8o den\o è ù i . \dr id  r .nd

rrora di Atl€tica. Percorrcrc lungo ùna travc sotliÌe
: necessada una prova diAcrobazi.r. Sarà sùfiìciente
:iare la tabclla "Classi Diflìcoltàdelle prove di abilità",
:iportata pjìlsolto, per selezionare ùna CD adegrÌata al
[ello del gruppo.

Una PIovà soperala consenle aún peNonaggiodi muo
:ers ia l lasùaveloc i tàsúqúel l rat lodi terreno. l l ter reno
rlpervio è considerato an.he terreno difiìcile.

ll tipo specìlìco di le.reno determììa.osa accade
iuando i personaggi làlliscono le loro Fove. I perso-

gr i  ,  hè \cJ lJno porrebbero.rdere.  I  peFonJSBichp
:\ anzano in mczzo al fango potrebbero doler úsare I
rùad rctto extra di hovinìento per entrare Del quadretto.
peisonaggi che avanzmo sul ghiaccio cadono Foni nel

-iimo qmdretto di ghìaccio in cuientrano.
Unúso ec.essivodel ierreno impervio 1ìnisce per

-:ancare il8rùppo o per ralletrtare l'azioDe, se i pero

naggi hanno slorluDa nclle prove di ahilità. Se la CD .1e1
terrcno è lroppo aka o sc ipersonaggisoDo prudenti,
possono consider.rrlo irìvece come ùn traito diteùeno
osracolaDte (\'edi sotto).

Eseúpi: Ghiaccio. acqna prolònda, fango profondo,
trale sottilc attrave$o uD baratro,

q,e
719"
10î2'
13î5"
1611a"
19"t1"
22\24"
15'-27"
28'-30'

1 8
20
).2
23
75
17
2a
29
lo

zo
7 7
14
76
27
29
l1
32
3l
34

25
76
7A
: 0

33
3 5
3 6

3 8

z
o
z

Z
c
\

TERRENo osrA.coLANTE
I tratti di ierreno ostacolaúc impedisc.no il movi
mcnto (o lo aggravanó pesantemente), opplre
danneggiano le creature che vi entrano, ma non ostrúi
s .ono le l inee d i  Yisuale.

Il te.reno ostacolaDie può lisùltare intcrcssante ìn
quénro i . , . rdggia gh . f la ,  ch i  . ,  d i \Jr / "  UI  pr  holdggio
púò scagliare unafrecciaoltr€ uD tralto di tcrreno ostaco
lante, meDtre è iDpossibilc o molto ris.hioso attraversarlo
coùcndo o attaccare iDmischia alsuoùeno.

I  r  u \o e. ,  est ro del re l ,  nu u\ r r (  o l rnr !  rende i teno
naggi e i ùostli da mischia inulili. È utile soprattùtto per
proregsc-c , r  I  Inu\u o u du.  ^  per .  rcdre und po\r / rore
dilènsiva favorerole che i PG possano sfrutiare.

Esempi: fosse, acqua pofonda, lava, tuoco.

knnrruo oscunnto
l l  r€rrc ! "  u\ fu 'aro lÒ,  n i ' ,  F o, ,  u l , , ,merro e o. rnr i 'ce
le liDee di visnale se il bersaglio è troppo loúano dal
personaggio. Tttl.rvia, non iDilùenza ft alcun ùodo il

Le regory seguenti vanno a inlegrare quelle fornìte rel
Capitolo qdelMonudlr drl Gio.dto'..on ùlteriori dettagli.

TERRENO OSCURATO

tèggèrment€ os.urato: Iqu:dretu di lce floca,
nebbia, fumo, neve o pioggia fitta sono eggermente

Occultoflento: Una creatura beneficia diocculc
mentototale nei confronti d i un peEoraggio se dist.
5 o pirl quad rctti oscu Fti da quest'ultinÒ (conpreso il
quadretto più vicino dello spazio de la creatura). Le cre
ature pitrvicine beiefciano di occ! ka m ento ma non di

V,qo.-  i  po\r  b ih ! "de e.
leggermente oscurati, ma vÌene inflittà !na penalÌtè
di 5 alle prov€ dj Percezione per sco€ere o notare

Pe$ntem€nte os<urato: lquadrettidÌ nebbia o dÌ
fumof tto sono considerati pesantemente oscurati.

Oc.ultomenro: I beuagli adiacenti beneficiano di
occukamento contró il p€60mggio.

CLASSE DIFFICOLTA DÉILE PROVE DIABILITA
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lrll FuorjvjttdiUn peEonaggio non puòvedere Le crea

ture che non s i t rovano in posiz ìo.€ a u iadlacente

Visions Un personagSlo può vederefno a'l qta

dret to d id is tanza,  ma subkce ! ía  penal tà d i  5  a l  e

Pfove diPercezìoie per notare o scorgefe qta "sa

\ o  p ' o . F a P "  i " r ' q ' " a r '  P i '  d  "

+ Totalmente oscurator Un perso.agslo nón può!edere

nulla. Non vede nessuna creat!fa, nemmeno que Le a rul

I tratti di tereno oscuraio in lon.loDo unhÙradi mistero

hùn jDcoDtro. Ipcrsonagginonsonoingradodj  vedere

cosa si Dasconde iD aggùato daraDti a loro, menlr' ì loro

nemici benefìcianó di uno sPaTio aperto che Possono
attraversare perattaccare lÌierreno óscurarÓ limita gli

atîacchi a distanza allo resso modo del terreno bloccante,

na consenle un novjmento maggiore. Gli incontrj dtucn

rdno leeqcrn renk niu r€r i e imPr evedrbil i

r .  e i icno o,  . r ra.o d: '  enr-  r r r  proLlc ra quando

impedisce lo svolgimeDto del combaftimento l perso

naggi tenderanno a rimaDerevicini, ma se i nìostri sono

r n g i , ' o o . l i i g n o r " r e  i l  c ' r e n o o ' '  r r d ' o g r a /  P r q r r d ì ' h F

c l l e r ' o  Í d S i c u .  i l ,  o  n b r r r r r i ,  n r o  p o r r è h Ú e  i ' u  i J n

Esempir  t \ebbi  ,  lo ' . ,  i ,  /onF d i^ ' r  ur i Îz  rJEi 'a

TERRENO COPRENTE
l l  'er re, 'o .  op, .nrè lor  n iv  e.  "ne1r ' rd F rendc p i r r  J i i Î '  r l i

j t l r d r r r , , h . " d i . . d r ' , 4  \ e J i  l  o p t r r J r a  r F l r  d P i r ^ l o  l

- 'Ìl 
lerreno coptente costriDge gli altaccanrj a distanza

d ìuo\ . ,  ' r  pe.  dggi r . r 'o  e l l rd . ,  r -  o l r -e d:es 'o Aiu d

t ro r .e lL  ,  -ea r ,  re d c\  i rd-"  s l :  a  r r r  ch id d i ' rdn/r '

Luso eccessivo di teEeno coprcnte rende l'iucomro

troppo difficile per gli attaccanti adistanza'

f,sempi: ù{úrlbassi, crmuli di detriti.

Trnmrut E Ruol-l
Imoli dei mosrri lorniscono le indlcazioDi migÌ!Èi su

cone usarc il ierrcno Ogni oÌo predilige uniipo di

terrcno dnerso,incui si rivela Pètticolar mentc ellìcace

Al mómento diPrógetrare uùil1coniro, è sufficiente che il

DNlpcn.i aimostri che inrendeùsaÌe e a colne ìlterreno

prò aiútarli.
Il metodo naturale: HaseDso che le creature

cerchiùodi collocarsi nei trattidi terreno a loro piir faro

revole. Se il DM creaper priùa cosa la nappa dell'area'

basteràche siùterroghi sul Ìnodo migliore in 'ììì ìì

r !  m "  o  p u r - e L , L .  . l n r r r d , P  i l  r t  r - e  o i r r o d u l _ ' n 1 - n l e

r  h 'er  rcr lo ,  oc in ' . l l igenzd i  \uo '  .  gurcr '  rFr f r ' ru  8 l r
àrimali selvatici sono;bbastanza astuli da sfruttare tr

lclleDo.Àd esempio, ur leonc tende i suoi agg!'tì nei

p,cs idrr le  -or tsFnrr .  Lc \o 8,  r '  i  r r ' i r  ar ro lc  pre l '  d*er"r t

; hloccdnopar te dellc vre di fuga

Il metodo prestabilito: Se iÌ DIU corfuisce gli úcon

lriteDcndo db;chio puraùente Ì'espericnza di gioco, pllò

cominciare sceglieDdo i nostri che iúerde ùtiliTzare, e

poi crearc attoÀo a loro quei rratti diterreno che amplili

cheranrÒ al massino i loro vantaggi

APPosrATt
Gli appostali prediligono i iratti di tencno oscurato e le

*eciicche di terreno bloccaDÎc Solitamente necessìtano

di coDcrturaper nascondersi dai PG o Perporrarsi fuorj

d a l l a p o r r a  a d e l  g - u o p "  l u ' r a \  a  g l i " p D r ' r a r i S r a d i '

.unó dn.  Le r .of l ido i  p i r  drgh "  p dree,  he o l l 'ono

loro nolre lie dn'erse per a\licinarsi aiPersonèggi-Un

aDD,!r " ,o l , r  h ' 'oen^ d i  in  -u lo ldGi  or l_e i l  d i lcn\ore del

gr i rppo.  qu;ndi  r  pa*aeg:  p iu \ r rFrr  I  P le  '  n  rn 'e p:u rJ '  r l i

àa controllarc sono puntioficiper questo tiPo di morr|

ARTIGLÌERI
Quefi mostri prosPerano negli spazianPi e apeÌri e nci

tiatti di terrenÒ dimcile Gli spazi apertj coDselrono lorÓ

di far piolcre anacchi súl gnrppo aDche da úna Srande
Jj {a / r ,  ì rn l |  F r '  r ,  I  rno d: Î r  i lc  I  o \ ' r  nse per 'onè8si

da mischia a sprecare tempo prczioso per raggiungere gli

a" iSI i ,  r '  e  ingaSCrd, ' i  Qudl ' ia ' r  
- ino d i  rerreno I  he o ' r r r i '

i , . " " ' t  mo'  i . " " :ó  "  t .  ' t t t  nr r  -  rza rnf luenzar"  le  l in"e

divisuale è una risorsa Preziosa per un mostro afiigliere'

Gli artlglieri gradiscono anche lapÌesenza di copertrÙa

relle vlcinanze,ln quanto fonisce uD certo grado di pro_

tezione dagli attècchi a distaDzadel gtuppo'

BRurl E soLDATl
S'aibrutiche i soldati preferiscono entrare inmìs'hia

evitando sli attacchi adÌranzadel gruPpo PrediliSono i

tratti di t;reno tortuosi e fìtti che olfiono sPazio a sufiì'

cienzaDer !1iscóntri inmischia, nra rendono diflìcile agli

ara..anti ;distanzatlrare di lóro l bruti e i soldati

dDp,e/ / "no dn '  l re  g, '  'Pd/ i  r i ' r rè '  '  Le i rPedF'  n 'Ó ' i

r d , i r ,  e  r 8 l i  d l r  i  d * , , | : r o r i  d i  d U d , ,  d r l i  d l l e  ' p a  l P

CoNTRoLLoRI
I conirollori ptediligono 8li siesi tipi di terreno deì sol

rl.tì e dei br;ti. ù a ;on úna differeMa fond ameÙtale: un

'  on ro l lo ,e Drc lFr i ' ,  q l '  'Pd/ i  hSSermer e p ' i '  àmp'

dove eli alleti possonó trarre Yantaggio dai suoi attacchi

Se un"hrea è troppo stretta. n controllore e i suoi soldati

noD póssono attaccare entranbi il gruppo'

Aicontrollori piaccloro gli sPazi ampi, ma nonnecessa

r i -menr,  are l i i  runel r  '  C"  'p , r  'ungh on 'cnroro dts l i

"n"-anr i  a  d i . r .nz i  dr  arrd,  c  r rc  i l  I  or r r rn ' lon e i  ' r ro :

all€ati Iìn da loDtano. In uno spazio ampio, invece, tutii t

nostri possono attaccare simÚltaneamente e mènteDcre

làzione a dhtanza relativameDie rawicinata-

SCHERM,{GLlAToRl
G11 schermasliarori sono abbastaDza simili agli appo-

\ . d  .  i n  r l r  a r ' o  d r c h e  I n r o  S r r d i $  o n o  q u c g l i ' o a / i

a o e r r r  .  h "  c o n ' e n r o n "  o r  a r ' r c '  d r e  i l  8 r  I  p p o  d à  \  d r  i '

a j * , i o n , . l a l r r o , ;  . " ' e i l  e - r F n o e r r o p p o ' E o m b r o
qli schermagliatori non saranno in grado di elúdere

íacilmente eii anacchl del gruppo llterreno ideale Per
q ' i  "  I 'ern"S :a . r ' ,  Lr r r  î i \ ro  d i  ler_en^ b lo,  (anr '  ^

o *  u _ . .  "  "  d i  ' " . "  n "  n p ,  r  ' o . ,  ú î e  d J  e ' e m p i o  ' r n d

scrie di stanze collegate tra loro inùn dunge6n llno

*  h e r m a s l i d r o r  p u o  d r  " ,  '  d r e  i r r  r r l a  s ' d n / a  p ( r  p o i

scivolare oltre I angolo e passare a una stanza strccesslva

e prepararsi a colPire dinuolo.
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Cosrnutrcr IL coPtoNE
DI UN INCONTRO
Il tcneno e i moslri non sono mai gli ùnicifàttoria dortrsi
, ^ | r b i r . r r c . r . l o r o . T e c a p a . r d e l F r a r n h r  d r i p F r . o  d g g i .
la lùnzioDe dell'incontro nel conteslo dcll:ìvveúùra c
lbbiettno deÌl incontro sono tutti elementi che g;ocano un
nrclo imporlantc ncl dctcnniDare il rerreno gnBto di un
incortro.ll copionedi l1nincontro,val€ a dire uDasenì
plice simulazione dell'andamcnto dell'iDcontro che il Dl\'l
là D€lla sua icsta. è ùn ottnro stnureDto per deterrn i nare
chc lipo di lcncno ulilizzare o aggiùngere.

La corrnzionc diuncopiore dell'iDcoDrro è unapro
cedurasemplice. Si partc (lagliclementi base dellhrea
di nrcontro, selezionando i ùìostri o tra.ciando lamappa
delllrea, in basc al mctodo utiljzzato dalDMper pro
gcllare l'i D.ontro. Tenendo a mente $rcriîatlori, il DM
pro.ede a imrnagiDare lo svolgimento più probabilc

Si consideri ùD esempio irr cui il nemico principale
dellhweDlùra è ù ùago accompagDato da quattro ogre
sÌra.die del cotpo. Esaminando gli iDcantcsini del nago, il
D,\'l Dota che nolti sono attacchj o eflètti ad area. I qúaLrro
ogre chc fungono d a gnardie de1 corpo sono clei bnÌti-

Si presume ch( ilgrupposi scontri con qùeri morri
inùntnorme st.rnza spoglia. Potrcbb. essereùtile fare
ricorso alla griglia e .rllc niniatÌrrc, iD modo da vis aliz-
zarc rneglio ciò che accadc.

I peBonaggi piiLabili in mischia aranzano di corsa per
rltaccare, mentre gli ogre si ùìuo\ono per intercettarli.
Gli altaccanti a distanza si tcngono ind ictro e ccrcano di
.liminare il mago- Nel fralempo, ìl mago usa i suoi atiac

Il I)M simùla il combattimento nella rra tefa, ossr,
,andolodal púnto di listasiadei personaggi chc dci

morri. Prenderàin considcrazionc lc iatii.hc cgÌi obiel
1ì\'i piir probabili deiPG e poi larà altretîanlo per imostri.
che ripildi azionl si aspeîta che le due fazìoni eseguaùo?
Come reagisce ogDifàziorìe alle azjoni deglj avlersari?Il
Dll dolràúspoDderc a qlrcstc domande. cercando di ren
dere le cóse piir faciliperi noslrie più difiìcili pcr i PG.
Enìergeranno alcùni pun!i principaìil

+ Il Dìago alrà dei probleùri a ùsare gli attacchj ad area
contro qúeì PG che sono giàimpegnatiiD mischiacon
gli ogre. Polrebbe incenerire i PG, mapotrebbe coùr
\olgere anchc i snoi gregari nell'altacco.

+ Cli ogrc hanro bisogno di spazio a suificienza per
amDussarsi attorno al gnrppo, n1a se la slanza è lrop
po ampia i PG potranno córrere attorno agli ogre e
attaccare il nugo.

+ Il nago ha bisogno dì copertúia per ottenere prole
zioDc controgli afa..hi a distanza, oppure gli ogre
hànno bisogno diun nìodo per miDacciare Ì pGÌn

Esaninatala lisia delle ncccssità, il Dì\f può chicdcrsi
.otue $are il terreno perrispoDdere a ogniproblema.
fcco alcune delle porenziali complicazioDi chc porrcbbc
aggiùngere all'incoDtro.

r Cli ogre hanDo bisogDo di spazio pcr schicr.rrsi, qùindi
fornirà loro spazio apcrto asufficicnza pcr conpiere le

+ Iùaltenatira. polrcbbe îohire loro ún sentiero.he
.onsentiràloro di aggirare il grÌrppo.Ad eseùìpio,il
passaggio clìe coDducc Deli'arca di iDcortro potrcbbc
girare attorno ad cssa sia a cstchc a ovcst. Gli ogre
J I e l r l o n u  I n ì  p , r n r , ,  i n .  u i  l .  d r r  . 1 r  |  " r e  . i  u - i '  o n o .
e due di loro si affrcttano lungo il passaggio chc j PG
ùon hanno utilizzlto.
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J + Per contro. ìl mago ha bisogno di trn ùnico passaggio

stretto chc condùcaalla sua posizione. Un tratto di ter

renoolacolante, come un Piccolo Ponte che attravcrsa

ùnafossa, prÌò lifritare lc possibilità di raggiruigere il

mago. Cosaancora migliore, ùno degli ogre pnò nnló

carsi davanti al Ponte e corringereiPG a scortrarsi
conlui per attraveNarlo Ut únicopùnto di terrcno

osracolante dolrebbe essere piÌr che sullicienÎe

Lacrcazione diùn copione è unprocesso che avanzaper

tentatiri. Il DM dcve snnùlare lo sceDario piilloltc, peÙ

sando a conepoúebbero agire i PG e i mostriinrisposta
d l . ' p u  c , c r r e r u .  L e  " r . o l \ r  r d  i  l r o b ì '  r ì ' i ,  h P  e g l i  f  è

po.ru. l ì  Ì  l 'P r ! ' -  r rggiunS'  rd i  g i r r . ruequr l iLr r rurrdror '
plessitàe impegno. Nelltseùpio soprasiaDle, Únr lolfa

siabiliti gli elencnti dellerreno soPa descrittl, iìDM

sinNla di nnovo l'incontro ieùeD.lone conto.In questo

Dodo,l'jncoúro risùlta divertente? Quali altri elementi

saÌcbbe opportuno aggiungerel

Scrcltrnr L ASSoRTIMENTo
GIUSTO DI TERREN1
\ *egr ' , rF d un i r r  onr ,  o i l  r rpo d i  rcr rè ro g iú{n è

nnarie. Don únascicnza. Sohanto duraDtc e dopoùn

incontro. qùando it Dl\'l ha pohrlo constatare se hrltÓ ha

funzionalo come aveva previsto. è possibile gùdicarc

l'accoriezza del1e sue decisioni Fare esPerieDza è il

nìodonigllore pcr inpaÌare QuaDdo si tenta di rrqare jl

terreno lnnodo adeguato, è sùf1ìciente iencie ' mente i

púmi s€guenti.
1.Il terrero haúno scopo. Certi lrarti di tcrreno

hanno FlrameDtc uno scopo estetico.^ltri servono a

rallenrarc il gruppo. Esaminando ogni sezjone dcll'jù

contro. il DNl ilerc atsicurarsi.he il terreno utilizTaro

s\olga una precisa ftrnziouc.
2. Il teneno incoraggia le scelte l PG com'

baLtono i gobliD chc alanzano lungo il corridoio o si

conceDtrano sùl bugbear torturatore? Se ogni .ombat'

r i m e r r o  \ r d e  i  t C  \  h r e r ' r r '  d a  u n  I  r ' u  o e l ' a  ' t a n z a  e

r r o ' r r ' o a l l r l - r o .  e ' , + p o - . o n o r l i r e r r r a r e r r o r o r  i

coDsigliabile costrùire delle arec di ùconlro in cui i

PG e i mostri possano seguire vari percorsi per attac

3.Il ieneno incoraggia il movimento.llD mùro

pericolaDte Iorn'sce coperiura contro gli attacchi di

un beholder. Un ogre corre verso úDasaracinesca c

i n r  d p f o l e r d  i  P r '  J l l  i n î e - n o d ' I d u n g ' o n  ' " n " n I i e n e

i n r c r ,  e ,  r . r o  p r i m J .  l l  r c ,  r " r r o  p u o  l o r n r r ,  d i t e h o r ' é 8 8 i

e aimorri delle ottinre ragioni per alvicinarsi o allon-

tanarsi da csso. Una posizioDe facilDcnte diîeDdibile

come ad esempioún codidoio strelto, aitirerà i Pri 'ome

unàcalanita, se sono alle strctte Dhltro.anto. sc i PC

sonó nnncrican€nte sÙperiori ai moslri, insisteraDno

Der poúàre lo scontro suùn campo aperio Sc entranbc

ie fìùioni rimangono in piedi dov. si trorano a dèrrarsi

colpi a vicendaùn roùnd dopo l altro, allorail terreno

ron ha funzionato cone doieva
4.Il teneno reùde i combattimenti più inter€s_

santi. Dopo ùniDcortro, il terreno dovrehbe dnranere

i rnD_F.\o d i  ero.  a_nr i  quanlo i  r4o\ l r  i  '  he lo  o( '  upa\dnu

rt  rerr ,no d i  uoo rn, r  ro r i ,u l . rd ncnordbi le  inrdn,  i

tuttoinbase agli aspettitalticj del terreno. ma anclle la

descrizione del Dlll douebbe giocère la sua parte. Il DM

deve ccrcare deibuoniùotivi perinserireun traito dj

tereno menorabile nelcamPo di baltagÌia Ìnscrire un

c J m . r l "  d i d '  r  i r  g e n . '  i f e ' u n r r d ' r o d i  F r r F r r o I ' u ò

issere utilc. nla jl Dll pùò rendere l'idea piir pittoresca

descri\cndo i detrili all interno di ùn tempio di Torog

come uùcumulo di antichitcschi iDftanti- llterreno ha

lo resso eflclo dei dcîriti ordinari aÌivello di meccanica,

madescritlo in qlclo modo inlòndc anche un pì77ì'o di

macabtu nellhtmoslera.

Esrnrpt Dl TERRENo coMuNE
Un tralo di terreno .lifficiìe può concr€iizzani iù una

ripida scaliData all'iúerno di ùn dun$on o inunadistesa

di sabbiainstabile lùneo unasPìaggia bùrascosa ttuesra

sc,ione oflre dei suggeriùcnti N come aPplicarè le 'atc

gode base dellerreno agli elemeúri in cùi i pe$onaggi s

inbattono piìrdlsovente nelle loro avventure
Teùeno e prove di abilità o dl caratteristica:

Quando un tratto di reùcro richicde uDaprova di

abilltào di caraiteristica, si utilizza la iabella "Classc

Diflìcoltà e .laDn i per livello" (Pagina42) Per defìDire

una CD appropriata al ln€llo dei persoDaggi Al{:ùni

degli escmpi sotlostanti hdicano lc CD richieste per

sfoDdafe porte o scassinare serriìtrre e mostrano anche

illilello;cui trn pcrsonaggio dovrebbe essere in Srado
.li sfoùdarc 11na porraconuna prova di Forza di diftì'

collà nodcrata.Il liyello in qllestioùc è quindi l1n buon

nctro di giùdizio attorno a c!icofruire il duDgeon Ad

esenìpio,il DM Don dóvrebbe nrclùdeie ùraporri 'iì

ferroin ún duDgeon progeLtato pcr dei personaggi di 10"

lirîllo, aDenó che non voglia intenzionàlnente rendere

laperrura di quella porta molto diflìcile

ELEMFNTI DEI DUNGEON
G1i eÌcmenti dci duDgeon comprcndono varie categorie

di terieno comúne rafiìguranti tttio ciò che è possibile

trovare in un dùngcon
Parer i :  I  x  Inrgg 'or  pd,  rè dPl lc  pdrPr i  duidrrnsPo- F

Iàtta di mattoni o di solidaroccia.l persoraggi potsono

effettuare delle prore di Atleticaper scalare ùna pareîe,

o sÌÌperare una prova di Forza di in.redibile djfi'ólià

CD PER SCALARE O SFONDARE PARETI

6rete dl mttoni (spesre 3o cm)

Parete di pleic s.olpita (sPessore 90 <m)

Parete dl pletra raturale (spesore 90 .m)

Parete dl lègno (spessore 15 cm)

20
1 0
3 0

35
43
43
15

Porte: Per aprire ùna Pórta è ncce$ariaúnaaone
nino.e: se 1a pórta è blo.cata c lichiedc únaprova

diForza, ò necessaÌia unhzione raDdard Unaporta

potrebbe essere chiusaa chìave opotrebbe esere dÓtata

di uDo spioncnlo.he fornisca coperiùra suPedore a

chiuqùc sicollochi afirare dietro di essa

CD PERSFONDARE PORTE

Sfo.dare una porta sbarrata
sfondarc una porta di plet.a o dl fe.io

Sfondare lna porta di adamantlo
Oftepa$re un Portale di fora

3
9
1a
,:
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I personaggi possóno aprirc lc porte chtuse a chiave
trsando Manolesta per scassiDare la serratùra, invcc€ di
ifondarc laporra. Qùesia è un'azìoDc sraDdard che ia
parte dirna s1ìdadi abijità. Vedi "ScassiDare serature",
pagina 187 clelMdnúdle ddl Giocatore.

Saracinesche:  LJnasaraciDescaèrùcaDcel lodi
ìretallo che scoùe lateralmente o cala dal sollìtto.Ior
nisce copeÍrrra c può essere sollevata o apcrta da ùn
personaggio túperando urla prova di lorza.

CD PER APRIRE SARACINESCHE

Aprhe una sar.<lnes.a di ferrc
ApriE una saracinesca dl adaúantio

Porte segrete e botoler All'iDtcno di rÌn dungeon.
J '  r rn '  pur t .  po ' .onoe'sere( ,muf iar '  ppr .ppJr i rp.^me

lartc diuna parete, del pavimento o dcl soflì1to. Sùpe
rando ùna prova di Percezióne suftìcientemente clifiìcile.
!n PG può scorg€re unarersioùe media di uno di quefi
pa$aggi. SoDootiimi pùntida cùi tendere inbotcatc o
dole nascondere tesori.

Statùe € .olonne piccole: Questi eleùrenti del
terreno soDo .onsiderati tcrreno diftìcile e fornis(ono
.opertura. È possibìle per un personaggio mùoversi sIi
ìoro qua.lretti, inqúanto sono suf{ìcientemente piccoli da
coDsentire di strjngersj oltrc di essi-

Statue e colonne grandi: qÙesti elementi sono con
siÌcràti teircno blo.cante. Generalmente, una statua o
ùna colonnagrande occupano coùpletaùente úno o piìr

AÉzzi e tende: Per atfav
renrla appesa attraverso una staDza o uD corri.loio è
necessario speDdere 1 quadrctto di novimento- Gli a.a/zi
È le tende ofrùisconole lincc divisuale.

Scale: Le scale sono considerate tratti di terreno diI
iì.ile, ameno cbcgli scaliDinonsiano móltó grandi o ìa
peDdenza non sia nìolto leggcra.

Pozze Le pozze di acqua bassa, dore il ljvello dell'ac
qùa arriva al nassin1o alla vita di un personaggio, sono
considerate tratîi di terreDo difiìcile. I personaggi devoDo
ìnve.e efletluare dclle prove diAtleti.aper nuotarc all'in-
rerùo delle po,ze pnì profonde.

Scale apioli: lpersónaggi possono salire suùnas.ala
a pioli scnza bisogDo diefiètiuare provc diAtletica. Un
PG si muovc a r€locità dimez,ataquando saÌc oscende

Coînicioni e piattaforme: Ì cornicioni c le piatta,
lbrme più bassc (fiDo ad altezzavita del personaggio) sono
..nsiderate t.atti di terreno diftcìle.l,er sahare o salire
sú quelli pirì aki è necessaria uDa prova di Atletica-

Delrurcctnnr cu occETTI
lrropriocome ipersonaggi, anche gli oggdti sono.loiaii
dipuntifcritae pùnteggi dj dìfèsa (fatla cccezioDeperla
liÎesa di VoloDtàr vedi lmmunità e vulncrabilità degli
.ggcfi", softo).

l-a CA,laTempra e iRiflesì di un oggeuo djpcùdono
interamente dallasua taglja. (Cone sipuònrtrire dalla
relativa iabella, colpire un oggeuo è molto facilei talmente
iacile che moÌli DNt eviiano direttaÌnente di chicdere un
:jroper colpire, a Dleno che lasitùazione nonsiaparti.o

Il lolale jn puntì fèritadi rn oggctto generalmente
dipetrde da dre fatlori:la sua 1agÌiac il sùo nateriale.
GeDeralnìente, gli oggetti più grandi opiir spcssi hanDo
più pùnti feritarispetto a quelli piìrpiccolio piir sottili.
Gli oggetti fiìttidipietra o dimetallo possicdoDo piìr Plmti
ferita rispetto aquelli fatti di legno o divetro.

Esistono tuttavja nolte eccezìoni aqúesta rcgola. Un
oggetto grosso na pieno di delicati ingraDaggi póirebbe
averc mcno punli lerita risPctto a un oggetto pirìpjccolo
ma piìr soljdo. in quanto ò ndfìciente ùn aùìmoDtare
Dinore di danDi perreDdere qùell'oggetto a !ulligli
efetti iNtilizzabile.

Pcr dctcrminar. i pùnti lerita dj un oggettosi pafe
individuaDdoia suatagliasullatabella Ìrroprietàdegli
oggetti", riportata piir sotto. Se è possibilc applicare più
1,oì r ip l : . i ror i .  non lu rmpof l .  , . ,  lord i re 'n  ,  u i  F\ , '
vengono applicati.^d esempio. ùn grosso aggloùrerato di
ingranaggi di leÍo dovrebbc avcre circa 60puntj ferjta
(40 per la tagliacrande, x 3 esscDdo difero,r0,5 per la
cost rùzioDe completsa).

Un oggetto ridotto a 0 púnti ferita vicne distntto o
rcso comungue inutiìizzabile. Adiscrezione del D]\'1,
lbggetto potrebbe rimane pii, o ncùo integro, ma il
suo funzioDamento ne risùlterebhe .ómpromessor ad
c!  mp:u.  '  Ind prr r r  porrebbe ven i re . ,  a lzd "  ddi  .  d l
d in i  ú  un m, ,  ,  an i .nro d  ' t r .  r . rggi  porrFhse -^ î fF ' . i

PROPRIETÀ DECLI OGGETTI !1

13 15
7a 16
33 30+

l 0
8
5

l
7

5 5 Bottiglla,llbro
8 10 FoEiere deltesoro, manètte
10 20 Porta, statua
12 40 Carrc, porta dellacripta
15 100 Strúa gr.ndè
?O 200 Statla an@ra più ghnde

EFFETTI IMPROVVISAII
DEL TERRENO

Il gio.o di D&D divènterebbe un m+sma ingestibile se
tentasse di comprendere ogni tipo di terreno o di ostacoìo
concepibile. Se ilDM desidec usare qualcosa ch€ non è stato
.operto dalle regole di quero Gpitolo. può usare glì esempi
qui fohiti €ofne ispiEzione. Può liberamente inventare qual-
cosa dì analogo basandosi su un'interpretazione logic di ciò
.he .itiene dovrebbe accadere.

Trcvare sn.aso analogor Esaminando i vari tipi di terre-
no disponibili. sitrcva quello.he più si awici.a altereno in
questioneesi usano le relative regole.

lmpore movimerto èxtrar Se è diffìcile ent.are o attra-
versare un quadretto .onlenentè !n certo elemento, il Dl\4
può aumentare di 1, di 2 o di 3 iquadretti di novrmento
richiesti per entÉ ryi.

Prove di abilità o di cEfterili@ Esiste la probabilità che
ùn pe.sonaggio possaentrae in un certo quadretto è Gdere?
ìn tal caso, il DM chiede.à una p.ova apprcp.iata. Atlelica è
adatta agli ostacolì che possono esere superati sa'tando o
scalando, mentrc Acrobazia è l'ideale pe.quegli osiacoli che
rich'edono sottigliea e agilità. Usando la tabella "ClasseDif

ff.oltà e danniper livello'(pagina 42), può stabìlire facilmente
la CD apprcpriata.
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IMMUNIT,{ É vuLNER,\RtLtrÀ.

DEGLI OCGETTI
Tn gcnere nonhaiùportanza il lipo di attaccochc un per
sonaggió ellèttùa contro ún oggetto.I daDni sono danni e
bafa. 

'lùttalia, €siste qúal.he eccezioDe.
l u r  i g l i o 8 8 ( r r : . o n Ò  m m u n i  , r d J r r n i r l J  r . l e r , n .  a i

darnipsichici c ai dannì necrotici.
Gli oggetti non hanDo unadif.sa dì volontàe sono

nnùùni àgli attacchi chcùsrn. conìe bersaglio la dif.sa

Alcùn j maleriali insoliti potrcbhero risnltare
particolarftìente resistenti ad al.uni o a trúti i tiPi di
daDDo.Inoltre. il DM potrcbbe decidere chc ccrti lipì
di danno sìaDo particolarmente efficaci contro cerli
oSgctti, c.onfèrire a tali oggetti vùlnerabilità a qúel
tipo di danno. Ad escmpio, trnavecclia tcnda o tn
cumrÌlo di fogli di cartapotrebbero alere vulnembilità
5 al fùoco, iD qùanto $alsiasi scintjlla rischicrcbbe di
dirrúggerli.

x o,25
x 0,5

r o,l
f 0,25
x 0,5

x 3
x 5

Trnnrrut ESTERNI
Dal fìtlo deÌl€ lòreste ai d€scrli a rroventati, i personaggi

aflronteranro varj tipi di lcrreniererri.
Alberi: Cli alheri sono corìsiderati teteDo diflìcile e

forniscono copertùra. Glì alberi grandi soùo considcrati

Sottobosco: Arbustibassi c ióhi, Piccol. piùnte. rovi
ed crbacce sóDo considcrali terreno diffìcile.

Togliame, foglie e liane: Corttuc di fogliame, foglic
e liaDc sono coDsiderati tcrreno occnltantc, se la mate_
ria veg€talc pende dallhlto o si spinge all crcrno tino a
o\ l ru i r ,  ld  \  i \ 'd .  LJ nur ,  ,  i r  \ege, i le  r l i . ì r ( . rn r ipo può
m.ht  tsr  re,  nn ' rdcrata t . r rerro d i Í ì r i l t  \c  i  ran, i  \ono

troppo fìLti odilfìcili da altrar€rsarc.
Sabbia e terriccio: La sabbiae il terriccio instabile

soDo considerati terrcno di ffìcile. La sabbid e iÌ terriccio
compressi sono invccc considerati icrreno normale

Coìline: Un pendioè considerato 1e..eno .lifiìcilc. ma
qÙelli piùLleggcri o digradanti posson. essere cots Úali

Ghiaccio: Le chiazzc di ghiac.ioriscido sono cons'
dcrale terreno dìflìcile.ll DM potrchbe adche ichicdere
rrJ pro\ r  d i  \ . rob, , / i ,  p .  ,  ,  \  i rare chè i l  pcA. ,naeSio
cada. Vcdi Ie CD ril€vanli allavoce [quilibrio" dellhbi
lità Acrolazia nel Mdnùdlc rl.l Giocafore (I'agì na 18 0)

Palude:  I  r  p . r luJ,  e ur  n ' i {o  r rJ  , rnà | . / r ,  d i .k \ luà
bcssd (  i l  f r r 'go.  E con' i , leraLa terrenu d i f l ì . i le .

TERRENo ARîIFIctA.L[
Esisbno Nmcrose fortifìcazionj ereite perresPingere gli
atmcchi c chc possono fornirc al DM varie oDriori inle'

ressarti pct ìl terreùo.
Strade: Lc strade in bùone coùdizioni sono consde'

rate terreùo normale,madovc sono preseDtibùche o la
strada è in disuso. Delle zonc pirì malfhùatc di Lnacittà,
potrebbi:to essere considc.ate terreDo dif]ì.ile

Finestre: Le fìneslre fòrnisconó lineadi vinr.rle
e.opertùra. ^prire ùna fìncr.aè ùnhzione ttinore
e attnversàte uùa fìlestra abbastarza 8r.ìnde da

lasciar pa$arc ùraa creatùra costa I quadr€tto e"rri dj

rer i ro ie per  t re. ,  e :  I  e  terhui ,  t ,er  f ie ,  ce .uno t i ,
coli fori creati pc. fornire agli arcier' il massimo della
proiezionc al nìoDeDto di Lirare. Una fi:ritoia per rrec(

confcrisce aun attiìccante a distan 7a copertura sùperiore
€ unavisùale sgombta del campo di battaglia.Il liratore
dcter mina la cope.tura del bcrsaglìo apartirc da qu

drclto appena oltrc la fèdtoia.
Caditoie: Lc caditoie nsano le stesse rcgole delle

Ic.itoie per frccce, conla differenza clìe sono..ìlo.ale
n e l  s o l f ì r r u , l i  u r r a ' r J n / à  p c r ,  o r . e n r i , i  é g l i , r c i P r i
soprasLanti di tcmpestare di ftccce gli aggressori al

Passerelle: Le passcrelle più rrctlc sono considcrale
terreno dif.Iì.ile. Un pe(onaggio potrebbe dorer cffef
tùare dclle prove di Acrobazia per cvjlare dicadcrc Vedi

la relativa C D alla \oce " Equilibrio" dell àbilità Acrohazia
r€lManùdl. del Ciocarore (pagiDa I 80).

Mobilia: Pcr salire N unasediao sÙ ùn tavolo è
Decessario úsare I qÙad.etto di tìlovimentó extra,
r r r e r r r r r  p e r , c e n ' 1 ,  r ,  n " n . e r r c  u L  u r  q r r r d r  t t o  a g g ' r t t r '

tivo. Un persoDaggio può anchc slrisciare sotto a un

tavolo, per otteùcrc coperturaDci cónfronti dcj nenici

Molto fGgile
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Forun or r-ucr
lfolti dungeon e cavcrne dispoDgoùo diùn iluminazionc
di qùalche tipo. dal Ìnomento chc sono pochi inofri che
\i trovano aloro agio nell bscurità completa. La tabella
Escnpi di fiDti di luce'eìcDcale varie lonri di Ìùrc
l . D U n i L ' i l  . i d  d i  r d r r r r a ,  o n l r n è ,  h ( , 1 .  n a . ù  r  n r r g i ,  à
,t únespaDsìoDe dellatabella fonira a pagùa 262 del
\ ld , r "d l .del  Gro,a,o . . ,  Ld r rbFlL,hn r i rF i l  rJgei^  i -  q , . . r .
drerti della lùce, l'intensità e la dùrata detl'cftlìo di luce.
ÌlDùlpùò alierare qucsriÉlori come riticne pirì uppor-
ìùno nel contefo d i ùn terreno specifico disuacrcazrone.

l-e ùltime voci dcllatabella siriferiscono a atuL(
.  re\d , ìJ ì le ,  rFérr  rF d i  ruo.o ,  one ad ( \er  , t io  gt i
'  le  nenrdl i  dd l ì ro.o.  i  \eSUAi in t .  r . r l i  ó  g l r  ,nr   o t i rL
Soltanto le creature fÌÍte di fuoco (chc conprendono la
, , , S i ' r  p J r r e  d F l l ,  ,  ' " 1 u  e  (  ù r r e n r ,  l d  p , ' o t r ,  h i à t e

-fúo.o) cmaDano unatuce del senere.

Esrnnpr or
TERRENO FANTASTICO
ll mondo di D&l) è ricco di nagia, e dataìe porere
nascono terreni meravigliosi di ognj generc. RagDarete
gigaDtesche c|c occlùdono aúichj pastaggj. llussi di
encÌgia elementale che nrvestono ùna caverna, nrfoD.
derdo potcnza aglj incantesimi hasati sul luoco

Rango e prove di abilità e di caratteristicar Intùitj
qùesti cscnpi- il termine'per rango" è ùsato per indicare
lasc.rìache dovrebbc alee ùn effetto.Il valorc prr ràngo
va molliplicato peruno alrango eroico, per dùc dr rango
leggcndario e per tfc aÌrango epico. Se un elencnto ilel
terreno conferisce ún bonùs di +1 pcr rango ai ri.ipercol
pire, il bonús sa.àequivalenlc a +ì al rangoeroico, a +2 al
rango leggendario c a +3 alrango cpico.

l c  J i l l i ,  o l , . r d c l  r . ,  I  r  r o c r e - o - o  r r o d n f , o p o r / i o
nale ai PG, in modo da dùaDere rilcvaùij anchc qùando
imorrì e ipersonaggi acquisjscono bonus dj aLlacco
naggiori e ulteriorj punti ferita. Qúeslo raa ratrlncscr.
tare sià ùn'esigcnza di eqúilibdo in termini di gìoco che
la ùìaggiorc potenza nagica che caràfterizza i lùoghi
leggcndari ed epici.

CERcHlo sAcRo
Un cerchio sacroè dcdicato a ùna spccifìca djvi I irà ed è
pcrvaso di energia diviDa. Se ùna crcatura coDdilide lo
resso a nramenlodi quelladivinità, ottieDeùnbonús di
+2 ai tiri pcrcolpire lìnché si trom all'jlferno deÌcerchio_
tlD cerchio sa.ró solilaDrDte occúpa unàrea di 3 qu.l
dretti pcr 3.

CoLowrue orLLe vtte
Qùesta aha colonM .li pielra è pe asa di energia vfale.
Qnakiasi creaturache iDizi il suo tunoùposilionc adia.
ccnte ad e$a re.rpera 5 pùrti feriLa pcrrango.

CRISTALLÌ spEcuLA.Rt
I cristalli speculari prorocaDo stranc distorsioni nelk,
spazio. Ura cfcatura sitlrata su uD cristallo specnlarc
p  o s u d r d d , ,  \ ,  I ' o  r r  b î . . o  e  ' . . l e r e  | l r  r i  9 l i . p r l i  u , ,   .
pati daaltri crifalli specnlari nel raggio di 20 quadreiti.
Lc creatùre póssóno sfcrrare attac.hi d distanza artra
rerso un crjstallo speculare. scegliendo cofre bc$agtio
qualsiasi creanrra situata su un quadretto di.fistallo
specùlare o su !n quadreuo ad csso adiacenre. t.à giitata
verso unacfeatura attaccara L'.amite un.rjsrallo spccu.
lare èpari a I quadretto.

Enne awtrucurelrr
Queste ftlte e rigogliose chiazze d'erba crescono nel fìtto
delle forcste della Selvalatata où quelle arcc iù cri la
nagia dell.r SelvaFatatasi rilc.sa neì moùdó materiale.
Uùa creatlrra che cade aterra pronaùùì quadrctro di
erba awinghiaDie dere superarc ùna Fova dì Fo,zd p€r
r i J l / d r . i . \ i u . è ì , r d b F l l J  (  l r \ r  D i t î c o | | r e d é n n  p , l
livello ' (pagi na 42) pd stabìlire úna CD appropriara al
li\rllo deÌ persoDaggió.

I

;:l

;

ì \
J

'

candèla 2
To..ia su sostegno a muro 5
Lanierna 10

Fuo<o da a<.ampamento 10
vèrg! delsole 10
Fun8hifosforescenti 10
Bra<ière saditicale 10
Fo@larelforno s

Forgia a

Magma 40
Crèatu.a di fúo.o Minuscola ?
Creatura difuoco Piccola 5
Creatura di fuo.o Media 10
Creatura difuo.o G.ande 20
Creatura di tuoco Enornè 40

ESEMPI DI FONTI DI LUCE

VtsIonE E srNsr spEcrAt-l
lLolt€ creatù.e sono in grado di vcdere al buiomcglio
jegli ! nuni- Alcùne crcatùre riescoùo addirftrúra a
edere jn situazioni di os.úrità completa. ̂ltre crearure

:i orientano nell bscurità aflìdandosi ad alrri scnsi:ùdto
::nissilno, sensibilità a1ìe vibrazioni e ai movincnti
:ell alia o olfalto acuto.

Visione normale: Le crealurc dotare di visioùe ror
:rale possonovederc norùìalmeúc Delle aree di lùce
rreDsa. Le aree di Ìltcc lìoca rhrlta no leggermentc oscr
1rc.le arce di oscùrità risultano roralncnte oscùrac.

\ i \ i o n e . r c p u s c o l a r e :  1 e , , ,  r , , r r p o o r d r e d , t r \ r o I e
:repuscolare vedono normalnenre Dclte aree di hcc
:rrcnsa c lùce lìo.a. Le aree di oscu rità dsultaDo rotal

Scúrovisione: !a scurovisione conscDte alle.reamre
:: \ edere normaimente, a prescìndere dalla presenza o

Vista cieca e percezione tèllurica: Le crearure
'c  d i  ,  Nrd ,  ie ,  d e p,  | ,  . / iorp re l  u ,  i ,  j  .g  ro-dno

::!adretti oscurati o l'invisibiliià eDrrolagfttara della loro
-ijone. Sono ingradodi ycdere le crearure entro gittataa
::.5cindcrc da quere condizioni. Olrre la gÍtata, derono
r,tdarsi allaÍisione (senpre che ùon siano cie.he).
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tl F,\NGHIGLIA AFFI RRANTE
Questo liquame nero eviscoso si rutre deglijnsefti ' dej

parassiti del Sottosùolo intrappolandoli sulla sùa super-

iìcie e consumandoli lentamente. Non corituh.e alcùna

mind.  c iJ  p. r  le  cr i  drure p i i r  grn\ \F mr ld  { rd 'o ' rarr /d

adercnre lo  rebbc b ln,  c  r r r  und,  rParrr ra Lr  ldnshig l r i

aflèranle è considerata terreno diflìcile Si usa la tabella
''Classe Difncoltà e danni per livello" (pagina42) Per
{Jbi t i rF una. f ì  del la  prove d i  \ t lFr icd nc,  e\ \ r r id  per

p. ,s .d,c  arr rdv.^n 1, ,  ldnghie l iJ  i  hF \ i  ,  dPProfr r i r i  a l

i i v . l l " d e l p e r . u . a g g r o . I n , a ' o d i  p r . v J  l d l l i r a  l . . " d r u r J

entra nel qùadretto della fanghiglia nìatermina ilsùó

rnovimcnto immediatamente-

FANGHtcLt,\ DI CAVERNA
Qùestasotrile fanghiglia azzùrra è innocuarna cstre'

manìente appiccicosa. seuna creatura entra in ún

qùadretto contentc fanghiglia di cavcma devc superarc

una ì {ovr  d i  A,  roba/ id.  J l l r  imcnr i  (  dde a lPr 'à  Protrd
r i  u s t a r a h e l L  r ^ l a * e  I l i l f ì c ó l , c  J a n r , i  p ,  r l i v e l l o '

(pagina42) pci stabilirc úna CD approPriata .l livello

FoNTE Dt PoTERE
Un flusso di eDergia planarc,la pr€senza diun potente

artelatlo o altri fattori possono indùrre ùntratto di

tcÍeDo a poteDziare certi tipi di attacco ll DM sceglie

u ù d  p J r , ' l a  c l , i r \ c  r e l s r i \ r  a l  ( r P o  d i  p o r e (  ' ó m c  r d

" ' .m1io l r rot  ' .  ,  hnrmc o r r .dnn (J l r  drra '  i  h i  '  onrè '

nenti quclla parola chiave ottengono uD bonÚs di +5

ter rango ai danni.

GELo SoEFocANTE
Il qelo soffocantc è ùna minaccia tipicadclle più prolondc

rncrne delltsttelno notd o delle taù€ delle creatúredi

shiac.io elcmentalc. Qtresta foschia biancalra<i soli

àifìcafìno adivcntaretna patiDa di ghiaccio quando è

attraversata da ùna cr€alura o da un alha fonte di calore

Ogni volta che una creahra enira in un quadretiodigelo

soflocante. subisce una penal ità di 1 allarclocità Come

azione di movimeDto, una creatùra Può negare questa

pcnalità- Le creaiùre coDtcnenti la Parola chiave frdldÓ"

sono imúuni a qúero clletto

lllusIoNl
Le ìllùsioni possoDo siùùlare ogni lipo diterren' Se trna

creatùra capisce che un oggeiio è in realtà ùn'illrsione.

oùn i rnu,dre r  i ro i  e f ler r i .  menln (n loro t  he non \ i  ren '

àono"conto della veità reagiscono all illusione ncl modo

L' r r  iDnr  npr i r lo .  t l  DI ! ' l  u \ i  h  Pr^vè r l i  I  n tu iT ion '  la \ \ i \ r
, t ,  i  r L  p . '  a " r * ' n i . " , "  -  n ^ r s l o q u a h o \ J , h c i r o n v d -
rnr  non tons€n( i ra loro d i  eferruàre dPl l '  r ' ro te drr iv"

senza ùn buon úrotivo. Quando ún personaggio ha nn

huon motivo Per nutdre qùalche sospclto, pÙò 'ffethraÌe

un. ,  Drovd d i  Inru i / ion, ,  omP r / innF minore p ' r  lèr r ld ' '

, l i  d , ;b iLare Jr l l  i lhAiunF.  s i  u .d lJ  rJb, l ld  ' l ! \ \e  Drm

coltà e daDni per livcllo" (pagina 42) per stabilire rna (lD

appropriata al livcllo .lel Pe6oùaggio e alla relativa difli

coltà che il DM ritiene necessaÍo superare pd dtrbitarc

dell illutioù€.

Leilhrsioni noD irfliggono danniveri e proPrirseÙn

personaggio nrteragisce con uù illùsion., poir€bbe svelare

lasùa veranalrrra. Ad esenìpio- se ùna creatÍrac'mflrna

sù u na lossa illusoria. Don cade di sotto A quel pù nto, il

personaggio si renderà corìlo che la{ossaè fìnla'

M,AGNETITE
(lù€stastrana Pietra incrementa il pcso di iÙtti gli oggetii

È considerata terreDo di ftìcilc e qùe8li attacchi adistanza

la cui Ìinea di visùale passa attraverso dì essa strbis'Óno

únap€nalitàdi 2 al tiro percolpìre

MuRo ll-lusoRlo
Un muro illúsorió óstnis.e le linee di visuale l'e cr€a

1trre possono atlraversarlo scnzasubire peD.ìlità anche

*.  " i '  ianrc. 'e .  h ,  ' . , r r r r ,  ,  he r i rcr rsono I  i l lu ' i "ne

realc non tcnteranno di larlo. Alcuri ùuri illmori soDo

simili auno specchio di osse azione: d a ún lato soDo

traspareDli, e consentono aùn osseNarore divedere le

creaiurc datlalha partc. nìeDtre dallaltro tato appa'

ioDo coùìe muri ùormali, oshúendo le linec divisuale e

appareDdo intotlo e pcr tútto come ul t.atto di lerreno

occùpato da ùn mùro.

MuscHlo D',\MBRA
Qùe,ro \uano mù* l , iù  r l r l  sor to{o lo '  un in8redjerrx  

-
u l i le  Dcr  la .  red/ inne , l i  lor .e p,  renrr i  t  \ergh(  del"o lc  f

à l i . ' ,nrnrc i  ìamm.rb i leed.merr"hr ,  inrPr^d{ Ì r r .n i l '

brucia. UD persoDaggio in un quadretto di úuschio dam

hra subisce 5 dar ni dtra da tlrtti gli attac.hi da ftroco c

subiscc úna pcnalità di 4 ai tiri salvczza per porre fìne ai

daùni da liÌoco coniinuati

NUBE Dl sPoRE
QÌlesii strani frnghi del Sotlostrolo sono considerati Ùn

tralto dile.reno normale, nìa Don aPpcna uDa c'èàtÙra

entra in un quadretb di qucsto tipo, i fungli generano

uùa densaDube di spore.II quadrctto îornis'e occúlta'

nento (vedipagjna2Sl del Mdruale dcl Giocdfore) per s

minnti. Una volh clìc un qnad.etto ha emesso una nrbe

noDpuò piiÌ farlo per Ic 24 orc successive

R,\GNATfLE
Le úgnatelc dei ragni giganti sono.onsiderat€ tcrreno

diflìùe. Sc tnperionaggjo entra inùDa îasnatela. d€vc

supcrare ùnaprova diAtlctica o di Acrobazia, 'ltri

m;nti rimane immobilizzato. L€ creaturc intraPpolate

p o \ \ o n o  r r \ a r e  I J / i n r r e  ' l i  ' l u S S i r e  p " r  l i b e r s ' \ i d a l l a

rapnarela s i  usa la  rabr l la  (  h . .e LJr f l ì (o l  d  '  danrr i  per

h;llo'(pagùa 42) per stabilire ùu CD approPriata al

livello del pcrsoDaggió. Le ragDatcle forDiscono an'he

Roccte ol s,q.llcur
Queste roccc di colore d€l sangue, presentc iDqÙci luoglìi

ch€ sono stali teatro di qual.he sacrifìcio cerinoniale o

calamitàdi altro tipo, sono inluse del scntore d'ìlà morle

Ilnacrcatura silúatain ún qÙadretto di rocciadi sangoe

pùò metterc a segno Ùn colpÓ crilico coù un risÙ ltato

nî1ùrale d i  l9  o d i20 a l t i rodeldado
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Sc rvol-I
UDo scivolo solitame e viene rircstito di úna sosranza
l jscida cd è progettalo per sposiare i personaggi veloce.
mente, in cambio di uDprezzo dapagare. Unoscivolo
È consideraio lerrcno difiìcile. Sc uù persoDaggio enrra
rel qùadretto di uno scivolo, dcre superare ùna Fova di
\crobazia. Si usa la tabella "Classe Difficoltà e danni per
lirello'(pagina 42) per siabilireuna CD appropriataal
lì1elló del percoDaggió. Se il personaggio fallisce la proÉ,
ri sposta immediataùìente alla 1ìne dello scivolo. cade a
rerra pronó e conclude il súo movimeDto.

TELETRA,SPoRTI
I rcletrasporti soDo portalimagj.i che sporaDo i !r,
sonaggi da uD pùnto all'altro. Se una crcatura entra nel
quadretto di ùn ieletrasporto. si spofa immcdiatamenre
relquadrctto di desliDazioDe di qúel teleiraspofo. Tale
luadretto potrebbe essere a avoltaun leleirasporro.
rercoDsentire lo spostamenlo iDentraùrbi i sensi.Inral
.aso, la creahra si sposta aútomaticamenre in posrzione
rdiacente aÌ ieletrasporto di destiDazione.

VoRTrcE
I  \o f l  i '  i  vpnsor 'n a{ ,2 ' \ r  DFl le  Jrec pe,  \ r *  drFnèrgid
elem, nrd lF r r ,  generÈ i , r  J '  i !  u  in  J .qud) .  I  d  ,  or  r !  nrp
del vortice trascjna Ie creatur€ lùngo il suo senti€ro.
Questo è uD eftètto discorrcrc. Se ura crcatÙra erúa,n
' r n  \  o n  i i  e . . i \ p o \ r d  J i   n 3  d , \ r d n / a  I  J i u I d  d i r F / i ^ n e
detenniData dalla torza del rortice. Una creatùra influen
zata può opporsi alla corrcúe ùsando i súoi qùadrctti
di hóvimcnto per ridurre Ia distanza di cui jl vorticc ]a
larà scorrere. Una creatura può esscrc inflùenzata da
uD solo qùadrelto di vortice allavoÌla. Sc il rento fa s.of
rere lacreatura lìno auDaltro quadrcrto dì vortice, quel
quadretto non ha cffetio. UDrortice pùò anche sposra.e
le creatùreverso l'alto. Se unacreatura ronclùde I sm
hlrno al di fùori del qùadretto di un vo.iicc c rimane
sóspcsa, cade al sùolo (a meno che non possa volarcivedi
'Volare." pagina 47).

c A P I T O I O  4  |  l j o : t f r i f .  g l i  i n . o n t f i



C A P I T O L O  5

NEssuNA AVvENTURA diD&D è com
Dosta soltanto da ìrn'nterminabile sede di combatti-

;enti. C'è bisosno anche di alire sfìde per reDdere le

awentùre più twincenti e variegate A volte queste

sfìde hanÍ;lùoso urìitaneDte agliincoúri di comhatti

mento, eenerando situazioni sirategiche erremamente

stimola;lti.In altri casi.ùn incontro è lotalmente ìn

ceurdro.ù l le  rb i l i rd  dei  peAondggi  e 'u l le  inrer  ' / ion i

.ot  i . l i .  t lue\ lo  '  r t i ro lo gt r idd i l  f ì \4  nelh '  rea/ ione (

" . t ta  g^r io*  a.gr i  i^ . " r r  i  cos l i r ' r i r i  dd \ l ìd(  d i  àhi l i_

tà. enismi, trappole e Pertcon.
q"à'to "upitoto a "o.npostaaalle seziori segrì'nti'

+ Stìde di abilità: Qùando i peronaggi effetixarodel

lc  nro\c d i  dbi l i rd  in  rcd l ione J uni  'cr ie  J i r  nndi / io

n i  mure\o l i .  in  ,  u i  i l  'ur  I  e ' \o  o i l  fJ l l imenro non 'ono

certi, prendoDo parte a ùna sfìda di abililà Esplorare

lJ  g iunEla d l la  r i '  cr i  a  J i  r r r r  rcmpi '  nd5'  o ' lu  Ó Per

' " ld" , i  i t  J . , ,  n  "  in '  ' , ' "  r ruppe in d iuro per  d i fen '

dere il passo .li montagna sono dÙe possibi[ nrcontri

incentrati sulle slìdedi abiliià Il DMpuò imPararc

. .ondune le sfìde di abililà, a inventane di Fopne

usando le indicazioni fornite iD questasezion€ e a

mescolare le sfide di abilíà agli iùconti di combatti

mento per creare situazjoni veramente meDnrabili-

+ Eniemi: Alcúne aweúùre diD&D fanrc úsn di

enie;l Alcuni DM credono che gli enigmi dehba'

r .  i ' . ' . . " , r r ,  p ,o""  i  p"^ondsBi  e '  on ' iderJno s l i

en iqmi  , rn l ipo PJr l ico ldre d i  'nda d i  abi l r la  AÌr i  l i

.o ts ioe-ano r rn" . l ìda pcr  i  S ior  Jror ie 8ra ' l is  ono

ta Dattrra diversilìcata e pratica degll enigmi' che 1

0.r . . -gSi  p--""  , i ' .1 ' . rc  d^ol ro inSruPPo Gl i

i " ig . i  p-à. i . *  ** '  "  "* '  i  '  ome ' l ìdF d i  eî r ranrbr  i

tipi all'iDlerm del gioco

.  l r r p p o l e e  p e r i c o l i :  I r r r a P p o l e e  i  p e r i c o l i ' o n o

mina.r  e ina n imar '  'he po ' "ono mer rer  e a I  i \  l r 'o

lavita,la mente, gli arli olo spjlilo dei persoMg

qi. Come parte diùn incontrohanno rúoli simili

; quel[ d;i mostri, na possono córitúire:n'he

i n ,  o n r r i  d . c  \ r d n r i  l l D V p u o a p P r e n ' r ' r e ' ' m e

ù ' d r c  l e  r r i p p o l e  c  i  p t r r '  o l i  ' c e g l i e n d o l i r r d  i n u

m p r " . i ,  ' e m ; i  l o r n i r i  o  m o d i l ì ' d r l i p e r  d d ' r r ' r l i

alle proprie allentur€

r r O r O  s  I  r t c o n r r i  d i  i n t e r t z i o n é
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lln'udjeDzd prcsso il dùca, una niislcriosa serie di
sigiìli in ùna camera nascosta, trovare lìscila dalla
Iorefa di Seùz.hcc... ttlte queste nnpret. sono sfjde
che DeltoDo alla proya sia i pcrsonaggi che i giocaton
clic li iìnerpretaDo. La differenTa trauna s1nia di conr
b.trimcnlo e uùa sfida di abililà noù è la prcscrza o
rneno di rischi fisici, e Deanche la preseùza o meno di
rjri per colpiÍe, di tirj dei danni e dell'uso dei poîcri.
la diff.rcn,a consiste nel nodo in cui sono trattate le
azioni  dei  PG al l ' in terno d i  un inconl ro.

lc slì.1è di abilità possono costituire l azione di ún
incÒntro nella sua jnlerezza, oppurc possoro lar partc
di un ùconiro di combattimcnîo per inlòDdere mag
gjorc varidà e urgenza all'azione.

MrccRlrcur DI BAsE
Qùando preDdono parle a una dìda diabilità, j perso
ùaggi giocanti effetiuaùo dclle prore per accunulare un
dctcrminato mnero di súccessi nellrso di certe aìrilità
primadi otiencre troppi lalllncúi, cosa.he segn.rcbbe
la coDclNionc d,:ll'incontro.

EseùDio: I PG cercano ùntcmDio nascoslo Dcl cuore
. c l L  g  r  l r l .  s ,  o  r e n g n n o  + i  .  r . , ,  * i .  r i F -  o n u . .  !  u
gere a.lestniazione. Se accunNlano Lre 1àllimenii Priùìa
di ottererc tei súccessi, tlrttavia. si perileranno iriime
diabilmente Delle tenc sehagge-

PnocrrrRnr
LE SFIDE DI ABILITA
llia sfida di abilità è delìnitairnanTi Lutto dal suo con
Lesio all irferro dell'ayventrra. foìse piir di ogni alt.o
tipo di iDcontro. Gli arv.rltùrieri possoro combaltere
(ontro un gnppo dj cinque progenie àberranti pratjca
ùrente in qualsiasi awentura di 8' I0" livello. Nla tna

sfìda di abilitàin cni i PG devoùo sùascherare il dop
p .  g , n " ,  r  a r o ' r o r l l  : , ' ,  r n  r l e '  r . " r ' ,  J e l  h ' t n n . '
Decessariamenie collegata all'àwentura c alla canpagna

f , '  l ' r o g p . r , r p  l ,  t , n p r i e  \ l . l F ' l i  " '  
-  

r "  d J  i n . r ,  i , '
all'inteno dclle awenture ò súfficiente segùjie questi

Passo l, Ortrrrtvo E coNTESTo
Qual è l'obiertivo dclla slìda? Dovc ha luogo la s{i.lai'
Cosa prevede qucsta slìda?[ ùna sfida di abilità a sé
rame o uu sfida dj abilità che la parle diùn in.oDtro

Cone prina cosa, il DM (lcfinisce l obiettivo della
sfìda e gli ostacoli che i personaggi.levoDo afiroD
tare per raggiúngere taÌc obieitirc. Lobietiivo dele

riguardarc da vicino la trama generalc dell'avverlrura
Vincere la sfida di abilità dóvrebbe cssere.i'nporianîe
ai fini dcll'awentura, ma non ess.nziale. t meglio non
rjschiare che nna serie di prove di abilltà s1òrtùnate
portino l avveùtura ad arcnarsi. Nel pcggiore dei casi, il
lallinerto della s1ìda dorràcostrùgere i persoDaggi a

corÌpicre úùa lùùga deviazion€ che darà origùc a ura
nùova Parte dell'avrcnlura, altrettanlo interessante

Lìmbientazione diuna sfìda di abilità delt esscre
curata qúanto l ambienLazione del resto dellìvvcnttra

!-orse peruna sfìda.li abilità Don sarà nccestariauna
mapfa dettaglial a dei vari îiPi diteùeno, ùa !n'ambieD
tazione iDtercssànte consentc coùNr$re di inlóndere
únìtùosfcra particolarc all' jrcotlt ro.

Sc la sfìdaprevede un inrerazione di qulsiasi lipo

coDdci personaggi non giocanti o dei ùrostri. anche
taÌi pcrsóDaggi andfaDno defìDiti in dettaglio. Ìn ún
jnconiro sociale conple$o, defìnire in modo chìaro le

motiyaTioni. gliirleressi e gli obicrirì dei PNGcoiDvolti
conscnte al DNtdicollegarli ùrglio alle prolt dj abilità

Una slìda di abilità può fungere da incontro a sa stante.
oppuie può far paì1e di unincontró di combaitimento,
ùnilanìente a qùalche mostro.

PAsso 2, LtvELLo E coMPLFsslrA
Qual ò il lil€llo dclla !fida? Qùaú ò conplessaÌa sfìda?

Il Dll devc s.egliere ùgrado diconplcssità, da 1a 5
( Ì  per j lgrado p iù senpl i .e ,  i  per  qùcl lopi i r  coùPk'so)

1
7
3
4
5

4
6
8

1 0
1 7

2
:
4
5
6

Il livello c lacomplessità deiernùrano ladjíìcoltà della

sfìdache i personaggi dclono suPerarc ll livello dclÌa
sfìdadi abili Là deternina la (lD dellc prole di abilità pre

viste, nx'nLre il grado dj coùrplessità deiennjnail nunero
disrccessi che ipcNonaggi dcvono raggnDgcre per
vincerela slìda e il nuncro di falliDtDii a cuilaslìda ha
temnlc. Piìr.oùrplessa è ladìda, pnì prol€.li abilitàsono

ne.essarie per superarta.
La conplcssità della sfida dipend€ da quanro ììDM

dcsidera che cssasia signifìcaLi!a. Se desiderache
abhialo stesso peso di uD incontro di combattinerto.
úna conplcssità s è adcgúata. Una sfìdadi quella
conplessità ricliede trale 12 c le 18 provc Per essere

conpletata, c in caso di liitoria i personaggi dorrebhcro

d ' , d o a e r r r '  r .  a . , n  o r r  , r c  d  t ' u r , r i r \ P c , i e r r / d p J r : d
quelli prev i per un iDconro di combatlimento rì.lló

stesso lir€llo (únasfida dj abilità delgcnere equivale a

sconfiggerc cinque nlostri del lirello dellasfìda) Nel

.aso di sfìde piir rapidc e rneDo si8nifi.ative, o nel caso

dl slide abbinatc a úr ilcoDiro di .ombattiùento, la

complessilà .ler€ esserc inlèriore. (È sùfiicienie tcnere

È UNA sFlDA?
Non èdettocheogni o.casione in cui sia necessa rio effettuae

una prova diabilità sia l'inizio di una sfìda diabilità Qùando
ùn ostacolo richiede soltanto un tiro per esee supehto, non

costituisce una sfìda. Una Prova diDìplomazia per.ontEttare

con un mercante. una prova diAtletica pèraramPicarsifuori

da una fossa, ùna prova di ReligiDne per scoprire quale tomo

sacró contiene ló parabola desiderata: nessuno di q uesti esem

picor i tu isce ùna sÎda d i  abi l i tà

corupLrsstr.À orLLn sFtDA DI ABILITÀ

I



n .  o | . i J '  r d l i o n e  l e  , ' o n , p ì . \ . i r a F q u i \ . , Ì P  | , r n o o r i
nùn,ero di nostri del lircllo della slìda)

Poi si stabìlisce iì livello della sfida e le CD delle
prove previste. Comc pur]to di part€nza, è opportltno
.ceglicre per ]a sfida lo sîcsso livello del grxpPo e usare

al) nodcrate per le provc di abilità (vedi la îabella
c lasse Di f l ìcohà e dann i  per  l ive l lo ' .  pagina 42) .

Se si ùtilizzano CD iacili. il livcuo dellasfida si riducc
li úno. Se si nsano CD difiìcili. il lilello della s1ìda
3ùùìeùta di duc.Il Diu pùò aDchc modificare il limllo
e l l J r l r a r  r i d u , r n J o i l  r u r e  o d  f d ì ì i n F ' i  e . e * J r i o

pe. concludere I incontro. DiDezzaDdo il rumero di fal
iimcnti richiesti, il livelÌo della sfìda aumenta di due. (È

Dosiibile anchc !sare cD ùìiste all'interno dellafessa
iiida, conre descritto a pagiDa 74.)

|  \ .mpio:  .n  . ,n"  . fdd d i  ,  o  npl '  * i rà  L he I  r  '  jJ

uídi CD diflicili e .he dinezzi il número di 1:Lllimcnti
:ich ieri. il livcllo aumenta di qùatrro.

Pesso 3, ArIltr,À
iluali abjlitàpossono contribuire iDù)do natrùale alla
rnuzioDc dellaslida? Comc fanno i persoDassi aùsàte
ru.re abilità all inîcrno della s1ìda?

alerte abilità conducono 1ùnodo nattrrale a1la
!.rluzione dcl prouena posto dall.r rfìda. tali ahìlità
lo\ rebbero svolgere ùnruolo prinrario all'interDcdrlla
,  : d . .  l l  D \ l  J , . e  r  l e , r " r e  ' , r l l ,  à b  r a  ,  h "  . e l e / i o r ' à .

:eneDdo bcne a meDte l'obiettivo di coinvolgere tutti
. i o . . , r u  i  n c l l ; / r o r e  l l D \ 4 . 4 i , , î r r J l i " b , l  r "  r  n i , l

îrrato ogni person aggió, quindi avrà cúra dj olfìire a
:iatcun PG l'oppoÍùnità di d istingúersi. ID geDcrale
: úlile includere nella slìda !n assortinento diàbilità
li inierazione (DiploDuzia,Raggirare), dÌconos.enze
lrcatro. Nalura) e di attivilà fisica (Atleti.a. Acrobaria),

:o e abilità primarie o conic abilità secondaric qúeste

-Iegorr: generiche di abilità.hiamaùo iùgio.ó i ptrnti
lrii di huoDap.rtc dci peronaggi.

I  r 1 \ o l r  ( o r p i r i . !  l J ' r . , d , l , l l e  b i  r ,  P r i r . à , i ,
lclla sfrla. il DM deve ìiflcttere su cosa farà il perso

.gg o qudldo urrJ qu. ì ì "  ,b i l : rd  \or  e 1 '  ,  '  . \dr in
irilare una Ìisia esaústiva:è sufiìcicnte .ercare di

. l r n i , e  d è l l F  c d r r t s  r i e  d i  , , / . o n i  '  \ ,  i  ' e r \ o r ' . g g i

rolrebbero intraprendere- A vollc i personaggi deci
:ono di Îare esattamente ciò che il DM si asPetta. ma jn

rltr€ occasioDi il DM dcle ascohare ciò che il giocatoftl
:irende fare e trovare la cosa che pnì si awicira lra lc
=zioni che ha coDtcmPlato.

AGGIUNGERE UNA SFIDA
DI ABIL]TA A UN INCONTRO

D] COMBAITIMENTO
'lDlM può anche aggìungere unasfida diabilità a un incontro

i i .ombattimento, usandola alló st€sso modo in cuiuserebbe
i i  most loal f ìne d ideterminare i l l ive l lo  corct to del la  s Îda.
\d es€mpìo, combinandotre mostristandard dì 7'livello cÒn
-na rrappola di 7'livello con una sîda dì abilità di complessj

: r  2  Ì lDMott iene un incontrodi  combat t imèntodi  7 ' l ive l lo .
',1€ntre parte del Sruppo si occupa dei mosri. il resto cerca
:i superare la trappola, effettuando Prove di abilità prima

:te le paretì si strjngano îno a schiacciare tutti .oloro che
. úovéno nella ranza.

Quando giunge il turno di un giocatore all'interno
diùna slìda.li abilità, qùel giocatore deve cssere libero

.li Ùsare qùalsiasi abìliià desidcri. Pintanto che il gio'
'  J t o  e  ̂ ' l  D \ 4  r i . *  n r o  r  8  r . . t i f i ,  d - p  I  r r  r , u J o ' , ' r j
l'abilità secoDdaria può contrjhuire alla sfida. vatutto
beDe. Sc un g iocatore in tende $are un 'abi l i tà .h.  i l

DNt non ha lrctuso tra le abilità prinarie della sfìda,
tlrttavia,la CD per l\60 di qÙera abililà sarà dif1i.ììe

L so dell abilità polrebbe risoh'ere la situazione in

, r o o o  . n à . f e ' , . , ' o .  m d  a r ' .  l ' .  i  ' . -  h i o  ' o . u  , . o 9 " ' e . "
Inoltre, ùn'abilità secondaria non Polrà nìai essere
rsara dè trn singolo personaggio per piil di uDî !nh.

all'interDo della sfìda.
ll DM dorrebbe s€mpre tenere a mente che i gioca

tori possono pensarc a inodi lMsPettatj di utiliTTare
l e . L , i l . r d . e  | , o l . o . p ,  * n  l o  f  r r d n n u l  l r o \  r . ' r d r ,  i n

guardia. e lasciare che l'uso iùpìovvisato .li qucre
abililà definisca le ricompense c le penalità da applj
carc a fine sfida. Non dere dimcnticare che Don ttrtto

dc!e essere DecessariameDtc correlato alÌa sfida Certi
benelìci ùarginali o scollegali. coùe ad esenìpio farsi
ùùovi àlleati iraspertatl all inleho della corie del

dùca o trovare ún plccoÌo tetóro dinenticato, risultano

cornuDque divertenti,

I

;

rl
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PAsso 4, ALIRE coNDrzÌoNl
Esistono altre condjzioni che poîrebbero influenzare la
sfìda?

Forsc gli ogre mer.enari esigono diessere pagatiper
ogùi 10 ninuii pcr cui accettano di parlare conipcrso
naggi? Oppure all'iúerno del Labirir1to delle Ombrc ò
atthoùn campo risúcchiache ltDergia c infligge penalità
k  n t , e  m d S S i o r i , i  p F r \ o n d 8 ò i  n ( l L o r \ ^ d P l l d l o r o ' r r r r F
sione?Queste altre condizioni possono infòndere ùna
sensazione dj urgenzaalla slìda di abìlità o essere ndùse
nelle penalità previste iD caso di fallimenro dellasfìda.
Sc il DNt aggjùDge un costo morclario alla sfìda (come ad
esenpionelcaso degli osre nercenari), dovrebbe com
pcnsaie il.osto sostenuto incrementando il tesoro che i
pe$onaggi ottengono se viDcono lasfìda. Se falliscono, il
costo ò invece la peDalità pagata.

È consigliabile anche pensare ad altre opzioùi che i
personaggi potrebbero mettere in atto e all'e1Èttoche
potrebbero al€re sul corso della slìda. I persoDaggi lìaDno
à(ccso r  \  ar '  poren d i  | . .  i ì i rd  .  I  i rùdl i  .  Ìe  po\ .ono r i \  e
laÌsi di aiuto. Potrebbero averc diritto a usi speciali dellc
abilità, nagad bcneficiando dl un bonùs. AÌcBni rittrali in
particolare pórrebbero conferirc un sú.cesso aulom,tico
o rimùovere ùn fallimento dal totale attùale.

PAsso 5, CoNSFGUENZE
Cosasùccede se i personaggi portano alermine coD stc'
ce$olaslìda?Cosa ccedesefalliscono?

Qu"ndo d sîdr  d.  dbj l i rè  . i  ro  , ludF.  ipehondSSi
ricevonotrna ricompensain caso di ccesso (consistente
inricompense specilì.he dellaslìda c in púnti espe-
rienza) o penaliiàincaso di îallimenlo.

La complessità della sfìda di abili!à, unjtanente al No
lirello, defìnisce il valore deÌla sfìda internini di puDii
espedcnza. Una slìda di abilità di un certo livello vale
ùn ammontare ili PEpad a unnúrnero.li nostri diquel
livello equilaleDie alla suacomplessilà. Quindi una sfida
di 7'lirello a complessità I vale 300 PE (proprio come
unmoslrodi 7" I ivello), mentre ùna slìda di 7'livello di
complessiîà 5 vaÌe 1.500 PE, propdo come un incontro di
combartnnento di 7" livelÌo.

Il DM potrebbe anche decidere di utilizzare parte
del tesoro prelisto per l'awentùra come ricompeDsa
de1la sfìda.

Al di là di queste dcompense fondamentali, il
successo deipersonaggi dovrebbe avere un impatto
significatilo sulla sioria dell'awentura. Ulteriori ricom'
pense potrebbero comprendere in1òrmazioni, indizj e
fai'ori, o senplicemente una progressioDe Più rapida

Se i personaggi perdoro la slìda,la storia del€ conuD
qùe contirúare, malofaràinuna direzione diversa, e
probrbi lnen,p Iun8o u. ,  " rnrnrno p i t  d 'dro e pè- i ,  o '
loso. Una sfìda di abilità è paragonabile alla stanza di un
dungeon. Se i persónaggi Dondescono a sconfì8gerc il
drago:n qreì ìa s tanza.  ron úrLen8.ro i  p ' rnr j  e 'Prr ie . /d
previsti per la suauccisione o il tesoro da esso custodiló, e
non possono aprire la porta sitúara Nl lato opPosto della
stanza. Potrebbero comúnque raggiùngere la camera oft re
quella poÍa, ma doúanno segujreún percorsodiverso e
piìr diflìcolroso. Analogamente, perdereuna s1ìdà di.hi

lità cosrringerài pe$onaggi asegùire una strada rliiFrsi

all'interno del1'alventura, ma non dovrebbe metterli
totalmente fuori gioco.

Inohre, perdere unasfida.li abilita potrehbe re crc
certi incontri futuri pirì difiìcili. lÌ barone tuiiuato
potrebbe porre nuori oracoli sul canmino deiperso'
nagg n l ,prr r .  r rna vo| | r  mp\ . r  in  d l ldrnre d , i  luro P:dni
incremenlare le suc dilèse.

Coruounnr UNA sFIDA
DI ABILITÀ
Il Dl\'t dàillia a una sfìdadiabilità des.riveùdola siùa
zione e poDendo i terminiclella s{ìda. Condurre la slìda
lcrae proprÌa non è poi troppo diverso dal coDdurrc
unincoDtro di coÍrbaitimento (vedi Capiiolo 3).Il DM
d.-  r i \e  .  -n,b ,  nre.  r \cohJ l .  r '  d / ion i  dei  l 'ehond88i .
,  hreJ.  l^ .odi  e l ler .uàn dFl le  profe dr  db: l i r ;  c  de.  - i \e

i risrkati. La descrizioDe della sfìda di abilità se e a
eleDcare le abil ità trtilizzabili nella slìda e gli evenlúali
risultati del loro útilizzo.

Si tira per Ì'in ì ziativa e sistabilisce un ordin€ di gioco
per la s1ìda di ahilità. Se 1a sfìda di abilità fa part. di ún
iDcontro di combattimento, la slìdavieDe iDserúa nellbr
dinc come se lòss€ unmostro-

In nna sfìd,ì di abilìtà, ogni peisonaggio delc effef
tùare delle pro'r di abilità per.ontribuiÌc aÌ súccesso
o al fallineDto .lell'inconlro. I personaggi devono efièt-
tùareùna pron al loro hlrno usandoùna delle abilità
primarje identifìcate (solitamente a CD moderata)
oppure possono usare n'abilità diversa, se riescono
a trovare ùnnodo per conrribuire alla slìda tranìile
quell'abilità (a CD diftcile). Un'abiljtà second aria púò
*r I  r  vra 'o l .ant" . rna 'n l rJ  dJ ur . inBolo fer .onJggio
nell'anìbito.li una sfidadi abilità. Se apprópriato, ipcrso
naggi possono anche decidere di cooperare conùn alÍÒ
personaggio (!edi "Prove di abilità di 8ruppo", sotto).

?\ volte, uDgiocatore aDnuùcia: "Voglio fàre una
p ,  o \ d  d r D ' p l r n r d , L  ' e r , o n f i n . ,  r r  i l d r r . ,  h e  d i u
taÌe ùoi va anche asuovantaggio." Ottimoril giocatore
ha annunciato cosa intende fare e chc abilità inteDde
util i zzare. In ahri casi, ùDgiocatore dice: Voglio fare
u n r t r o \ " d i  D i p l o n d / i i .  1 - r d ì ( a . o . i  D \ l d L , !  " .

raggiare il giocatorc a fornire ulteriori inlbrmazro su
come il personaggio intende usare qùelÌ'abilità. A volte
i personaggi fànDo lbpposto: Voglio sPaventare il dr.a

per coDvincerlo ad aiutarci. ' Spetta al DM, in qù.sti.asi.
decidere qlale abilità il peftonaggio iúendc úsare e
chiedergli di eliettuare una prova

ll DM può anchc fare uso della regola del migliore
amico del DM", ricompensando gli lsi particolarmente
cre.rlivi delle abilirà (o peDalizzaDdo i piìr improbabili)
conun bonN di +2 o únapenalità di 2 alla prora deÌ
pcrsonaggío. Poi, in hase al successo o al îallimento
del l , ,  pro\a.  Je\ ,  r i \er ;  le  run.eguer ' /e  e pd. .er ;
allhzione successiva.

PROVE CONTRA??OSTE
Alîn€ divelocizzare e semplificare ilgio.o, il DÀ4 userà soltaÈ

todelle CD fìss€ da contrappore alle prove diabilità deiPG
ContÉpporle ai rhultatidi altre prove renderebbe ilsistema

Se il DIM desidera includere le prove desli awersari nellè
proprie sfide diabilità,può usare le loroprcve passive (10 + ìl

oonùs base d labi l i ra  a l la  proval .  In îL iz ione e PerceTion.  \nm

le abilità usate piir spesso in questo modo.

CAPI  LO I -O  S  l n . o f l t r i  d i  í n t e raz i o îe



PRovE Dl ABlLtrA Dt cRuPPo
ì lolte ùna sîida di abilitìÌpuò richiedere ùnaprova
di abilitàdi gruppo. Qlrando il gruppo è impegnato
tr scalare uDa parete rocciosa, hÌtti delono effettùare
una prova di Àtlelica per scalare.ln qùesto caso, uù
Dersonaggio deve fúngere da capo scalaróre. Questó
- , , \ n n " e F i o  c ,  o l u i ' , e  p f  ; . r r J  l J  p r o , J  \ p r  I  F  p r o p r i J .
dcterDinaDdone il sùccesso o il fallimento. Gli akri
fffèuùano d€ll€ prorc pcr aiutare il personaggio princi
trale, aiutandolo atutiiglÌ eff€tii, na lc loro provc non
lono conieggiate Dé come fallimenti nó comc succcssi al
:ìne di determùare l'esito della sfida. Ogni allcato chc
nrriene un risùltato di 10 o piii fornisce Ùnbonùs di +2
:lla prova del persoDaggio plincipalc (finÒ aùn bonús

INFoRMARE r crocAToRl
r ùn incontfo di coùrbattinìento, j giocatori sono già

=l correntc dj quasì tutto ciò che serve per superare la
.  ' d  , .  \ r n n " ,  L ,  i n ^ { r ! \ o n o d o r r .  d  d i f ; . e F p , . r . :
rrita, e che tutti agiscono secondo l'ordinc di iniriarna.
:nollre, sanno csattàrente.ósa accade qùaDdo i loro
::racchi colpiscono: dopo qualche round. si sono faiti
in idea precisadi Wanti dei loro atîacchi colpiranno.

\elcaso diùna sfìda di abilità,lc cosc stanno diver
:rmente. Qùan.lo Ì PG si faDno sîrada attrarÌefso il
firîostrolo iD cerca de11a lòrlezza nanica in rovina di
:orar Duun, non sanno in(hc modo il gioco simulerà
:úesta r iccrcà. In lermin i  d i  g ióco,  non sanno cosa
:e'ono fare per ottenere ùù,uccesso lìncha il DNt non

\on si può iniziarc una sfìda di abilità finché i PG
:.rn sono al corrente del ruolo che devono svolgere. il

,  . i g r i n . J ,  h e  i l  D l \ l  J '  \ .  i n J  r r r e  a l r  r e n n  u r '  I ' d i o
:: abilità con cri coninciare. Polrebbe farlo in modo
j:úplice. comc ad ese.npjo "Potete ùsare Atletica per
-:trlarc la parete rocciosa, ma sappiate chc sc fallilc una
::o\a potrefe far caderc un.r roccja sú quelli che si tro.
:nÒ sotto divoi." Sc i PG cercano di inrrùlòlarsi nella

r .  .J  oel  n dgo.  i l  D\4 i ì ì . r \ r r r r  I  lúro ìd \ i rudTione ' -

irero modo: I lostli tralefinenti magici, l'abiljtà Rag
:::are c la vortra coDoscenradeglì aspetii accademici
i:lla magia (in altre parole, l'abilità Arcano) saranno
::..Iàrìentah nl qncst a sfida.'

]NTERRO}4PERE UNA SFIDA
DI ABILITA

\ella maggior parte dei casi, le sfìde di abilità si concludono in
:.mpi rclatlva mente brevi. Nel caso di sffde di abilltà dagioca-
: nei tempilunghi, tuttavia, è possibilè ripartire l'azione nel
_odo più opportuno. Èsuffciente tenere ilconto dej successi
i JeifalhmeDti.Ad esempio, u na sfìda di abilità potrebbe pre
:!eredelle prcveda efettuare lna volta o$i oÉ, una volta al

:rrno, una volta alla settimana o a intervallianche più lunghi.
- roke un sùccesso o unfallimento ottenuto in un incontrotra
_r prova o I'altÉ potrebbe procuÉre a ltri successi o fallimenti

-: la sîda di abilità di più ampio respiro. Ad esempio, se !n
-,ppo di assassinientra in azione nelbelmezo dei negoziati
i PC riesconoa respingerli,la cosa potrebbe impressionare il
: .a e fornire ai peuonaggi un successo o dùe da conteggiare
: :jre di completare la sfìda diabilità.

SFrDE Dt!€RsE I,ER GlocAToRI Dtt'ERsÌ
Una sfida dovrebbe coinvolgere il maggiorrumero di
P ! ,  | " . ' i b i l i .  r i ,  h j e o e r d o  l u . ú  d i \  d r i '  d b i h r d d i t P r ' P . f
giùsto c|e un persor.Ìggio addestraio inDiplomazia sìa
quello a parlare, ùìa all atto pr.rtico è come se ùD trmco
p - ' o  , g 5 i , ' , : " . ,  " p , * .  d F l l  i r r , , ^ . o m r ì a  r ' n F - , o . L
nlvecc opportÌùro ùtilizzarc varie abilità diverse all'iD
terno di ogDisfida di abilità, allo resso nodo iD cúi i ladrj
e i maghi sirivclano iùpofiantiin combattimcnto. I n
unaslìda di abiltà, ogni personaggiodeve averc qualcosa
da fare e nessùngiocatore delr annoiarsi. Che sitratti
dell'uso diùn'abilità prinìariao secor1daria,o che si tratti
di.ooperare per ailrlare un altro personaggio a efettuare
únaprol€, ciascun PG dovrebbe partecipare in qúal.he
modo a úna sfìda di abilità.

Come semprc, il Dx{ delt fòrnire aigiocatorj lc infor
nazioDidiclli hanDobisogno per fare lc scelteglusre.
Del€ esserc chiaro rigmrdo alÌe abiÌità chc ristheranDo
L i l ,  r  p ì  ,  o , .^  del  d s ' ìdr .  \on e -p"  \dr :o,  Le '  g in.d
lori conoscano ogni abilità che può condurli al súccesso,
ùa delono quanto meno conosceme qualctna. Intine,
il DM del€ specifìcare chiaranìente quando ilrisullato
di una prova ha come esito rn successo oun faìlinento.
Sc i giocatóri non capiscono se stanno andandobene o
nreno, non sapranDo comc procedere. Nonè possibile
coinvolgere igiocatori sc non vengoDo inlormati su come
è possibile inreragire conla slìda.

RICoMPENSA,RE LE IDEE MIcLroRl
Ungjocatore clìc pcnsaè úngiocatore coinlolto. Nclcorso
.1e11e Fovc di abilità, i giocatori peDseranno acerti usi
delle abilità che il DMnoninmaginala poiessero avere
ùD ruoÌo nella sfida in cors!-ll DM dovrebbe cer.are rli
mndirc di no. I-ascerà ir\€ce che i PG effettuino un iiro
usando l'abil ità in quelione, na a CD difiìcile, oppure
consenrendo l'ùso di quell'abililà sollanió per ùn Nccesso.

Questo jncoraggia igiocatori a coDcentra$i sùlla sfida e lì
induce a sfruttare al rìeglio le loro abilità.

.  I r d v i a .  F  p J r  i ,  o l " - n p n r '  i m p o r r d n r e  a \ ' i ,  r r r r h
.he qUHr,  prore \ ia  I  o  ba-J,e.u d/ ion:r  he dbbiar  o
un serso a l l  inreno del lar  rent . r ra,  J , ì ìar i tuaz 'on" .
Se ùn giocarorc chiede 'pos,o usare Diplomazia?" il
D dovrcbbe chiedergh a suavolta cosa intende fare
esattamente il personaggio pcr aiutaie il gruppo a
toprawircre n€llc dislese sabbiose desertichc tramfte
quell'abilità. Non dovrebbe dire di Dotroppo spesso, ma
non dovrebbe nemrneno dire di sì se I abililà proposra
non ha senso nel contesto della slìda.

EseDpio: IÌ chiericovuole sapere se lasmabiljtà.li
ReligioDc può lornirgli qralche idcariguardo al luogo
In r  u i  i  (  |  l , i { i  l 'or rpbbero d\ '  | (  e  er_o i l  loro re npio
Se srperauna CD difiìcile, sacoDceriezza che i cultisti
haDno cosÍúitó il loro teùpio sullc rirt di un lirÌme.Il
gucrriefo vuole arrampicarsi in cinìa aùn albero usando
Alletica per god€rc di ùnabúona visuale della foresta
circostante, ipotizzando che una chiazza priva di alberi
possa in.licare la presenza di un 1ìuùe. Qùcsta Prova
ha uDaCD facile. Quando $esti personèggi úsano le
.b. l i r ;  RLI  g ione "  q, lern d i r  qu,- ro -odo.  r r r r ,Jv iJ .  r ron
poÍanno usarle nùovamente. ln qùesto caso, ognuna di
esse potrà fornire soltanto un cce$origúardo alla dìda
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f)RovE Dl ABtLtrÀ
Le prole di abiìiià richjeclono ai giocatoridi effettuafe
un1íro in un moùento bcn preciso.IIDM deve richie
dere queste prove basandosi srÌÌritmo della narrî?io.è
e sulla natura dellasfìda. Poirebhe chiedcrne una a ogni
ioúnd all'inizio deliurno, duraDte ogDi riposobrele o
esteso. o iD qlalsiasi altro lntervallo determinato dalla

Lc prove di ahilità solitamcnte vengono coùte8sia1e
come successi o come fallinenti della dìda. ma iD alcuni
casi, uruso specilìco di rDa certa abiliLà all'nrterno di una
\  idd po rubbè rorn ' re ur  benel ì '  i .  "  ù-a p.n J r i  In i -or .

E\empl :  rà,cndo' '  - r /d"  drr  d\e1n h ArrrnglJ  ogni
peNonàggio deve effertuarc una prova diTenaciadopo
ogniriposo estcso, allìne di rnranerc in salute.l perso'
naggi che falli scono la prora pcrdono ur impulsocùralivo
1ìnché la sfidanónsi conclude, ma ìl gruppo notr accu
mùlaifallìmenti relativi a qùesta prova.

Nel mezzó dirÌn seùatoncgoziato del duca.la castel
ÌaDa intervieneper sfìdarc iPG riguardo a una guefjóne
djetichetta. Una Fova di Diplomazia supcrata nón conta
come cce$o ai lìnideltotale dellaslìda, mapotrebbc
fornire un bonus allaprossima prova di iúerazione con il
duca, oprocurare a chj l'hasuperataun piccoló lÌlvore da
parte della castellana.

CoNSEGUENZF DEGLT INcoNrRt
Le sfìde di abilitàhamo sempre delle conseguenze,
posiiive o negative che siano. proprio come gli jncoDrri

di combattimento. Quando i personaggi virìcono una
slìda di abililà, si procurano Ìe sresse rlcompense che
ottenebbero uc.idendo dei mostri in conbattimento,
e Îorse anche gli stessitesori. Le consegùenze di una
sconfitta nelia sono generalmente owie: nessun PE e

Un successo o rn fallimento inùna sfìda di abilità
inflúenzano aDche il corso dell'avrenrura: i persoraggi
trovano il tcmpio e iniziano a inlìltrarsi al suo interno,
oppure si smarriscono e hanno bisogno dÌ aiuto Ìn ognl
( a , n ,  l d \  \  e n r  r .  r a  ,  o n r ' r u , , .  l .  ,  d \ o  d i  . u , ,  e " o  . o n  t  i
sono problemi, mail DM moù deve cadere in trappota:
iÌ proseguinento dell'awentura Don deve dipend€rc
inevitabilmeDte dal successo della sfidadi abilità Il faÌ
liùento implicheràdelle compljcazioni, na non dovrà
porre fine all'awentura. Se i personaggi si smarft.on.
nella giungla, dovranno tare lronte ad altre slìde, ma
Don alla fìne dell'awentura.

PERCHÉ GL1 lM?ULSl CURAIIVI?
A voke la penalità prevista pe. ilfallimento di una prova di
abilità è la perdìta di un impulso curativo Questo può voler
dire che una marcia logorante attraverso un territorio ostile
ffacca la vitalità deipersonaggi a livellogenerico, nelqualcaso
gli impuki .uratìvi non vengono recuperati fìnché ilgruPPo
non torna in un ambiente piij ospitale ln alrri casi, il costo di
un idpuko curativo è semplic€mente !r modoabbreviato per
subir€ deidanni. Un personaggio si ferisce, na non essendo
in combattimento, usa !n impuko cuativo per ripristinare i

punti ferita perduti. 5e l'incontro focia rapidamentè in un

combattimento, senza con.edere ai personaggi il tempo di

sottoporsi a un iposo breve, il DM può invece intliSgere dei

Esrnlpt DI sFtDE DI ABlLlrÀ
I seguenti archetipi delle sfìde di abjlitàpossono essere
utilizzari dal D conìe nìodclli su cuibasare le sfìde

diabilitàche crecrà per le sùe avveflture.Il liiclÌo e il

ralorc di coùrplessità sono pùrantnle iDdicativi:il DM
pùò adaltarli conìe mcglio crede pei soddisfarc ibisógni

lL NEGozIATo
Il ducl sieAe n opotùala delbafleherro. Alzmào il.alice di

vino che rien': ifl t1.rno, ù irtild a sed.rri i\4i di.ono cle por

tdte ntizie dal .atfne;'

Questa sfìda di abilltà simùla un ieùtatjvÒ di ottenere
farori o assistenza da ún governanle locale o da un altro

rappresentante delle atriorità. La sfida potrebbe drrfnre

scmpliceùeDtc qúanto ùna rormale coNersazione,
oppure po,rcbbe pro,  rdr \ i  p ,  I  g i^rn i .  -è i  pr  ho 'dggi

dovessero escguire delle inprese per gùadagnarci il

favore del PNG.

Preparazione: Afiìnché il PNG fòrnisca assistenza, i
pc devono conviDcerÌo dellaloro afiìdabilità, e del lalto
che la loro carÌsa tornerà anche abcnelìcio dellNGin

Livello' Pari al livello delgnPpo
Complessità:3 (ii.hiede 8 sùccessi púnad,.

fallimenii).
Abìlità plimarie: Diplomazia, Intuizione, Raggirare.

Diplonazid (CD nodùdte): ll peroDaggio chiede esPlici
ianente anÌto al PNGper portare atennine l impresa
Il pÌimo Nccesso ottenùto con $tefa abilfà attiva l ùso

dcll'ahjlità di Storia (il PNG Denzionaùn evento del pav

sato che considera i mportante).
hdmidir* Il PNG si rifirúa di lasciarsi intimidire

dai PG. Ogni úso dj-4era abilitàprocura ai PGun

tntu i@np (CD nÒr l . rue) : l l  perorrJgg o l ìd lern i / /  r  ,  n1

il PNGe usa questa empatia per incoraggiarlo a fòrnire

assistenza.ll primo successo otlenuto con questa abilità

úvela che qùalsiasi uso dell'abilità Iniiùidire sarà conteg'
glato come fàlliDenlo.

Rag|iúe (CD noàeture): 11 Personaggio cerc. rl i .nn-

vincere il FNG a offtire il súo atuto neÌÌ'j mpresa ùsan.lo
argomcnrazioni false. Gli altri personaggi possono
cooperare per aiùlare il personaggio principate.he ùsa

sro i ,dL{  D/a ' i lp ì i l l  pPtron.r88io ld  uno\ \er \a/ ione
a ta rigùardo all'evento sigDifìcatno relativo al passato

deÌ PNG. Questa opzione dn€nh disponibile soltanio
dopo che ùn personaggio ha ottenuto un successo ùsand.

l'abilità di Diplomazia e prÌò esscreúsato soltanto úna

lolta inqùero nìodo nel corso delÌa sfìda.
Su.(esso:  I  INC drror \Pnre d turn i rc  a ' \ ' \ 'Pnld a i

personaggi, entro i linltj della ragione! olezza. Ta le assi

slenzapotrebbe aDche conprendcre dei tesod
Fallimento: I personaggi soDo costrettí ad ègire seDza

laiutodel PNG. Potrehbero andare incontro ad aliri pro

blemi prolocat'dal PNG, se lo hanDo fatto arrabhiaÉ Ò ló

hanno reso loro aúagonista.

c A I r l T O L o  s  l r . o n r r í  d I  i n t e r a z i o r e



EsEMPro DI Gloco
L:otrline di inxiitún pet rtteri4 stdo di dúitirn à il seUudn,fi
laùet (20).I<atÌìra (rl. ias (l2), Baredd (8) e uldar (3).
Il duc. (iúerpretato dal DM) rcn efìèura prole di abili!à,
na risponde in modo appropriaio a ogDj proradi abilità
deipersoDaggi ncl corso del fornd.

,aúet Prov.rò aÍsolvere laqùestione in nodo
didomarico. Mio buon dúca, sc rispoDderete alla Dostra
riciicsta di atuto, Don soloci aiuterete aporrare aterDire
la nostra iùFesa, ÌE prokÌggereie anche ilrosrro ducato
ìr l l ,  i1 , '  . iorù dèl l  nrdr , ,  i  EUbl i  I  per  rhd nJdro e ot ru.
l)i ccrto corlr€rrele che si tratta d i uDbccasiónc mDtag
- o-a. ( l  í . ' run um t .w d i  Uip 'ónid id !  o i r ,pxp u i  ru. . , , \o ,

Dùca: llùìm, ben detfo. Ricor.lo bene la Battagliadi
Iollc r\rcione. Una brútta facc€Dda. (Il D,u iry{rrr! rstuú
nrri .h. ord a possiúil. asdr I'abllitti di Storiapù Vaflredire in

Kathra: Io sono adder.ara in Sioriallacció ú,,d plovd
JiStor iapervdcrecosaso. igúar ìoaquel labaf tagl ia .
Lflettuatni Wotd à1 Storia e orfief. ur su...sio,

DM: Sai che il Ducapresc parte allaBaitaglia di
l olle Arcìone prima di occùpare làposizioDe attÌLale. Fú
rna tedibile baitagliat.a la geìte del dú.àto c ùnbrda
Ji gobliD proveDjenLc dllle montagne !i.inc.la vittoria
rrÍse al ducato perùDsofiìo, sopratrúro grazie alle

Xathra: Bene, allóra dico al.luca che ricordo beDe la
 l i  ' t ' r  l lJ  b. r  r . rAi ia .  e d:  , , r ' ,e  . i  L 'Jrc,  ̂ n  ,  , ,  r tsg io

.ntro igoblin p.r sahare ildù.alo. ^nfate.i ora, e non
:i sarà ìrisogùo di .ipckÌrc qùella battagl ial

Duca: Vi ascolto. (lontiNrúe. (I1DM dltrt\a che Lr ti.pÒ
i:r di KdrhraJorlir.. d xlias un bonús di t dlld sud prara)

Ètias: Ho ùnbonus di +2? OttiDol Lo ! scrò per coD
Incere il dùca a .ollaborare allacaùsa raggjraD.uru per

reDe. Duca- sopercertó clc il capo deigohlin ha già
:iriato a.adùnare ùrarùìata. Sc non eDtriamonella
a.Dragnae non dispcrdiamo qrÌell'arnat.r, i goblin iDva
:eranno il dùcato p.jma della prossina lona! (IÉttud úd
irn dj Rdrllna/e .oÌ an àonút di +2 e ottiene un s4rcsso)

Dúca: Un csercito? Non ho inlcnzioDe di stdre a
-ra.darc mcntre la storia si .ipctc, Turtavia, Di chi.

Baredd: Bafacon qùcste chiacchierelÈ tunrpo
:: agirc! Cerco di nriimidi.e il dùca afiìnché ci arúh.
.idtatc, duca, i goblù soDo l'última dellelosrre p..

|  1à l io1i .  { f .  un.prr i re à l lc  , ,o . r r r  r j r  h  e\ .e n,  i
r:.ndcrcmo da soli ciò che . i scrvc. (IlfÍud rnd trdr4 di
'iùinnjf!, 

Anordndo che un:dziane del genere provo.d unJdIIl

Drca: (lome ósilNonDi lascerò nina.(iarc d. gente

Uldar: !'a benc, stianotutti calhi. Siamo tÌrtti ami.i
i . '  o n r t r e r ' d ^ ' r  n ,  i l  \ o \  r o o e L d e - i ^ C i  f , u l , A S è - e
. . . r  

 

g P I e .  d u .  d .  '  \  i  r . . i , , r r o ,  h e  r n i d . . , ì ,  I  i . r î o
: nessa cosa- Ma per polcrlolare, abbiaDó d3v\.ero
, osno del rostro ai ú Lo. (Eikttua hn prorn .li Inluzote e

Duca: Sì, (cúaDente.l{a Dón LolkÌrcrò alclu reDraLi\î
: qìina..e o di intimidazioDe. (IlrM spi.rd per in.iso.ftc
i : rerrdrivi risrlr.rdrro semprc in lhJdllitrcnto) Cr,mn.

. fìntanto che riusciamo acapirci, prosegúiamo.
\lli.fifle del rÒtuflà, i PG hanio ofîenuîo + srccessi e 7 lalli.

- ,1tÒ. La sfiàa di abilità cantinud.

l'
i

C A P I T O L O  ,  f n r o a t î i  d i  i f l t e r a z i Ò t e



lL TEsrlMoNE DÉFuNTo
te orsd s.ri..hioldno, il .addvft lúlnbririrlÒ e irdld uM

bo..dta d'a'id. Con un rrssú rc sndteicato, ào][]'d�ntlai Chi

osa à|n!ùire tl nio tiposa etetflol Chi tischlala niI collerc?

ldridreni in ta.e, o n. ruÙirele Ie cÒnseqúenze."

Dopo alerc i!\ocato il ritúale Ìrarlarc .on i ,Uorti, i

pe$oùaggi devono convincere xD cadal€re rilulr.rre
a condividere le sue conoscenz€.Il cadaverc ri{ìútadi

lasciarsi comandare dal potere dcl riluale almeno

l ì n , h e q , . . r L  I n "  o  " - . ,  d u r , r n i n i r n d  p e r { r à ' i ' r r e

Ciò si esplicita i ù trna conrersazionc che solitanrcnte dùra

all'iicirca 10 minùri. Se i PGhaDno suc.esso, il cada
vere rispoDde alle domande cheSÌi rengono PosLe coDe

prcvnLo. e sispìnge pe ìDo atispoùdcrc àúna donanda

-ggiuì | | \d .  s(  i  l ' r . ,  oer . luno,d ' l ìd i  i l ,  ,d  , \er .  mdrr"

ir sìlenzio c la Nacollera aleggia su diloro, rcndendoil

successivo j ncoDtro co! i tìoDmorti più iÙPcgnativo di

quanro sareùbe stato allrimenti.
CoDte modifìchc appropriatc, il DMpuòusare qu€sia

sfìda anche pergli akri riruali urilizzati pcr ótlenere

conoscenze o inforìnaziori.

Preparazione: ÌrerscoPrire cosasa il cadarerc, i P(;

dcvono lòrnirgli únaragione per collaborare.
Livello: Pa.i al livello del grùppo
Complessità: 2 (ricli.de 6 ccessi prima di 3

faÌliúenri).
Abilità primarie I Diplonìazia, Tntuizione, Raggirare,

Diptoîúzii(CD nonetut.): ll personaggio Parla di qual

che evento rclativo allavitaparsata del ca.larcre, oppure

gli rilrlaciò che è succ.sso dopo la suamortc Per ùen

terlofiù a suo agio e hcofaggiarlo a parlare

Intxizione (CD nùderute): Il personaggio tenta di toc'

carc le corde cflotì1t dcl cadavere per incoraggiarlo a
' j p o r d p r '  :  n o d o D i u . p . r r o d l l c d o r , - n l .  l l p r r  n r

successo ottemto cÒn quera abilirà attival'uso dcllabilità

Religione (il cadavere si ricorda.liDon alere úcevúto

l'esireno rito pdna di morirc).
R a ù B t o t p ' t  D  f l o l c  d t c :  l ì D ,  = o , , t s B i o  ' u e g e r j , c

falsaùentu'di condividere u lcgame con il.adavcre:

potrebbc trattarsi dj un leganre larniliare o religioso, di

uD obnÌtúvo comúne o qlralcosa di simìle. Se il cadal€re

si accorge che il PG ùcnte Ge 1a prova 1àllis.e),11 Dl'I

g l i .oDsentc d i  r ispondere con unanenzogna a ùna

R.li, ione (CDld.ile): Il personaggjo cclcbra i rili

6treùi prcvisti dalla religioDc del cadavere Qncsla
opzione di tenta d isPonibile soltanto dopó che ùn pereo'

naggio ha ottenuto ún cccsso con I abil ità Intrri rione e

può cssere usata in quero ùìodo soltanto uDa vnlta n'l

Sùccesso: Il cadal€re risPonde a una dornanda

aggiùnti\a (oltre .ìl nùnero di doùande conscnlite dal

dtualc) pdma che ilteDipo si esaÙdsca
Fallimento: ll cadavcre noDrisponde a nes{ùìa

donianda. lùollr'e, la nalevoleDza generaîa dal cadalcrc

rccalcitrantc rende il sú.cessivo iùcontro dei PC con i

nóD Dorli piir difiìcile (il liaello deimofri aumentadi

lNsEGutMENro LtRBANo
I nerconti iriàow e i negÒzianri súraildno quando ld vorra

f r d o i . , ' r "  r . . r o P 4  t r i o r ' d  / 4 . , , d ' o  \ o r ' J p r "  o n  D ' c  '

. j o " p , o . d , ' - . . , ' c d . r a o . " r c c a p r ' p ' L c d o ' e t . r n ! ' v . a i f ; ;
i "J l ,  i  d  Jr l  r ,  d( lu ' rJ 'Jd r '  ra  (h.  t "a ó J i lcBraÉ:

I PG sono alle calcagna dellinica don na che conósce 1e

nrfoNràzioni djcuihannó bisogno (lppurc i ÌrG cercano

di fuaqire rnenlre i loro nemlci li jnseguoDo. trn tipico

inseglrimento si s\,olge pcr rolu . napotrcbbe richicdere

minuri o perfìno ore nel mondo digioco

Preparr / ione:  P"  rdgg'unsrr .  l ' \C u pe-  \er ì i

narli,l personaggi dercno Ià$istradapo lc vie cìtta'line

piiLinîrctLae con piìr astùTiadeiloro a!rc$aÍ

Livellor Pari al llvello delgnPpo
Complessità:5 (richiede 12 smcessi Primadì 6

fàllirìenti).
Abilità prima €: Acrobazia, Atletica Bassifondi,

Acnbdzia (CD morlenfe):ll personaggio schiva úr ora

colo. sguscja îràlafòlla o attraltrsa únPassaggio sÎreÌto

per accorciare o allungare lc distanzc tialÙ1e l'avler

sario. Urìaproaa fallita sign i fìca chc ìlpersonaggjo urra

contro qrÌalcosae perdc un inPulso curaliro, oltr€ a con

tarc conìe ùn lallimento aì Iìnidclla s1ìda

Atlefida (CD mddefate): Il persoiaggio correvelocc.

scala ùnaparete, salta oltre rDrccìnto o aitrmrsa a

nuoLoun canale PergÚadagnare !?ntaggio nell insegtri

menlo. Una prora fallita signi fìca che il persoD aggio ,i fa '

malc e perdcun impulso curati\o, oltre acontare come

un ialllncrto ai fiDi della sfìda
Bd$i/àùli (aD difi.ilri 11 PcrsoDassio coDosc. r'am.

bicnte urbano abbastaDzabeDe da sfnrità.lo a srúr

lornaconto nel corso delì'iDsesùimento
f . . ,z i . , r .  t ,  o jd,  i l i  i  l .  per .ún"ea.o rord r  r |J  -  orr  i r

1oia, si accorge di una nlcchia nascosîa o dlqÙal'Òr''llro

che potrebbe aiútarlo ndl'insegui ento. Lùsó di qÙcrà

abiliLànon conta conc successo o coùe {allnÙeÙto ai lini

della sfìda, ma lòrnisce iìleceùn bonus dj +2 o una peDa

I I J ,  :  ' a l  . ,  n Ú  F s  \ J  p , o l J  d i d b i l i  J . i ,  I  p e a o r t J E g i ^

Successo: Se ì PG iDsegtrono unapreda,larag'
girùigono (cosa che lòrsc potrebbe fruttarc lorouna
' I  , , r r r , "c '  r  

'n  denrr , , t :  da ,  i .  Po reLbe I 'd-  erP ur '  :  r  on

iro di;ombattimcnto. Se i PG soDo insegujtj, eltdono

eli inseqúitori o li.où.lucono dritti lerso ùii mboscatà

Éh. poirebbe esdicitarsi diretta ente inùn ìncontro di

F a l l i n e n r o :  I  l C  p t r d o r r o d i  . t r  ì t  p t e d  t  '

dovranno faticare p€r rintracciarla in un lecondo tempo

Pohebbe arcre trovato rilugioin un coro dj ladd. 'ostrin

gendo i penonaggi adover àffrontare nunerosi tagliagolc

oùn signore del criùnre perpoter riprendere il1ìlo

dcll'avrentura. Se ì P(ì erano insegujti, gli núcgúitori li

raggiungonó e ha inizlo immedÌatalrente un in'ontrodi

C- {P l  l  O lO  5  t n .on t r i  . I i  i r t e rdz i o re



l-INTERRocAToRIo
forco prtgionienlo ri tlsponde con un tiryhin e rí scttfd con

In qùesta sfìda di abilità. i PG cer.ano diertra.rc inlòr
mazioni aùn pigioDiero. Un interrogatorio púò durare
rnnluti, ore o pedÌno giorni.

Preparazione: Per convjnccreùn PNG.r fonire le
hformazioDi dcsidcrate, i persoDaggi devono raggiùDgere
un accordoo piegare la volont:! deÌ PNG, deciso a DoD
rispondcrc allcloro domaDd€ piir irúisteDti.

livello: Pari.rl livello del gruppo.
Compìessità: I (richicdc 4succcssiprima di 2

iallimenii).
Abi l i ta  pr iDar ie:  Dip lonu/ i . r .  Inr  i rn id i rF.  Raggirdre.

Lt tp lona to i  t t  -oderore) :  I  lpr r \oni8giu,1 ' (  a , l i  rJSio-
narc o di venire ù pali conil PNG, offrendogli qualcosa
in búona fede in cambiodelle informazioni dcsiderate.
llla lìne deÌlasfìda, se qrero approccio ha fornitoirc o
piìl successi, ilpersonaggio deve fare túttó ciò che gli è
possibile per mantercrc la parola data.

Intinirlif. (cD nÒà.tdt.):Il peisonùggio minaccia i I
PNG. Ur ihllimento preclùde ogniùlteriore approccjó di
quefo tipo e aùmenta le CD delle altre prove, portandole
a dimcifi per la dùrata della sfìda.

Rqgnarc(CD nodente):ll persoDaggio cerca di nlgan
nare il PNC spiDgeDdolo a ri\rlare nìlomazioni cnÌciali.
Lir falliDìcnto prcclude ogni ulteriorc approccio .li qùero
iipo e aúmentale CD delle ahre prove, portandole a diflì
. ili per la durata della sfìda.

Suc(  esso:  I  tC dppr.ndoro h in io lnJ/ ror iprF/ io 'e
di cui avcvano bisogno d al PNG i questìrltimo potrebbe
erf l ro rccor-  nr i ' (  i  \p iJr r  per  loro conro o. r  for ' r i re

rk.riori i onnaziori in fuluro.
l'allimenro: IIPNC si rifìuta di fornire qùalsiasi

:n1òrnazione u1ile, oppurc forDiscc jnfornazioni crratc
r peri.olosameDte impre.ise.I PG potrebhero cadere
:n uD nnboscata, fornirc la parola d'ùrdiDe sbagxata o
:mbattersi jngùai di altro tipo acaùsadelle informa
zioni errate ricevùte.

SMARRTTI NELLE TERRE SFLVAGGE
Dopo d\'úe eo$o per d[e orc, jinimelte tieîe tits.li a s.ni
nare Bli ordi che ri lis.Búwfo. Síottunùtanenk, nor Nete
ided di àow ri rtowte an.

I FG cercaDo di soprawivere quanto basta pcr fàrsi
stradaoltre rn t€rritorjo sch,aggio aloro s.ónosciuto. Le
pro\e pf ( '  i . r .  dé qucsr , ' îdd po,  rebL'e-o J\  er" , rogo
uDa volta ogni ora ounavoltaogni giomo diviaggio
attral€rso la rcgionc iSnota.

Preparazione: I petsonaggi delono usare la loro
conosceDza dcllc tcrre seh'agge pet sopra\Til€re 1ìnché
non tonaùo in ùnarea conosciuta o DoD raggnùrgono ùn
insediameDto di qualclìe tipo.

Livello: Pari allivcllo dcl gruppo.
Complessità:2 (richiede 6 sLccessi prinadi 3

îallimenti).
Abi l i la  pr imar ie:  \é 'urd.  l 'erce/ innp.  lerd,  id .

Nafara (CD nd.lùdrr)i Almeno uD personaggio del
grúppo dere superare una prol€.li Natrra ad ogrilurno
per atutare il gruppo a farsi srrada nclkÌ rctrc sekagge,
cvitandó peiicoli natrrali e prócacciando cibo e acqùa
asúfiì.ieDza perilperiodo nl querion€. tÌDa prova
fàllita sigDilìca che tutti i membri dclgruppo pcrdono
ùn impùlso curativo, oltre a conlarc conc fallimento ai
fìni della sfìda. Se ilgruppo liaggia ncl Sottosuolo, al
posto delle prov€ di Natrua dcvc cffcnuare dclle prcve
di DuDgeon.

Pereeziòne (CD.fÍt.ih): Il petsonaggio ùota qualcosa cft
gli sarà di anÌto per sopraw ere durant. il úaggio. Lùso
di questa abilità Donconta cohe successo ocorne falli
mento ailhid.lla slìda, ma fornisce invece ún bonus di
+2 o uìa penalità di 2 all.ì sùccessiva provadi Natura o di
Teùacia del personaggio.

Tena.ia (cD ,noderate): Almeno dùe peisonaggi del
gruppo dcvono súpera.e unaprova di Tenacia ad ogni
lùrno per resistere agli efiètti debilitanti della marcra
nelle terre selvagge c alle iúcmpcric.llna prora ial
lìtaindica che tùtti i nenbri cl€l gruppo pcrdono un
impulso ctrrativo, oltre acontare come falhlento ai lìni
dellà slìda.

Súccesso: I PGemeryono dalle teÍe selvagge e
raggiùDgono ùn núediaùeDto anichvolc, una st..rda
conosciuta, o cortnqft tornano sulla pjsra giùsta, lon.
tani da qualsiasi pericolo immiDente.

Fallimento: I PG siirnbattono nel covo di uD mostro.
Quero coDdùce imnìediatamenie a uD incontro di
combattimento di livello pari al loro +.2. Dopo avere
affroDtato il covo deÌ morro, devoùo coùuDque complc
tare unhltra slìda di abilità Snarriti nellc tcrrc selvagge"
per tonarc a uD.rmbienle iamiliare o.otnunque perror'
na.e in pista ai fìDi dell hvr€ntura.

É
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I
ScoPRTRE coNoscENzE SEGRETE
Le tue conoscenze nan'dîfla o1be. Ìi aru di .ercarc alttow 1ù
tispos.a dI misîero che ti si presenta.

Inquestaslìdadi aìrilità, i PGcercano di scoprire ultc
riori infórmazioni riguardo.r lln indizio incùi si sono
imbartuti ùel corso delle loro all€Dture. Preltde ricer.he
nelle bibliotcche locali e teniativi di ottcnere informa_
ziori dai sapientì e dagll altri rudiosi.l.a tfidapotrelrbe
dchiederc alcùni ninuti, ore o pe ìnogiorni. nelcaso di
jndizi particolarmente complessi o criplici.

Preparazioner  rer  r -n\drp le  i l furmi / ion ìe,  esrr ie .
iPG devono condúrre ricerche n€llc bibliole.he e coDsul'
tarsi con i maeslri clel sapcie.

Livello: Pari al livello del gnÌppo.
Complessitàr 3 (richiede 8 successi primadi 4

fallimenti).
Abi l i la  pr imar ier  \n  , r ro.  Dip lord/ id .  RPl ig ionF.

Arcano (CD nodoote): Il personaggio rhjraùDa biblioteca
e sctacciai sùoi vari archivi in cerca di ùn in.liziontile.
Un successoîa farc alla ricercaunpasso avanti versola
conclusione. Un falÌinento iDdjca che quefapistain par
ticolare coDduce aun \.icoÌo cieco.

Diplonúzia(CD moàeftte): Ìl personaggio fa visita a ùn
sapiente o aùno srùdioso. nella speraDza di otîenere ùn
L \ o - e  "  d ' . ,  o p . : r ,  i r ' o r  n . d / r ^ n  c l  e  l o  p u r  r . , a n n '  r i i l

vi.iÌro allarivelazione delle conosceùze scgrcle che cerca.

Qùefo approccio richiede che rÌn personaggio spenda
!n ammonrare dinìonete dìro pari allivello dellaslìdar
100.Ilpersonaggiodcle pagare quefasonmasia.hela
prova si concluda con ú sùccesso chc conun fallimenro.
Un sùcce$o glilornisce trnborus di +2 alla provasucces'
sìmdiArcaDo o di Religione e contaanche come $tccesso
ai iini del conpletamenlo della,fìda. UDIaÌlinento
infligge LùapeDalità di 2 alle prolr nrccitate e conta
come fallimcnto ai fini del coDplclamenló della dida.

Relùior. (cD moderare): Il personassio esamina degli
scritti sacri, riflett€ rr un presaglo omin cerca.lel.on
. i g l i o  d i q u a  ,  h e  ' r ,  r r d o r e  o e r  L n n n l "  I .  l d  l r a  r '  e n  a .
UD succcsso fa fare allariccrca ùn passo avanti vefso la
conchsione. U falljmento indica che qùestapista in par
ticolarc conduce a uD ricolo cieco.

Successo: I |C isolvono lenjgmao comunqúe otten
goDo le iùformazjoni di cùi alsaDo bisognó.

Fallimento: I PG ottengono infor nazioDi incom
plete o falsate. Quandoprocedono oltre, si ritroleanno
ad agjre svantaggiati.l'orse hanno lrovato laúsposra
sbagliaia a nn enigma, che farà detonare ùnatrappola o
sopprincrà l'aiuto che arrcbbefo ottenuto da uù iitrale
o.la un oggelto nagico. Oppure póirebbero trad!Íe le
conoscenze erroDeancnle, andando incontro a eqtrivoci
e disaweDnrte di ognigenerc qùandó si dòrzeranDodi
conpletare l impresa.

lNcoNTRo DI coMBAfrtMENTo
Quanro i ftorri aÍa..dnó. n otare ctu la camera inizia d riem
pirsi di un letdleJdr lerddsiro-

Questo èur esempio dj jncoúro di .onìbattimento che
coùprende anche tna sfida di abilità. Menire aÌcuni dei
PCaflrontanó I atracco dei ùorri, alti dcvono darsida
fare per djsattiaare o distrúggere la rrapPólaPrnna chc
etsa riesca a sopraffare gliallenturieri-

fuso dj unabilità in conìbattimcnto pre\ede solita
mcnte uDazioDe fandard, corne descrilto Del Mdnuale del

Preparazione: Per.oùrpletarc con successo qucsto
nrcoúro. i PG deroDo sconfìggere i mofri c vincere la
sfìda fosta dalla trappola.

livello: Pad al I il€llo del gruppo.
Complessità: 2 (richiedc 6 suc.essi prina di 3 fal

linenti). Comprende tre Dostri dello stesso liveìlo del
gruppo.

Abi l i ra  pr imar ier  Ar ,  dnn.  \ ' lJ r ro le{d l 'e , .  P/ ior 'è

Arcano (CIl d!f,tìcili.): Il pclsonaggio si apPcìla alla sua
conos.enza degll cffetti magici per studjare latrappola c
trolare ùn quaÌ.he nodo di ne tralizTarla.

\ ldro 'p. ,d Lr  O nJ/ . ' i r . ' :  |  |  p ,  r .^ndggjo dF\e pr imd
.r  tFra-p u|J  pru '  d  d i  I 'er .  p /  orr  pr  I  r r . \  are i l  r r .1  '  dr  i

smo che clisattiverà la trappola) Il persónaggio si adopera
per djsattiaarc la t.appola.

Per.eziane (CD fn ili):Il persónaggio cerca di notare
qualcosache gli si.r di aiuto perdisattn'are latrapPola
Ilusodi questa abilitànon conta come srÌccesso o come
fallineDlo ai1ìni dellasfìda,na lómisce invcce un bonus

di +2 o uDa penalità di.2 alla slcce$iva Prova di M.noìe-

Ienacia (CD naderate): OEni persónaggio dcl grtppo
dere eÎfcttlare una prora di Tenacia a ogni tútno cone
azione graiuita pcr resistere agli efctti debilitantidcua
trappola- Luso di quefa aìrilità non coDtacomc sùccesso
o  l a  l i n e r . o  à i  l i . i  a e l l . . f ì d d ,  n , é  u  . u , . e ' . u  l ú r n i '  e

unbonus dj +2 alle djfèse del personaggio coùtro lhtlacco
$rccessivo della trappola, nìentre ùn fall i mento fornisce
una penalitàdi 2 alle difese del pcftonaggio coDtro l'at

tac.o successiro della trappola.
Successo: Se uDPG otliene 6 successi piimadlaccu

ùulare:l fàllirnenti, djsattiva la trappola e il gruppo non
ùc srbiràpiù gli efiètîi.

Fallimento: Sc un PG ottienetrc fallinìenti pdna di
accumulare 6 rrcccssi, la trappola complera il No cjclo

Questo porrebbc signìlìcare che la trappola esplode e

infligse più danni, oppure chc ràggiunge i1sùo s1:r.
fúDzioùalc úassimo e divcnta piil letal€ (incremen
tando i suoi ìroNs di attacco e isuoi danni) per il rcsto
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Gli eùigmj rappresentano ùn tipo di sfida particolarc
n€l gioco di D&D, chc mcttc aÌla prova Ìe capacità dei
giocatori al iavoÌo anziché quelle dei loro personagsi. Il
coDbattimenro ponc !Da sfìda tattica aj giocafori, noue
r.appole e d ide dì  abì l i tàpossono f resenlarc qualc l l .
cleùìento tjpico degli enigmi, ma rìchiedono anchc
n o  r i  , i f l  d p i d d d i  \ n Ì i  a  \ i n  u - d r e  l c ,  a t , d ,  :  a  d ,  :  p ( l
jonaggi. Un enigsìa, almeno gencraÌncnîc parlando.
iÌùrziona clivcrsanentc.

Inohre, gli enigni pongono ai giocatoriuna sfìda che
di  so l i to  nón d ipende dal la loro espcr icn,a .  c l  g ioco.  I
gìocatori piìr esperti sono awaniaggiatj Delle situazioni
di combattimcnto o ncllc sfidc di abilità. data la loro
lani l iar i tà .on le  regole e le  l i túazioni  del  g ioco.  U!
eDigÌna,  a meno che non s i  basì  invece sul la  coooscenza

. l  e i n , . .  e  r , .  e * i h  e r , r  I  r q r e . d a ' h i  , , n h d m "
qio.a io a D&ì l  a i  veteranì  p i i1 .ónsúmat i .  E per  qúesto
'  ,  r i \  o  ,  h e  g l i  e n i g n '  \ ó n o .  ,  i r , e  . l i o e  d "  t r o t ' n r ' e  d

rrtrppi di gioco che contengono sia giocalori esperti che
nu.vi gio.aiorì GeJnpre.he i núÒvi gio.atori hostrinÒ
rnleresse e un miniDo di abilità Dei conl;onii degìi
ÈrjgDri). Cli cDigrri sono !n'oppoftunità che conseDle
ri nuori giocatori di iDserirsi Del gioco sùÌlo stesso
)iano dcgli alîri.

La Datùra basilare degli eDigmi, inceìtrata sulle
, o . '  r r  J ,  i  ò  u ,  J r J , i . .  i ì  m u . . \ u  o r i r . l p , ì '  p c I  U i
1 . ,  r i  l i  " d ^ r d  r n  F  "  I  i  l i  d c r p \ r a n ^ .  I  g i . !  a r ^  i  " '  u i

riacciono gli eDigni e che sono di solito abili a risol.
Èrli sono bcn licri di affroDtarDc qualcrùo Del corso

:i n n'a! ycntura. ̂ ltri giocatori non amano gli cnigmi
,ppurc si irritano al pensiero che il loro mago di 25"
re1lo coD hlelligeùza 26 noù riesca a risolv€re ù1a

:rdice quadrataipcr questi giocatori, gli enigmi soDo
rappropr iat i  a lg ioco.  Se i lgruppo è conrposlo pcr

'  |  "  1  , re , Ì l ld  \Fr  ordd arego- ia d Bio aro- i .  p

-eglio lenersi alla Ìarga dagli enigni.
Comc accadc con tutli i tipi di sftìe. è Deglio Don

:rcedere ùe1lìso degli enigùri. Lh dungeon composto
:!clusivamente da ùn enjgùìa dopo l'altro pùò essere
:ncrteDte per un po dj teùrpo, Ìna presto i gìoc.lÒrì ini
:icraDno a chiedersi se stannosiocando a D&D o alla
i.1linana Enigniúica.Il Dl\'I dovrcbbc sapcr coglicrc
Jr creùtulì segni dì frústrazione o di noia e po.re

. ,  d i^  
'onrerdn 

qI i l ,  he .ugge" i r 'e f ln  o r lgdr !  ,  ̂ n
:r incontro di.ombattimento che interroùrpale rilles
::.ni del grùppo sùll'enjgnìa da risolvere.

UN ENTGMA È uN rNcoNTRo?
rrchc se qúestà lezione sugli cnignri fa pàrte delcapi
: ii) relafiro agliìrcontri di interazione, Don è seùpre
:{o che !n €Disnasia uùùcontro. UnùcoDtro, per
:=iinizionc, prcvcdc ùn sigDificarivo rischio di falli
-rnto. E possibilc chc uD cnigma si adatti a qùcfa
-iìnizionc, spccialncnlc sc ò stato abbinato a ùna
:rpfola o prerede ún incontro di combattimento con
r móstro, come ad esempio una slìnge.Aìtri enigmj,
rG\.ia,Don sono incontri. Po$ono 1ùruere da oslacox

.r l  camúino dei  personaggi ,  ma è sempre possib i lc  t ro
:re dcj percorsi allerrarivi pe! aggìrafli. Jn genefc, il

DNI può coDsiderare ùn enignaun incontro se esist. nn
liflite di tempo eDtro cui risoh€rlo, e se laDaDcata riso
luzione e ro qùcl pcriodo prevede sefi rischi flsici o di
allro (ipo. ìD .aso coDtrario, noD si tratta dj ùn inconlro.

UsRnr cLI ENIGMI
Un enignìa può essere ùn mo.lo ùolto iúeressante di
iniziare unavlrntÙra.Il contc ò fato rapjto. c nclla súa
cameradalettoviene riDveDù1oùnmessaggio cifrnto.
Una pfolèzia criprjcaspinge i personaggj a fare in Dodo
chc si cr,npia (o a inìpedjre che sj conpja). Una ùrappa
. r  l h ,  d  r ^ r r l r  r F n ,  F  p r i \ . ,  a  |  \ e  , \ o  f I  '  l , e  I  p e h o r ' .  S B i
Dor la osservanó allo specchio, nel qùal caso scopri-
ranno che coDdùce 1ìno al dungcoD. tha sfinge sr e
iNediata sr ún passo di rnontagDa e lasceràpassare
sollanto.óloro che rjspom.lono in nodo esatto al mo
enigna... e iiDora, nessrno c'è rn6cilo.

Iriù conìùnernente- gli erignipo$ono svokcre la
stessalùnzione degli ahri ostacoli e dclle altrc sfidc
nel gioco. conpr€si j ùosîri, i pcri(oll c lc bd ier,:
lìsiche: anchcssi sì frappongonó tfa i pe6onaggi e il
- . , .  

n l ' : e  r i \ o .  e  l i .  o \  _ r  ' ! o  o .  . ' o \  , r e  , r  . J  \ o l u / i o r !
o , r n p " r c o . o J l . '  í ' J . : ' "  l l ' ú . / , , ,  d F l  ,  . o  o , , "  )  . i
aprirà fiDchó i giocalori non collocano le pietre colorate
rcll'ordine esatlo strllagrìglia, secondo ìe indicazioùr
scgncnti:ogni fila, ogni colonna e ogni sottosezione della
griglia dcvc conlenere soltanto una pietra di ùn deter'
I n . n J r u , o - o , , . I d l ^  r "  d i u r ' . , r r i  n . . , r r u . , r ' o  \ r . , p r  r l
sóltanlo se qùalcuDo recilanore preghiere al dio a cur c
ralo dedicato il sannrarb. il cui nonrè è nascostó in ún
cnigma.I minotauri hanDo iúrappolato i prigionieri nel
clrore di un raro ìabirinto.

r\lcunj erigmi Dascondono un messaggio importantc
chc i pcrsonaggi deÌoDo scoprire, da ll barone è in reaÌià
nn orind fla_vel a"Dieiro laterzaportanon c è DessDa
Íappola." (ìli eDigmi incenlratisulle parole ÎunzroDano
bene per utilizzare ìne$aggi Dascofi, spccinlnrcntc tuet
saggi iD codicc, cercaparole (dove le lettere rimaDenti
fòrmanoun messaggio) e iiasi arrisce.

Altri eDigmi prevedono che igiocaloririescano a
trovare 1a soluzionc ncì coniero dell'a!venlúra. (lono

sceùdo q alclìe dato rigùardo ai irc figli dell'Imperalore
Dananillollc c allc tre criÈe al di soro del palazzo
iìnperiale in io!ida, i personaggi devono scoprire quale
figlio è stato seppelliio della Cripta dcl Ripudiaio. un
enigna logico conplesso.

LA PROVA "SCOPRI UN lND1Z]O"
Un modo per incoraggiare un giocatore fiustEto, convinto che
il suo pe6onaSgio, essendo dótato di un alto punteggio di ln-
telligenza, dovrebbe essere ingradodì rholvere I'enigma che
eSli peEonalmente non riescea risolvere, può essere quello di
€hiedere algiocatore dieffettuare d€ìle prove di Intelligenza
ova.ie próve diabilità per risolvere l'enigma.In casodiprova
supeÉta(si usa la tabella "Classe Difiìcoltàedann' per livelló",
pagìna 42, tendendoverso le CD diffcili), ilgiocatóre ottier€
un sugge.imento: una piccola parte dell'enigma, una mossa
esatta ó un indìzio che consenta di esaminare l'enigma da ún
diversó punto dìvista,
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Ttpt ot ENIGMI
Gli indovinelli sono ùna forma dj enigma con ùna storia
illustrc. che risalcIino aÌÌa lcggcnda greca della s{ìnge,
per non parlare de lo llobbìL Il classico tipo di indovinello
in.entratosùlla lòrmula Chi sono?".onshte in pratica di
una serie di indìzi fòlmulati in un lingMggio volulamente
criptico. Pcr risolvere I indoviDello è necessario .ogliere il
signilìcato mcno ovvio dclÌc parolc dclÌtnigma.

Di g:@rtu ni neorào,
Di notîe scerdo comela rebhìt.
Sfriscio nefle fafole .iiuse
L reltuo ptBno seraro.
Mi redi qúdndo roa redi,
Iùché ifl rcakà non esisto.

I vali paradossi. giochi di parole € metafore nascondono
la risposta giusta all indovinello: lbscurità.

I messaggi cifrati soDo parole o Èasi in cÙi le let
(crc sono statc sostitùitc con altrc lcttctc osimboli. Un
messaggio cifrato fa.ile che usarnoschemadi sostitu
zioDe basilareèquello incùi ogni lett€ra dellhlfabeto
è sos1i1úita dalla letlera súc.essila (le A diventano B, le
B diventano C, e così via). (luelli più diflcili non usano
schemi beD defìniti mascambiano le Iettere secondo ùn
metodo pjiL casùale. I nvece di altre lettere, è possibile
usare rune o altri simboli percomporre il messaggio.

I ccrcapùole sono griglie di letterc che nascondono
parole scitt€ orizzontalm€nte, veÍicalmente o diagonal
mente all'inierno dellagriglia, in.4úalsiasi senso- Il DM
può fornire ai giocatori una lista di parole da trovare,
opIU rc ur i l i / /dre paro le,  orre ldre a uno \ re\ \ù rernJ l i
Domi delle varie gemme, ad esempio) e costringerer
giocatori a trovare tutte Ie parole diqùesto tipo da soli.
I cercaparole possono nascondere ùn messaggìo lòrnito
dalle lettere che rimarÉnno quando tutte le altre parole
saranno state trovat€, o quando lc stcssc parolc trovale
saranrìo úsate pe. compórre úna frase-

Le frasi a st.isce sono perfètte per nascondere ùn
m . { s d s ! i o .  I n  u n a  f ' a n  d  \ l r i n . . , r n  ù ' s \ d g g i o \ i F n .
ùascosto all interno diunagriglia, poi lc lcttcrc di ogni
cùlonnavengoDo dispost€ in ordinc auabctico anziché
lasciate nel loro ordinc natùralc.I gjocatori devono
.ipor(are le lelle.e nel loro ordine originale per poter
Ieggere il messaggio. Ur acrostico è simile, male let
r e r e  d e l  m è s d g g i o  \ o n o  m e v  u l a t , ,  r i p a t  r i r ,  t ' a , a r i r
parole. I giocatori dovraDno decifrare dcgli iDdizi pcr
identifìcare !e parole, perpoi far combaciare le lettere
di qùelle parole con le l€ttere del mcssaggio, usando
una chiave numerica. Molti giornali pùbblic.rno rcgo
larmente degli acrosric'.

I crúciverbasono enigmi a parole crociate, dove
lbbiettivo è $€l1o di collocarc hlttc lc parolc di ùna lista
iD una griSÌia di caseÌìe sirnile a quella delle parole cro
ciatc pùbblicale sùi giorùali. Le parole crociate possono
nascondcrc ùn messaggio rivelatodai qmdretti evideD
ziati sùlla grigha, mentre ún.rúciverba funziona meglio
comc uD oslacolo che i personaggj doranno úsolvere per
poler prosegùre oltre-

Un altro enigma comunc facilhente adattabile per
. \s ,  r ,  ur i l i / /dro,  omc n\rd.n l .  e  la  gr iCì ia  nuDer i .a .
Aì  po.ru d,  i  nùmer i .  i l  I 'M tun u l r l r /zJre un.r  -er ie  pre
cisa di simboli, gemme colorate, monete o altd oggetti.

Partendo daalcùni Dumeri o simboligià collocati. i
giocatorj haDno ùn ohiettno evidente: riempirc la gri

Sì i r  in  moJo.he ogni  rume'u u \ imbolo r  ornt r id  i  nn
esattezza soltanto una lolta in ognj riga, in ogni colonna
c in ogni sottos.zionc dclla griglia. (Lina tipica griglia
numerica è composta da 9 casclle pe.9 e da nove sotto

ln un cnigma logico. i giocatori dcvonocerca.e úna
rispora usaDdo degli indizi che escludano graduaìnenre
r u r r F  l e  d Ì r e  F \ i h i l i r a  I ì n o  3  r i n r l r  n  ' u n u n u n n d
fisposta. ̂d eseùìpio:

I:impddforc Dnflaníl Folle avew rre fígli.Iieran, iI
ndgtiÒr4 fu arciso àtlla mano di sto Jrutello. M sdrash non
corcbh e fu r ia. D eb dn etu iI niîÒrc.

I tt. fSIl Wnndírmo ùe spúeleggenàark, chejsoto
sepolte 6s1ffie tlorc.Il Cuote àeIIo lwianonfu mdi îo..aîd
dalln notu di rr gitsto.tl.bbrs.cio dellaNotLe nonJu ndi
nicchiatu ào savue rcale. Il Btfi ido àella Mo e a..ise il.dpo

Un4 rolf4 appreso túftfo qùesîo. gli awentúrieri sitroraflo
n ll'dflfi.am1a della crtpta che .ondu.e aIIe ctipt deltte

lrutellì e leggo@ le scritte scólpit s]!].le pÒtte. Lo Criprd.lel
Riptdidto 6piîd it..îi àeljglio .he úcíe il frúello. Lt Ctl?ts
à.ell'Infloc.nt ospita i resti del figlio xva cfue. che mori di
tecchidid- Ld Cripta àel Glusîo, .he ]a notte ̂ ot può oru6r.,
ospita i rc s ti del f glio p dla.lino -

I pe6ofla\Bi àenro sco\ne qualeJislio e qtole spada so@
.rstodiîi rcila Cripta àel Riptdiaro.

Un esame attento degli iDdizi e lîso dela logica rivc
lerà.he la Cripta del RiFdiato conticnc i refi di Dellan,
che ùsò il Cùore della Fùria pcrùccidere s o fratello.

llabirinti sono i classici eDigmi associati alle lìgúre
dei 'ninotauri (grazie alla fanosa lcggcndagreca). ma il
DM dovrebhe usarli cor cautela Dcllc avvenlúrebasate
sui dungcon. Un'csplorazione costituita pùramente da
svoltc c vicoli cie.hi non è propiam€nt€ emozionantc,
e generalmeDte fhisce per coiNolgcrc soltanlo il DM
e ìl giocatore che tiene Ìamappa. Scùsatocon cau
t€la, c vivacizzatocon Ìnostri e trappole, ùn labirinto
può rivcÌarsi un enigma molto eflìcace.ID genere ctìi
costruiscc un dúngeon erige ù labirinto per impcdirc a
quà| ,  un.  d i  u .  i re  (  orne fè,  e Dcddlo pcr  impr i ts innà' r
il minotaùro della lcggcnda), pe. proleggere qualcosa
dagli intrusi, o come r.appola. perinpedire a coloro
chc vi cntranodi us.irne. (CoÌìe trappola, un labirinto
funzioDa bcne sop.attútto se I'entrataviene ostmita Don
appena i pcrsonaggi la oltrepassano, impedendo loro di
tornarc sempli.emeDte sui propri passi)

FnocrrrRnr ct.l ENIGMI
Amcno che il DM non sia particolarmcntc pottaio
pcr creare enigmi o non sia ùn appa ssjonalo di questo
genere, il ùìodo migliorc pcr includere degli eni€mi in
D&D è ricjclarli spùdoratamcnte da altre lònti. I possi
bile trovare interi scaflaÌi dilibri e riviste di enigmi nl
qualsiasi edicola o biblioleca, e anche lnternet offre una
riserva dj cnigmi p.essoché illimitaia. A roltc è possibile
osaregli eDigmi esattamcntc nclla versione esisteDte,
mentre in altri casiÙn cnigna fúnzionameglio se il DM
lo modilìca e lo pcrsonàli,,a per adaitarlo allhmbieDta-
zione del gioco e al coDtcsto dell alventtrra.
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lNDovtNELLt
ì'lolti degli iùdolinellipllbblicaii appartengoDo a rna
cùlt!ra spccilìca o sono desiinali ai bambiDi,oppùre sono
ralmente 1àmosida non costitùire alcùnasfìda sigùifi
caliva per igiocatori. Tuttayia, Don è difficil€ cambjare i
dcfagli di !n indorinello perpróporlo innodo.lirrsó
e reDderló pirì difiìcjlc darisohere. Si pren.la come
esenpio il classi.o indovincllo della sfìnge: "(los è chc
caùDiDa con qùattro gambc alùattùo, dùegambc al
loneljggio e tre gaùbc allasera?'

ùesto enigma òialù€Dtenolo che diflìcilmcùt€ poùà
e$ere ùtilizzaio così coniè all'iúerDo di ún'arve,nrra
ìla se il DM.anbiala netafora priDcjpale (le lasi dcl
giorno) e trasftrnal'idea di caDminare coD un núnrcro
dn.c*odigaDbe in qualcosàltro, púò ri!sciÌe a camuf

{  p '  i fJr .  d .  q, ,dnlo ! . i . rnó hr  , r1 'cndoù .
lna dqÒla ,plenàette soprila îena.

In ataîc, .he .Òlanhe ni satrq|ono,
uio sqlin .he .anr]a.c dI n1isterc.

In axtnno, te eolonne sí egdr o soflD di ftc,
un îetlpio .lello Ciúà Lueelld.

DìDerno,le nie .oloftc si sbrìrioldro in poho".
turine delld glorio di un rempÒ pdrsdlo.

Larisposta aÌl'indovinello è sempre la sretsa: ltono,
.he cammina carponi da baDlbùo, canùnnìa sú duc
lambe nel lìore degli aùni e usarù bastoDe per appóg
!ia$i dù.aùte la r€cchiaia. Usare lc siagioii nNe!é delle
là!i del giórno cone ùetafora che rappresenti lc cià
dellavita è uD.amhiancDto nurginale, e consenLe dj
inrrodùrre ùD qúarLo clcmento per caìnulIÌ1re ulte.ior
rnente l'enign3. lnvc(c di menzioùare esplicitatuentc
lc ganrbe,.ome fà li:nigma odginale, si ùsa la rnerafora
delle coloDne, assiemc a lna descrizioDe allegorica di
.gDi età della !jta.

Q . , J n , l , ,  u r  D l l ,  r è r  , r  i n a . r ' n é l o d " ^ . u . r i n o r , , 1
.lc nretalofe sono i nigliori strumeùti a súa disposizione.
Dcye partirc dall'idea ilellarisposta all indoriDcÌlo, che
reoricameúe dolrebbe essere rn indizio conelato alla
rrana deÌl avlentura. Qúindi compilauDa lista delle
qùalità possedute da quell'oggelLo, e dcscrirc ogni qraljtà
in tcmrini mctalòricj o volùrameDte . riptici: ha creatoin

, p  r o  r o d o  u , r  i r J ^ \  i , n  l u p r o n r o d r  | | i / / d r e .

MESSAGGI cÌFRATl
Ìùcssaggi ciliati sono gli eDigni piir facili da crcare.
L posslbilc realizza e uno senplicemenie sccglicn.lo

r  ' ,  '  r  ,  nd Br  r ' '  J lF.  co ,e . ,d  e\enr t i .  .o . r in  i r i  uBr l
lcttera.ón ú n'a ltr.r .ollocata ù1 certo nùDero di lelrerc
Diù araDtj nell'ordire allabetico (c riconinciaDdo da
:apo qùàndo sj arrira allaZ. Daturalmente). Oppurc
rilando sempliceDrentc ùna legeDda, e assicuraDdosl di
J  , r \ a r c l a  r F . . d  l F r  i  r o \ l r ' , o ì r e  \ .  r e I o ,  r e n ^ r . i

.Ìesideri rendere l'enigma panicolannente dificile). Sc
:l DÀ'l troe dei messaggi ciftali già pubblic ati che fac

dro , r .o  d \ I  rho '  d ,  ,o  I  " , l i I r  r ' .o .  puo u. . r rè quci
iimboli per compilare il suó enigma. Una roha fabìlita
.legenda, basta trascrivere 1l ùessaggio secondo l'abbi
raùìento lettere simboli c fornire il risultato ai gjócatori.

Crncepeaorr E cRuctvERBA
Polrebbe essere difilcile reperire dei ccr(aparol. coD
t " r P  t r r l " . r d  l | e  J ì  n o  , d n  |  ,  u r \ i  r  u . , ^ n o :
personaggi di ll&ì). rna fòrùnai.rncúc j cercaparole
sonopilrttofo facilc da rcalizzare. Sj parte.oD una
grigiianota fuD qùalsiasi pezzo di carta a quadretti) e
si cónpila úna ìisLà di parole .rccomuùate dallo stesso
tenra. t-rD possibile approc.io è qúellÒ di utilizzarc
le paroìe che compongoDo il nessaggio definato a
estere scoperLo dai giocaLori. Oppurc ò possiìrile ùsare
i  n . - i d r l l p  g e n m c .  J ,  i  - , o '  i d b , f l d n r i  o d F  \ o \ ' . ' r i
dell'anlica diùastia di Bael Turath pc. uDa sfida par
' ,  n la,  re F d r f  .  i le  / le  t ,d ,o l .  -  ur 'u-  iur .  . , r  o  p. l

diflìcili da Dorare rispetto a qúelle cohùni). Poì si col
ìocano lc paroh ncì1a grìglia n1 ogri .lirezione (sen,a
dinenLicare le diagonali e la possibilità di nrserirle alla
roves.ia). Si parte dalle parole più lùnghc c si proccdc
gradualùente fino alle piir breyi. Se il DùI desidcra (hc
i giocatorj mettano assieme un messaggìo.on le l.ttcft:
chc ùon apparteDgoDo a nesnùra parola, deve rjcor
darsi di lasciarc spalio sr{fìcicnte per tali letlere. una
volta collocate tutte le parole, bàsta denrpire i quadrctlj
finrasti vuoti con kÌ lcttc.c del Dlessaggio nascosto o con
qualche lettera casuàle.

Lacreazione di nD crucnerba è úna proccdùra ana
loga- Lr entrambj j tipi di enigni hisogna disporrc lc
parole di una lista iD uDo scheÌna incrociato.

FRAsr ,\ srRrscE
È ùcile realizzare ùnafrase astris.e.lnnanri rutto. si
scrnr iì nicssaggio breve che si desidera usare .oÌùe
soltzionc,poj si coDra il nuùero.li lertere che coùrpone
il olessaggio. (Un ncssaggio pilì lùrgo dj l20letiere
dircnta piutlosîo ofico dagestire.) Gli spari e lapun
r . g x : d r  L  r u r ' d r ' n J '  d l '  o l . , i .  r n p , r e  l e  \  |  ! ^ l p  r e  e  e  i
apostrolì vanno contcggiati. Il nùmero di lettere vjeDe poi
djriso per:l neì casó di ún enigna facilc. pcr 6 nel casodi
uD enigmareraùente dillicÌle o per ún qúakiasi.unmo
compreso tra qùesli dùe valori.

Poi si prende ùr fòglio di carta a qùadrctlic si coùta
rD nùmero diqúadrettì pari aìnuoyo nuncro ottcnuto-
arrotondaùdo per ecce*Ò. Si conta poiunnumero.li
dghe parj al nùùìero utilizzato perdividefc illoîalc, c

EN1GMI E ACCESSOR1
finclusion€ di un enigma in un'awentuG è un'ottima o.ca
sione per ui'lizare un a..essorio (vedi pagina 25). Anche se
sitratta soltantodiun indovinello sc.itto su un foglio di.arta,
è semp'e qur l ,o :d (he ig io(aLor i  pos\ono rpnpre in  mdno.
esaminare e far cir.olare per iltavolo mèntrè tentano dirisol
ve'lo. A volLe e po\sib,le u\drc glienigmi îFsi(omF d(rp\sori:
le scatole degli enigmi, i tangram e alt.ienigmimanipolabili
sono un ottimo púntó di paftenza. E possibile acqu'stare uno
! .hFma vuo'Ò \u t  u idkegnaré und mdppd o v ' ivere un FniB
ma, per poi snontado e sparpagliare i peziin partidiveEedel
dùngèon(ó perfìno in dungeon dive6il). I negozi che venSono
libri e giochi scolafici per bamblni in genere offrono an.he
una vasta gamma di gio€hia enigma Égionevolmente ìmpe'
gnativi anchè per gli adúlti.

{,
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iÌìlìDe si scrivc il messaggio, insercndo ua lettera in
ognr quddrel ru.  l rd , ,  iando unr  ì in .a d:  .e |JrJ/ rún '

tra i dùc quadretii laddove Iìnisce una parola. Quando
si gtunge alla fìnc diùna riga, si conti a nelqùa.hetirì
piii a sinislra della riga sottostaDte. Una volta tras$itto
ilmessaggio. se rimangono dci qmdretti ruoti alla lìne
d.ll\,hima riga, si anneriscóno.

\oro i l  mp\ ' r88io. i  r ra.  r t rorru l '  l  r ,cre d i  ogrr i
colonna, disponcndole in ordine àlfabetico. Sannno
q esieletiere ad csscre copjate suun aliro fòglio di carta
da fornire aj giocatori.

Un acrosticoè piii diflìcile dacreare.ma per chi sa
comc risolverlièrÌna procedura piuttofo owia. La vera
sfìdastaDel trovarc dclle parole cheùsino lutte le lettcrc
del messaggio originale, senz.rúsare nessuDa lettera due
lokc c senza lasciarnc nessuDa inutilizzata.

GRtcl-tE NUMERtcHE
Non c è Dotivo di creareùna griglia nùmerica da rero
quando csistono già eùigmi di questotipo in abbon
d r n / d  I ì , . r ,  i ! è r  F \ s  ' ,  ' i ,  i , l a r i .  I e n r 8 m é  ' e m b r e r J  P r r l
, \nrèr i ,  o  .8 l r  u i l  h i  dei  g iocdror  i  \  i l  I ìM 'oJ i r  r r , \  c  i
nUmer i  !  un \ in 'bol i .8emme, n lnrJre d i  d i .Pnrre 'n  unJ
griglia lracciata una portadi pi€tra o lettere.he om

pongono ùnaparola di nove lert€rc (rjcordaDdo chc Ia
parola di nove letterc non deve mai conleDere lastcssa
l€ttcra dúe voltel) Come mel caso di un nessaggio cifrato,
il DM conpila una lcgenda: ogni nume.o I sarà sosti

tú i to  dauna C,  ad esempio.  Sc l 'cn igtnavaacompor.e
uDaparola in únariga o iDùna.olonna,il DM foÎrebhe
îorDirc ai giocatoriun indirio che allùda aquella parola
pcr aiutarli a rìsolvcre l'enigna.

ENrcMt Loctcr ---
Gli enigmilogicj sono piutiosto fa.ili da adattarc e ri.i
clare. Se il DM trovaùncnigma in.ui c ò bisogno di
abbinar. correttamentc atrebambiDi i rispettivi colori
dclla maglietta c i rjspettili fÌutti preferiiÌ, può trasfor
mare ogni hambino nel fìglio dcll'lÌnperatorc Darvan.
ogrìi colore in ùna spada leggenda.i.r c ogni fiùtto il) úna

cripta.Il trucco sta ncl trasfi,nnar€ gÌi indizi in modo

ID prati.a, ogniindiTio di rÌn puzzlc logico equivale a

un fallo dellipo: "l-'óggeltoAnon è collegato allóggetto
2", doleApuò essere sia ùna.rjptaclìc un frultn e 2

pùò esscrc unaspadao un colore.Avolte, un enignìa usa
invec€ ùr'affermazioDe posìtiva( lbggctto A è collegalo
allbggetto 2"). mainqucsro modo ltnigma diveìterà
piìr facilc. Se si riduconogli indizi dcll'eniSma dr escú
pio a qucfa lòrma basilà.e, trasform.rrl ì in qua l.bs a ltro

Il lato divcrtedte di ùn cnigma logico consisle nel
rìodoin cúì viene inscrito all'interno dell'alveDtura
A diffcrenza dell tnigma pùbblicato in una rivisla, gli

nìdizi ùon devono cstere necessiìriamente lornili in

modo ordinato € ncllastessa otcasione: I intcra awen_
rurd p. ,  rebLè br \ r ' \ i  \u l  rF!  uP.r .  degl  Indi / i  \ndr \ i  in

varic anticLe biblioteche e complessi ùrovina. E possi
bile ùsare la rruttura di un enigma logico percorrùire
unhwcntúra similc a ún giallo. in ctri personaggi mette

r  rnno a. . iemF ts ì i  ind iT i  e $ uP'  i rdnno un , \ \d \ \ ìno un

ùovcnte e ùn complìce-

Elvtcl,rt coME sFtDE Dt ABILITÀ
Unaroce e.het)Bia ddll infetno ddll lrdrua .on tono geli.to .

remoro.'Quoli sono le quattro tirhì diKeblor ftrt? Ristonder.

ori, ptittu che il tetnpo :i Bdrtiscd!"

Èpossibile aDche p.csentare uncnigmacomc ún, sfìd'

di ahilità. ÌDqùcroesenpio, i P(; ellèthranole prov. di

abilità appropriate per simúlare il ragionamento dci loro

personaggi rig|ardo agli indiTiforniti dell'enigni se

ottcngonoil nùmcronrdicato di cc.ssi prinìadi 4..ú

mulare troppi fallirnenti, risolvóno I edgma e otteDgono

la.i.onìpensa. Se invecc accúmùlaùo PriútatropPi falli

mcdti, Donricscono arisolvere lenigma e devorc sxbire
Ie cons€guenze del fallimento.

Preparazionc: Per lprire la porta di una camÍa
segreta,i PG devoùo risolvere l€Digrna delÌastalua.
Dopo ogni r hposta giu sta. la voc. affernìa, Bcnc.voi
ri.ordatc lagraD.lczzà di Keblor.' Dopo ogDiIallì'rento
lavoce 1úona Voi non sapete nulla della grandezza di

Kcblo., e il tenpo s.orrel '

Livello: Pari al livcllo del grupPo
Complessità: 1 (richi€dc 4 súccessi Prima di 2

Lrlli nenti).
Ahilità p marie: Arc.rno, Intuizione, Religionc, Sloria.
Arcano (CD noderute):ll personaggio si appella ai súoi

stùdi di conoscenze nagiche perricordare unadellc

Intuizione (CD modemc): rl pcrsonaggio cerca .ì i i ndi-

viduare qualcosa che possa csscre di atuto alresto del

gruppo. fuso ili quefa capa. ità nor conia cóme sù..esso

o lallimento ai IìDidella sfìda, nalornisce iN€ccr1d

bonusdi+2 o unap€nalitàdi-2 alla successiva prova di

Arcano, Religjone o Storia del personaggìo st'cccssivo.
R€lirion.(CllJd.ilr:Essendo Keblor úna fìsùra reli

giosadi spicco, qn€la ahilità o{Irc il rnodo piìj fi.iìc dì

risolvere l'eDigma dellastatua.ll personaggjó si aPpella ai

sùoi stùdi rcligiosi per ricordare una delle qùattm virtù

sroria (CD JitÍciltj Il peBonassio si appella aj suoi

fudi di sioda perri.ordarc qualche dcllagljo dimcnticato

relativo alle qualLrovirtìLdi Kehlór K€st.
Sùccesso: Sc i I'lì ottenSonó 4 cccssi prnna di

accÚnular€ 2 fallimeù1i. il grtpPo risollt l'indovinello

e lastatua scorre da ùn latoPerrivelare l'ingresso alla

Fallimento: Se ì PG accumulano 2lallimenii PriDta
di raggiung€rc 4 smcessi,il g.úppo non rìesce a risol

verc l'en igma prina che il lcmpo si esauris.a Larahta

sìanimae aita(ca ilgrùppo. Hainizioùn iDcoùtro di

o r . o  s  I  r r . o n t r i  A í  l n t e r o z i o n e



Un passo falso in una romba antica attiva ùna serie di
falci semoventi in grado di tagliare le armature ele ossa.
Le liane apparenteme e innocue che pendono dallttr
trata di una carertra allerrano e frangolano .hiúnqúe

Fovi a larsi strada oltrc di cssc. Un esile ponte di pietra
attraverua una fossa piena di acido sibilante e dbollente.
Nel gioco di D&D, i nostri sono soltanto ùna tra le molte
slìde a cui gli awentùrieri .levoDo lar ùonte.

se q, rd ico\d puo d.Dneggi . re i lgnrppo ma non e un
mostro. allora è una trappola o ùn peicolo.

TnRppole o PERIcoLo?
Qual ò la difcrenza tra una trappola c un pcricolo? Le trap
polc sono corflrite con l'intedo di danneggiarc. incaÌzarc
od oslacolare gli intrusi.I pericoli possono essere di originc
naturaÌe o soprannaturale, ma in genere nonhanno uno
scopo ostile dich'arato come nel caso delle trappole. Anche
5e il tipo di rischio è lo stesso, ùna Iossa s.avata dai goblin
e copcfta d.r un tratto di falso pavimento è ùna trappola,
mentre ùD profoDdo baratro che separa in due parti la
caverDa di rD troglodita costituisce un pericolo.

|  "  t .appole gerera lm"rr te 'ono ' rd\  o\ re e r l  loro per i .
, . lo  r i { r | | .  dpparenrF \o l rdro qu.rndo qudlc ' rno r i " \  e . l
. .pr i r le  r rJmire sersr  . ,  u | |  o  v i  f ì I is ,  é  \opra.  LJ minac.
.ia di uD pedcolo solitamente è palese € la sua sfìda viene
perccpita dai sensi (a voke troppo tardi) o Fevisra da
.oloro che conosconobeDe ipericoli dell ambienie.

Ciò che accomrÌna le tmppole e i pericoli sono la
liDaccia ch€ entrambi costituiscoDo, sia pd 8li awen
'u- 'er i  ,  Le per  i  mú.r ' i .  A cdI \J  d iquesrd \oniBI iJrzd.
le lrappole e i pericoli faDno rso di regole. conveDzrcui e
rresentazioni simili.

Prncrptnr TRAPpoLE
E PERICOLI
-luando il gruppo si trova entro lalinea di visuale dì úna
rappola, il DM confronta la prova di Percezione passiva
:i ogni personaggio con la CD delleltappole presefti
rlla stanza. Un PG la.úi próva passiva sia pari o súpe
jóre alla CD rota la trappola o un aspetio rilevante della
:appola. Anche altre abilità pofrebbero consentire ai PG
:i notare ùna trappola o di identilìcare un pericoìo, come
:d esempio Dungeon o Natura.

\aturalmede, i PG possono scmprc cfícltuare uDa
:rora di Percezjone attiva con un'azione minore per tro

úe, icnîual i  r r rpto le s fùggre d l ld  f rova d i  lFr .ez ione
:!ssiva. ln genere i PG decidono di eflettuare ùDa prova
:i Percezione altiva quaDdoùn qualche aspetto della
=ppola diventa apparente.

\rrlvRnr TRAPPoLE
E PERICOLI
i rrappole e i peicoli agiscoDo senza un barlume di

:-:eligeDza, quindj il loro comportamento è pievedi
:re. an.he se a volte può apparire casuale- Unatrappola
: r:lruita per scattarc quando si veilìcam certe condi
:.rni (un personaggio che poggia il piede s ùna pietra
<f,sibile alla pressione, o rÌn g.uppo di turusi che entra
i.l renpio nalvagio senza portare il simbolo sacro .ledi-

cato alla divinità). Una volta attivate, Ie trappoìe attaccano
o si mettono in funzione e tirano per I'jniziativa, agendo a
ogni rouna nellbdine di iniziativa.

ArreccHl ED EFFETTT
Lattacco di ùna tnppola ò limitalo soÌtanto dall'im
maginazione del suo creatore. Una lama pùò scorùe
orizontalmente in mezzo al coùidoio, sÈrrando attacchi
in mischia. Un getto di fìamme può generare una propa
gazione rawicinata. Un cùmùlo di detriti che cade dal
solfitto genera untmanazìone ad a.ea. Una nlfìca di
frecce che palte dalla parete opposta eflettùa ùna serie di
€ra,  c tu a d i ' rdn/d.  Gl i  arÉ( i  h i  del le  r rdfp l "  ur i l iz /do
le siesse regole relative agli attacclìi delle creatùrc, ma gli
attacchi a distanza e ad area deìle trappoìe non provocano
attacchi di opportun ità.

Nrurnel lzzRRE TRAPPoLE
E PERICOLI
Sebbene il modo migliore di neùtralizzate úna happola
o uD per i (o lo . ia  c \  i rar lo .  non \ènpre qrrès lo è po\ \ i -
h i le .  Quindi  d i  person.Sgi  r imdrSono t re op/ ioni  per
neùtralizzare l'ostacolo: rompcrlo, disattivarÌo o supe

Distrùggere una trappola oùDpcricolo con un arma
o con degli attacchi spesso è difncile, se non addìrittura
impossibilerle frecce diùnatrappola in gene.e sono
protctte dapareti o s.udi,le trappole magiche tendono
asaltare in aria se qùalcuno le attacca, e coDtro un
enorme nacigno che avanza rotolando per il corridoió
c è benpoco da farc. Tuttavia, attaccare e dhtruggere
una trappola potrcbbe essere il modo migliore perscon-
nggerla +ando il tenpo a disposizione è poco.

Mofte frappole possono essere disattìvate o ritardate
tnmite I'abilità Manolesla. Altre abilità o caratteristiche
possono fuDgere da supporto alla prou di MaDolesta.
Quando un personaggio ritarda una trappola, Ia trappola
in qùerioDe smette di funzionare per un certo periodo
di tempo (fìno alla fìne del tumo successivo del perso
naggio, con unaFobabilità del50% che si riattivi a ogni
roúnd dopo quel momento). Una trappola disattivata resta
invece inutilizzabile lìnché qualcùno non si impcgna a
ipararla o a ripristinarla. Finché la trappola è ritardata o
disattivata, è considerata assente a tutti gli efletti

i  poc. ib i le  'uperare in  d ' ruz id una r rappula o un per  i
colo. lndividùare la posizione di una trappola ed evilare i
punti di pressione da premere per laia scattare è il modo
migliore perliùscirci,ma a volte è possibile appÌicare
metodi piiL sottili e interessanti. Molte trappole prevedono
varie contromisure oltre alla distruzione. al ritardo o alla
disattivazione, che consentono a qùasi tutti i personaggi
di ingannarle o pe ìno di sconfìggerle.

Cottocenr TRAPPoLE
E PERICOL]
te trappole c i pericoli possonó essere collocate in un
incontro allo stesso modo di un mostro aggiunlivo. Ad
ogni trappola o pericolo è assegnato ún livello (e un valore
ù P[ appropriato a qúel livello), in nodo che il DM possa
stabilirc facilmente Ìa ricompensa previsia per lasconfìtta
dellatrappoÌa, qualora essavenga úilizzata come parte di
un inconrro d. \ i ,  mc d dc i  nnqr i .  qd e,erp io.  un i  rcon.

o

C  \ P I T O I O  S  t a . o n r t i  d i  i r r e r a z i o n e



l1 tro per ciDqùc PG di 10'livcllo potrebbe comprefldere
quattro nostri di l0"livello eùna trapPola di 10'livello
Se sconlìggono latrappold, i PG guadagnerarno 500 PE,
proprio come sc a\iessero scoDfìtto un altro mostro

Ruolt nrur TRAPPoLE
E DEI PERICOLI
r\nche se le rr.ìppole e i pericoli possono Plenderc il posto

di !n rnorro iùùn incontro ideato dal l)M, resiano común
qùe qualcosa.li di\eso. Attaccano dn eisanìente, i loro
eflctri possoDo esserc debilitaDti e possono essere diffìcili
'1 . .  no,àrF.  " l r  Énodl l  in i / ,o .  Qrr l lu  t  l 'e  l " . r :ppol . .  i
pcri.oli generalncnte non lànno è s.egliere Ía va.i àr..

chi, nNovcisi ii ùa posiztune ltDtaSSiosa o s.egliere il
loro bersaglio. Inoltrc, solitanìenic non eflèttuano ncssúna
azione che noD sia stata strettaDcnte denùita dalla loro

cost.ú,ióne o dalla bro naiura. questa è 1a diffe.cnza lòD

damentale traùna t'appola- unperì.olo e ùn nostro.
A causadi qùcsre diftèrenzc,lè Lrappole e iPeri.oli

hanno i loro ruoli speclfici, che possono laganenie cor
r i . p o n d ( ,  d i l r o l . d c , 1 r ' . r - : .  l ì l i r u u l  p - o p r i o ' n l n  i

rùoli dei nostri, senono a îornire al D]!t ùn idca di come

ogni trappola o pericolo dovÌebbe funzionare alì interno
di uD nrcontro..ome teùdcrà ad agire e come potrebbc
idteragire con ilterreno e con i mostri circostanfi lsi

fono quattro ruoli de11e lrapPole: apporata, iDier.lizionc,

oracolo e propagante-

APPoSTAT,A
l e , r , p p o .  d p t ' o \ J r ,  à r r d  r r , o  P  P ^ i \  o m p " i o . , ,  o  ' i

.lissipano, rivelandosi pirì diffìcili da attaccarc o da Deu'

tralizzarc. Uùpendolo che colpiscc e poi scomPare nel

Ìnuro a ogniround, rrane scnrtilÌc di energia pr.!e n ienti

dalla Collre Oscurache danneggi,rno la forza vilale del1e

creature vicine e Poj svaniscoDo per qualchc istante sono

tipi.i eseùpi di lrappole aPpostare.
Letrappole apporate s\olgono lo stessonolo dei

mostri appostati. Atîaccarìo e poi si spostaDo, c PÓssono
cssere.lifiìcili da neutralizzare seDzaùno slòrzo bcn con
gcgrato da parle dei personaggi.

lNtERDrzloNE
Una trappola o ùn pericolo a jnterdizioDc {unzjoDa come ún

allanne:al1c a le gùardic o i nostri vicin i, daDneggiando
al .ontenpo i personaggi che l'hùùo altivata- Una inler

d izione attacca all'inizio dell'ìncoDtro, inlliggeDdo dan ùi o

akri elÈtti c daDdo thllarme. Poi, alcune nìterdizioni coDti

núano ad attaccare e asronareli larme, menirc altre, ùna

r,olta smlta la lóro azione i nizlale. dir€ntaDo inatlive
Urd InrFrd ' / ron,  pro r r r rBUr(  d i .  orrPi  r re r ro '  \  r  i

lipi di ruoli dj mostri, Da solitaùentc fúnzionaneglio
unitaùcnle aùngruppodi soldati, dicoDtrolloii ó di

appostari. Fonisc. aqftimostri lempo a sullìcienza Pcr
oryanizzare le difcse.ontro dcgli inirusiche sono 8ià lali

indcboliti dalla trappola.

OsîAcolo
Colre suggerisce il none ùnatrapPolao D pericolo dj

tipo ofacolo impediscc i movlncnti e potrebbe sÎordìre o

f.asiornarc le creaturc Per rallentarle ulteriorneúe Cìi

" . r " ,o l i 'onohrrn"r  uter i .o l l  he i  per \undggi  posonu

oltrepa$arc, manon senzaqralche sfòrzo o sen?. sùbìr

qúalche danno (o eúranìbe le cose)- I qùadretti eleÍ fi

CAPITOIO  5  I n .o f l t î i  i l i  ì n t . r az ío re

caîi di unpavineDto che può cssere oltr€passato sohanto

dsohendoun enigma, i glifìmagicj che dcvoDo essere

decifratied eritalitranile I abiltà Arcano o una serie di

\ d  d L ' r e - h e .  h e . i L h i u o o r r o . . \ d r r o p F - r o . r r r - 8 F r F B l i
inrrusia segùire un cerro percorsoin un labirinto soDo

tipici csenìpi dilrappole a oracolo.
Gli ostacolj fungono da conplenento per i birrie

gli schermagliatori. Gli ostacoli altenf amcnle.ollocati

aonsentono ai bNli di controllare meslio il canpo di

battaglia e agli schernìagliaiori di sùùttare al ùassìn1o le

loro già noteloli opzioDidi movimento. qrrere mila..e

Dossono rivelarsl estremaneDtc poienti se ùsate unita

;eùte ai soldatie ai controllori, dal moùcnró che 1a loro

s tessa presenza può raiîorzarc ullerloucnre il contrólló

del caúrpo .lj baraglia tipicodi qùei dúe ruoli.

PRoPAGANIE
Se lna trappola o uD pericolo creano aree di €ffeltn d.n'

neggianti o sc attaccano molteplici bersagli da uDa certa

distanzain úodo regolare e programmato, si lratta.lt

tràppol€ o pericoli Propaganti. Le traPpole che scagliano

,nr ' iJd l i r r  ro E.nerJno p,otagi / io | i , .p lo\ t re d ogr i

.oúnd o scagliano effclti magici da úna lodetla incanfata

sono tutte trappolc Propaganti.
Le irappole Fopagantispessó svolgono uD ruokr rifrile

a  q u f l l o  d e r m o . r r  i d f l  i g l i e r i  r . p o * u n ú a n , h e l ' r n , i o r a r e
da cùscinetto per i lnolri aPpartenenii ad altri ruol| Dal

nomcnto che la magglor parte delle trappole è pnì dificile

da danDeggiarc rispetto ai móstd, le trappole PopagaDti
possoDo costituire x na prinìa o lna seconda linea di dìlasa

, l r u f ì , ,  I r o r e / i r n e a i  n o . r r i a r r i g l ' e r | ú . ^  r r o l l o r i

I n,q.nlor r DILI rF I sot lrAR ll
Proprio come i mostri. anche le trappole possono essere

Droeettate inversioni d'elite o solitarie E relativamente
i."i".o"'".i." ""u q".lsiasi Íappola o pericolo in

uDa versioùe d'elite coù qualche raPjdamodifica agli

attacchi e alle uD. Molte delle lrappole e dci pericoli

presentati h quesla sezione compren.lono all'interno

SOLUZION1 1MPROVVISAIE
Cè sèmpre più di un modo per afhonrare una tEppola o un

pericolo. Anche le tÉppole meglio congegnate possono É

scondere una falla diprogettazione che i gio.atori potret l,è

ro fruttare per neutElizarla. Avolte ilmodo migliore o più

diveÉente per neútralì%re una trappola o un peri.olo som

trurro d i  un lampo di  genio ver i f ìGlos i  duEnte i lS io.o

ll DM non deve mai dimènticare la prima rcgola dell'iG

prowhazione: cercare di non dire dino.Quando ùngìocatoE

suggerisce úna contrómisura Plaùsibile Per Ùna traPPola' a+

che se quella possìbìlità non è prevista nerla prèsènraTioné

della tnppola, ilDM dovrebbe riuscire a indjviduar€ ilmodo

migliore per rkolvere quell'azione usando le règole:una piova

di abilità o di caraferis.'ca alla CD appropriata. un attacco o

l'úso di un poter€. Può sempre usare le CD incluse nella dÈ

scrizione della tEppoìa come CD diesempio da aPpli.are ad

akre abilità o caratteristiche-
In breve, il DM dovr€bbe sempre rovare on modo Per

ricompensare chi úsa la tera rapidamente e in módo dìveF

tente quando ha a ch€ fare con trappole e perjcoli SupeEE

in astuzia una trappola, un pericolo o un nemico(o perfino I

D[,])è divertente perìgiocatori,€ ilgiocó dovrcbb€ semprc €

innanzi tutto risultare divefent€,



Jella presentazione vari mo.liìì cui il DM púòaggior
rarle alla vcrsione d'eltc.

D attro caÌr(o,lc trappole c i pericolisolitari sono cose
rdre e conplesse che solitaùìenre haDno luogo soltanto
.onc slìde diabilità.

UsRnr rRAl,r,oLE E t,ERIcoLt
\ncora piir dei morri, le irappole e i pericoli richìedono
Ji e$ere collocate e gefite in modo so{ìsti.aio. AIcuD€
trappole e pcricoli si compofiano proprio come dci mostri
r ll inte.no di ùn in.ontro. attmcando al loro turno Delt br
Jine d i i niziativa. Akri attaccano úna iolra, solitanenre
'  ,d , 'd , '  i  p ,  r .o IaSRi  L i  r  dpraro \np ' r .  A l ,  une t , ,n / iorJnn

rddirittura conc sfide di abilità e richiedono vari skccssr
.cr csscrc scoDlìtle priùa che accada qùal.osa diSràvc.

ESEMPI Dr TRAPPoLE E pERlcol-t

AlcdrtudeÍasalo ètfataîú.bsîaùndfs elalú tta'dje di leJno
n.opeia di li.be l6titute èftllolnrd pet @dae qúnào uno rent ra
\i @nnitu soÍa.Jdeníoh aì@ itunaJ6q{oJahÀa3 m.îi

TEppola: Una sezione delpavihento di 2 quadrètti per2
cela una fosa profonda 3 úetri_

+ CD 20: llpèrsonaggio nóta lèfalse pietè lastrìcate che
nascondono Ia fosa.

La trappola attacca quando la c.eatura €ntra in uno dei
quattm quadretri deìla trappola,

Reazioneihmediata Mischia
Bersglió: ta creatuÉ che ha attivato la trappola_
Ana..or +4 contrc Rifìessi
Coìpito: llbeBaglio cade rellafossa, subkce 1d10 ddnn,, e

cade in posirione prona,
Mó.6to: ll beuagliotorna nell'ultiho quadeno.he o(updva

e termina la 5ua azionè di movimenro immediatahenrc.
Efetto: llfalso pavimento si apre e la fÒsa non è più cetóta.

+ Un personaggio adiacente puòattivare lariappota con
una prcva di lvlanolesta.on CD 10 (azione standard).Il
pavimentó cade nella fossa.

+ Un peBonaggio adiacente può disanivare la tEppola con una
p'o\d di lvldnoletu !on CD lc.llpdvimenro drvenu {!urc.

+ Un peGonaggio che supera una pmva diAtleri.a (CD 11, o
CD 21 senza rin.o6a)può saltare okre la fosa.

+ Un peEonaggio può scalare le parerì della fossa per
uscìrne con una prova diAtletica con CD 15.

Aggiomamento a veBione d'elit€ (200 PE)
Le CD difvlanolera e Percezìone a umentanó di 2. La fosa
è profonda 6 mèried è piena di spuntoni awèìenati.5e
un peEonagg io .ade ne l la  fosa ,  sub isce  3d l0dann i+  5
dannida v€leno conrinuari (riro s: lv€za rèrmina).

Lha notso ài rctu ade àall alîa.

PeÍ@lo: Le rccce rotolanoffnoa un quadretto beuaglio ed
efiettuano un attacco a emanazioné f.

I pe6ona$i non po$ono lsare Per.ezione per individuare

Ablità aggiunrive Dungeon o NatuÉ
Una prova di Dungeon o NaruÉ con CD 20.onsenre di
nota.e che lafÒhazione rocciósa è instabile.

Lattiwione di una ftana può €see casuale, ptuvoGra datte
azioni di akii o stabilit! anzít€mpo. Quando viene attivara,
Ia {rana tiE per I'iniziati€. T@ ìlmomento dèll'anivaaone e
l'atta.co della frdna, ipeBonaggierfro lbrea Gpiscono.he
tu pè' udqe und frand e quali quddÉfti influèn/FE.

Y

Emaùaion€ cwicinata 3
BeÉgli. Le .reature entrc l'emanazione
Atta(co: +4 .ontm Rifìe$i
Co lp i to :2d6+2da.n i
Man.ato: Dannì dimeati
Mant€n€re standard: ta frana continua per 1d4 rcund. farea

dèllemanazione è consìdeEta terrcno difffciìe durame è

1 Un peBonaggìo entrc l'area può sÍiunae 8li eventuali
varchi naturali n€llo smotta mento perevitare darn', se
.iesce a súpèErcùna p.ova di Dungeon o NatuÉ con
CD 25.In.asodiprova supeÉta, un peEonaggio subìsce
danni dimeuti (o nessun darnose I'anacco hanca).

Una súie dilan@ n lscoste spú1ta al irlptúno dal pdvìnenîo,
ín rc@iúe olla ptes\ìrne suwpieîùIi nagob pi6ie di
axí!@iM e i.óngegni .he fdnro ÌatureIe ls@ M úIlegale
q wpt@llo cle Íq 60 ài úo ùi@4 ítuaîo slltutowano.

Trappola: Cinque quadretti all'interno della ranza
contengono varie lance nascost€ che sctrano verso I ako
quando vengono attivate.

+ CD 20: llperonaggìo nota le piastr€ di attivazion€_
+ CD 25rllpeuonaggio nota ìl pannètlo di <ontrcllo nascoro.

La tGppola, collorata in cinque quadrettì casuali
all'interno della stanza, attacca quando una creatua entc
in uno dciquddrerri di anivd/ione o vi ini/ia il p'oprio
tuho.Qùando la rappÒla viene attìvata, tutte e cinque le
lance scattano v€6o lhlto allo steso tempo e attac.anó
chiunque sitrÒvisu un quadretto dì attivazione,

Azion€ di opponuniià Mischia
BeEaglio:Tutte le crcature sitùatesùi quadretti beBagtìo

qùando la trappola si attiva.
Attaco: +7 contro CA
Colp i to :1d8+ ldann i

+ Un peBonaggìo .he supeÉ una pmva di Atlerica (CD
6 o CD 11 senza rincorsa)può saltare oltre un singólo
quadretto contenente una piastra a pressione,

+ Un personaggio adiacente può disattìvare una piarÉ di
attilazioneon una prcva di fvlanolesta con CD 25_

+ l jna .Fdtu 'd  dd ia { .n rp  a l  pannF l lo  d i  Lonr ro l lo  puo
disattivare l'ìnrera trappola.on ùna prcva diManotera
con CD 20.

+ una prcva di Dungeon cón cD 20 conferìsce at 8r uppu
un bonus di +2 alle prcve di Manolesta per rirardare o
disattivare la r.appola.

+ Un peBonaggio può prepararè untzione per attaccare le
lance (CA 13,  a l t re  d i fese  10rp f l0 ) .  Quando Ie  lance d iun
qudd 'cho vengo lo  dhr 'unp.  que l ld  p ia í rd  d idn ivd / ione

a Un pp ' 'ondgg io  puo "na . ,d 'c  una p id  f iad ianrvd / ione
o i lpanne l lo  d i .on t ro l lo  (CA 12,  a l t re  d ì fese  10 ip f30 i
resistena 5 a tutti i dannì). una piastra diattivazione
diventa inutilqse viene disr.utto il pannellodi cohrrotro.
l'intera rappola viene disattivata.

Aggiomamento a veBione d'elìte (250 PE)
ll numerc di quadretti copeni dalla rappola aumenta a 1 0 e
la CD delle prove di Manoler: e Percezione aumenta di 2.

c , \  P  I  l 0 o I O  5  I ù . o n t f i  d i  i f l t e r l z i o n e



tomenîe fdte .@efttu1r841ìpiùr'andi d relle dree .dnrd'indi'

ànt]6 Coltr oscutoi ognifufgo ?!ò dril4t 4 nnlrdre dnch. 90

dn di ohezzd. Se rli'..rrbarÒ. ú14fld und rúold di +óre rni.ididli

P€ri.olor Le spore della rcvina occuPano un quadretto(che

viene consìderato tereno difff cile). Quando venSonó

attivate, si lev2 una nube dispor€

Non è necessaria alcuna prova Per notare ifúnghì

Abilità aSgiúnriva: Dungeon
.  I  D  /0 :  l l  per  ond88 iÒ r i '  o ron  e  funShr  F  s '  \e  Po(ono

efreltere le sPoredella rovina

Quando lna cÉatuÉ entra in ùn quadretto di sPore

della rovina, oppure se dà un calcio o ufta Ì tunghida un

qudo'e(o ddid.ènre. i tungo emerF rnó nLbè d \Dore

Un p- rondSSio  <ansu indFrè  " l l ' h rq lÒ dp  l -eman ' innF
jn iz ia le  Ò che ìn iz i i lp lopr io  tu rno  in  una nube d i  spore

della rovina subkce lhttac.o del veleno

Q@sie dú6e di rrosntnJhi a ccppello ldrro sono Presalj soli

Emanazione.awi.inata 1

Attaccare una piastra di:ttivazione (CA 12, altre difese

10) serve sokanto ad attivare la trappola

Un peBónaggio puòattaccare unatoretta (CA 16, altÈ

difesè 13r of 38). Unatoretta distrutta smette diattaccare-

L ,n  oe  ,onaqro  puo p  p  'dee  pd1 '  a  Jnd shda d i rb i l i ra

perdisanivjà il pannellodi conúollo j\'larolena cD

i0 .  Comples i tà  2  (6  su .ce$ iPr ina  d i l  fa l l iment i ) .5e

il peBonaggio vin.e la sfìda, disattiva latrapPola Se Ia

Éerde,  i l  panne l lod icont ro l lÒesp lode(proPagaz ione
;awicinata 1.2d6 + I danni a tutte le creature enro la

propaEazione)e la traPpola rimane aniva

Assiornmento d ÉBione d'elite l3OO PE)
*Ld 

(  D oe lh  p 'ove  d iV"no lp {d  e  P ' re / ione aunFarà  d :

Aldn.Jdl.i or.ilianli dordoldró dal soffLro de a rdrzd, r

túr.lo n peú6o appúenieúerfe .orxdre e nmdr4o .o'Pì

letali d iftend ili di 1.5 rreiri

Trappola: OgniÎla di qùódrettinella stanz è coPerta dalla

l;mà di ;a falce. Al suo turno, una lama adrave6a Ùna Îla

di qúadretti a caso, attaccando tutte le.reatuÉ Presenti.

. CD 17: llpeÉonaggio not: alcuni taSli Profondi snl

pav inento  de l  d  ungeon,  a  in teNa l l id i l ,5  met r ì

-O ZI, tlp"ronaggio nota ulcùri solchisottili e profondi

sulsoflìtto della stanza, in corispondenza deitagli

dnd'oqhi .ul Palinen o Sp un Pe so rd88:o uPe'd urà

pror . l i  Dur8eÒr  '  on  CD l \ '  ' i '  ono \e ,  h '  queq i  \nn '  i

sesni tipic! di una traPPola a falci óscillanti

Có 22: ll peEonaggio scorge le Piastre dipressione

aìl'insresso della starza.
+ CD 2l: ll personaggio nota il pannello di contrcllo

nascosto.se sitrova eniro la lìnea divìsuale

Ld rÉppo ld  |  É  pe , I in t i . t i vd  quando una rc ruÉenrn  i r

uno dei sei qúadetti contenenti piafè a pressione' situ:ri

all inqreso della stana, Come azione standard, una creatxÉ

può aniee la tmppola usando ilPannello dì cóntrclìo sitlato

:l lato óppofo della stana, se dìsPóne della .hiave giufa'

Be6aglio: La ceatura sanguinante entro Iemanazione

Attacco: +6 contro renpra
Colp i to :1d10 dannì  da  ve leno e  5  dann i  con t inuat i  d '  vè leno

(tiro salveza terminal
Effetto. La nube fornisce occultamento alle creaturealsuo

interno. La nùbe Permane fno allalìne dellinconro o per

5 ninuti. Quando una chiazz disporedella rovina enana

una nube, non può pì,ì farlo Per le 24 ore sùccessive

+ Un peBonaggio può entrare in un quadretto dÌ spore

deÌla rovina senza attivare la nubesuperando una prova di

Dungeon con CD 25.llmovimento delpeEonaggio deve

terminare nelquadretto delle spore della rovina

Aggiomamentoa v€Blone d'Elite (700 PE)

. Le CD delle prove di Dungeon aumentanÒ di I

+  ldann i  aumentano a  3d lOdann idave lenoes dann ida

veleno continuati (tno salveza termina)

| \ pdto d, tó"ene.oúdar dotdtè dt oa',<t'd'ato"J dal'afr'n

, , t ia ro  oppoto  à" l ta  s ton 'a  "  reqPArr l  d  d  rdd  P"  s l r r {%

T6ppoìa: Due attacchicon balesra a ogniround alla loro

ìniziativa, dopo l'attivazione

+ CD 20: ll peuonaggio nota le piast.e diattivazione

a CD 25: llpeBonaggio nota I'ubicazione delle torrette

+ CD 25: llpersÒnaggio nota l'lbicazione delpannellÓrli

controllo nascosto.

Latrappola riattiva € tira perl'iniziativa q!ando un

personaggio entra ìn lno dei quattro quadrettidi

attivazione nella stanza.

Bèuaslì: Oqnibalestra attacca un inùuso Distingu€

rú i .d ;enre  8 ' i  in r ' J . 'd ,8 l i  "b i ,dnr i  nd t iv  de ldun8eon

Attacco: +8 contro CA
Colp i to :2d8 +  I  dann i

+ Se un peBonaggio sùpe€ una prova diAtletica (CD 6

o CD 11 sen2a rincorsa)può saltare oltle un singolo
quadreito contenentè una Piastia di attivazione

.  Úr  per$ndaq io  dd i , ,  enr .  puo d isd t r i vd 'e  una Prdr rd  d i

a t i " - ione  i ,p "ond" , "a  p rcv"  d :  I v l rno la {a  ron  I  D  / \ '

Bers.sli: Tltte le creature in unafìla dì quadretti llDfvltira

ca;alnente ad osni round per determina re quale fla san

coìpita dall'att:cco della raPPóla.

Atta..o: -9 contro CA
Cotp i to :  2d8+4dann iea t tac .osecondar io

Àfta(o secondario: +7 confo fedp6

Colpito: llbe6agliovìene spinto di'l (nelìa di@ione del

movimento della ìama),cade a tera prono esubisce 5

danni continuati Girc salveza rermina)

+ 5e un peEonaggio suPera una Prova di Dungèon con 'D

22 comeazione mino€, può determinare laîìa di quadretti

che verE attaccata dalla trappola al turno successivÓ

+ Un p-rondstio puo Prepdrd'e Jnd/ione per druc'dr'

r . ,  t " . , . * i t t " t "  CA Ì  '  ak re  d i fe+  Ì  ' ' :  P f48)  Und

ro |a  d is r 'u f ld  u îd  lam,  quF l ld  f ì ld  d i  qurd 'e f l i  non  è  P iu

soQeetta aqliattacchi
+ urip+.oniggio ouo pnnd',é padF a und 'fidd didbilira

oe. dkduivdrc ilpdnnprlo d . Òntrcllo. lvlarole{ a CD

i2. complersitè 1 (4 successiprima di2 fallinenti) ln

caso di succeso, ìatrappob viene disattivata ln caso di

fallimento, 1d4+1 Iame attaccheÉnnD a ogni round'

Aglomamento a ve6ione d'€lite (350 PEI

bue ' , .e  a ruc ,  "no  o  ogn i 'ound a ,on 'e88 id i i r i7 'd r ìvd

rod Ìdr . l  ner r i  de '  pe 'sond88 i  ronoqono ld  loP i 'à

.Òn.uile lame attaccano ed evitano Ie Île che lè lame

2. l l  numerod i to re t tePresent i  aumentaa4

C - { P I T O L O  S  l n . o n t r i  A i  í n r e r a z l ó n e



yúie ldne es.ona àd.i loro enp4rtifrerli rdr.ósti € iniziono o
rokore seb4rriomefie pd tú1td io nonzÈ.
Trappola: ll congegnodeìle ìame tlrbinantì emerge darsuo

vanoe inizia a ruotare come una tróttola, muovenous'
rupidamenre In dr ' - l  01 i !a5ual ic  ana( ,  dndo d o8ni

+ CD 22: ìlpeBonaggio nota Ie piasre di:ttivazione lungo

a CD 27: lìpeBonaggio nora il panneìlo dicontrollo

Iniziativa +7 Velo.ltà 4

Quando un personaSgioentÉ in un quadrettodi
attivazione, il.ongegno delle lame turbinanti esce e attacca.

UM nfrea di dotdi patt do unl pdrcre, :adshrnardo 10 slarzd

Trappola: A ogni round alsuo conteggio di Ìnìziativa,
la tcppola scaglia una Éflìca didardi che attacca
casualmente 2d4 bersagli entro gittata,

.  CD 77:  l lpe 'sondgSio nord ip iL(o l i for i \u l lc  p"rpî i .
+ CD 27: IlpeBonaggio nota ilfìlo teso diattivazione.

QuandounpeEonaggiotendei l f ì lod iat t ivaz ionecol lo .ato
all'ìngre$o della Gmec,la tEppola tira per l'iniziativa.

. "

-

::

Emanazione rawl.inata 1
Be6agli: Tutte le creature ent.o l'emanazione
Attacco: +10 cónfo CA
Colp i to :3d8+3 dann i

+ Un peuonaSgio può prendere parte a una sfìda di abilità
perdisattivare ilpannello di .ontrotìo. lvanotesta CD
22. Comple$ità 2 (6 slcce$ipima di 3 fallimenti).In
caso di successo,la rrappola viene disattivata.ln caso di
fallimento,le lame turbinanti agiscono duevolte in un
roundGi tira una seconda inizìativa per la rrappola).

+ Un pe.sonaggio può attaccare il.ongegnodelle laúe
turbinanti (CA 16, altÈ difèse 1li pf55i resistenza 5 a
tutti idanni)o ilpannello di cóntfollo (CA l4, altre difese
l l rp f l5 i reskrena 5  a  tu t t i idann i ) .  D is t ruggendo l 'uno
o l'altro. l'intera tcppola viene disattivata.

Bersagli: 2d4 beBa8lientrc gitbta
Attacco: -11 contro CA
Colpitoi 1d8+2 dannie 5 danni da veleno .ontìnuati (tirc

.| un personaggio adiacente può dkattivare ilÎlo teso
superando una prova di lManolesta cón CD 30-

+ Se un personaggio5imuovesol tantodi l  quadret tó in  un
tu.no, ottiene un bonus dì +5 alla CAcontrogli attacchi

Aggionamènto a versione d'elite (500 PE)
+ Le CD delle prove di lvlanolesta e Perce2iÒne aumentano

d i 2 .
+ ta trappola scaglia 4d4dardi che infliggono 1d8+2 danni

e l0 dannida veleno contin uati (titu salveza t€mìna).

Und l6ra di thia.cio lir.iao cof úird úÌ órd.olo prkoÌoso,

P€ri.olo: Questa lafra dighraccio sottilecopre 10 quadretti
contìguì, rcndendoli quadrettl di tèrreno dìff cile,

Non è nece$aria alcuna prova pernotare ilghiac.io.
Abilità aggiúntlv.: Natura
+ aD 7  / :  l l peBondgg io  idanr i f ì .a  iqJad 'cn id iSh id r r  io

llghiaccio attacca quando una creat!É entra in un
quadretto dighia..io insidioso o vi inizia ilproprioturno.
Attacca an.h€ quando una creatura si rialz in piedi da
posizione prcna su un quadretto dighiaccio insidioso.

Azione di oppoÉunità l\4ischia
Be6aglio. La creatuÉ sùlghiaccio
Attacco. +8 contro Riflesi
Co lp i to :1d6+2 dann ie  i lbeEag l io  cade a  te ra  p rono.  Se la

!Fr ru i r  è  g ià  p rona.  non rubh,  "  ddnr i  md i l s lo  ruho ( i
conclude imm€diatamente,

. Con una prova diAcrobazìa con CD 27 e un'azione di
novimento, un personaggio puòentrare ir un quadretto
dighia.cio insidioso senza.ischìare di cadere.Se la prova
{a l l i sce  ose  l lpe6onagg io  s imuove d ip iù  d i1  quadrc t to ,

Aggiornamento a veBione d'etite (4OO PE)
. Le prove di Natura e i modifìcatoriall'attacco aumentano

d i ) .
. Le dimensionidella lafra aumentanÒ a 20 quadretri.

C ^ P l l O l - O  5  l n . o i t r i  d i



Ih slifo flúeosta àietto ldpottdinizÍa inlrcnisnflente a i

,ptúdw e poi +ptorle auatoo qudkr"o'e"rd dr of"'la

TÉppola: Un glifo magi.o protegge un portale, prorto a

emett*e m.splosi..e dir'rìa arcna q!ando la tÉPPola

+ CD 28: ll peuonaggio nota ilglìfo.

Abilità aSgiuntìva: Arcano
.  (  D . / i i l l pebonag8 io  nord  i l sh lo  P  ro ' î '<e  Ln  bonu\d i

+2 alle pde diM;;olesta effettuate Perdisativ:rlo

Quando una creatura cerca di aprúe la Porta protetta dal

glifo o dì oltrePasarla, iìglifo esPlÒde.

Reazionè lmm€diata Emarazione Ewidnata 3

BersaSli:Trtte le creatufe entro Iemanazione

Attacco: +10 confo Riflessi

Colpito.llglifo può esere progettato PergeneÉre uno dei

+ 4rú+4 danni da fuoco e 5 danni da tuóco continuati (tìro

+ 4d6+4 dannida freddo e beuaglió immobilizzato (riro

+ 4d6-4 danni datuono e beFaglìo frarornato {tiro

.  4db-4  ddnn idd lu lminPebeBdSl io t rd {ornd 'o r ' i rn

+ 4d6+4 dannida a.ìdo e 5 danni da acido continuati(tiro

+ 4d6-4 danni necrcticì e penalità di 2 agli attacch! tiro

+ 4d6+4 danni édiosi e be6aglio accecato (tno salveza

+ Un peEonaggio adìacente può dìsattivare ilglifo con una

prova dilvlanolera con CD 28.

Aqqiornamentoa veBione d'elit€ (600 PEI

.:le co dr Aruano. /Manolerd e Pp Le/róne aumentdno dr4

+ All'attacco del glirosi aggiunge:

Effetta se.óndoi,a:4d6+4 dannì dello re$o tipo deì 'lanni

originali delSlifo

no,",, a: tpi* puz"ot" p''^n n.tlt 'oP'? ltu t1n' e :.]td

selu fdrd ' ; , .mo L i  Pradk 'dr '8r i ,o  rodr  d i  dr '  ioÙJ rh

2d areutdrolqprofeSíetiteft de1le lorc tenule

Pèricolo: Un rcveto dispine pugnale occupa l0 quadrlti

contlgui, che devóno e$ere consideratiquadretti di

Non è necesaria alcùna prova per notare il roveto'

Abilita asliuntivd Naura
. CD lì:ll peBondggio :dentii i' d il ro\Pro LomP Ln ovèro

Ilroveto disPìne Pugnale attacca qrando Ùna creatura

enfa ìn un sÙo quadretto o !i inizia ilProprio turno

Azione di oPPortúnità wlis.hia

B€rsaglio: La creatura adiacente alroveto o alsuo interno

Atiacco: +12 .ontlo CA

ColDito: ?d]0 + 5 danni e beuaSlió immobilizato finché non

;fusqe. fattacco ìnfligge 3d10 + 5 dannise ilbe6aglio è

' I peBonaggi immóbilizztl possono usare Acrobazia o

Atletìca (CD 20)Per liberatsi.

+  l jn  Der .Òndse io  puo ana ' rdÉ un  quadFro  d i 'overo  d i

rp in"  p ,gnr ì . , t  n  I I  dhred i rese  I r :P l70 :vu lner rb i l i rà .

10 alfuoco). Unavolta disrruttó un qÙadrettÒ non puo Pru

attaccare e non è pìù considèrato terreno difficile

Aggiomamento a v€sione d'elit€ 1600 PE)

.  Le  LD d i  \d rurd  e  i  In i  pe '  ro lp r 'e  aumenrano dr  2

+  La tas l ia  de l rovero  aumenta :15  qÙadre t t i .

+ Un ;eto dì spine puSnale d'elite ron è vúlnecbire ar

Dd ,lùe urdlii n6.oJfi si sPri, iona tî úÓlefto 3'úo difiaflfle

Trappola: Qudndo ld rtapPora viene dÙldra dle.Ù8ell

rds !  o í i  su l le  pdrc r ia t td r  t  ano d  oSn i  round d l la  lo ro

+ CD 24: ll pe6onag8Lo nob gliugelìi

+  I  D  l8 :  l l  per .ondsSio  nou i lpdnne l lo  d i  'o r  o l lo  su l  la to

óppolo deìla ranz

QuandounPe6onaggioenra nelì'areadi prcPagazionedi

lno dei settidifaúma,la faPPÓla effettua il suo Prido
,rà..oàme reazione ìmmediata PoitiÉ Per l'iniziativa e

attacca a oSnircund

Reazione imnediata o aziore randad PrcPagazione 6w'ìnata 3

Be6agli.Tutte le creature entro la prcpagazione

Atta..or -11 contro Riflessi

Colpito:3d8+4 danni dafuoco e 5 dannida fuoco 'onrinuati

(tiro salveza temina).
Mardto: Danni dimezti, nessun danno 'ortinuato

. Un peAond8sio ddidLenre Puo oisatrnaP un geuo di

fìamma con una prcva dr À4anolesta con Lt', 14

+ Un De,.ondsqio;uò prerdère Prne a una slìda dr abllrd

"è !  d  d f t :v ;  i l  D ,nnp l lo  d r .onr ro l lo  i ' l ano le \ ra  cD

)8 .  (omole* i ra  t  L4  <u* .< ' :  pnma d i  )  la l l rménr i '  sé  i l

oersonéq-q io  v inLP ld ' f fdd .d i 'dn iva  ld  rÉppo ld  se  [d l l i ' (e
i l  p ,nneÌ io  a '  co" r ro l lo  " 'p tode 'p roPdsaz ione rdwr r rà rà

l,ld8 + 4danniarutte le cGature ertro la proPagazrone'

e ìa úappola res€ attiva

Agaiornamento a v€6ion€ d elrtè l/uu r'r

t l  e  CD de l le  P to \e  d r  À4aro le rd  P  Pe(F ' lone dÙmentano

d i  2 .
+  l lnumerÒ d iuge l l iaumenta  a  6 ,oa  3  con un 'a rea  d i

Propagazione rawicinata 5.
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Ua gefd àiliqtido cúlsîico ptotómpe d4t rúero.
Per ico lo :  l lgeysèrag iscèquandÒvienean iva to .Daque l

.  cD 78:  l lper rondSS:o  indrv idua i tSeyser  p , rmr  d iS iunSe,F
enro 6 quadretti da esso_

Abilità aggiunfiva: Dungeon o NatuÉ
+ CD 24: ll peBonaggio riconosce il pericotó det geyser

prima digiunge.e entro 6 quadretri da esso.

llgeysertin per l'inìzìativa quando uno o più peBonagg $
muovono enr.o 6 quadrettida esso,

Uî @àimento tul toff,to dà.ihió d una renzio1e d .iî.nq cne
non si aîera fn hé I infen sta@rÒn sí rieryie di àeùitì.
Pèn'.olo: Quando quero pericoloviene anivaro, rocce e

detriticadono dallalto ed effettuano attacchifno d
riempne tutta I'area.Ad ognirurno, all'iniziariva del
pericolo,l'attacco riguarda una parte dive6a detttrea.

+ CD 3lrllpeBonaggio nota che ilsoflìtto sembE insrabrre.
Abilità agglùntivar Dungeon
1 CD 26: Sre$o effetto di Percezione, più sopra.

Lhttivazione di un cedimentó puòesere.asuale, prcvocata
dalle anoni di altri osrabilita anzirempo, Quando viene:trivato,
il cedinentotiE per l'iniziariva.TÈ it momento dellttivdzone
e ldtu(o dFl, pdimFnro. I per\orag8, -nro t;Fr upiscono
. te  i l !ed imArroè  immi rpnre  A l ,uo  ru 'no  i l . -d . ren .u
atta.@ un quadrefio casuale all'internodelthrea diinconúo.

Bersagli: Tutte le creature enrro l'enanazione
Aftac.o: +l6 conbo Riflessi
Colp i to:2d12 + 8 danni
ManGto: Danni dimezatì-
Eff€tto: L'area dell'emanazione divenra tercno difffcite_
Mantenere randardt ll.edimentó artacca a osni round,

scegliendocome bèEaglio un quadretró di;6o.

+ 5e un peGonaggro effettua una prova di Dungeon con CD
l1 comeazione minore,puòdererm'narei tquadretroche
la trappola attaccheÈ alturno su..e$ivo.

DaI tetrcno serpwidno alcuri teqtacali spetîrati etu e peraoo

Tr .ppo la rQu" id  rdppo ld  .onsh,e  .n  un  rahpo d i  t0
q lddren i .o . r i su i .  Qudndo una I  redrurd  pnr ,d  ne  ; rea  d i
questo atta..o, al.uni tenta.oli spettrati sbucano fuori dal
tereno e la attaccano,

a CD 27: Il personaggio nóra qualcosa di fÈnó ne ,area

oltrestantè, come se una foschta spettrale ateggiase
apPena sop.a  

 

tefeno.
Abilità aggiuntiva: Arcano
+ CD 23: llpeEonaggio riconos.e un elemento d€tterenó,

soliramùre m affrero o m,akra opeE d,arte, chefunge
da focus della tEppola.

+ CD 3 1 | te conoscenze del peuonaggio forniscono un
bonus di+2 alle pove di lvanolesta effettuate oe,
disattivare la r.appola.

Quando una creatura enra in un qùadrettod€ a tEppota
o vi inizia ilpmprio turno, ta trappóta attacca.

Azione dl oppoÉunlG MG.hia
B€rsaglÌoi La.reatura situara nelquadrcno de a rappota
Attac@. +18 .ontm CA
Colp i to :  2d l0+6dann inecrc t i c ie  bersag l io f rasrornaro fno

alla fine delslo turnó succesivo.
EÍetta se.ondotia BetsàAlio f?romato tìno aIa fìne oel

.f 5e un pereonaggio supera una prova diA.rcbazia con CD
2Z può passare attraveuo un quadretto diattìvaztone
senz prcvocare l'attacco. ll quadretto è conside6to

+ Un pe.sonaggio adìacente può disattivare una ptasfa di
attivazione sùperando una p.ova diManotesta con CD j i.

5
?

:
a

-0:

Emanazione rawi.inata 3
Bersagli: Le creature entrc l'emana2ióne
Attacco: +12 conrm Riflessi
Colpito: 3 d8+4 danni da a.ido e attacco a seguire.

Aito..o o rerrire: +10 contoTempra.
Co lp i to :  5  dann idaac idoebeBagt ioaccecato( t i rc

Man.ato: Danni dimezati

+ Un personaggio entro I'emanazione può minìmizare
idanniinferti dalgeyser effettuando una p.ova di
Ac@bazia con CD 28 come interruzio.e immediald pnma
dell'attacco delgèysei Sesupera ta prova,subG.e danni
djnez€tise I atta(o del geyser lo cótpisce e non subis.e

Emanazione rawici.ata 1

In ur trattÒ di @tirloiÒ, olúfe del1e pieùe del parilmetro ti
'plendho diblL quùdo qtdlana p'Bsia iI riede sulltlpieha
;baqlidtd, pa,te lro micitlidb t aricd elefÌicd.
TÉppola: Qué! d rrappold (on( r, p in I 0 quddreîîi d \posri

.  d \udrmÉnte è Lonrencr t i  p iar 'e t te etFn. i , i (a te.  euando
ra traPPola si aniva, attacca.

+ CD 26: llpetsonagCio ries.e a capne se quatche quadretto
adiacente contiene piasrrelle elettrif care.

Abiìità aggiuntiva: Arcano
.  CD./ / :  le  Lonoven/e delpe 'sondggio tornhcono un

bonus d i  7 d l le  p,ove d i lvdrote ja pe '  d isar ivd,e una

Quando una.rearuh enra in un qùadretto etettrifì.ato o vi
inizia il proprio rurno, la tcppola atracca qùe acreatuE.

A'ione di opportunità lvtis.hia 1
Bersaglio. La.reaturasituata in unquadrettode arÈppota
Attacco. + 13 .ontro Tempra
corpito:2d10 + 6 danni da fulmine. tn caso di cotpo.ritico, iJ

beEaglio è rordito (tno satveza rermina).
$ancato: Danni dimezati,

. 5e un peEonaggio sùpeÉ una prova diArterica (CD 6
o CD ll senza rinco6a) puòsalrare oltre un sinFolo
q uadrètto della rappola.

. Un peBonaggio adiacente può disattivare una piastre[a
soperando una prova diManolesta cÒn CD 26.

Aggiornamento a version€ d'eltte (1,OOO pE)
r Le CD delle prove di i\,4anolesta e Percezióne aun,cflLdno

di  2.
.  Cl ia t tacchi  del la  t rappola in î iggono 3dt0+ 6 dannida

tulmine e ilbeEaglio rèra rorditó(riro satveza tehìna).
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Io r8 í ro  dnr i . rd4P InP 'oFnorÚl ! ,nTh 'de  J ie r  "P  r r r f r

. l#. "" li'i. a, -às^ 'insri'4 'It ir'*rc Jli irtldi 'on ld

;.ssd riolenzd di urbndad.llb.'dfo
'IEoDolà: 

Que(ro sdnîud':o d rórmd di Jn gro$o al drc

ied i ,  ao  a  una d i r in 'u  dp l r ' r  ro rP ren  d  d idomìndrP

coloroche qli sì awicìnano farea diattivazione è il

.anruar io  i ; te 'o  l rd -  e rPg:d  dd l lp ,  rFd !Ù 'e  v iven t i '  h "

" . .  ' " " "  r "aa ' , r r "  * "  a , i " iú  F  lun / iond $ l rd î ro ' rn 'he

.'è qualche creatúra Presente allirterno delsantuano

Non è dchieft al.una prova pe! notar€ I'akare

Abilità aggiuntiva: Religione
.  t  D  lT  l l  PesondSSio  r ionore  la  nd lu 'd  dp l rd r ra rp

Attivazione
Ouando i personaggi enlrano nelì'area' la trapPolà riattìva

-  r i rd  per  l  n iz ia r i !d  la  rdPpo ld  'on t inud dd  d t id  ra rP

ln ,  h ;  re l l ; rca  nón r in . r -  nes 'Jn  in feder 'v ivenrp

AttaGo
Azione stardard Distanz visuale-g"..""rl, 

u*.*"*" -*ale che non Portì ilsimb'losacrc

dèila divinità a.ui è dedicato l'alta!e

Atta.ú: +1 9 contro Volontà

Co lD i to :  l lbpbdq l io  À  dominaro  r r ro  'é ìveza 'e 'm ind

i,f.îto e,ond'drjoi l, be 'a8lio P lrdrornaro rlrosnrvp/d

Contrcmisure
.  Un persondegio Puo arrd ' ( r re Iar !drp 'CA 26 àì t rP ' l i lP 'e

24:  pf  Ì  I  \ : ; r i ( ien/a I0 a rurr i  idannir  Di5r 'u88Fnr lo

l'altare. ìa traDpola si disaiiiva'
Aggiornamento a vèÉione d'elité{2400 PE)

+-L"ttu," pra "ttu.."."du"vÒlte per round'

Trdppo la :  Qudîdo  und '  ' e . tuÉ 8 'u rBP Fnr 'o  '  quad ' " Í ida' ' - l l  
0, . ia." .c8*.  ' "  sen"re un arrare m oonale

o un  a \ ro  o88"no d '  ev idFnre  porFre  loSSero  In rna  a

p.'.i"- "ìà"" a'**gna cinetica 'he respingono le

lP"FonaSSi ron  PosÓno urdre  PehFz ione Pet  ind iv iduaÉ

Abililà aSSiunliva: Arcano

. -  iò , Îh r  p - - -gg" ' i , "no \P l  osser to  r  ome In '  u (  d i

una t.aPPola cineti.a.

Attivazlone'  
ó* .ao . *  '  ' * ' ' o  g i 'nsP Fnr ro  )  quad 'e r  t i  da l l  osget lo

f;cus,la rapPola si aÍiva e tila Per l'inÌziativa'

Emanazione Éwi.lnata 5

aJ,."À.,." ISr'" '"'"," '" P6{ drl i'r'' m 'ieJm 'taF?'_

fri*ti,,iíií*^^, ",;no a ,rsd si 'dsJorma in !n irJù
ra àiJiaffie iúMd.scenn

Bersaslio: Tuite ìe creature enro l'èmanazlone

Attacà: +22 conùo Rifl€$i
l " ìp i . ,  rar  z  c  dànnie r lbPnaglrov iene 'P 'nto d '  I

quad€ttì e buttaio a terra Prono'
Contmmisurc
i ii" oi,'-"**.,a"' -'" puo di\drrivdre ld truPpnld 'on

unàpova d iÀ4arohra con CD 3l

r  Un o"r 'onasqio puo an '  rdF Io88ef io lo 'u"(A ì0 dhre

Jit"l. li, pÎ-eg.or.",cs*do Iosseno ld rrdPonldvi're

Un turbì o di poh'a'e si ldlo ddllo 'a1aefl' cÓme tè netsl

dtess. ùturh..ro qu.sfo 1ao8o pet úotta nn/tÒ renqo'

Peri(olo: Quando und fedurd lan' ia un lrLdnrPsimo o' 
';"" ,; """*. .,a"",ll rrFtro dr Jnd {dn/d dnricd

"  oor . .o t ,  r " . . t t " " " , "  p " '  qua lLhe i \ ldnre i  l l l dmFnr l

J j r , . . " . .  e - " "  ' .  t ,  * " td  {  r id ' *s rd  doPó po h i

- ranr i .  i  dann ia l ld  Ps i .h "  d i  o lo 'o  rhe  hdnno in r ruvÀro

lusd !èmenre  ( ,o  Lhe s i  I ' ovd  ohre  la  ba '  ek  de l  lemPo

.i"i"a"* .a'. pi, ''-p" Per esFÉ ' urdrr' Ld Polvere

soìitamente coprc l0 quadretti contiguiin una slanza'

Percezionp
.  CD {6 . l l  pe"ondgg io  no td  (he  la  nube ' r i  poNere  c

peNasa da una debole luminescenza

Abilità.eeiurtiva: Arcano

+ cD 3tillpeEonagsio nota e ident'fìca il baSliore

r'!eldrore dFlld Pol!ere ' ha 'oìitdménte oredrnur'ra un

'--ó,"ia.," 
0"""",ss'" 'he I'drPorra un ossFtto mdsi'o

i * ì ,  ' "  , "  À , ,a ' * ' ; " ,0 ,  o  ddrb  oorv ' re  oo 'Èndo un

pFr 'ona8gró  ' i rda to  'u  Ùn quddÉrro  d i  Po lvere  rd r ' rz  un

ircantesido, il Pericolo attacca

Attac.o
ui".. al "pp""r.i," Émandrione Éwi(inat' 5

Be6agli: fufte ìe creatu'e entro femana'one

Attac.o: +29 corso Volontà

colpito: rd6 8 danni P'ichir ' e ilbe'\aglio e I'dch'naio

{tiro sal!eza termrnai'
Man.d to :  Dannt  d 'mezdr ie  i lbe ' ra8 l io  è  l rd i to 'naro  r rc

salveza t€rmrnal
sp."Jr", r"ri 'n-on"r' eti animaii e I non morr \onc immuni

agli effettì delcÌollo entroPico'

P€ri.olo: Quando ur Po.tale o unvaicove6o Ùna regione

infuocata delcóos Elementale resta aPerto Per motrl

seLoli. und Pi.(óla d ea anÒrno a es\o puÓ rimanere rarr'a

della masiddellr lìdmma P"renr" SPbbené illuÒ8o

Dossa ao;arire normaleanche alpiir a'uto ossedatorè

e in realu un posto perirolosÓ pe' queìle Lrearure ron

, t  ' , , " i " , r - i "  * i " . "egunre  dP lLdor  L lenenr  \ lP

ù..".p" all".*" p*à"'e solitamente occuPa 20

Percdioné
+ CD 33: Un debolksimó bagliore nell'area irdi@ la

presenz diur Pericolo di qÙalchetiPo-

Abilita aeniúntivar Arcano
i cJ i6', r; p*--ecr" '"onove Iared 'ome un IdmPo di

Attivazlonè' " ' i i , " " ì . , * . * , , .  
" ten ' �e  en t 'a  ner ld reé  o  v '  in i / ia  i l

i" i.,i",'r p*na. "o* "ttivato e attacca sprisionando

ún'ìntensa fùmmata visibile tÙtt'attorno alla creatÙra (ll

réft deìl'area rmane difficile da scorgere l

AzionedloPPonunita Mis'hla

Be6aglio: La crcatuÈ vNenre all interno del(ampo

Attac.o: +21 conùoTempra
( o l p i t o :  l d l 0  q  d d n n i d d l u o  o e  l 0 d d n n i d d l u o ' o

continuóti (tno salleza terhha)

Man.ato: Dannldimezan

Aggiornanento a vèrsiore d:elit€-l40OO PEI

. Il borus di atta..o aumenta o' z

.  i1 . . * . ;  t , r - - ' "  r . , "n re  dd  isnoÉre  ld  'esnren /d  a l

ffi;;t'r"""h*" ^'p,to eaúotto e nolrdsio' eà e'úna

ú inqtieîonte llÒne di cfld.lrà e di tertote
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Un nnbóló scinnlldnte ptuteBge I'dt.a oltrettanre.

TEppola: Chiunqùesia pÉtico di magia i@nosce il simbolo
@me una potente interdizìone @nro chiunque tenti di
awicinaui, Tuttavia, la sua natuE esatta imane ignota ffnché
una ocdruÉ non \i dwicina dbbàqana da rcmprèndF'la
Una volta attivato, iì sìmbolo ìnfigge un dolore lancinante.

+ CD 28: ll peBonaggio nota ilsimbolo scintillante.
Abilir,à aggiuntiva: Religiónè
+ CD l2: ll peEonaggio.i.onosce ìa natura delsimbolo.

Quando una creatuc gjunge entro 5 quad€tti dals'mbolo,
la trappola attac@. Unavoìta che Ia ceatura è entrata
nellhrea, può rìman€rui senz subne uheriori attacchi. La
tÉppola atta.G di nùÒloquando un'altra creaúia entra
nellhrea, ose ura.rcatuÉ escedall'area e poi vi rienfa.

Azione di opportun-Éà Emanazione Ewicinata 5
Attac.o: +27 contro Volontà
Colp i to:  3d6+9dannips ichic ie i lbeuagl ioè ra l lenta io l ino

al l  in iz iodel turnosuccesivodel  beuagl io .
EÍeúo se.ondatio: 1 5 danìi psichici cóntinuati e il
be6aglìo è ìmmobilizato (tiro salveu t€rmina enrambi).

+ Un peGonaggio adiacente pùò disattivare ìa trappola con
una prova di ̂ i4anoìe5ta con CD 36 ó una prova diArcano
con cD 32.

Utd strord Oenîtd sJdcenab al .erùo della conùd {aietrd
inptdÀsal/mîe lra súie di scariele funlirase 4.ceearri.

fmppola: QuestÒ . rista I lÒ sfa.cettato delle dimensionidiun
pùgno in gènereè in.aronato in ufa statua ó pÒstosú
ùn pìedistallo aìcentro della ranz. Quando una creatùÉ
giung€ èntro 5 quadrettidaìla gèmma dell'anìma,la
gemma inizia a prci€ttaEscaiche di poterc.adioso dalle

+ CD 29: lìpeBonaggio nora la sfana gemma.
AbiliG aggìuntiva: Aicano
+ CD 3l: llpeGonaggio riconoscè la gemma dell'an'ma.

Quando una creatura giungeentro 5 quadretti dalla gemma
dell'anima, la Semma tira per l'iniziativa € attacca

Propagaione rawl.inata 5

LÍeua .etondotia dellotrodtne',oi ll be'\dglio è
f6rornato (tiro sa lveza termina). O

Speda le  Aogn i rcund,  i lD fv l t i ra  1d8 perdeterminare  la  :
dirèzione della propagazione. La propagazione è incèntrata i(
su un quadretto delltspazio oc.upato dallagemma, !
paftendodallato nord delqùadrctto e cóntando in senso 

u
órórióattorno aìlo spazio della gemma.

Cortrcnis!rc :
+ Un personaggio può prenderc parte a una sfìda di abilità O

per  r imuovere  ìagemma de l lan ima da lsuÒ incavo,  È
d isattivandola. I\4anolera CD 37 Complessità 1 (4 :
succesi prima di 2 fallimenti). Se il personaggio vince la c
sfìda, stacca lagemma e dkattiva la tÉppola. Se la perde, r_

lagemma espìode (emanazionè rawicinata 8,4d10 - 5
danni radiosie stordimento (tno salveza tèrmina) per
t!tte le creature entrc ltmanazione).

+ Un peronaggio può attaccare lagemma (CA 33,altre
dìfese 29ipf100; resistenza 15 a tutti idanni). Quando ra
gemma scendea 0 puntiferita esplode ìn un'emanaz'one
nwicinata 8,.ome descritto più sopra. Disruggendo la
g€mma, la t rappo lav iened isa t t ìva ta .

Uno sJetufatfo ài ósúÀt'l inpetutribile ale\giI sotn di inirúL

Peri.olo: Una sfera dipura oscorità occupa un quadretto
o, ìn altèrnativa, può essere infallatosulìa parete lungo
un quadretto. Nónfohisce copertura e non ostruisce il

Non è necessaria nessuna prova pe.vedere la sfera.
Abilità aggiuntiva: Arcano
+ CD 14: ll peEonaggio rì.onosce ì: natun della lera.

Quando ura creatùia entc nelquadretto dellastua o !a
sfera enra nelquadretto di una.reatura, ìa sfee attacca.

Speciale Se ùn personaggió póssiede un t: lismano speciale,
s in ron i /à to  \u l l r  \ fp ' r .  puo,  ón , 'o l la , la .  (  on  un  dz ione
di movimentoe una prova diArcano.on CD 25. il
peBonaggio può mùovere Ia5feGÍnóa un massinodi6
quadGttì. La sfera flùttua nellaria, E necessario un rituale
\per  id le  pcr  . réérÉ e  \ in ton ie re  i l ta  i smdro .  \hc  F  "n
oggettó magi.o di livello 29.

Azione diopportunità Mis.hia O
Bersaglior Una creatuG
Attac.o: +32 .ontro Tempra
Colpito:6d6 + 10 danni e 15 danni .ontinùati (tiro salvea

termina). Una creatu€ idotta a 0 puntiturita dai danni
della fera viene disfutta e.idotta a un cumulo di sottile

+ Distruggere o dìsincantare iltalisúano è l'unico modo di
distrugaere la sfera.lltalGmano ha CA 38, a|tle difese 35,
pf200, resistenza 15 a tutti idanni.

Bersaglio: Tutte le creatùre enro la pmpagazione
Attacco: +29 .ontm Témpra
Colpito:4d10 + 5 danni Édio5i,5 danni radio5i .ontinùati e

ilbeEaglio è sto.dito (tìrc salveza temina).
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QUISTO CAPITOLO ìnsesDr r l  rùr ..n,e
i , , \ l r r i re  e  ùu l i f i (  ! ,  I  lL :  à r len l l r f . .  I  i r ' ! \  \  r r rL t ra  .

s€Drp l i c .n ì ,Lc  tna  s . r i .  ( l i  ìn ( { i i ì t r j  l l e i iDcndo ( r t r t

c  p r f r  h i r  ( t (Lesr ì  incoDt r j  \ j  l r r .à r rano l ì rno  (  r t ì  l  à l t ro

dr l  I ) i i ,  { -ù rp l i . .  a l  p i i i  (  ón i t les$ ,  s i  . r . i  ld  \1 i1 t rÙr {

d . l l  j i ,Lc ià  a r rcnu.a
L ià ! feDt l r f  .  | !ò .$c fe  i | c .Dt f r l r  { , , , , ,à  p r r r ì .o l . rc

\ tJed i7 ion . .  n f i  . r i \ \ i1 r ìe .  ùDr  s . ì  i c  d i  i i n l ) res .  ù r  c f r

|  ' r  l i  i ,  I  r ,  i
( l i s r ìnL !  in . r i  ru t t i  g l i  c l . rn f r ì l ì  $no  l .g r f ì  In r ! i  a l l  a l t ro .

l . !à \  \ .n r !ú  tnò  nàs .e fe  da  ! t  r \  \ .1 ,1úLx  prc .c ( lcnr .  I

co Ì1d ! r r .  r  , , , ,ù  rú .cess i l t ì .  ùa  .s i {ono aDchc r \  \ c j i tú re

s ingo lc  to la l ,nL :n te  nx l+rc , r l . , ì l  i .  rú rocon.Lusn. .

lb f .b lx  f , ,  esse f .  n .c .ssar  i .  \  r r ie  s .ssnn, i  r f f ì i ì .hé

où ! rn ì r to  I ì , r  L i  à  renù jDc u f  d \  \  eùr t r r i .  oP! ! r .  r r r i i  s . l .

scss ionc  t , , rd )be .ssc fc  | i ì , . ì t  sú11ì . i cDtc .  S .  j l  Ì ) l l  usa

nn a \  \ f i ìLúra  tub t r  i c r td .  t ) r . l )ab ìhn . tn  \ r ,à , ìno  n .c .s

\ r i  jÈ rar ics .ss i , r , i  t )c r .o1ùp lc t . rLa . l , in r rennr  n i lL t

dx l l r i  ! , i r i , i \  \ ldUd: i r .  d . l  I r& l )  h ,s i ,J . f  po1r .b lx  ,  j (  l , ie

d . r .  r [ , c lL rnr .  teù ] to .  oPt t , , r  J io t r .bb .  .s r ' r .  .o tchbr

i r  n tu  so  a  { l - ! ta . l ì  g ioco .

QÙcno c r t ) i l . l o  è  con4nìs ro  , la l l .  sez ion i  s .g Ì i f i , l i

+ ,\!!cùtl, re I,ùbbl icate I a-on(h i i i c úna\ \cnirrr r lrLb
ì r l i c . t .  c  in i ) lh  f i c i l c .  a lncs l r  \ c /nnrc  co f l ì c f .  r l . t r i

{ ,gg . ,  in re r t i  sn  co . ì .  i r , .d i l i ca r f  l i \  \ .L ,Lurà  p . r

a . l r t rà r la  r l  f r tn  
jÒ Ì rondo l i  g i , r  o .  à i  p rc l | i  g i ( r  r lo

f i .  à ip ro t tc i r j ( ì c l  l ) \ l te Ì  h  c i , r0agna in  g .n f r  r l '

+  R isoht / ionc  dc ip rob lemi :  \ ìan . lc r í ( l i  u tà \ \ rn

r r ra  p !b l r l j (  a r r .he  f1ù f l  r  f i r t r . {a lD l l  j , ì  
l t ' 6ona

tos f f ,o  I ) , . f -n l r6 i  l f i  I r  o l leù i .  Qncnr  {  / r . r ìe

o l f . c  a  (  o i i i  .oùs ig  i  l x Ì  |  i f , l \e rc  r l ! . j l i  l ) j i r  r i .o r rcn t r '

è  |  , \ r , , , i r .  u , ,  ' ,  \ r n r r r . r : 1 1 '  , ' . '  r \ l

l .  p ropr ic  . ! ! .n1 , , ,  r .  d . r .  pc t \ r f .  a  un  ìu i7nr .  |  , ,n i

tà \e  i r l c tùcJ i ! . .  r ra  coD! ] l , \n i , , .  e  l r rc  ì f . r r r l . .he

og, ì ì  ta r tc .ppr ì !  $ddh l .c .n t (  r  s j i  lega t r  r l l c  r11 , .

4  I n r p r c s . :  l c i ì ì p r c \ . s o n o g l i \ f , i i ì l i . h e i n t l ù c o
, r  ' ,  r ' É .  , ' , / F ' l '  '  l  ,  l

+ lssortinenLo degli iDconLri: L,na bnrnd à\ fetrlrrr.

p r . f . i ìL i  seD+r 'c  ù r  l )úor .s$ l i t r t r to  d i  i r ( t Î ì  j

+ ,{nrbientazioDe dellc ayteùture: (:om€ dclitl.

r f c  I  à r ros ta ra  ( l c l l  rù rb ien l . r io , t . . là l  conc . r io

gc fc ,  i .o  i ì  dc i r rg l i  t ) i i l  l i i ccoL l :  n , r t )0c .  àùrb icnr r

T i rn ì i  . s re rnc  c  i \  \  f r t r ( re  b .s i1c  \ r r ! l ì  . r .ù t l .  ch .

,ùn ì  h rùDo b i r )9 ,ù  d ì  ù . f ì x .

.  t . ' \ r i l c i p " , . . r r . r g s i : 1 , '  ,  r l  ' . . i ' .  1

itnrúnli .ìe iulondo,ri \ irà all.i11 ,ìtrtri
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Lc a\,\,eùture pùbblicate sono dispoDibili sul D&D Inridcr

e nci vari proclotti dj Wizards oflhe Coar, cone le guidc

all€ caDrpagne o i prodotti autoconcÌLBivi. Sc Ìa.aùPa

gna del DM è di naturaepjsodica tùra serie di ePisodi

collegatilra loro sohaúo in mo.lo margiDale). è Possibìle
condùrla usando esclusivamenie avventùe pubblìcate

Qxesta è la soÌrzione idealc per chi nonha ÌnoÌro tcmpo

dadcdicare alla preparaziotic \'la anclic in qtrelìe.anr

pagDe dove la sîoiiaè piir coltrale è possibile fàre uso

d€llc arvemure pùbblicate:ò sùfIìcieúc un pizzico di

preparazionc jn PiìI.

Accnlc t PER I PERSoNAGGI
l.a prima opcrazione da compiere ò 1folare ilnododi

agganciarc l'a\atntura pubblicata alla propda campagna
^ifnrché sfinbrirùia prosecùzionc natlùale dclla storia

della campagna, il Dùl habisogno ditesserc alcunj fìli itr

eúranrbe le dirc/ioDi, chc colleghino l'avle nnùa Pubbl i
'  dr r  "  ' l  ( l -e  p-c '  P '  '  I  r r :  e  I  qr ' i  r l "Ùr  t  e \ \ i \  t

PÌANtFIcÀ.zloNE
^l moùtDro di piaùificare le sessionidi gioco, il Dùl

dovtebbe scmlre peDsare all'avvc!1ú ta rcccssnra che

inteDde giocare CosìIacendo Pùò tÍovare ipnnli piir

adatti in cui inserirc gli aggancj allà storia che con

dnrranno i Personaggi dall'avvenhùa attúale aqÙcllà

successjla. Dúe o tre scssióni prima dì comnr.iarel'ar

!e ntura $rcce*nt, iÌ DNI deve csamìnarla c tro!?reun

PNG.unluogo oùn cv,:nto della l.ama.lapoter inserirc

nclìaweúura attuale.

USARE GLÌ AGGANCI PER L'AVVENTURA
La nàSgior Parte delle ar'lenture Pubhlicate comprende
vati agganci per l avvcntura ilcati per coiuvolgere i Pcr
sonaggi Dcllatrama dell'avlrnftra h qucsÎione ll DX'l

pùò trovarc il nodo diinserjre qncstiagga(i all'jntemo

della sua awenlu ra attra lc, irùtcc di gettarli brltsca'

ùtttc srlPiatîo all'nizio dell'arvenlú ta pubblicata vera c

propria. la rradà è uù Pdtente elerento dicocsiÓne:piìt
ún aggaDcio perlavvenlura ricsce aimernri all iúcrno

diun'av\,entura precedentc, meglio è.,\d eseDlpio, uno

.legli agganci pff l'aweúlrra forre?!.rrrlld Coltre or'trfa

prevcde che ipcrsonaggi serianoPadare diuna lonezza

inrovinache polrebbe contenere Sranditesori risalenii a

ùimpero perdrh rl Dùl lotrebbc lar sì chc i personaggi

otlcngano qrcste informa,ioni all in iTio .lell'3!\tntura,

mase inece i personaggi seùlissero parla rc di quela {òr

tezza ir únav\tDlura precedente, I arrentura iù quefjone

apparirebb€ nolto piìr integraid Del restodclla 'anPagna

CoLLrcenr I PNGE I GRUPPI
Un pe$onaggioDon gìocante o ÙnSruppo diPNG pos-

soùo fnngere da ùlteriori clenìerti di 'ónnessione trale

avrcnlúre. Scùn nercante preùÙroso haforniio aiper

sonaggidcile 'nibmarioni ùiili nèl'orvr di unawcntúra'

i IrG tenderanùo a dargli ascoltoquando chi€derà il loro

atuto nell 
jawentu ra succcssiva ll Dùl dovrcbbe tentare

di caratlerizzarc i personaggi ricorrcnti con dci tratti o

' 
ri.orda$eùe da Ùn'avr€ùtù.a all'ahra
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llnaltra possiìrilc frategia consistc nel collegare ira

loro i personaggi coùrParsiin avrcntùre dilene s' in

u1'a\'!entura cornpare !rì cÙhifa di zehir c iD Ùnaxra

i PG delono affroùrarc urì culto di ,A.sniode$, 11 Dl{

può cambiare uno dei dùe (o entrambil) aftìDché i cùlti

ri$,ltinó aMiati allast€ssùdi!itità Se Dell'arr'entura

su.cessiya che il Dùl inteDdc condùrre è previsto che
j  p ,  r o n . . d d  r  \  ù n  i r , ^ ,  o r ,  I  r r l o  ' l i  B a  e  '  ' l

siiffìcientc alrerare un personaggio o ùngrùppo dibaD

diti nelÌ'avÍentùra altùa]e fncendone dcgli adorarori

dj Banc (conlaDto di sinbolo sacro ùclúso ùel loro

INSERIRE ,AGGANCI

PÉRILUOGHIOMAPPE
ADchc i lúoghi sono ottini cleùrenti di connessione,

da11a classica mappadel tcsÒro chc riproducc il luogo

dell'avreDirÍa Ncccssn'a agli abitanti dellà zona che

parlano nervosamente dj una torrc infestata sùllè

iortagne n entre i pc'sonaggi srto lntenti a esPlorare

le rovùe all'ìnterDo di úma foresLa ll Dl{ potrebbc

i n , e r  i n ' r n a  Ù r l p d  p " - / . . ' l '  J c l l  i " '  .  u r a  n r c , ' * ' i \ i

n c l l  \ \ r r r . , r d  , , . u d l (  r o  o . r  l d J d d u $ o a  n ' m i ( '

pfincjpalc in geùerc è la cosa m'gliore)

MoDlFtcHE SEMPLIcI
r\Dche nel.aso in cui il DX{ non abbia letnpo dirri"i're

collegarìenii tra ún'awenturae l:lîra, pùò scmpre aPplj

care;lcLrne tecniche basilari che gli conseùtano di darc

!ù impronta spcciale aunaÍltDtura pubblicata ' 'li 'dai

larla ùcglio alla Propria campagDa.

C,AMBIARE I NoMl
S€ la canpasnàdel DM è ambicntata aIluTúz la Dorata'

la CiÍàd;ll; Delizie, relta dal Gran Califfo Khalil al

Assad, per i PG potrebbc fìsultarc lafidioso re'rrrì al

ricino rillaggio d' Brnxlinford e Paflare con il baroDc

Eufenio. t'ortÌrnalameùlc, è semprc possibiÌc cambiarc

trn nonre. ìJriDdinfòrd divenlaFlahra. il barone.lilenÎa

l^mir Chalid auahad e i detràgli architettonici della

ciltà canrbiano pcr adattarsi al refo della campagna E

poi si pùò proccderel

ALTERARÉ LAMBIENT,\ZIONE
ilraro che nevichi ncì raggio di ùrillecinqueceDlo chilo'

nrctri.l. Htzuzla Dorata, ma il DX'l hà appena róvato

un'a$ofora chc pretedc únriaggió attravctso una

d istesa ghiac.iala lìno ann antico e maestoso coúplesso

di roljDc.ll DM Potrebbe cssereterLaio discartare l.av

rertura c di considerarla inutilizzabìle per la propda

campagna, ma anche lanrbientaziore di ùn'antùtùra
púò esscre faciÌmente altcrata

Per alterarc unàmbicntazionc può esscre sù1ficicnte

esaminare i brani di t6to descriLtno iù cerca di deliagli

e . " n  ,  ' r .  q u e r J , r r a s l r p u , d d " r ' r l  a l  o r n ' r r o ' h e i l

n t t ' .  " r ' " r r " . t ' . ' . , l e l \ F r , r ^ g F l i o o ' l ' e ' o l l c ' d  Ù h '

.li.riralli gliac.iati nell'aria, batterà dcscrn€r' le lòlate

diienro arido che gettano granelli di sabbiapuDgcnte nr

faccìa aifersonaggi.



MoDIFtc,\RE I MosrRt
Se iÌ DM hacambiaio l'ambientazione diùnawentura.

I rorrcbbe dverc b i \ogno d i  .dmbidre an(  he d l .uni
mostri. Forse un drago bianco può risùltare fuori posto
nel deserto al di fuori di HuzrÌz laDorata (anche se la
srapresenza potrebbe costiiuire ùno strano mistero
all'tuterDo deÌla storia. che il DM potrebbe sliluppare
successilamente). Un rapido sguardo allalista di mostri
contenùtinel Mdnúdle dri Mosl/i e ordinati perlivello
consente di effeftuare quesli cambiamenti congmnde
rapidilà. Se il dragobianco adúlto sembra fùori posto,
Îorse un onl inleslalore notturno accompagnato da
alcuni ogre seÌvaggi risulrera piìr adatto a ciò che il DM

CALIBRARE I LIVELLI
Lhe f . re \e I  av\  cnru rd ,  he i l  D\4 inrende.ondurre e
scritta perungruppo di liveilo di gioco diverso da qùello
dei propri giocatori? Innanzi tutto, va tenuto presente
che ùn incoDtro superiore di due otre lir€lli aquello
dei PG non è un massacro: polràrisultare più impe
gnativo. ma non dowebbe spazzarlì via. Analogamente,
ùn incontro inferiore di dirc o tre livellipl]ò comunque
costituire ùna sfìda interessante.

Se il DM vùole comùnque modifìcare i livelli degli
incontri contenuti in ùn'awenttrra pubbl icata. può farlo
intre modi diversi: cambiare il numero di mostri degli
incontri, .amhiare illivello dei mostri o.ambiare diret

Il Capilolo 4 spiega come modilìcare il livello di un
incontro aggiùngendo o rimuovendo mostri.ll DM può
facìlmente incrementare o idùrre il livello di ùn Dco ro
di tre o qùattro ùlieriori livelli. Ad esempio, se desidera
usare un incontro pubblicaio di 10' Iivello conbo ùn
guppo di 14'ljvello, deve aggiùngere all'incontro 2.500
PE. (Vedi la tabella "Ricompense in pùntì esperienza
-  la  rabel la '  Pt  betrd8i ro rord l i  deBL inconrr i  d  pa8ind
j6 e 57).8 possibile raddoppiare i mostri dell'incontro,
oppure gettare nella mischia anche ùn mostró dèlite di
Ì ;' liveÌlo. Rimuovendo due mostri di 14' livello da un
iùcontro di 14'ÌivelÌo,Ì'lncontro divenlaoltimale perun
qrtrppo di personag$ di 10'Ìive o.

Il CapitoÌo 10 fornisce alcuni suggerimenti su come
modifì.are il livello dei mostri o su come traslornare
' mosti nonnali inmostridelite o solitari. Permodi
icare unmostro di dlre o quatrrolivelliè s1Ìfiìciente
modifìcare i suoi attacchi e Ìe sue difese di 1 o 2 pllnti.
l ,a \ formdndo un \ ingolo mo\rro d i  un inr  onro in  un
rolro d'elite si aùmenta iÌ livello dell'incontro di uno,
rentre traslormando un mostro standard in un moslro
lolitario si aumenta il livello di quattro.

Infìne, è possibile usaÌe la lista del Maruaie dei Mosti
:he presenlai mofri perordine di livello persostituire
: mofri.ón alirimofri analoghi di livello diverso. Di
rolti mostri esistono varie versioni olarianti appar.
.nenr i  a  l i \  e l l i  d i ter \ i .  . t l ind i  è po$ib i le  \o\ r i ru i re un
'ermeiena di 7'livello con un vermeiena ercrme di 17'
iello, o viceversa (ma in quero caso, bisognera tenere
:bcchio le dimensioni dell'area di incof,tro).

Ponrnnr r crocAToRl oLTRE
Traghettare i giocatori oltre u'awentura pubbljcata, sia
che la destinazione sia unhwentura scdtta dal DM col
legata àlla trama principale della canpagna regolare sia
che si tratii di un'altm awentura pubblicara che iÌ DM
desidera cordure, è soltanto ùnhppÌicazjone diversa
della stessa procedlrra che hacondotto i personaggi all'in-
terno dell avventura a suotempo.

INSERÌRE ALîRl FlLt
Usando lc stesse tecnjche descriite in Usare gli agganci
per l'avventura," è possibile inserire all'i erno dcllhv
venrura pùbblicata qùalche accenro dell'aweúùra
che il DM intende condurre successivamente- se il DM
ld ,Fo d i  ncmiL i  rn orrenr i  nèl la  r r .  ,  Jrnpdsnd.  puo
iDserire uno di quei nemici (o uD menbro diùD'orga
nizzazione nemica) all nìteùo degli incontri conclusjvi
dell'awentrÌra pubblicata (o nel corso di tuita l'awen
tura),per ricordare aigiocatori la storia piìL lasia che
abbraccia tutta Ì avvenlura attuale.

ALTERARI IL FINALE
Unaltra tectri.a interessante è giùngere a una con
clusione imspettata, in cùi i giocètori scoprono
improwisanente che Iarventura che hanno appena
completato era soltaDto ùn diversivo per distoglierlidalla
trama Fincipale della campagna. Forse era soltantó
uDa deviazionc laterale interessante, ó fbrse inemici
li hanno fúorviati intenzioralmeúe al lìne di evitare
ùÌteriorì intefereDze perqualche tempo. "Tornate trion
fd nr i  ddl la  to\ r rd u l imd , t  ventur  a sól ranro per  \  opr i re
che mentre vi lrovavale nelle terre interne occidentali,
i Calalieri di ZehÍ hanno spodestato ilbarone e hanno
preso il contrcllo di Roccasiella'

TrÌttavia, Don bisogna abusare di qúestate.nica. Se i
giocatori hanno l'impressione di essere coraùtemente
rag€irati e condotti su îalse piste, cederanno presto alla

t-lsARE ouEsrloNt RtMAsrf IN $sl,Em
Se il DM mD lìa ancora mai idealoùna sua awen
tùra. uD ottimomodo per cominciare è esaminare la
situazione alla .onclusioÌre di un'aweniùla pubbÌi
cata. L'awentura potrebbe porre delle dornande senza
rispola ai personaggii qualche nemicopotrebbe essere
scappato, qualchc parle del dungeon potrebbe essere
rimasta inesplorata. l giocatori saranno gratial DM per
avere ottenùto ùn'opportuniià di risolvere ùnaquestione
irì sospeso piùltoro che essere convogliati iD un'awen.
turatotalmente scollegata.Il refo di quelo capitolo
offre consigli in abboDdanza sulla creazione delle awen
turei per chi úsa un'aweDtura pùbblicata coùe puDto di
partenza, è ùn ottimo modo periniziare.

f:
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ll
Vada come !ada,lc aweniùre prbblicate non possoDo
tencre conto ditutt€ Ìc azìoDi clt i pcrsonaggi potrebbcro
iúraprendere. Di tanto in tanto, i PG decidono di aùdarc
csa,  rarnFnrc n, l ld  d i re/ ione \ba8l ià td.  e d i  pPhe8( i rc  ùn
sentiero che l'awentùra non copre aflatto. OPpùre sco
prono uDa scorciatoiache il creatore dell awcDtura non

aveva tenuto tu considerazione c passano direttamcnle
a lÌa ha(taglia cùlminante. Oppurc si fannostrad, da ùn
in,  on,  ro J l l ì | |  'ú  \cn/ ,  \ubi re n,  dn,  he ur  Srr f l ìu  o I  nor
rcre a Dessuno dci loro poteri giornalieri.

Cosa dcvc fare il DM?
Può.hiedere ai giocatoridi mostrare pietà e di farc

qùcl lo .hF I  d \  vcnrurd \ i  . .pr r rd ,  he ld .c iJno. I  ts io(  à
Inr i  p  u comp'en\ i \  i  Jccorr r !  n l i ranno.  InJ ld  \ i lud/ ione
lascerà comlr nque uD saporc anaroin bocca a lútti Si
pùteniare invece di applicare laPina rcSolèdcll'im'
prowisazione: dire di sì c procedere da cosa ac.ade nr

qÙel caso- (vedi paginà 28 per ulteriori .ónsigli sù come

Uscrnr DAL PERcoRso
Ingenere ilDMha molti modi Per ricoDdùrrc i per

sonaggi piiÌ iùprcvedihili verso la ramaFincipale
dell'aweDtura, ma dovrebb€ f.rre attenzioDc a non ùsare
únanìanotroppo pesante. Púò nìcoraggiarli a tornare
dove dorrehbero esscre, nanordevc prelela idipcso
c portarceli. Non lanno neDncno ricondotti all'inremo
dell'awentur.r ri.orrerdo alla noia.AmÙnciare che i per

sonaggi vagano per le terre sclvagge per setlimane senza

cflettuare nesNn incontrc èÙn rnodo moltochiarodi
coúúnicare il proprio disappùnto, maè anchc ùn modo

dtastico di pilotare le aziori dci personaggi.
Usare gli incortli extra: ll DMpxò sare aì ni

degliincontri enra che avela prcParaio aDzitemPo Per
ù:mpi re gli spazi vúoti dell avventura e assi.ùra rsi . he

tali incontri úsùltino comunqùc divertenti € ftenetici
quanto gli inconiri dcll'awentura. Inserirà poi ìn quegli

incontri qualche aggancio perdcondurre i giocatori al
materiale preparato.

Ge.erare incontri casuali: Se il DMnon dispone di
nessun incontro preparato, ptò inventarne qúaLuno ll
(lapitolo 10 contiene varie opzioni N come generare dei

dungeon.  degh rn." I r " ,  a .uJ l r .  N, l  pegAiore d( i .a ' i  ' i

tratterà di allestire qualche incontro sando questi strú

nreDti improlvisati lìno alla ftre della sessioDe Porrà poi

u.Jre i l  r . îpo d ipn p! r r l ione r lh  \cs ' in ìe 'u , , . ' \ rvd

per dportare in pista l'awentura
Lasciar perdere e passare oltre: A volte non vale la

pena di riconduÍe i pc^onaggi all awentura chc i I DM

nfendcra dirigerc. I personaggi potrebberoaverF devirto

dal percorso in modo ecce$ilo, in qùanto lovavano
l av\'entura insoddisfàcente. Non è il caso di.oDtinùarc a

ricondurre i giocalori all intcrno diuùhwcnlúrache non

è rnlscita a rùzzicare il lorointere$e, a meno che il DM

roi  \ i r  \ r  u jú d i  dvere r rn r \ '^  r rF l l . r  r ,uni  d ,  o i  ,  r r i  r i r l
cendercil lóro entusiasmonell incontro successivo. Se i

pcrsonaggi si allontanano troppo dal sentieio previstopcr

ùn'avlentura, fòrse potrebbe essere oPPortuDo passarc

allawentùra successiva.

PnssRnr ALLA FINE
A lolte j creatori dell awcntura non tengono cotto delle

capacìtà dci personaggi di alto livclló o dell ingegno dei

giocalori piùL inlelligenti, e così il gnÌpPo irova il modo dj

saltarc huoDa parle dellawenturae diSiungere sìhito

allo scontro cùlmina nte- ADche jr questocaso, è ùeglio

accettarc i fatti eÍpartire da qùe] punio, piÙllosrÒ.he
iùìporrc n notivo arhitrario Per . ui iÌ loro piano non

fùrzioncrà- Meglioche i giocatori si sentano i ntelligenti c

vedano ricomp€Dsato il loro ingegno.
Promuovere ur nemico minorè: Il fatto clc Iabat

taglia cùlnìiDantc si sia concft,sa non sigDifica che anch{Ì

lawenlura dcbba avere ternine. Se i PG sconfìg8ono il

capo del conìplotto e pass.rno oltre, ùno dei sùoi hÉ..i

dcstri o sottoposti (ùnpcrsonaggio chc i giocatoriharno

lasciatoùvita nella frctta di arrivarc alla fìne dell'awen
1úra) polrcbbe farsi alanti e Pre cre le rediDj del piano

.lel suo padronc, e l:twentura potrà Proscgújre coùe se
poco o nùlla fosse cambiato.

Introdurre ulteriori colPi di scena: Un altro modo

in cùj i persoDaggì potrebbcro saltare aÌla fìne dell'a!'

vcntúra è gnùgendo a una conclùsionc che, secondo

l'a!ventura, avrehbero dovuto raggiùngere soltaDto dopo

avere a..uù!lato molte akre ' n1ònnazioni. lo$e hanno

indovi r r ro u,  dt i ro imm{ d idrdrn.r r r "  .  he i l  bJr , 'n .  e

trn rakshasa sotto Dcntite spoglic, o che laDobildonna
assassidaia inrealtànon è nrorta. Ìl fatto che i perso

naggi abbiano intuito la conclusioDc della trama non

sign ilìca ùccessariancnte che lavvcntura sia stata pro

s , I a r a  n , J h  l n r  n i r e  J i t s i o . a r o r r  l r o P p F  i r r f o r m d / i o n i

É senpre megìlo che fornirgliene poche e lasciare che i

gio.atori debbano a arc in cerca di divefiimcnlo (vedi

sótto).Il DM pùò s€mpre mant€Doe le cose in movr

meDlo intro.hccndo altri colpi di scena. Ad esenpio.

m à g a r i  i l  b J  o n c e v e r d m r n r c  u I  r J l ' h 2 ' d . n t J ! 8 i t d  p e r

osia.olare iÌ vero nemico dell aw€ntura-
Pas\are o l l  re  e r ic ic lare pcr  [uturc improt  I  i

sazioni: Anchc in questo caso. se i giocatori saltano

bnonn parte di ùn'aweniura, il tentativo di salvarc Ia

maggior parte di quellarvcntùra potrcbbe esserc úno

' lo- /o 'Pr . t^r / ior r " ro r l  gu3diEno Non è r ra c" ' r in

che túto vada sPrecato, tutta!ì4. E seDpre possihilc

rn i r  l r re buonr pdrre dei  IuoShr e d,  8 l i  in .  onrr ;  per

l avvcntura $ccessiva.

UN Gloco DA RA.cAzzI
Iorse i pcrsonaggi crano di liv€llo più alto di qúanto pre

visto dall'awenhrra. o disponevano.li equjpaggianìcnto
migÌiore, opptrre si sono dimostrati sempliccmente pìù

ingegDosi e abili tatli.aùeDtc. ma a voltc può capila.e che

il gruppo superi gl i incontri a cuiprendono partc senza

corrcre nìai ùn rischio signilìcativo. lortuDatamente,
qùesto problema è d11àcilc risoluzioDe

È possibilc incrementare i livelli degli ù.ontri

usandó le trc tecnich€ descritte Dclle paginc Precedetrti:
àggiùngcndo altri mostri, ùcrementando i livelli dci

nolli, o sostituendo alcuri mostri con altri mostri piir

potcnli. È anche possibile alierarc il terreDoper con-



semjre ai mostri di giocarc in casa e mefere alla prora
la maestria tauica dei giocatori. I sùîfìcieDre ossenare
cosa fànno i giocatori e usare le loro stcs!. raitich€

Qucstc mo.lifìche sono sùflìcientenentc faciÌj da
poter essere applicate duraDte il periodo di prepara
i  , , . , ' " , l D l l p  o .  , h e , p p l i  r r l F d  , o l ' . \  "  n ,

bhÒgno. Ahri mortìi possono giungere come riniÒrzi.
LD elento draÌnnatico (come ad cscnpio un terreÌnoto)
p1rò alterare il campo di battaglia e .lare aj giocatori
qùalche prcoccupazione inpiìr allo stesso ternpo.I
Ìnostri appariranDo piir minacciosi se i PG dovranno
an(he ledcrscla con softìtti che crollano e roragLr!

' ,  \ i  ro  unu .orro i  loro p Fdi .  Ur  ro\ . -o ^  |  -Fmi,  u
potrebbe iDprov!isamente manilistarc nna ùùora capa-
.ità non appenadiventa sanguinante. Potrehbe perfìno
ifasfo.marsiimprorvisam€nt€iùùrmostro d'elite,
soli!afìo o in un mostro totalùeDte direrso.ll moroo
di D&D è un mondo fanrafico qùindi.Iintanto che gli
c\enii .he il DIU descú.c appaiono adatti al mon.lo jn

qùestjoDe. I appl icazione dl qualchc modifìca al rolo non
.reerà alcun proìrlenu.

IN cERc,\ DÌ DTVERTIMENTo
I lolte i persónaggi ragano per l'arventnra in preda
r lìà frurrazione, non taùto pc.ché hanno deviaro
dal per.órcó prelisto, ma pcrché lianno mancato
rn informaziÒne impoilantc chc avrebbero dovÙto
:nrece ottenere per Iar procedere la$,entura.Il DM
ror dovrcbbe costrinSere i pG ad andare in ce.ca del
li\ ertimerto all inlerno dcll'avycnrura. lÌ diveúnnento

dolrebbe ersere sernpre aportata di ùìano, anche se
nagari le ùpofe aj misteri dell'avrenrùra noù lo soùo.

Ecco un altro caso in cui gli inconîri prcparatr rn
anijcho po$ono Ísolvere lasjrua,ione. Qùando l'an
' l , m . I r o d . l l : '  \ c r r ' , , d  r i $  h i a , l i  d  . n "  . i ,  r ' , '  n i . o
sfondala porta coD ùn calcio, dà il lia a un enozionanic
inconiro di combattimento e i peisonaggi finiranno per
Lrolare le infonrazioni dj.ui avelaDobisogno per pro
.edere neÌ l  r  \enturJesrL Jmen-e -ddo, \o r l  lern .o rn
questjone. Nor è necessario ùsare per torzaùì iìcortro
di combaltimenro: è sufiìcienie che sia u. evenro ina
spetiato che riscuota i giocatori.

Q ' r e L  i r , . n I  i  a g g i u n r i r  i  i n l  o d r  ,  o n ^  d r .  h e  u o \  i .
intcrcssanri colpi di scena nella trama. Qúando i per
sonaggi si smarriscono mentre cercano di risohere ùn
nifcro, uno stra!iero li invÍa a casa sra c offrc loro
l'indizio che stavano cercando. Irerché? Che inleresse
ha lo straniero in tutto qùesm? Potrebbe trattarsi di ur
osservatore indillèrenre, oppure potrebbe essere rnte
ressato albùon esiio deìle loro jndaginj. forse vuole uD
favore dai PG in caùbio del suo aiùto (e potrebbe con.
lratta.lj per ottenere gúelfalore ncl corso di una sfi.la
di abilità carica di tensione.) lorse è in cerca dj altr€
inlòrmazio.i c spcra di oîtcnc.lc Dclcorso dclla conrcr
sèrione con i P(ì. forle la risolúzione del mislero finirà
per condrrre i personaggi a sconlrarsi con ún odialo
f iva le del lo  sLraniero.  Ì -e possib i l iLà sono i l l ih i !a !e;
con un min imo di  ìmprovvisazióne creatna è pors ib i le
creare ntrmerosj colpi di scenae svolte inaspettate ed
eùrozionanti all tuerDo della campagna.

; [ r r

'Yt,
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qùando il DM cosruisce ùnàvventtrra, deve preparare
ùna rruttùra N cui disporre i vad inconti. P€r corruire
quclla struthÌra è su llìciente isPondere ad alcunc sem

Non è necessario dspondere a questc dohaDde iDun
particolare ordine. Si potrcbbe partire da ùn'ìmpresa:
u no dei giocatori vmle conquisla re ùna detcrminata
spada magica,qrìindi l'awentura gli offrel'oc.asione di

rrovare qùella spada. Un nemico o un rnostro parf i.o'

larmenie minaccioso pùtrebbcro tungere da molore e
dare adito a ùno scenano o a ua serie di cventi Un idca
intcressante úgùardo all'ambientazjone Potrebbc po.tare

alla creazìone diabjtanti o trame particolad. Lo scontro
cnlminante potrebbe fornirc idee riguardo agli eventi chc

condùranDo fìno ad esso.

COMPONENTI DI UNAVVENTURA

+ Come inizia e com€ Înisce l'awentua?
+ Cosa a.cade n€lla parte intermedia?

t Qùalè la situazìone?
+ Cosa ha condotto a questa sitùazione?
+ Per ùolverc la situazióne è necèssario rccarsì ìn un luoSo

+ Per úolvere la sìtuaione è n€@ssario reagire a qualche

+ Perché i PC dovrebbem essere interessati a inteNenire?
+ Qualì sonogli obiettivi dei Pc?

+ Dove si svolge Ia sitùazione?
+ Qual è la tunzion€ oriSinale dellhnbientazione'
I Per cosa viene u5ata l'ambientazione ora?
+ Che tipo di t€rreno e di luoghi è Possibìle ttuvare

nell'ambi€ntazione?
+ Cosa c'è di ìnteressante e di pericoloso oltre ai molri?
.| Comè si costruis@ un awentoE basata suglì èvènti?

+ Chi o cosa vive nell'ambientazione?
+ fawentua prevede ùn nemicó?
+ Chi altri è inter€sato a questa situazione?
ì Quali personaggi soro amichevoli, neutÉli o olili?

Cosr oe TENERE A MENTE
Al momento di progettare ún'awetrtùra, il DM deve
tenere amcnlele motivazioni per cúi ì giocatori siedono
al tavolo da gioco. Così facendo è sicuro che tutti si dìver'

tiÉnno. Vedi il Capitolo 1 p.Ì últeiori infonnazioni súlle
motivazioni dei giocatori.

Qùindi sarà necessario tenerc conto delÌa collocanone
dell ùvcniura all irlerno .lella campagna Se I awenhlra

è incentrata su un hrogo meraviglioso, i giocatoi provc

raDno la sensazionc di hovarsi in ù mondo che vive al di

1à dclle azioni dci loropersonaggi Se iDvece I'awentura

coinvolge i PG a livello personale,li tarà sentire vera

menie parte di quel mondo- Entrambe qucste sensaztont

sono prezioseperil gioco.Vcdi il Capitolo 8 perùheriori

inîormazioni sulle campagDc.

Srnutlune DELL Avvf NTURA
Tùttc Ìe buone awenture se$rono um strúttura chiara

Come ún roDanzo o una storia, ùnavventtrra ha Ún pre'

,  i \ .  in iz io,  una l r \e  inr , r  medid c und.o ' ,c lu\ ion,

lNlzro
Ilinizio di un'awentura è la proposizione di l1n Foblema'
.he a voltc súggedsce anclìe la conclusioDe dellàwenhlra-

Unhwentúra può iniziare coD un incontro di nìteryre

tazione in cni i PG scoFono cosa devono fare e perché-

Oppure pùò iniziarc con un attacco a soryresa lungo la

strada, o con gli etui che si imbattonó in qùalcosa che

non auehbero dovuto vederc. A prescindcre dalla rma

utilizzata, i giocalori doEebbcro rimanerc agganciati

allhwentura prirúa che la Iase di inizio giunga al tcrmine-

Ilinizio di ùn'awentùra dovrebbe ribolarc igiocatori

e awincerli. Un'awentúra che inizia cotr qùalcúno cl€

chied. ai Ì'G di fare qùalcosaè praticamcnte un inlito a

far loro rispondere di no.Invece, i giocatod non dì.ono

mai di no quando c'è da tirarc per l'iniziati{a PaÍire .on

unasccnadi azionc è un chiaro segno per lar caPtrc ar

giocatori che si fa súl serio.

GLt tNrzl MlGLloRl...
+ Fanno ópire subito ai Sioctori .he I awentùÉ è comindata

+ Fanno desideEre ai 8io@torì di essere coìnvolti, senz

foarli quasi óai,
. sono emo/ionanrimd btFvi: und $ld resriónc diSioto

Fesr trurpn;urnte
La fase inlermedia di un'awentu.a è queÌla in cui ha

lúogo la maggior parte dell'azione. Nella fase intermcdia

di un'avrentura potrebbero venirc Ìivclate nÙovc ,mprese,

uppur"  lo  {éc"o obi , i r ivn der  PG nnrrebbe,  ambi . re.

in segùito a nùove scoperte. In ogni caso. ùna bùona

fase intermcdia dovrebbe costdngere i PG a prendere

decisioni importanti e trasmettere l'idea che l'awentura

Foceda in crcscendo verso il gnD lìnale.

LE FASI INTERMEDIE MIGLIORI...
+ Comprendono sffde di vario tìPó e scelte ìmportanti da

i |  \u l r iLano emo/ ioni in  cres(endo,  ma (on(edonornrh"

delle pause di rifìessione.
+ Incitano i PC e ì Siocatori a Prccedere oltre.

CoNcl-usloNE
La concltrsìone di un'awentúra isPonde al quesito poro

all'inizioc agli svilùppi deìla lase intermcdia iD modo

soddisfacente. Una conclusione in genere è uDo scontro

conun nemico principalc, ma pùò anche utilizzare un

negoziato carico di tensione. ùna fùga niracolosa o la

,  orqui \ rd d i  un r rn leo.  Una,  on,  lu ' ione non deve esFrP

n". . , .or iam, nre r r ionfanre per  I  PC mJ do\rehbe o\ ' 'c

un senso ncl contelo piii ampio dell awentura.

LE CONCLUSIONI MlCLlORl...
+ Collegano a$iène 8li inìzì e le fasi intèrmedie.
+ Lsigono mohd d/ione e mo||. r(ehe ddi pèBondSgi
+ Consentoro aiSiocatori e ai PC didìlingÙere

chiaGmente ì su.cessi e i faìlìdenti.
+ Pot€bberc preludèrèa nuovì inizi.
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Buorue srnurtune
Una buona strutlura ùtilizza al meglio i parametri degli
inizi, delle fasi intermedie e delle conclusioni.

Agganci: Fin dall'inizio, i giocatori donebbero desi
derare che i loro personaggi prendano parte alla síìda
proposta dall aweúùra. L'aggancio" úsalo per coinvol
gere in personaggi dell awentura deve essere impellente
o personale (o entralnbe lc cose) per i giocatori e per i
loro personaggi. Eccoperché è importaDte coùoscere
j giocalori e le loro motivazioùi (vedi Motivazioni dei
g io,  dror  i . "  pd8ind 8.  "8J,  kground del  gruppo.-  pdgina
l0.  "Dcr ldBì ideì ìd.dmpdgnJ.  pdgi ra I  I  e  U\dre i
backgroùnd dei personaggi." pagina l1).]àli conoscenze
rndrannu ' l ru t tate per .  redre degl i  .ggdn. i  €  .  u i  i  pe l
sonaggi non sappiano reshtere.

Scel le :  Ie .cel re deig io,  aror i  e  dei  pehonaggi
devoDo esscrc impo anti in una buona aweniura. Non
solo devono contare, ma almeDo tu alcùni casi devono
rivelarsi crúciali per I'esito {ìMle dell'awentùra. Le
abil ità .omúnicative e il flusso di infonnazioni del DM
diventano fondamertali in qúesto caso (vedi il Capitolo
2: CoDdurre il gioco").Il DM deve lòrnire aigio.atoti
'a forndzioni  a \u l tn  i rn /d.  an,  he nel le  \ i ruJ/ ioni  pì r l
semplici, amnché essi possano prendere decisioni
significaiive.

Sflde: Una buona awentura coniiene varie s{ide che
mettono alla prova le capacitàdei PG e stinolano la
bravura deigiocatori.Il DM deve creare vari inconlri
che pongèno I enfasi s l'attacco, srÌlla difesa, sull'trso
delle abilità, sulla risolúzione dei problemi, sull inve-
rigazione e sùll interpretazione. Deve assicurarsi che
g1i incontrl stimolino il compoiaÌnento che il DM desi
dera oltenere dai giocatori, incoraggiando e premiando
quel lipo di coùportaDrento. ImparaDdo aconoscere le
capacita dei persoDaggi, il DMpuò.reare degli incon
rriimperniati proprio su qùelle risorse.ll Capitolo 4
offÌe ulteriori consigli su come costruire degli imontÌi

nDroztonante: ID ùna buotra awentùra, la tensronc
sale gradualmente. Le awentùre incentrate sugli eventi
assolvono qùesto compito facilmente, maanche le
a!\rnturebasate sùlle ambientazioni devono poter con.
rare sùùn crescendo di tensione. Vedi 'AmbieDtazioni

delle awentùre" (pagina 106).
Cúlmine:Anche le avventure piìr semplici dovreb

oero d\  ere un momenro drdmmatno e deLi lno r t r  cu i
una conoscenza crùciaÌe o un azione decisiva dsolvono
la sliuazione, o danno al nemico della storia quello che
ii meriia- Unvasto complesso di dungeon ouna lunga
rrientura a eventi potrebbero co enere anche piir di
!n momento del genere, e concludersi conuno scontro
:pocale ancora più grande.

Un combattimento impegnativo noDbasta a mettere
in scena ùn ùcontro cùlDinante. L'ùltimo inconiro
lorrebbe dimostrarsi il più fantastico e il pirì eplco di
:utta l'awentura. Se i personaggi hanno appena con
ilùso un incontro emozionante suunponte. schivando
me oscillanti e sconfiggendo gobhì arcieri a cavallo
Jj un branco diworg, non dovrebbero ùccidere il re dei
:obhr da solo, inunaca1€rna spoglia.

Vittorta signtficativa: Qùale che sia lbbiettivo
lellaweniura, jl successo deipersonaggi dorebbe risul.
:re significativo. I giocatod dovrebbero preoccrÌparsi di
:osa accade se falliscono.

C'\TTIVA STRUTIURA
IlDMdeve fare attenzione a evitare alcuni degli errori
più comuni che possono comprcmetterc la strùttùra
dell'awentura e lasciarc igiocatori insoddislatti o addì

Col lo  d i  bol i ig l ia :  i  nFcessar io ev i rare ,  hF ig io
catori possano progredire nelì avventura o risolverla
esclusivamente portando a termine una singola azione,
come ad esempio trovandolaporta segreta che con
duce al covo del nenico. Se i personaggi non trovano
la porta segeta. làweDtura si arena in queÌ punto.Il
DM dovrebbe assicurarsi che i personaggi possano
procedere nel cono dellàwentura almeno in due modi
diversi.Invccc di púnire i personaggi ponendoli davanti
a un collo di bottiglia se non descono a trovare gli indizi
giusti, dovrcbbc ricompensarÌi con un vantaggio cxtra
se trovano quegli indizi.

Percorso obbligato: Se una seiie di eventi si veri
l ì i  a  d pre\  indere da c io,  he fanno i  personaggi .  i
gio.atori fìniranno per sentirsi inermi e frustrati- Le
loro azioni notr contano e le loro scelte non hamu con.
scgunze. Un dungeon conposto daunìnica sequenza
dÌ sianze, senzanessùna dìramazione, è un tipico esem
pio di percorso obbligato. Se làwentura è incentrata su
una serie di eventi, ilDM deve Fevedere vari modiin
cui tali eventi possano verifìcarsi. o prepararsi nel caso
che i giocatori piii ingegnosi riescano a prevenire uno
o piì! di qùesti cvcnti. I giocatod dovrebbero sempre
esserc convinti di avere il conhollo dei loro personaggi,
di poter làre delle scelte che contano e di poter influen
zare con le loro azioni l'esito dellìwentura e gli eventi
del mondo di gioco.

Spiazzante: D'altro canto, i giocatori non dovreb
bero ritrovarsl davanti a così tante opzioni da non
poter prcndcrc ncssuna dccisione signi{ìcativa. Anche
se una situazione così aperla è ben lontanadaun per
corso ohbligato,la presenza di troppe opzioni risulta
coDunque liustrante per i giocatori. Il DM può lornùe
qualche sùggerimcnto, incitarli nella direzione che
ritiene piùopporluna, ma sempre premuandosi di
tenere alto il ritmo dellhzione, della storia e delgioco.

In secondo piano: I personaggi giocanti dovrebbero
sempre essere gli eroi protagonisti dell awentùra. Se
esistoDo dei PNG che possono fare tùtto ciò che possono
fare i personaggi, allora i personaggi che ci stanno a
fàre? per qùero stesso motivo, il DM non dovrebbe fàre
intenenire dei poteùti penonaggi che îungano da deus
exmachina e salvino i personaggi dalla catastrofe.I
personaggi dovrebbero subire le coffegùenze o godersi
le ricoùpense fnÌtto delle loro aziorìi.

Rep.imere: I personaggi di D&D sono potenti e i
loro poteri crescono; diventa sempre pirì difficile creare
degli incoùtri che possaDo metterli ir diliicoltà- IIDM
dovrebbe tcnere presenle cosa sono in grado di fare e
ricompensare l'uso più jngegnoso dei loro poteri. Non
dovrebÙe r  i ,  or rere a st rar '  e f fer  i  mird ' i  d  . .ppr imere
Ie capacità dei personaggi.

Culmine delùdente: Un'awentura che si conclùda
in nodo insoddisfacente può rivelarsi rÌra vera delù'
\ iun,  p(  r  ig iocdro,  i .  l l  DV dcLe dsi (  ura^ i  che ogni
awentúra si concluda con il hotio e in modo memorabile.
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Le imprese cofituis.ono la lruthrra lòndamentaìe di
un avl€ntura: iÌ motivo per crÌi i personaggi desiderano
preùdere pafte all awentùra stessa. Sono là ragione per
c! i I avventura esiste, indicaDo ciò che i personaggi delono
làre per risokere la situazione presentata dallhwctfua.

t.e aweDrùre piìr senplici possono essere nnpeniale
su un.r singola irnplesa, in generc lna che lòrniscaaogni
ùenbro del gruppo ùn motilo pcr intraprenderla. Le
avlrnhrre pirì cornple$e prevedono molieplici imprese,
. r . .  '  , . i  r l ,  . ,ne,  nrre la,e JSl i  oLi '  r r r :JFi . in8^ l '  pèr \onJ88:
o alrre in .ontrapposizioDc tra loro, che spingaDo i Perso
rr ,sgrd l r rc  \  !  hc inreresanr '  \u8 l i  obr  l r ' r  i  Jr  nenègui-P.

TRACCE BASE PER LE IMPRESE

+ Competere con lóro per il completa mento dirn'ahra

+ Sconfiggedi
+ Scoprire il loro nascondiglio

+ Sfug8ire dalla lorc prigionia
+ Nasconde6iaì Ioro oc.hi
+ lnîltrarsi nel loro covo
1 Sventare le loro attività o piani

Alleati. comparse € patroni
+ Sconarlifìnoa un certo Ìuo8o
+ stabilire un rapporto con loro
+ Aiutarlia svólgere un'impresa speciÎca
+ Nasconderlio prcteggerl' dagli attacchi, dalrapimentoo

da alt€ azioni ostili
+ Salvarli da un pericolo èffettivo
+ Saldare un debito con loró

Eventi
i Affrcntare le cÒnseguenze di un evento
i Fuggire o nascondeui da qualcosa distr:no o diPericolosó
+ Scambio d i identità
+ Prevenire ofermae un evènto srano o perìcolóso
+ Esse.e fasportati in un luogo lrano
+ Vìncere una competizione, una gah o una glera

Oggetti o irform.zioni
+ Consegnarli in un luogo o a un individùo
+ Distruggerli, magari usando un metodo partrcolare

+ Re.upeÉrlida un aìleato ó da un palrono
+ Re.uperarli peruso Personale

Luo8hi
+ Fuggire

a Proteggèrli da attacchio da danni
+ Sigillarli
+ Proteggerli perlsifuluri
+ Soprawivere aììóro interno

Usenr LE TRAccE BAsf
PER LE IMPRESE
Quando il DM desidera progettare un?vlentura sem'
plice, da ùna a tre traccc base sarannopiii che sullìcienii
per cominciare. Una ctassica awentura incentratasuun
duDgeon fa uso di tre tracceri personaggi Partono per

esplorareùn luogo per icoloso, sconlì8gono i mosrri al sùo
interno e sijnpossessano dei tesori nascofi laggiìr. A
volte una singola imprèsa può esserc piìr che sÌúnciente,
cone ad esempio l'uccisioDe diùn drago.

Il DùI può.ombinare assieme tùtte le tracce haqe.Ììe
vuole per creare unawenturaPiù sfaccetîata Piùfm..esi
aggiDgono all'assórtjmento, piìr complessa risukerà l'av
i€nrura. Lasgiunta del làttore tempo aÙna o più lracce
utilizzate pùò servire aimpaÍire maggiore profondìtÀ

Una voka rabilita la tràc.ia o le tracce, si prócede
a definire i dertagli. È suflìcientc ripóndere alìe
donandc elen.ate iD Componenti.li unavrenttra",
pagiDa 100, tenendo bcne a nìente le tracce delìe
imprcse s.elte. ADcor.r una volta, non ò necessarro
segnire úr or.lùe pleciso.Il DM poirebbe prina
pensare a ù gruppo interessante di nrofri da usare,
oppúre potrebbc inventare un luogo o ún oggetto intri
gante, oppúie potrebbe scegliere una o tre tracce da
scgúire. Quìndi bàsterà consultarc il Captolo 4 e ìa

sezione înbientazioni delle avventlùe" nlqùcfo capi
tolo per completare I'avrentùr.r.

lnrpnrsr MAGGIoRI
Le inprese naggiori defìniscono i Dotivi fondameDtali
pei cui ipersonaggi sóDo stati coinvolti nell'atltntùra.
Sono gli obiettivi centrali dell'aweDtura stessa. Una
sùgola impresanaggiore è solitancnte súffìciente a
d . l ì n i ' e  ù r i J \  ' . n r L r r .  m ,  e  a \  \ e r r u r .  P i r .  o  n P l P * ,
po$ono arrivare autilizzare n merose imprese clrlcrse
UD impresa naggiorc dovrebbe úsultare important€
p€r ogni nembro del gruppo, e il suo completanento
dovrebbe eqùivalere al successo dell'awentura ll

completanento di ùD'impresa maggiore solitamente
. i g n : l ( d , h p  d \ \ u n r u  d e l i n r r d . o ( ! (  i  ì e r o n d 8 8 i

Ìranno completato con successo un capitolo inportante
dellatrama principale.

Il DM non deve esitare a far capire ai giocatorl
quli soDo le imprese da portare a tenninc.I gìo..torì
d p \ o n u  r r e , e  U r  o b r e r . i r .  e v i d e r r e . I n r g d , i u r  n e m i , o
fanigerato da inseguire- o !n pcr.orso Preciso che li

conduca a definazlone. ID quel modo si cvita.he i
giocatori debbano andare in cerca del divertimeDto
da soli, ragando senzauna meta, discutcndo traloro

sú decisioni úinlmali e guardandosi nl faccia l'rùr
l 'a l t ro quandó non sanno cosa làre. I l  DM può, l i rer-
tirsi ausare ún altro ncmico segreto o un percorso
neno evidente, ma dóvrebbe assicúrarsi.li includere
senpre almeno un percorso evidente chc nón si. fàlso

o . b d S l i d r ó .  B . ' . . , d  I  i m p r P \ e d ' b i r : r d  d P ' g i o c J r , r i  a

manlenere le cose interessaDti anche Del caso delle
arrcnture piìr semplici.

Pensare intermini diimPrese servirà anche amaù_
-d i l .enu drd \u .  io . l  F L onrd d i  p i i ' :  I

peAonaggi gio.anti. Nessuna aYventùra può avere lùogo
senza la loro paúccipazione. UDa tramao un elcnto
possono $ilupparsi senza il coinvolgim€nto dei per

sonaggi-ma non un intcrà awentùra. Un'avlentÙra ha

inizio quando i personaggi vi refano coirlvolti, o quando

hanno un motivo perpartecipare e ùn obietiilo da por

tare a ternine. Le lmPrcse garantiscono tutto qrìPsnr'
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Ìupnrsr MÌNoRt
Le inprese minori cofihÌiscoùole sotlorrame di un'av
\cntur.ì.le coùplicazioni o le svolre inaspcttate della
srorja prnrcipale. I pcrsonaggi potrebbero portarle a rer
Ìrine ltrngo il pcrcorsocheli condùc€ alcompleramento
di trn impresa maggiore, oppure potrcbbero chiudere kì
qùerioni lasciate in sosprso dalle impreseminori dopo
.hc hanno conìpletato quelÌa maggiore.

In genere le iùprese minori coDtano per lo piir per ùn
pe$oDaggio in paficolare o lorse per una parte del gnppo-
Iali imprese potrebbero cssere correlare al backgound di
ur persoùaggio, all bbiettivo di rD giocatore o ad alcrDi
e\rDti della campagna chc coiNolgoDo uno o dùe pe$o
naggi. qrlcst€ imprese hanno comunq e Ùn valore anche
er i l  grupt 'o  hFl ld  \ud i f lere/ /a l le in.oJ iD&D e un

Sioco di cooperazione, e lc ricompùse per alerc (oùpte.
raîo ùn'impresa vengono condivise fia tutti- Ciò chc conta
È chc l'intero gùppo si sia divertito nel portare a termine
un'imprcsa miDore collegala a n siDgolo personaggio.

il yolte lc nìprese minori servoDo a copnre qualchc
deraglio della trama priDcipale dell'avvenhrra. Ad eseùr
Djo. ipersonaggi reDgóno a sapcre che ùD prigionlero c
iiggito dalla pÍsiore locale del paesc. Tutto questo non
ha Dùlla a che farc conl'iDrPlesa principalc. È una nonzE
insigDifì.ante jn confronto alle razzie degli hobgoblir, che
haDDo saccheggiato molie carovane e schiavizzato molri
individùi- Tultavia, qumdo i persoDaggj iDdividùaùo e
ìiberano alcuni schiavi degli hobgoblin, scoprono c1rc il
prigioniero ù lùga si nascondc tra loro. Siassicrranochc
ùni in prigionc? Si 1ìdano della súa pèrola di rigare drftto
e della sùa ofGrla di una ùappa del tesoro) e lo lascrauo
àndare libero? Credono aÌle suealÈrmazioni diir!ùGLa
r lo aiutano a trovare il vcro ciminale? Ognuna di queste
. ,  F l .p  puo dére i l \  iJ  d ur i i I rprc. , , .e ,  ondd id.  m"oqi . r .
nìenie i personaggi non possoDo se$ire tutte le opzioDi.
ra situazione oflie loro lbppoÍùnità di cimentarsr Dùna
sccna di interyretazioDe e di faie una scelta intere$an1e,
rendeDdo il gioco pnì Ícco e proîondo.

Pnocrrrnnr LE lMpREsE
le imprese devoDo essere progettate in modo che f inizio,
bbiFrr i \o  e le  Lon.Fguen/e \ iann ben c l idr ( .  Ognr impre.d

Jorebbe ftrnire una rispotapronraqúando i giocatori
.hicdono: Che facciamó óra?"

LtvELLo
OgDi impresa douebbc a\€re un li\ello barato sula díncoltà
conlplesi\E del suo conlplctameùto. Una buona regola gene.
rica prc esere quelÌa di assegDare all'iùpresa il ljlello che i
giocarodraggirDgerù1no all'epoca de1$Ìo completamento.
:Ècóndo la srima de1 DÀ{. Ad esempió. se il conpletamento di
ùinÌpresa richiede il superamcnto di \6ri incontri ben al di
sopra dcJ lirello de1 gruppo, il livello nedio .li rdli inconrri è
u otrimo lil€ o da assegnare all'imprcsa.

lNlzlo
' I  

i / io  dr  un ' rpred e i l  mon,enro in  c  i  '  per .nndgts i
.omjnciano a darsi da fare per pórtatla a conpimeDto,
re decidono di accettarla. Potrebbe essere segnafo da ù
individùo che assegnerà loro I impresa. Oppure potrebbe
e$ere costitùito daunaÌoro osservazione che li coKurra
d,  i îpnrù. i  nel l  ' r  

t rc .d .ponranFdn ef lp .  In  oBni  '  i \o .
d" \F e\erc un pun,^ d i  r i fcr im(nro { rcui ,  pFr .o iBgi
oossano 1àre aflìdarnento e forse a cui possano làre ritorno.

OBIETTIvo
l-bbiettivo di on'imFesa è quello che j personaggi devono
consegùjre per poÍare a terminc l'implesa coD successo.
l l  DÀldo,rcbb,  -  mprererderegl in l ) ie | | iv idel l . impr,s
piìr chiari possibile. Gli obiettivi possono comùnque cam-
biare naDo a maDo clrc i pe$onaggi ottcngono nuove
inlormazioni, ma an.he tali canbianìenti dovrannorisùl

CoNSEGUENZE
Le ricompeDse irr.aso di súcccsso c il prezzo da pagare
in caso dilallinìento dovrebbcro csscre o divenrare
chiari aipersoDaggi e ai lorogiocatori. Come g1ì obiettivì,
anchc lc coDsegrenze diun'impresa possónÒ canbiarc
nel corso di nawenLúta, mano a mano ch i tlc si alvi

Evrrenr LE IMPRESE RIDoNDANTT
I personaggi noù dovrcbbero essere preÌniatj dùe volle
pFr le  {e. .p a/ ioni .  I  c  imt , ( !  Ju\  rebbcro esere i I .cn
tratc sui tcni narrativi dellaweDtura, non sùllc du 'o!,
base delgioco che fanno.rlla base ditalitemi: rÌ.cidere
i nostri e acquisire i tesori. "Vincele dicciincontri del
vostro livello" mn è un'impresa. È una formla per
avanzare di lìrello.Il sùo semplice compÌerameDto funge
aDche da ricompensa. Rendete iÌ Passo Infefato sicùro
peri yiaggiatori" è nlve.€ ùn'impresa, anchc se il modo
migliote per porlarÌa a tenÌine potrebbe essere benis
\ i r ,o  \  i lcerp d ic i  i  in !  onr ' :  L l r l  l l \ ,  l lo  der  pehon. ,ggi .
quesla inpresa si basa sugli eventi na.rativi c prcvede
quanto meno una possibilità di essere portaia a terminc

Impnrsr corurttttueLl
I l  Dl \ l  p , ro pre\ef lére d i  g:n(ror i  J ,  l le  .mpre,e in  con
flitto traloro, oppure coni loro alliiìeamenti c obicttiri.I
giocatori sono liberi disccgliere quali imprese ac.ettare
e le nnprese conflittúali possonofornire ottime opportu
nfàdi inlerpretazion€ € di sviluppo dei pe rsonaggj.

lnaparsr TDEATE DA,t cIocAToRl
Il DII pnò consentire ai giocàtori dicreare delle nnprese
personali collegate ai loro obiettivi per$nali o allc
circóstanze specilìchc dcll'awentura: anzi. dovrehbe
incoraggiarlì a fa.lo. Vahltcrà l€ imprese che glileDgono
proposte e assegnerà a ogDi inpresa un livello... cer.ando
di dire di sì aognì occasionc possibilel

CARIE DELLE IMPRESE
ll DM può fornúe ai giocatori dei cartoncini scritti per ten€re
ilconto delle lorc inprese. Ogni carta dovrebbe contenère il
Iivello dell'impresa, I'inizio dell'impresa, lbbiettivo e le possi-
bili conseguenze di cui i personaggi sono al cor€nte. Questo
aiuta igiocato.ia ricordarè cosa stanno cecndo difare, una
cosd importd nte qua ndo un impF<a riprolungd pe' varie ses
sioni digiocó. Le carte delle imprese possono an.he esseredi
aìuto ai giocatori per tenere a mente i loro obi€ttivi qùando
gÍungono a un punto disvolta nell'awentura.

Una carta delle imprese dovrebbe averèspazio slffìciente
da consentke ai giocatori di prendere appunti rigua.do all'im
presa, compresi gli eventuali .ambiamenti degli obiettivi o

c
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Al moùeDlo dicostrtrire uD'aweDhrra. il DM dovrebbe
cercare dirariarc gliinconrrj che la conpongono, alter'
naDdo coùbattimcnli e sfide.li iúerazione, incóntri fàcili
e diffìcili, ambientazioni e nostri diversificati e situazioni
chc sappiano so.ldisfarc lc dntrse motllazioni e perso
Dalità deigiocatori. Quefa varietà inpartiscc ùn rjtmo
emozionante all'awenrùra. Lc avventure che ùoD nc
fànno ùso possono diveDtare rn.r monotona dPetizionc.

Coprplrsstrn
Glì irìconiri possoDo rivelarsi conplessiin molti modi
d r \ F A r .  Ì  n  i n ,  n n , I n  o n  c l r q r r ' r i f i d i  r r o . r r r d i t r r . i c
conplcsso sia per i giocatori che per il DÀ{, quindi è con
sigliabilc alternarlo adegliiDcontri deltipo branco di
lùpi" (rngrùppo costituitod,ìun singoloiipo di morri.
vedip.rgina s9 Del Capitolo 4) e coD altd iDcontti di gjo
cabilità piùinmedjata.

Alcuniinconliì soDo complessj in relazione alla t.ama,
, o m . , d c * n p i o h  i r r ' , d / i Ò n '  p i , r  r r ' S J r b u S l i d r e . i r r , , r i  i
persoDaggi deroDo individùare le noîilazioDi e gli obict
tivi segreti di ogni a!l'ereario, o perfìno ún iùconfrodi
coùrbattnnento chc iinhcaper sollevare nùovi dubbi sù
cosa stia acca.lendo in realtà nellàvvenlura.

Le danze dolatc di tnoltitratti di teireno interessanti,
copefiure ed clementi nÍeni sono ottini scenari Pcr gli
incontri di.onbattimcúo, ma aDclt in qnesto caso il
l :ve l lo  d i  ornpl . \ . i r r  dnrrebL,F \Jr id  e.  \orr  F nFce\ . r ,  io
l rmLrrs,  d ur  . " r .bJ,  r 'm.r ru i1  mi \ .  h i î  dr l  r lu  in  una
piccola stanzaspoglia, naè giusto che anchc il liltllo tar'
tico cambida un iìconrro allaltro.

Drrncor-tÀ
Se ogDi lncoDtro fornisce ai giocatod úna sfida Periitta
meùre bilanciata, il gioco pùò scadere nellarouline. Di
tanto iDianto, i personaggi han no bisogno di preDdere
parte a ùn inconlro che DoD prosciùghiiD ùodo signi
{ìcalìvole loro risorse, oppure di un incoùtro clìe mclta
.  I  i .  h e , e ' n  d u b b  o  l e  ó r o p o \ . : b i l i r "  d i . o p -  r \  \  i t ' , .
oli costringa addirittùa a 1ùggirc.

La nìaggior parte degliinc.rtri di uDhrvcntúra
dovrcbbe essere di difiìcoltà nìoderata; incontri che
risùltino impegDativi, maDon soverchianti, di lir€llo
eqnilalente aq ello del gruppo o sùperiore diùnPùnlo-
I nostri di unincoúro standard dovrcbbero variare da
lrc livelli iD meno a quattrol elli in pirì rispetlo d qÌlello
dcipenoDaggi. Qrtcfi i nconrri dovrebbero codrùire il
grosso dell awcnlúra.

Cliincontri làcilihanno un lirello inîe.ióre di due o
trc lilelliúspetto a quello delgruppoe potrebbcrocom
prendere mostri infedori anche di qùatlro lirelli rhPetto
al gruppo. qrresti irìcontl1 consentono aipc$onaggi.li
sentirsi potenti. Se il DM nctte assieùe unincoDtro
usa! . lo  dei  r ror  r i  ,  h" ,  u '  iu  i rdno , r ru '  ,  i2  n i r rJcc iJ  d i
personaggi sei ó setfelivclli fa, porràir evidenza quanto
sono crescnÌti ù potenza e capacità dallîltima rolta in

cúi hanro combattuto contro qúei nìostri. Può includere
ùn incoDtro lacile all incirca ua rolta per I i\tllo diPerso
naggio: ncglio Don esagcrare.

Gli in.oDtri difiìcili sono superiori di dte o tre liyellj
rispetto a qlrelli del gnÌppo c potsono Ìncludere.leì
mostri supcriori anche di cinqúe o sette livelli rispetto
a qucllo del grùppo. Qucsti incontri melteranno alla

prova duranenrc le risorse dei Personaggi e potrèbhero

corringerli a sol!oporsi aun riposo esteso,.r irì.ontro
coDclùso. lùttavia, consentiranDo anche ai gio.atori
di crcdere di alere compiuto qualcosa di jnPoú.rnte,

qùindi è gtusto ùcludete almenoun ircoDtro di qúeró

tipo a ogri ln€llo dcl personaggio ll DM deve conun
qùc fà.e attenzioDe a Nare soldati obruti di alto livello
ir qùesti jncóntri. I ùostri soldati ditentanÒ dawero
difiìcili da colpire quando sono di cinque lir€lli al di
sopra del gruppo, e i bruii di livcllo aDalogo dschiano di

infl iggere rroppi dann j.

I  r n { r i d j " r t o o t i r r l r \ " l l i \ . r P P r i o r i  r i  p F r \ o l d g g i
possonouccidcre ún personaggió conlàciliià, c te agi

scoDo in g.ùppo rischiano di ú.cidere l'fteró gruppo dj
personaggi. thli iDconùi soverchianti lanno ulilizzati coD
la nìassiùa prudenza.I giocàtori dolrebbcrÒ affrontarc
l'incontroben coDsapcvoli del pericolo che hannodavanti
e avere almeno nnopportúniià di fuggire per salÉrsi la

vita, sia che si tratti d i un .ombattincnto fòrseùnato che
di uD arulo negozialo.

IDmedia, ùn personaggio .lere partecipare a otto die.i

inconlri per saljre di li\€lÌo, coD laposslbile aggiúnta di
ún'impresa maggiore. [cco come dovrebbe essere ipar
titoùn grtrppo di nove iDconiri.

Livello -1

Livello+3

IerureslR

3 lncont.i l ihpresa maggiore

Ìl gioco di D&l) è basalo sulla fantasia, quindiilDM non

d e f è \ p r r ' ^ i , r o p p o d n r o r d , o , l  r e d I l n . q u . , I  d u 8 i u  8 e
il noncnlo di inscrire nell ayrtntùta eleùeDti strani o

iDsoliti.lìrò trarre ispirazione dai fìlm, dai videogiochj c

dagli altrimedia. Puòinlentare situazioni e l oghi accat
tivantipcrgli incoúri e in terirli ncll'avltntùra

QrÌeslo non sigDifica che ogniin(ontro debbaessere
incredibilmente lantarico. Alcùni mostri sono pii' che
suflìcienti a ren.lerc un incontro fantafico quanto hasta-

La loita contro il drago è un caposaldo talmente r..li..ro

del genere fantasy che è imPossihile dincnli.asi.he la

battaglia in corso sia amhientatain un mondo fànliqri.Ò
Daltro caDto-gli in.ontri concerti nostri Ùmanoi.li .omc

cl rur ,  h i  e  r  orr<bear po*"r ro i  i / iJ rF J. .  nbrarè b Indl  u

i , r r .hhero b,  i " r i ,  i r re J :  und b, ,ond i , ,  r  / iore dr  l r l rà 'v

UD castello sospeso trale ruvole ouDlùogo fànt.ri.o

analogo, lhggiúnta di un móstro conc ún draco.l.ll'ira o

unayil€rna, o tno strano ellètto magico, come ùn camPo
di bnlicanti teúacoli d bmbra .he forùisca o.cultanento.
sono tutti elementiclt ricordano aiSiocatorlche il

mondo iD.ùi si muovonó è un nondo faDtarico, svinco

latodalle Ìcggi Daturali del moDdo reale.
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Mostnt
Ohre a usare gruppi differenti di mostri per va.iare
la complessitàdei mosiri, il DM dovrebbe cercare di
variare anche i tipi di mostri che invia contro ipe.so
naggi. evitando diusare sempre lo stesso metodo base.
Non è necessario riempire il dungeon soltanto di mostri
ùmanoidi, con il rischio di perdere iÌ senso del faúa
stico e del meraviglioso. Di tanto iD tanto dovrebbero
apparire mostri gregari e solitari. aflìnché non tutti
i combattimentj vedano cinque PGschierati contro
cinque mostri. È possibile usare djversi archelipi degli
incontri e variare ulteriormente lacomposizione di tali
gruppj, usando controllori e soldatj in alcuni incontri, e
brùti e afiiglieri in altri incontri.

Il DMpuò anche creare delle variazioni di uno
slesso tìpo di moshi, cosa particolarmente utile quando
la trama dell'awentùra richiede numerosisconúr ron
lo stesso tipo di mostrj. Se ì personaggi assaltanoùna
'o, ,  J lorre deg i  hobgobl in .  i l  D\ ' l  de\é U\are i  var i
tipi di hohgoblin Fesentati nel Manúoie deiMostrt
(ohre aiSoblin e aibugbeat, assicurarsidi includere

merosi hostri di gúardia che non sianoùmanoidi
e usare gli archeiipi inclùsi rel Capitolo 10 per cÌeare
Dùove varianti degli hobgoblin. Il capo degli hobgobÌin
potrebbe essere un vampiro o ùna m1rmmia, opprre
un guerricro di 1 'livello coslruilo come PNG. Oppure
potrebbe trattarsidi un mostro solitario, capace di far
turbin.rre Ìe Ìame in mosse letali e fulminee. O ancora,
pot.ebbe trattaìsi di unamofrùosità aberrante di qml.
.he iipo,prelevata dai peggiori incubi deigiocatori e
creata usando le indicazioÍi forniie nel CapitoÌo 10.I
g ior  dror i  rLorderdnno quel l  inron,  ro per  mol ,  i  anni .

PNG
I peKonaggi non giocanti più memorabili sono quelli
basati sù qualche stereotipo. È raro che i siocato.i col'
gaDo le sfùmature più sotlili della personalità di un PNG.
Limportante è non affìdarsi allo stessó stereotipoper
ogni PNGcreato.Nonè detto che tuitj i nemicidebbano
essere dei megaÌomani sghignazzanti, che tutti gli alÌeati
siano onesti e afidabili e che tutti gli ostisianogioúali e
chiacchieroDi. Variando i PNG, le awenture acquistano
maggior sapore e la campagna ne guadagna in profóndità-

Morlveztolt DEI GIocAToRl
Iì DM deve assicùrarsi diincludere varilipi diincontrj,
nirati asoddisfarele diverse motivazioni dei giocatorj.
\'edi il Capitolo l per ùlteriori informazioni su queste
motivazioni, tenendo a mente che ogni tipo di giocatore
prcdjlige elementi diversi in ùn in ontro.

Admatore: Le trappole offrono all animàtore la
possibiÌilà di far accadere qualcosa, anche se le irappole
mortali póssóno sùscitare la collera degli altrigiocatori
nci suoi conlionti. Gli incontri di interazione condei
PNG particolarmente vivaci, specialùente se il DM è
pronto a tradònnare qùegli incoDtri in un combatti
mento, forniranDo allhnimatore materiaÌe a suflìcienza

Assetato di potere: Gli inconti di conbattimento
oifrono allàsseiato di potere lbpportuDità di distingùersi.
Una úcompensa sormziosa, comprese le ritompense per
le inprese,lo reDderà lelice.

Attorer Gli in.onti di interazione sono l'habitar
naturaÌe degli attori. Avere molte decisioni da prendere
consente a ùn attore di riflettere su ciò che farebbe il suo
personaggio, e di interFetare sia le fasi dela discussione
che la decisione iìnale.

Distruttore: Molti incontri di comhattimento. Al
distnftore piacciono gli incontri di combattimento di
compÌessità variabile, mentre si amoia Del corso degli

nsploratorer Alltsploratorc piacciono i luoghi eso.ici
e le ambientazioni fantasti.he. Per soddisfa o, il DM
deve asslcurarsi di inclùdere nuove meraviglie oÌtre la
collina successivaoin fondo alla scaliData successiva d€l

NarratoÌe: Quelo Siocatore adora gli incontri che
fanno progredire la rama dell'.iwentura e della campa
gna, e si dedica con piacere alle imprese coÌlegate al suo
background e ai suoi obiettivi specifìci.

Osservatore: Nonsipuòmaidire se o $1ando un
osservatore reagirà a ùn elemento che suscta il suo
interesse, qrÌindi è megÌio variare. Gli incontri variegati
lorniscoDo allbsservatore l'opportunità di lasciars coin
volgere piiL spesso senza sentirsi costretto.

Pen\arore:  Gl i  enigm:.  le  de,  i . ion i  d i l f ì ,  i l i  e  i  com.
battimeDti taficamenle interessanti ofliono al pensatore
maieriale in abbondanza di cui occuparsi.

IaRppolr E PERtcoLI
Non tuiti gli incontd di combattimento sono compofi
soltanto dai mostrie dal terreno. E unabuona idea inclu
dere qùaÌche rrappola nei combattnnenti contro i mostri,
nonché risenare qùalclìe incontro esclusivamente alle
rrappoÌe.Anche i peicoli possono aggiung€re un po di
pepe agli incontri. Qùesti elenenti dellacreazione degli
incontri non vanno trascurati, ma nonvannonemmeno
usati in modo eccessivo.I mostri restano un caposaldo
degl i  in ,  onu i  d i  D& D.  ed é g iuto chè "rd ,  on.  sono
emozionanti, tatticamente impegnativi e visivamenie

Drvrntturruto
Il divertimento è l'unico elemento che non dovrebbe
lariare mai. Ogni incontro di uDhweúura dovrebbe
essere divertente. Per quanto sjapossibile, il DM
doùebbe glissare velocenente su quelle paÍi di un'av
veDtura che non dsdtanó divertenti. Un incontro con dùe
sentinelle alle porte della città non è divertent€. Basterà
dire ai giocatori che passano oltre le porte seDzì troppi
problemi e passare a qùalcosa di piìr iDleressante. Siare a
disquisire sui dettagli delle riserve di cibo e sull'ingom-
hro in genere è poco diveriente, qtrindi non è il caso dr
in. i . rere I  roppo.u què-r i  argomenU: meSl io pdsdre in
fretta alìe lasi salienti dell'awenlura e al divertimento-
Un lungo vÌaggio attraverso 8li interminabili cotidoi di
ùn antica roccafoÍe nanica sotto le montagne non è diver
tente. Meglio portare i PG rapidamente da ùn incontro
all'altro, elasclare che tutti si divertanol
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La Cripta dei l)rosr l,Ì Tonba degli Orrori.la lorgja

deÌla Iùria e la lorte,zasulla Coltre Oscùra . ognuno

di qrcsti nomi sta ad indicare due cose: arreDture
pùbblicaic nell'arco di 30 anDi di foria diD&D e Le

ambientazioni ni cujqùeste alryenture si slolgoDo Un

elemeDto comùne a tuite le nigliori avventure è ùn'am_

bientazione av!ùcente ed erocativa.Al momeDto di

creare un'avventura, il Dùl dere pensare aÙn'ambienta

zioDe ispirata e memorabile.
I n b r . u n r e r o d r p . -  r d r c  u n a r L r ' F I r a / r n - P  è  p '  n

sare relroattivanente. immd.gi nando Ùna grand€ battaglia

culminanre contro ilnemico supremó dellhwentùra Il

DÀf può anche non alere idea di chi sìa il nemico, ancora,

ma rifletteDdo sull anbientazion€ Può avere qualche

buona idea. Naturalmente, se ha già in nìentc Ùn Demico,

polrebbe essere lùi a ispirare qùalche ideaper IanìbieD

tazione. Se il DM prevede.he i Siocatori si scontrino cÓn

ún drago rosso nell ultino incontro dell avlentùra, un

ambiente vulcani.o o qualcosa di anèlogaùeDre infÙo'

cato è un bùon puDto di partenza.In ahernativa, se ha
gid in  î (  nre ur  r ipu d i  rerreno la r i ' rn  o (  \c  o i \p i ra
può partire da quello. Forse vuole ambientare la grande

battaglia culminanre dell'avrentura in un'e norme caltna

del Sottosuolo, dove due grandi armate di drow si scon

irarono se.oli fa, macchiando le roccc del loro sangúe

Daledetto. Partendo da questaidca, il DM Potrebbe
creare una luDga awenlura ambientata Del Sottonrolo
che conducai personaggi lìno allavafa caverna disseni-

nata di rocce.li sangùe.

Tlpr ot AMBIENIAzIoNI
Le ambientazioni delle awenture nel mondo di D&D
. o n o  s o l i r " m e " r e  _ . p d r ' i r P  i n  q r r d a r o ,  d r t  d o ' e  ì r  P r i n a
considcrazione cuiiflettere è quale tiPo di ambien'

tazione si desidera utilizzare: ùn dungeon" sotterraneo,

unàreadelle telle selvagge. uùinsediamento urbano di

qualche iipo o un diferente mondo fantastico (o tn altro

SoTTERRANEO
Molte aweniure diD&D sono 'ncentrate str un ùtngeon

dd e 'p lordre.  E pù que' ro '  he i lg  o '  o  ' i  ,  hrdmd Tr '  \ '

" r  o \ '  & DR a.o\ . .  Là pdrold du.g.on po rbbe : r

pensare a spogli corridoi di pletraconceppi e catene alle

pareti, ma i duDgeon delnondodiD&D conprendono

anche i srandipaÌazzi scavati nelle pareti diuncratere

vulcan;à.le caverne naturali che si estendono per chilo

metri e chilometri solola superlìcie dell,ìterrae i carelll
'n  ro\  inà ,  he.  u\ rodi*  oro pold l r  .u  d l r '  P idni

Le amblentazioni sotterranee sono un caposaldo

delÌe awenture di D&D, poiché l'ambientazione di un

dunseon ha dei conlìni ben chiad, separati dal nondo

esteino e distinti come ambienti sPeciaÌi e magici lnoltre,

cosa ancora più importante. i dúngeonsonó l'incarna-

zióne fisica di ùn avi€nlùra ben progeuatar offrono scehe

(diranazioni e coùidoi) manoDin numero eccessil'ó

Essendo aúbienii delimitati, fòrniscoDo úna quantità

neitadiopzjoni disponibili. Le camere e i corridoi deli

miiano irnorimenti dci pe$onaggi, mapossono essere

esDlorate nell ordi ne che essi prelèriscono; in tal modo i

peisonaggi senrono dia'ere iicontrolÌo delleloro azioni e

di poier fare delle scclte impoÌtanti.
l{oki dungeon sono aDrichi comple$i inróvùa,

abbaDddnati datenpo dailoro crcètori originari e ora

abilati soltanio damostri incerca di un covo sotterra

Deo o daùmanoidi chelirlsano conre accampameDii

temporanei. -{nche qualche residuo i mnortale degli

abitanti originari potrebbe nascoDdersl ancora tra le

roriDc: nÒrmorti, costrutti o guatdiani immorlaliinca

ricati diregliare sui tesorio sú alti lùoghi impofann

Le camere del dungeon potrebbeio contenere traccc

delle loro firnzloni di N tenpo: frannenti accatastaiidj

nobili marcitlusati come nidi dai krurhik, arazzi sbiaditi

appesi dierro aunlronocadente Le dicerie che parlano

Jì iep.n i rorr  i "  roghr  mdgi ,  r  polebbero r r î  rare 8ì :
avrcnturjeri tino a queste ioYine

Altri dungeon sono attùalmerie abitati e offrono ai

per 'onagg'  r rn r ipo d i  an 'b icnre mo ro d ' \  er '^  da F 'Pln

r a r e  . \  p r e .  i n d e - e  d d . q i  a l , b i d . r e J r o  l d u  r s e '  n  i I

or 'g ine.  ord i l  p . {o P db r r  'o  dd.rerrLr .  inr" l l rgcr ' r i

.lr;hanno fatio delle sùe canere e dei suoi corridoi la

loro dimora. Pótrebbc traitarsi di ùna forrezza, di un

r F m p i o .  d i u n a  n i n i ( , a  i n  f t r n / i o n e  d i u n J p r : g i n n e o

di un quartjer gererale. Gli abitanti organizrano 'lei

turni di guardiaper dllènderlo e reagiscono iD modo

intelligenre agli attacchi dei PereoDaggi. specialmentc se

oúeriultimi si ritirano e lornano in trn secondo rempo

I  oeroràqqi  porrcbhero ldr . '  erddd.ombdrre_dou

i ' i , . " -a""Jo. ,  a i  n ,*^ ' r  a l l  " , rerno d i  r rn du-geon

occupato, per svelare i segreti di un cuho clandestino'

impedire agli orchi di saccheggiare i paesi ricini o îer

nìare ún necromante jmpazzito prlma che aDi i intere

legioDi di nonmofti e leusi per conqúistare laharonja-

Oppure potrebbero cercare di riconqùistare l'anti'a
'o i r "zz"  nani . "  dal l "  orJc d i  sobl in  .  re I  hdnno inva 'J

rendendola di nuovo un poro sícuro dove abitare

A volte i dùngeoD sono colruiti per cufodire qual'

cosè. cóme un potente artefatto o la salma di un esinio

reggente, e tene o al sicnro. Un dungeon potrehbe an'he
' u n 8 H ' c d a p r i g ' o - e  p " '  u -  p o r ( ' r c d e m o n c o  r r r  p r i r o r

d id lc .he non u po*;b i le  dr ' r rJggerP del i r i l i \dmerr le

Questj duùgcon soÌitanìenre sono sigillati. caÍchi ditrap

pole e in qe;cre abitali soltanto da quei morri in grado di

.oprauui*.e "lto t.orr"t" dei secoli:non morti, costrutti,
quardiani immofiali, diaroli o aDgeli

^lcunidungeon non ltngono affatto cosruiri sono

rasti comple$idi ca1€rne Daturali che si snodaDo nelle
yisccre della terra. Nella sua interezza, qùeslo smisnrarÓ

drnqeon ra. r r ra le è.  ' r r "mdro r l  sorro{ro lu l  un"  regione

di te;re sehasge lotteranee, quasi del tutto Five dihÌce'

All iDlerno di queste calerne.gli an€nturieri possono

imbattersi in ciità dei drosr rovine di roccaforti nanlche

.limenlicate da tempo, o ne1la tomba nascosla di rrn ìi'h

niDd flayer. Esjstono molti tipi di nostri che cÓnsideranÓ

ilsottosuolo laloro dinora, cosa che ne faúnadelle aree

più pericolosc di tùlto jl moDdo
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Infìne, mólti dùngeon combinano dùe o pirì degli
, ì  n ' e n r i , o p r a  n ' F n / i o n d r i .  q d ,  . F î p r o  |  - d r i d  u r i .  ' .
tica civilt:i potrebbero avere eretto unvaro complcsso
sotierraneo ìn c1ri visscro nello splendore per nolti aìni.
\'Ia poi scavaroùo troppo in profóndità, e i loro tunnel
raggi nserole cavenr nahùali del Sottosúolo. Untntità
ordbjlc c malragiadi qualchetipo emerse dalleviscere
Jul 'n \  ùr : ,d  F d i . I  ù \ ,e ld  L i \  i Ià  Jr  i  r  .n  i .  \A o l r  dopo.
ì "  I  raggior  pd| |e del  ,  nr ì lcso o- ig i -dì ,  g ià '1 :n ro\  i rJ
ln alcuni punliisoÌali dei suoi infìnfti crDicoli, sordide
bande di nani degeneraîi, cnclavidiinfìdi droweùna
rribìr di orchi sch,aggi vi hanno siabililo degli inse.lia-
menti. e vivonoin lrn perenne slato di gucrratraloro. Da
qualche parte, all'inlerno delle rovinc,giaccla tonba
dell ìrltima regina nanlca, che pare custodire lapossente
{i.id dei Sijnori dei Nani. E da qualche paúe esiste ancora
il passaggioche collega le roline al SotlosÌolo. Qucslo
singolo dtrrgeon racchiude in sé lu1ii e $rattro i iipi
dcscritti in precedenza.

TERRE SELVAGGE
\on è detio che tutte le alventure debbano esser-
ambientate in uD dungeon. Uù viaggio aitraleso le terre
selaagge lìno alcùore della PaludcNera o al Dcscnodclla
Dcsola?ione potrebbe dvela.si ùn aFcnrura cmozionantc

r\l mómento di progettare unàvvenlura nelle te.rc scl
ragge, iì DM dovrebbe pensare ài vasti ambienti csterni
.ome ùD ùnico grande dungeon.I personaggi do!reh
Lpro d\ r r ,  unJ de\r i r 'J / ione prp '  i !  dr  r ,Bgr | ,Sèrè.  in
modo che illoro percorso risulti piir preledibile. Stradc.
sentieri ed elementj del terrenó potsono convogliaie i
PG lùngo uD sentiero predelìnito. piuttofo che ìasciarli
ragare senza meta tu una mappavastae sconfinala. Ì PG
porranno conùnque s.egliere tra molte opzioni, dalle piìl
sempljci (come ad esempió camminare sul londo o túlla
'  i  n"  / .  r r ra goh\  r lh  prr  impor.Jnl l . ,  o  np Jd è.prnpio .c
rcnersi ai margini di únapalude otagliare alsuointcmo,
accorciando ilviaggio di qualche giorno nracorrendo
pericolj magglofi.

In  qÙ i  ,  a \ i  :n  r  u i  : ì  r ,  [ .  nu rúr  ,  ontu8ì id  ipehundSSi
1€$o un luogo specilìco. il DM dovrebbe considerare
lhwcnhrra conc qùalcosadipiù sinilc a una rruttura a
elenti, in.úi gli incontÌi sono collegati a una sequenzèdj
el€nti e di scelte piuttosto che ai lùoghi geogralìci toccati.
\tdi-Avrenture basaie sugli erenti,'apagina 115 per

ù{olte aree delle terre selvagge dovrebbero apparire
familiari. na caratterizzate da qualche elenentoian.
tastico. Le creature che rolano tra i rami dellaloresta
\nigliodidrago polrcbbero esscrc miD!scoli draghetti
r - \ e .  é ,  L e  u . ,  e  l i .  \ o n  \ ó r n  p i r  f e r i ,  o l ^ . i  d F i  ,  n n u . i
uccelli (alneDo fìDché i pe$oùaggi non si inbatrono
in!no scjame di dmghi zanneaguzze), rna infondono
unatnìosfèra esotica e pitioresca al terri!orio seh'aggio in
qùestione. Di tanto in tanto.le terre selvagge pirì familiafi
d ,  ,  -eh\cro,  ede-e i l  t r \n  "  luoSl i  verdncn e r rcré\
gliosi: alberi sospesi al di sopra del terreno,le cùiradi.i
serpeggiano bn icando Dell'aria, a rorem ticolori che
danzano nelle prolòndià delle acqùe di un lago, fiamnie

Seìide che gùizzano sullasùperlìcie diuDgh'acciaio. o
unapalude intervallata a pozze di acido.

TERRE cIvlLlzzATE
DÀl\illaggio piì! piccolo alla etropoli piìr giande, gli
anbientiurbani olliono opportunità jllimitare di awen-
tùa. Glì umanoidi rimaDgono gli avve$ari piìr astuti e
insidiosi, e i PNG annidatj propionelpaese natale degli
awenturieri posóDó spesso rivelarsi i nemici pnr meno.
rahili del gruppo.

Non è detto chc unambientaTione úrbana debba
essere comune... non piir di un tratto delle selvagge
o di ùn dùngeon.I citadtui pnì facoltosi polrebbero
spostarsi in sella a ippogrifi da una tone aÌl'altra delle
fàmiglie piìr aÌtolocatc. Un misrerjoso nago del hogo
potrebbe vilere iD una torre sospesa aÌ di sopra della
città. Le 1ògnc sotterranee pótrebbero brulicare di topi
mannarì o ospitare u enclave segreta di aboleth.Il
barone potrebbe rivclarsi !n rakshasa o un doppelgan

Ser.  I i  Ind8id r  i  tc ,  n  o l i  )or  rebbF - .  d  n.  hc p-o\  er  i re
d J  f o r r i  L l  \ r , . ( ,  r h F  . n h , i a n o  e  n d d i / i o _ r  i  m i r r . . e

l ,  ! r L ( - . u r . h d \ r r è  - e r e  é - p e ,  i \ j l i / / a r p  g p  e r c
non sónó ìn.entÌate sull'esplorazione di u1lùogo e
sull'eliminazione dei sùoi abitanli. Tutlèvia,le crta
potrebbero contenere dei minuscoli dungeon (come
ad esenpio le îogne degli aboleth o latorre sospesa dei
rdk.dsa '  .  he I r i \cJno Blr  c lcr renr i  dei  \o | lFrr .nei  l
quelli degli arnbienti urbani. Le awenture cittadine fun
zionano bene anche nelle awentùre basate sugli cventi.
in cui I anbientazioDe fùnge dapalcoscenico per gli sÌi
lùppÌ della trama.

PLANARE
Ilmondo non è l'unico posto pericoloso pullùlante di
dungeon. La Colte oscura e la Selva FalataofFono
innumerevoli opportunità di lrovare gloria e ricchezza
anche agli avventúrieri di basso liveìlo. menire il Caos
Elemenlaìe e ì donìini del ùlare Afrale sono terreni di
. l i d .  i n  g r . o o  r l  I n p r  . r c  d l l d  p r o ' d  d r n  h ,  i p , . . " n d g g
piir potcnfi. qlesti mondo diversi lorniscóno le ambìen-
tazioni a conceDtrazioDe piri altadimagiae di elemeDti
fantarici dellc arventure di D&D.ll Caos Elementale
è pieno di nìoDtagnc che fluthrano nellaria,lastre di
pietrache galleggiano su 1ìùni di firoco e nubi di pura
elettricità. I domiDi degli dèi nel ù{are Aslrale sono
divcrsi l'uno dall'altro quanto le divinità stesse, dalla
Notie Etenìadi Zehir alpalazzo scintillante di PeÌor
sulla veita piìr alta di Celeria.

Le awentlÌre plaDad a volte sono simili a quelle
ambjentate nelle tere selvagge. ma îaDno uso di terreni
piir fantafici. Tuttavia, tali awenture oflrono anche
nuùerose oppoúunitadi csplorare quaÌche dungeon, dal
LabiriDlo diEldrenFaere alle Cripte Sterminate diMorth
Dite súllaColtre Oscura, o di prendere parte aincontri
urbx l i  ne l ld  Ci(d J Of lonc o ml la L i rd,  u.e-r ( .
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PrnsoNelrrÀ
DELL'AMBIENTAZIONE
Un ottimometodoper definirc l'ambienlazione dell av-
ventura è dotarla di ùna personalità. Un dùngcon
cosiruitoper fúngere da roccalorte degli hobgoblin
h é  |  o  r i l e  d p l , u . r o  d i f F  . o  d "  u n " , ' r ' ,  d ,  i I r  _ F r p ' o

popolara dagli yuan ti. che a súalolta è molto di!€rsa da
uD luogo in cui ltncrgia aliena del Reame Remoto ha
dhtorto e alterato tutte le for e di viia rendendo,e {oer.
ranti. La personalità dÌ unànbicntazione inflùeDza lo
st ile dell'nrtera an€ntùra.

t-ha volta decisala personalità generica di ùnilmbien.
tazione, ilDÀ{pùò labiliretùt1i qúei piccoìi deitagli clt la
rFnderdnr 'o \  i \  d .  OL r 'd ìènrp.  t 'o . r i  +rnprc Jn\ '_ , i lare
qua e là degli elementiù contmsto con iliema portaDte-
Mentre si fanno rrada combattcndo nella roccalòrte degli
hohgóblin, i personaggi potrcbbero imbattersi nr ùnapoÍa
segretache colduce aun anîicosanttrario di Bahanut,
e-p, .odJr .  c lor iur iò ind- id. l  duì  geon. l  ppr \on .BB:
avraùno iD qùcsro modo la sensazione dimùoversiin ún
mondo più vafo di quello chevedoùo ncìl'avtntura, per
cepiraDno la presenza dclln storia e il posto cheildùngeon
occupa Nl rcsto del mondo.

CRE,\ToRI E ABITANTI
I creatorì di ùD'aùbientazionc e i suoi abitanti attùax
possono esercitare ùn profondo impattó sùllapersona
1 " . ,  d e l l d r r b r  n r d , i u n e .  I  d  l o r e . r "  i n l ; . r " . d  d d ,  r d B l i  e
dagli etteicap è un luogo assai divcno da úna fòreraiD
cui la Selva laiata si îa piìr vicina al nondo e viene usata
dalle creatùre fatate pcr le loro battùte di cacciasclvag
g i d d * i p r , e d i  l o r o \ E u g i .  I  n a r r i L J  r o , c . l ò r r e r ' . i . à
assume ùn aspetto del tuito di\'erso quaDdo un cùlto di
minotauri si insediatra le s e roviDe.

Qùando le creatùrc piìr grardi creano n duDscon
ouDa citià, erigono ogni cosaiùscala adattaalorn lrn.
forteza cofrùita dai tilaDi può rjr,elani diflicile da
esplorare per g1i umani, anche se oraè abitatasoftaúo da

s u b l i -  (  |  I p i  o \ u r i .  D . , l . r o  c d r r o .  8 l :  " t \ e r r r u r r e - ' , e ' ,  F l

trÌati gli halfling) potrebbero trovarc i cunicoli dei cobol.li
troppo angusti. La differenza traùna grande battaglia
nelle sale s isurate delle rovùe d€i litani e una henetica
schermaglianei tunùel angrsii dei coboldi siripercuotc
anche inùamarcata differeDza di persoDalità tra le dùe

Alcuni eÌemcnti londanentali della stmtlura di
uD'arnbientazione possono essere plasnati dalla natùra
dei suoì creatoli. Un tc pio perdùto degìì yuan tì, sol
locato dalla vegetazione dellagiùngla, potÌcbbe essere
dotato di ranìpe al posto deìle scale.UDlùogo s.avato dai
beholdcrpoùebbe fàre uso di condorti vuoti per collegarc
ivarilielliluno all altro. Le creature volanti in gene
rale progettano e corruiscono i loro covi ir modonìolto
dircrso daììe creature appiedatc, creando dei drùìgeor
chc potrebbero dvelarsi molto dif{ìcili da attrave$are per
degli esploraiori.

Un:ìnbieDtazioDe dovrcbbe anche essere rretiamenlc
legata a coloro che ì'hanno costruí1a o che orafi abjtanÒ.
UDa foÌtczza eretta sulle pendici di un vtrl.ano attllo pùò
cssere operadeigiganti del fuoco o delle salamandre. Un
jmponente palazzo di ghiaccio Delle gelide distesc set
tenrrionali potrebbe essere stató eretto dagÌi arconti dcl
ghaccio o fungere da tempjo della Regina Co o. In quesli
casi, tracciare una netla distinzione tra il creaiore origi

Dale dellànrbieDtazione e i oi abitaDti attuali può essere
moho inleressanie. Forse eranorati i Dani a erigcre Ìa
forte,zanei prcssi del vulcano, naùn'eruziore spazzòvia
i nanimoltotempo fa. Ora ilvulcano è rD.loninio delle
salamandrc. Oppure i sùoi abitaúi attuali potrelrbero
essere creaturc rclalivaneDte normali, che si afiìdano ai
riiùalinagici perproteggersi dal calore e dalle attività

Certi dettagli culturalj, coùìe ad esenpio una scala
maggiore o nìnrore, possono reùdere úvida l'ambieDta
zione nella Ìnenrc deigiocalori. Le porte diuna roccafòrte
nanica decÒrare con i lolti barbúti scolpiti deiSrandi naDj
del passato (e forse ora sfregiate dagli orchi che infestano
lc rovine). uDa ciltadclÌa drow decorataconi simboli
della ragnarela. ùn accampamento gnoll circondato d a
nacabri lrolei di guerrainpalati sulle laDce,una statúa
diPelor al ce ro dcl telf pio irr rovlna soDo tltti dettagli
che inducoùo i  PGa pensare achihacrc i to l ' insedia '
mentoo a chi ora i.i abha.I dettagli cultùrali diquesto
lipo porsoDo anche collegare assienc varie aùrbieDtazioni
direrse. ùagarj súggeÌendo rna storia i nteressante. ID trc
dùngcon dnrrsi, trÌtte le nonete d'oro rinvenutc daj per
sonaggi soùo statc coniate dallhntico impcro tieflingdi
ìlael Turath. Questi dertagli cultu rèli súggeriscono forsc
lesistenzadi ún eleùeù{o siorico che collegaitrc dun

I  n de,rdgl io ,  u . , r  J ì ,  m,  r .  fa ,  i le  d-  i8  rufd,c ìuÀ

iguardare il tipo di cancre o di edifìciche l'ambienta
zione póirebbe coDrcncie. Unaroccaîorte dro{ potrebbe
essere dotatadi re.inti per g1i sclijavi, varie sale delletoÌ
turc c slàrzósitenpli dedicati aLolth. Le tane dei coboldi
o le rovine di un inscdiamento .lragonidc potrebbero
includere delÌe caúere di incùbazionc delle uova. Un
lasto complesso coúposto dabibÌioleche e musei polr€-
rosi ha una personalità diversa rispetto a nnocomporo
da armerie, caserme e prigioni.

SToRr,\
Molti degli elc enti ilhBlrati fìnora si riferiscono alla
storia dell hmbieniazione. La razza o la cultùa che ra
crcato il drngeoD infonde al luogo buon.r parte dellasùa
personalità. na 1a loria che va da11a suacreazione al
tempo preseDte non è meno importartc.

Il nondo di D&D vantauna rodagloriósa, f:ìtta
di inperi fermiDatie prosperosi. ,{ll'epoca atîuale,
gliimperi del passalo Si.rcciono in rovina, rimpià77.ri
damjnuscole baroDic c vaste distese diterre selvagge
senza legge. Qùero nondo offre infìnite opportùnitàdi
àrrtú\rà: à\r\che Ì$\i\e dÀ esì\s\Ne, resoÌi Serd$ da
recupcrare, orde selvagge darespingere dalle terre cNi
l . / /drc "  nro. r - .  r . r  ib  ' i  in  aggu , ro rFBl i  "ngol i  p iu o\  Jr i
del nondo. La storiaesatta del mondo in cui si srolge la
canpagna, narùralmenie, può essere defìdtadal Dlt,Da
qresîc prenìesse di basc rendono il nondo riccodi oppor-
tunità per gli awcnlurieri.

Iorse il durycon da esplorare ospital'ulunìo antico
escmplare dì rDa razzaestinta dinolri, pronto adifeD
J ,  r F  d , ,  J n I r m ,  n r e  l a . u J  u h i n d . o , . d l o n e l  O p p , i r '  i
sovranl deÌ Ì!ogo, scomparsida tempo. erano 8li ùìtimj
detentori conosciuti dclle Insegne Regali dci Sette Regni?
Il dúngeoùè stalo corruitopo fungeie dapriSione'
per un primordiale o perùnprincipe dei demonì Ìa.ti

in nuenza aleggia ancora sùl luogo? Gli àbitarìti di una
ciitànelcuorc dellagtungla forsc ignorano che l'imPero
di -\..erath è cadùio? Quesii sono solo al.uni esenpi di
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come sia possibile collegare Ìa storia di ù'ùbientaz ion€
alle awertùe che alramo hogo aI sùo intemo, svilup
pandone I atnosfera e la personaùtà.

Bisogna slo teDere a mente ma cosai it backmund
deve fimanere backgroùd. A meno che gli eventi passati
non siano €ssendali pù I'awenlum, è meglio noD p6-
sde trcppo tempo a naÍare in dettaglio Ìa roda di uD
dmgeon. La sa storia va soltanto usata pd micchire l'am
biente e fomire dei detiagli interessanti ùtili a rcnderto
vivido nella nente dei giocatori, ma i iflettori derono
rirore.e puntati sul'awentura in cono attuaÌmmte.

AMBIENTE
A volte il teÍitorio circostante a unambientaauxe
irfonde a taÌe mbientazione ùna personalità più che
sufficiente. Uncdtello diroccato sulÌa Coltre Oscùra,
un monastero che fluttùa per il Caos Elementale o il
classico dùngeon scavato alf interno di un vulcano
attivo sono tutti esempi di ambientazioni carattertzzate
da ùna personalità distinta senza tirare in baÌÌo la Ìoro
ror ia o i  Ioro àbl ranr i .  l l  DM puo r rarre isp i raz ione
dalle rcvine sofocate daÌÌa vegetaztone nella giungla
di Angkor Wat, o decidere di.rede u labi nto dl
comllo in un mare troplcale. In questi casi, Iàmbiente
è I'elemetrto principale che definisce lapersonalità
d€ll'ambiotazionei è sempre possibile elaborare uÌte
rionente qùesta personalità scegliendo gli abitanti
gitrri o cremdo una storia appropdata.

ATMoSFERA
Un modo sotttle ma importanie di comunicare Ìa per-
sonalità di un'ambientazione ai giocatori è attraverso i
dettagli sensodali dt sottofotrdo che il DM incÌude nelle
re descrizioni: le percezioni sensonali che i personaggi
sperimentano in loco. I1 DM dovrebbe tenere conto di
tùtti e cinque i sensi, nonché delle impressioni isttntive
o emotive più difiicili da defìnire. ma che potrebbero
qgeÉ spontaneamente nell animo dei penonaggi di
Èmte aÌl'iìmbietrtazione. Quando i perconaggi €ntraDo
in m complesso di €averne naturaÌl, potrebberc scor
gere un fìoco bagliore azzuro che dsplùde sùlle
pareti, sdti.e ìl gocciolare distante del rcqùa, annusare
lbdore Egmdte acre della teÍa umida, esse.e toccati
{LIAria fresca cle soma sùi loro volti e sentbsi oDùessi
dala pe\dre voha diplelra e ditena sopra le lororeste.
Quùdo scddono per Ìe scaÌe di un'!útica cdpta, ìl DM
menziondà loro le ragrìatele copene di poh€re, gli sca-
rafaggì che fuggono via al loro passaggio, l a a asciutta
daomo a loro e forse Ia sensazione inqùietante di una

FeseMa che ossena daÌÌa tomba ogni loro movim€nto,
dododo con ansia il loro alIil().

Non è necessarlo rovesciare addosso ai giocatori una
ùwea di del|agli atmosferiLl alla prima de\crizionc
di úàmblenra/iooe. F po\5ibile prendere quajche
.ppùnto det dettagli che potrcbbero essere percepiti dai
cirque sensi e meMionùne uno di tanto in taDto. per
ùicchire la natazione deglì eventi mano a mno che
ì arventura Drocede.
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Drrrrurnr I DTTTAGLI
ll DM pùò delìnirc i deitagli delle ambienlazionj xti li 77à1.

nelle proprie awtntùre in trc metodi dilersi: il mctodo
naturale. jl metodo prestabilito e il Dctodo ùligliore.I lati
positili dei primi due metodi sj fbndono.rssieme nel tezo,
neútralizzando nel contempo $relli negativi.

lL METoDo NATURALE
Secondo questo meto.lo, il DNI si immagiDa l1n luogo e lo

disegna sùlla mappa. Se igobÌiDviÎono in un casteÌlo jn

rovìna, come pÌimacósajl DX{ progetla un carello, poi
'  aggiunge del l  parn '  -o l l  r te .  r lc l  e  arce I  ro\  ind per

simúlare gli effetti del tempo, epoi decide come i goblìn
. i  \o  o Jdd rà i  d  v ivèrp in  qr  ! l  lùoeo.  L. '  pr r8crr . / ionF
è guidata dalla logica, dallastoriae dal realitmo Ogni
lùogo ò stató cofruitoper ùno scopo, c tali fattori guidano
il proccsso di creazioDe del ìll't.

ì l  n f lodo I l rLrdh "  ' l  merodo î ig l rore p,  r ,  Le.  re ,

anbienti realisiici e.redlbili, iD sintonlacon laróriae
con il noDdo della.anpagna.

ll metodo Daturale è il metodo Pcggiore ìn qùaDlo
induce il DùI a preo.cupani troppo delrealisúó, spe'

cialmente in qúegli asp€ttiche nonvellannó colti dai
gio.atori. Se portata alleslemo,la preoccupazione di

creare uùhrea di jnconlro che sia realc" Iìnisce per
produrne una noiosa.IlDùt nón del€ dimenticare che è

sempre lùi il .reatore e l'arbitro supremo del gioco, non
una rcgola, la percezione altni deltalismo oùn qúal

siasi altro 1àttore esteno.

lL METoDo PREsrABtLllo
Qnesto meiodo inquadra 1'area di jncontro come lo s.e

n. I  i r  d i  ur  gro.  o.  \4er le dJ pdr . '  og '  i  prPo!  i  ' rp i / inr 'P
riguardo al realismo o all'idea sccondo cuiiÌluogo poteÉ

esistere per scoPi diversl dal combattlmento imminente

Grazie almerodó preslabilito, jl Dllconsiderale arce di

hcoúro come dei palcoscenici su cúi metterc in scena
rDa raPpresentazione. proprio come Ùnregisla oun

dramnaiurgo. Lînica cosache conta è qùaDto risulterd

emozionante e diverteúe l'incontro
ll meto.lo presiabililo è il metodo niSliore inquanto

o "  I  p r e '  . d e - / d  d l l d / r " n F .  d l l d \  \ .  n r u r a  P  I  l e m o /  n  e

Cofringe il DM a progettare un'afrhientazione conil
chiaro obieitivodi renderc il tuuo divcrtente

Il metodo prestabilito è il metodo peggiore in quanto

rende il tù1to Ìeggennenie ariilìcioso Come rD fondale

di cartone. {ùnziona softanlo fìnché qùalcùno ùon viurta

contro- Se igiocatori si fèrmano a ifleltere sùlsenso

dell'area, ose il DM cerca di dare all'area ùna spiegazione
in termini narrativi o storicl.la fìnzione non regge

lL METoDo Mtcl-loRE
Ilmelodo migliofe, non acasochiaùaio in questomodo,

è unalùsione del meiodo natúra1e e dclmetodoprcsla
bililo. Le aree di incontro vengono costruite nel contesto

rod.o e narratjro ilel1a canpagna, nia renen.lo d'oc.hlo
le opportunità di mettere in sceDa incontri divertcnti e

iDteressanti. Ìnrealià, i duenetodi sono totalmente com

patibili, specialmente una volta .he vengono aggiuúi dei

norri a qùera cómbiDazione
Ad esempio, un castello in rovinapotrebbe avcre ùna

ponr o i  in t re. .o.^r ro r rdrd a,  dei  bé.r ioni  l l ' ig-orF

deigoblin ch€ controlla iÌ posio colloca degli arcicri a

guardia della poitada quclla posizione- (lùando i PC

attaccano, gli arcieri scagliano ùa pioggia di ftecce

contro di loro menúe i pcrsonaggi devono afliertarsi i

oltrepassare la porta e a saljre le scale pericolanti per

raggiùngerc i Soblin.
Un dungeoDpicno di enigni e di nostri strari è stato

corruito iD quefo modo perché l'Imperatore Darvan il
l o l p  o , r r  l i l / d \ r t e r . u \ o d i r \ i i . u o i r c . o r i P i ,  o r e l i o \ i
I vicoli attoiDó al qùartier geDerale dcll organizzazione
crnninale sono pieni di irappole e Pùnti ìn cuitendcre

un'jmboscara perché il Signore delle Ombre sitieDe

sempre prontoincaso di ùn attacco da parte dei sùor

rivali. Le aree diinconrro non nascononaidal nù1la

Sono cofruite, progetrate o scelte daiùostri e dalle crea

nrre intelligenti per un motivo pteclso.
\ n , h ,  I "  r ' d , r . r , e n " ' o , d l m r n r - , a r , r r r ' l r . i p , F

fano aqùefo appfoccjo. Mentre i pe$oDaggi viaggiaDo

Ìùngo unastrada, i baNliti Ìi attaccano lùngo ùn tratto di

terreno dissestato che ofùe loro coperrura in abboDdanza,

ùn r.ìntaggio idcale per dei banditl arcieri. Un b leJt. !a

acaccia ìn ùù catryon dalle pareti scoscesc, in modo da

intrappolare le sùe pre.le inùnvicolo cieco

ST,A.NZE DEI DUNGFoN
l-e ranze all'interno d' ùD dungeon ùorrano la tun

zione per cùi quel luogo erastalo cosiruito e il modo in

, u  . \ u o i d . r r - c . j r ' \ i \ o n o o r d . r 2 u r . d o i l  n U a 8 8 : u l g e

delle sianze arÌnl1lo8o, doucbbe peNare allastoria

che quelle ranzc iacconterannó di quel lúogo e dej súoi

abitanti. Le varie staùze. nonché ilnÒdo in cui sono

dispostc, dovrebbcro avere ùD scnso siaùellaloro con

cezione orlginale che nel loro uso attuale. |ioD bisogna
poi dimeùticare gli elementi fantastici che Potrebbero
.  p d f l e  d e l l à  - c n r :  i l l u . i o ,  " , 1  p " { o  d F l l F  o P .  r F  d  d r r e

. o n i d o i ^ , r n n r . d ' f o f l n d i n \ o . . . p '  q u e  F  L  T c J  U T P

dal corpo o dalla nenialità non unanoide

POSStBtLI
AllogAi

Otrlcina

Postazlone di gùardia

STANZE DEI DUNGEON

Area diaddestramerto

Biblloteca

Centro coúunicaziodl

ELEMENTI DEL TERRENO
Neglì ambienlì naturali, siaeslerni che sotterranei

sli;lenenri del terreno sùlarga scala sono quelli.he

iendono a delìnire massiormeùre l'ambieDrc Per gli

ambienli esterni è $rfficiente îrarre lspirazione daqual

che disegnó làntasl o perfìno da qualche fòtografìa del

mondo reale che riproduc€ scenari nahrrali particolar

mente maestosi. Una forefa non delc limitarsi a essere

unagriglia di baitagha dissem inata di alberi e sotlobo
, . o . ì , , a .  d o , r n d  r a p i . l I  r i '  F r " . u  I n l e r n P  p u ò r o î ' ' e

dozzìne di splendiàe fotograÎic che riprodùcóno terrcni

boschili di ogni genere. Non solo i giocatori potranno

inùnasinarsiùno scenadomigliore.maI inconlro

dilenùrà aùche molto piìl interessanle se avra luogo rÌ

un peDdìohoschiÌo conùnruscello che scendc zanpif

lando Ìùngo la fiancaia rocciosa
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POSSIBITI ELEIúENTI DEL TERRENO ESTERNO l\4ERC| E SERVIZI FACOLTOSI (ESE[4Pl)

Gola

Lago

Scogliera

Orefice

Stalliere

Lancìatore di rrtuali sdiba
Cambiavalúte Lib.aio Spezi.le

MERCI E SERVIZI MEDI(ESEMPI)

POSSIBILI ELEMENTI DEL TERRENO SOTTERRANEO

Fioredipiet.a Stalagmite
Pozzà Stalattite

EDlFIcl cÌTTADTNT
\ , r h F  , U r . . i u  f ' , , r " . r i  d .  "  n a s g ' o r p . . . F d r B l l
d i f j . r h , , .  , r . u ,  _ ' u n c  ! . r d n i  , o r r e r F . e r p ú l
' ' |  r ' i  q , , .  i , ,  ò ' / i , L F ' . r e n c o r r o  l . '  \  r r  |  î  r i '  J  d | ' '
degli ahitanLi cittadiDi. Iìltaria, i luoghi di qtestó iipo
qcneralùente DoD orc ì'i.lcale in cúi aùìbienl.re ìe
awcùtur.. Possono fùngere da sottofondi pittiteschi
nicntre i personaggi attralcrsano Ìa ciltà. I Yari tipi.li
ncgozi che compaiono pcÌ lc sifade di ún ceDtro abitato
possono. l i re  noho snl ìa sua penÒnal i tà .  (La cr ta haùn
nnycato degh schiavi o nrnÈosi ostelli dole i poverr
possono lrovare cibo c riparó? Ospiiatre teùrpli a Bah!
mut o nn gjgantcsco LeÌìpio iòrtezza dedicalo a Bàne?)

P.r le s.ere piir impoÍanti di ùn'avr'entura ùrbana
.. nreglio usare 1ùoghi pnì c$ii.i o interessanti. Qrei
ùoghi ch. possono giocàre uD ruolo attno all'inicfno
r legl i i r lcontr i  so!o sempre ùnort ina scel ta:nD mur,no
i , F \ " r ' , u r , ,  i n g  à , ' d g g ' l r r  . s r r . r e . L , B i B d r l

:.\.à ùracùd è nn lipo di Lerreno che igiocatori (o i
Torí) piìr aslùti possonó sfrùtúre aloro raDtaggb. Gli
lrgranaggi Ìnobili, i pericoli artificiali c la rerticalità
non.hé il dschio di cadcrc a càúsa dì trù passo ihlso)
:.ndono i luoghi ciltadihi più intere$anti úspctlo alla
:!n \ uera Íssa da Îavcrna.

LUOGHI CITTADINI INTERTSSANTI

Condutrurè {a.qúedotti, canali, fognaturé)
rorge (fu(Ìne o fo.n.ci di 5úaltinento)
Morumento (piEmidè o ziggurao
Mùlino (a vento ó ad acqua)
Ponti, balconat€ e cimè del tetti
Rdire di uda <ittà più andca e più grandé nello ste$o lùogo
Spahi
rèmpÌo (con lrappole magi.hè e pencoli)
Tore(..mpani'e, tore di guardia, tore dellbroìogio)

ELEMENTI FANTASTICI
ColleAadentl planari (distretto dbmbra o glardinofatato)
Edificì sosp€siitori, palazzi o interi qùartieri
Llmpadé maglche o unsole artiff.iale
Vura difensive difuoco magi.o o di spire
Sentinelle magi(he o mostrúóse (treant o golem)
Stalle di ippogrifi o behemoth usati.ome bestie da soma

lvlERCl E SERVIZI POVERI (ESEMPI)

Banco de i  pe tn i  Mcn\a  d . ipover l  Sa ladag io ,o
fvlagazzino Pietraìo

Canèstriere Múgnaio

'  I  î l
t "

ESEMPI DI

Cabbia
Cong
ldolo

s.ala a pioli

5€rvl2iigienici

Strumento di tortura

MOBILI E EIEùIENTI
Fontana a muro Rastrelliera per ..mi

Monllt E ALTRI ELIMENTÌ
È possibil€ auicchire i dùrlgeoD o Ìc caftere degh
edi l jc i  c i t tad in i  coD qualchc nobi le  o a l t r i  e leùc.1ì
.he abbiano corÌc scopó primario sohanio qúello dj
abb€l1irc I aùìbieDte. Qualsiasj dettaglio aggiunto a
rura stanza non solo rcrdc l'anlbiemazion€ piìr rjrida
nclla nlente dei giocatori. ma ptrò anche geDcraìe idee
nisol i !e  e creain € da u i j l iTTare nel  corso dcgl j  incÒntr i ,
comc ad eseùrpio roacsciare un braciere di carboni
aìdènt i  o  t i rare ùD aràr7o addosso agl i  avrcrrar i .  (Ye. l i
la sezjonc !\zioni noù copertc dallc regole" nel Capi
rolo 3. pagira 42, per alcuni súggerjmenri s' come
gesLire questo tipo .li snuazioni.) Alcuni di qúesri Fle
nenti potrcbbcro essere coùsiderati ierrero difficile o
concedere copcrtrra (redj Aùrbi.ntazioni degli incon
!r i . 'pagi r ìa 60,  Dcl  Caf ì to lo 4) .
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TneccrnnrLAMAPI,A mappeosniincanlrocmll:11-::":TJ-":^î':tl^"

* - - '..' - '...'. - 
" :;;, ùno schema in qtrei !àsi jn cui r''mhiestazione è

Esaminandó la mappa, ì1DM porrà sapere dov
:::iilli:':.'J#íi'";;.;;;':;"'";;;;;ii; ';;;a inP.orlmte d-eLra rrama e sri in'oniri sono piìr simiri a

alrraverso la porta nord, il unr por"a ",o-in"." i. desli sÙtÌ rpúìii di sÚtl:^':":^":^::tH::],:",1:

il*rliìjrJ- .i'. i"ìti.L*à.iì"."aì."i".ì1. non^rcno dele src roe e Proprie dotate di va'ie Ùri
.- - , -- - --",^ ,, ^^'^-'-^ ;^.'- ma fùnzionano esaltamente allo stesso modo: se i F

più dertagliatadell area di incoDtro ADche nel caso di

DEL LUOGO quell'avv€ntu ra. le aree diincontro sono tutte licine

Unavolta stabilito il concefto base .lell'ambientazione l'una allhkra in uno spazio relatiaamenie limitato D

dell'aweniura, il DM probabilmente avra bisogno di non.e detto che debba esere anpre msì La mappa

""" ^.pp.. l,lr.". À.lti tlpl di rnappc del'aìr e. A " n "u ' ""t' 'a potrebbe,cor tenere ua serie di punti

i".", à"'.i* -.pp. rr""-""i" a*tugli.t. a"I:i"'"rc nmÙati.Lhe r"pl"',"1'jlÎ]"-*'* '*e di incontrc'

a*g."", ;h" ;i* .s"i elemento;ll inteÌno di coLicga t i Úa Io I o d a alcùne I i n ee trartesgiate ' e ogni

.iasiu" q""d.ctto ai r3 -etri, auno schizzoapptn" Ii": p"l-"-b!" 'appr ce iGre ore o pÙ1ìDogiornii di

accennato che iltustra co-e un i""."tro pon"bbiìo; di \ iagsio 
,Lavrentura 

potrebòe anche comprendae

durre ad altri due o tre ìn-""i, i" l.* "r p-..*. 1 
deipunii.di stolb Iungo queile ljnee che non siano

scelto dai persoÌuggi A p**r,'a*" a.r *" "tp"u. \ mdiLari da Ùnhrea dj jn(onÚo 'Dopo circa due orè iI

i. -"pp" i.r. *.i: r."'a"-""t.1" dl fì"-.;;;;;;" passasgio che avete sesuitÓ sirÌnsc a una biforcazioÉ

il percórso deU'iniera avt""t""., " "." rot,.". i,"oi La stra'la a sinistrainizia con unabrere scalinatae

luoghi. La nappa è ùDa r"pp'"""",u"t."" '""'uàt ÉmbÉ prcÉgÙire kggdDente in salila oÌtre le scalc

.-i" r"ì"i."'.i'" t""i gri ii-"tr a"11.'"entul. -*"i menire il passaggio adestrusembra scendere ripida

asiene. Lanappa è an"che la raPPresentazione diun ùente Dove volete andare?" [ 8iústo che la mappa

percorso, in cui ogni punt" ai *orr. t"". oitu-J."" glissi su bÙona parie del viaggio se ciò serle a rende

in un corridóio, una camera con varie ùscrle) con- l'avventura Pjir scorrevole-.

duce su ùn sentiero diverso e a nuovi punti oi svorta. A vorte ùna "pSi 
*s]l T'."Íli'.1"-'i:llTl':-

IFH@MMEWH

sal;;rande, delimitata da ùn cerchio di colonne dove

il re i:lei giganti del lùoco ,"* "0""^. t" *."ì" à'ff" sonaggi cÓnvincono.il ba rone. a ì nvi are i suoi soldari

p*" *!.!,. " *a"", r" mappa gli indicherà ii tunner 1ll"-1'-"t::i"l'ì":1ll:i:an-d^o 
di qusto squadrone

segreto che serpeggia fino a rr" *iptc n*.*t" al d1 per ' ond u rlo al passo ii gi orno dopo e il loro inonoD

sotto della sala grand e. successivo saÌà con ÙD g rÙPpo di hobsobli n iD ciM J

Il Capitólo 11 contiene una breve awentura com pdrc' Sc non riescono a convi ncere il barone il lor

-^ ̂ - -"- ' ' '. ^"-:.;- incontro successivo sara con ùna squadra di assassini

t-l T.:l l-; I i-----Î

l+ l l -  - l l  x  l l  ' - - .  l l  E l l  *  l l  . , "  l l  i ; i i î i  I
l l l ' l l : l l - r l " l
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Dtsrcruenr LA MAppA
Pcf dìscgnarc la Drappa dì un dungeon si paÍe cra un
lòglio qu adfcttato vuoto, dove ogììquadrclto rappresenta
1,5 rnetri di djstanza.ln qrcsîo modo è îacile riprodorrc
la mappa s1llla griglia.li baitagliaqùando gtuDge il
moúenLo di conlratiere-

ra mappa dolrebbe coDrpreùdere trÌtti gli elerìenii
inportanti diùnastanza. anche sc quclli a pùro scopo
dccorativo possono limitani alla descrizionc d€l tero
o agli appuDii digioco, piùttoro chc css.r€ raflìgurati
dircttam.Dle Nlla mappa. Tú!ti gli clcmenti appljcabìli
. l ' , r  " r i  I n  l ì  j  I i { J  r s u p , e  d n ! r F b l ' , . . - ,  I ,  p r e \  i r l

ETTMENTI DELTA MAPPA

+ Nlmerio lettere per i punti.hiave

+ Teritorio delle fazionì

.\ meno che jl DM ùoD abbia la passione della cartografìa,
non dele preoccùparsì di discgnare nuppe dj qùalità.I-a
|  , p p . ;  p e r  l u , r n o . r - u r F n r ^ d  I r : l i l / , r e p e  ' e g ' r i r "

il progresso dcÌl:rweúura e per rjprodtrrre l'ambieúa.
/ i o n e  p F r '  g i o ,  r r . r i . n . , ,  i n L n / i  . , I  r o  e * F r e .  

-  
i a - d ,

iacile da ltilizzare.ll LIM púò inchrdcre Della ùappa gli
appunti che gli serviranùo perdescriycrc l'area e gestjre
gliiDcoúri.

Simboli dellanappa: È possibilc uiilizzare deisinboli
per i icare gli elementi della mappa. Lilhstrazione dei
sjmboli dclla nappa, hclusa Dellapagina a lìanco. iDdica
|  |  po. , iL ' i rF n e,^do. 'c . , " f I .Brr r . , re g l  e lernF r '  Ì ì i r , .m' , - i
di ùihnbienlazione dell alr€ntúr!, na naturalDente il
Dl{ pnò úilizzare i simboli che ritiene piir appopriati.

MAPPA DELLAWENTURA.
E GRIGLIA. DÌ BATTAGLIA
r-el creare lanappadi ún'arèa di ilcontro, il Dùùn
dclc dimenticarc che dovràtrasfèrire la mappa sùlla gri
gìia di batlagliaqùando i personaggi entreranno .cll area
in qftstione.l.a mappa non dere essere talrnente grossa
da non siare sul tavolo (o sulÌa perlìcie aquadrefiùii
iizata). Se il DùI utilizza iDhreohTiiesper le griglie di
battaglia. Iarà bene a cost.ùirc ogni area con le tessere

. ' _ j r  d  d i  . r , -  . ' \ e r ' d  r r l l d  r d p t d .  I  r - l m o d o . . . ' r . . i . u r ó
di potcrla fi c.eare quaDdo l'jncontio avià inizio.

Lrcgruoe orne ueppe
ra lcgcnda dclla nappa costituisce il sùcco dell'ar'\'en
rura. Pef ogni camcra dcÌla n.rppa dell'arventura, la
legerda indica.osa cont iere la  s ianza ln qrcst ron€:sa

I  e l F n c r  r : . : r ' , h .  g l i  i n . u r | |  , h  \ i . \ o g e ; r n o j
quel lúogo. La legcrda tìasfo.na uDa seùlplice sfanza
iDdicata con i l  numero I  iD Lrn iDconlro da r ic , rdrc
sulla griglia di battaglia, i.leato per divertire e appas

ELEMENTI DETTA TECENDA/DTSCRIZIONI
DECLIINCONTRI

i DèscriziÒne della stanza

+ Tattiche dei mosri
+ Valore dell'incontro in PE
+ fesori, se ve ne sono
+ Regole .èlative a I tetreno e agli elementidella fanza

Le aree di iDcontro prcscntate Del Capitolo ll sono
descritte in buón deltaglio, ma non è rleccssario chc il
DXI nanteDga senpre queslo livello di dettaglio nelle
a!vcniurc da lui realizzale. Specialìnente se Doù ha
lempo a sufficicDza per prepararsj, è sufficiente stilare
qnalchc appunto rclativo a ogùi incontro. Nonofante
Lutto. dovrcbbc iDclùlcrc quaDtoùeno uDa qùaDtità di
deLLagli sulfici(:nte a dcscrivcrc la situazioDe ir modo
adeguato all'inizio dell'iDcontro. Ec.o ún lipico cscD
pio di comc pot.cbb.ro essere le note del Dùt relative

CAMERi I-GUARDTE ]rRocENtr ABERRANÌÌ
2.IOO PE

Puzzano dicalne putrefatta nista a un qùalche odóre
.himico. Ombre st6ne, che non sembrano seguire la luce,
foEe s imuovono?

2 prcgenie a b€ra nti beEerker
I progenie abe.rante veggente
2 progenie aberuntÌ dilaniatrìci
Le beBerker atta.cano quando ipersonaggi entrano nella

stanza. Alround successivo,la veggente entra albarcone
J m piu:n d l îo p h d i ldn:dr  r i ' i  inr ' r  o ldno ddl rp porF
latenli (Furtività +12).

Tesorc: La vesgenre indo$a un onuleto ói protezione +2 (+2

Natùralmente, ognì Dù'l è libcro di uiilizzare il lbr'
mato che glj risulta più fa.ile da cons!1larc duraDte
l , \ \ p n r u r î .  \ 1 ,  L  n r  b \ l  ' r p  ; r i . .  n n o  d f . r .  u n d  p .  d : - d
pertettaDleùte organizzalaperogniincontro, ment.e
altri usano dci cartonciDi separati.Altri ancora scrr
vono 1lúto il confeDùto di ùDa stanza dircttam(rnr surd
mappa e noD si preoccupano dj creare una legenda,
afiìdaDdosi all improvvisazione per gli ùlteriori dct
tagli. Le prelèreDze del DII sono cjò che pirì.onta in
qucfo caso, oltre al lenpo che egli pùò dedi.are alla

TRACCIARE PARET1
]N DIAGONALE

Ecco un suggerimento su cone racciar€ Ie par€ti diagonali
sùllagriglìa dibattaglia: invece di t.acciare le paretì attraveBo
gji a ngoli dei quadrettì, si pafe dal centro del mary'ne di un
quadretto e I procede attnve.so il centrc del margine deì
quadretto adiacente. In quefo modo. è sempre chiaro dove
sj trova ùna Úeat!ra: un quadrctto privato di un angolo è un
quadretto regolare, mentre uno spazio costituito soltanto
dall'angolo di un quadretto non può essere occupató.



AunrrrurRzloN I EsrI-RNE
Un dùngeon è un arnbientazionc perfettaper un awen'

tùra in qùanto ollie ùn certo numero di scelte senza

presenl.rre troppe opzioni.I personaggi possono girare

a delra o a sinistra e quclla scelta si rivelerà sigDifìca
tiva per lo svolSimcnto dell'awentúra. ma non Polranno
andare in una direzione completamerìtc rliversa risPctto
a quanto pianifìcato dal DM. Dal nìomento che le
opzìoni dci gìocatori sono limitate. pianilìcare in anti

cipo tutte le possibilfàò facile. Bara determinarc cosa
contiene ognì camera dcl dúngeon e ogni evenlrr.liià

Dhltro canto, unhmbientazionc csterna seùbra
prcsenlare un in{ìnitàdi opzioni.l giocatori possoDo
muoversi in qúalsiasi di'ezione desidc.ino peril dcsero
inesplorato e il DM potrehbe pensate di dover tìcscri
vere ognì chilom€tro qmdrato dcl desefio, al lìne di

esscrc pronio a ognt eventualità. Oppure, iD alternativa,
porr ,  bhe progetrare un rn '  onrro in  unbJ\ i  i  p ,  r 'o lJ88i
poftebberc scguire unaltro per.orso e mancare lbasi:
il risnltato sarebbe ùD'avventura noiosa, costituita da

ùD'nfcrminabile avanzatatra rocce, sabbia c a.idità.
La soluzione giNta è quella di pensare a unam

bientazionc esterna alÌo slesso modo di un dùngeon.
I nnanzi tutlo, qMsi tutti i tipi di terreno (pe ìno il

deserto incsplorato) prcsenta dei pcrcorsi defìniti. ll

motivo per cui non è attraversato da ncssun sentn'ro

è che le stradc corroùolungo i srÌoi margini, cercando
i passaggi piìl agevoli attrarersoil tcrreno disscstato.
Anchc le vallate e i crinali si snodanoin dclernìinate
dirczióni. I-e calcnemoDtùosepotrebbcró costihrir.

ùna barriera insormontabile, fàtta eccczìone per Pochi
passi narurali o rìcavati arti{ìcialmentc. Pertino un

deserto apparentcmeDte incsplorato dispone dì sentieri

piir Iacilì e alúi piìt difiìcili, regioni ro.ciose ernse dal

vento pirì facìli da per.orrcre rispetto a qrclle s.bbiose

lnoltre, non è necessario che il DM collochj con pre

cjsione gli in.ontri súlle maPPc degli ambienti ererni.

Unapartc del cervello poirebbc aggrapparsi al re'lismo

e affernare 
"Ma l'oasi è proprio lì,'ma in reahà lbasi

non c'è. Non ò reale. Si trova esattamente dovc c è biso

gr tú,  he . i  r rot  i .  va l "  J  d i ,c  \u l  .dmmino dei  pr ' r  \nnJggi

siocanti che avanzaDo athaverso il deserto- Por rehhe

irovarsi a l20 kn dcl loÈo{ercorso, o alla dist.n?a che

rtusciranno a coprire intrc giorni

Fo6e sarà opportuno lracciarc uno schizzo della

mappaesterna dellawcntúra. Tuttavia. è mcglio man

rencrlaalivello generico. Proprio coine far€bbe con

ùn dugeon, il DM stabilisce alcùni pùnti di svnlta e

óree di iDcontro e li collegatraloro, invecc di delììirc

coù es.ttezza iI terrcno imtermcdio. UD Punto di svolta

potrcbhe esserc.oritùito da unbivio a uDa strada da

ùn lìume che potrebbe essere (osteggiato, gúa.l'to o

percorso abórdo dj unazattcra.ll guado potrehbc.oD-

durre a ún incontro, mentrc p.oseguire ìungola rivao

a bordo di una zatte ra potrcbbero condurre anD altro

Lawcntúra continúa. aprcscindere dal percorso che i

personaggi sccglieranDo.

La progettazioDe delle awenture in qrcsto modo

preseDla un rischio, qùello dclla preparazione eccessiva

Se l'objettivo deipersonaggi è di rccarsi da un posto

all'altro c lhwentùra è costitlÌila dagli itrcontri che

faranno luDgola strada,l.ì probabililà che saltino alcuni

incoDtri è assai pirì alta chc norlnrur dungeor dove

tcnderanno inre.e a esplorare ogni stanza ll DM Ptrò
alliontare questo problema in due mod': púò soíidere

e d. r  c lar lo ,  '  '  r i  ardo d i  non dedr r rF r ropF (n. rg ie ìn

ogni ilrcontro. sapendo che ' personaggì ne salteranno

n e ' r . . a r i a n F n l c q u J l . u n o . O l ' p u r ,  p u o l ì o r r P o g n i
inconlro sùl loro cammino, aprescindere dallc scelte

Qúesto potrebbe sembrare siùilc a unpercorso
obbligato, ma non lo è... almeno, don Più di ún nornìalc

dungeoD. Ìrintanto.h€ i giocatori rcstano.orìvinti di

auer; làtto delle sceltc significative, il risùltato lìnale

Duò esserc la stessa scquenzadi incontri che avrebbcro

iatto." ouess".o p.cso d"lle scclle totalmcnle dive$c

Le sceltc innùenzcranDo lbrdine iD cùi gli in.ontri

aw€ngono, prop.io con€ accade all interno di ùn dún

gcon. Ad €sempio, gli avversari chc riescono a fuggire

da un incontro potrèbbero fuggire e ricomparire comc

rinforzi in un iltcontro srccessivo.
Un altro modo di considerare i viaggi tu cstenìo è di

parasonarli a uDaslìda di abilità proluDgata. Lesenpio

di sfida di abihà Smarriti nelle tcrre selvagge" (pagina

79) nostn coúe ùnviaggio attraverso le tcrÌe selvagge

può diveDtare unaparte inìportante dell avventura

Il DMDùò interrompere la sfida di abilitàcon degli

iDcont;i di.ombattimenlo iùvariPunti: Piìr alla è la

complessità della slìda, piùL sarà diffi.ile completarla, e
quindi  pru \pe\ \o rer ,dcrd a e" ,  rc  inrèrro l 'd  U'Jndo i l

' ' . r " - "  a" t t .  ' r ia"  a ioUi t i ,J  in  quc.ro Inudo ig io '  a{or i

p.n cni r .nrrú i l  \  i .Sgiú n
scqucn/ . r  r i , r 'd  dr  \  c l .  impor rd nr i  e  d i  o . ,  d \ io I i  P '  l

me| |er .  d  buor  uso l ,  db i l i ldL lc i lorop( , tónJ88i

V,\RIARE LE AMBIINTAzloNl

DELLE AWENTURE
Il DM dovrcbhe utilizzare piìr ambieDtazioni di tipo

diverso all'interno di ún:rweDlura o n€l como di Pi'l
avvenrure. È quasiun luogo comune dcl gioco,mà ún

iDcontro esterno lugo la slrada che condÙcc al dungeon

(o un i r Ì  or l ro e ' rerno.he i r rJ i ,  i / /a  i  p ,1 'nn rSSi  \ '^o Ùn

dúngeoD púò esserc ùD modo emozionante di Po.re le

fondamenia di ùn avvenhÌra, las.iando intùirc ai giocatdi

la natura della minaccia che affrortano
Un'altcrnanza di awentùre nei dungeon. iD esterno.

in città c pe ìno planari consente di mant€ne.è l"rm'

pagna interessante.ll DM potrebbe perfìno slrùlhrra'ela

sla campagna.omc ún giro attorno al mondo. ambien

taDdo ún'awentúra nellc forele plúviali tropi.ali e

ùnall.a nelle gelide stcppe del nord
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Avvrrurunr BASATE
SUGLI EVENTI
Se la uappa d iù. , r  broDa ai r€r t r ra iD esterno può
.  \ \Frp.  ̂  . id .  ,  , r  .  .  , . ,  \o  "  , t i  n .  pr , , ,  d  . .  L t  r ,SF^ ,  I
Iersione piir astraita,la Ìnappa" di ùn'avkntura pura
ìnofc basata mgli ocùti è an.ora più afrarLà. t;i{lci
della nappa di rù dungcoù cone senìtlicf scheùra
resta uDa graDde metafòrd pcr struuura.c nnhvrenrura
artorDo a !nir serie di elcnti e dechio.i anziché alrofno

Unàl lcnturabasaran,g l i  evenr j  s i .ÒnceDtrasul le
azioni corÌpiuîc daj pesonaggi, anzic|ó srj luoghi
da essi lisitaLi. OgDi de.isnrrc (ùonché l'esjtu di ognj
in(()nîro) coD.lùce a prccise consegùcnze. Solitah.rnîc,
le awertúft: basate sùgli ù,cnti sj alfìdano per buona
parte alle sfìde di ablirà, sfc(i!lDienre quellc clie pre
redono varie ink,fazioii con i pcrsonaggi non giocanti.
Potrebbe rrattarsj di úsohere ún niistero GrrtrLru.abile
rnchc come ùn enigìnr logico), di orieDtarsi ii rn coù.
t)lì.atÒ ì.rrìco dj diplÒm!zia e di tranr.. o di rnrtracciarc
I '  '  r l , o . p g r . r r  r  ,  .  o . , n  ,  , . , r  p  I n  l p  J i  ' , , '  I .  n p r o

abbindonato. Ui i.coDtro basaLo srgli erenrì è ún
oltimo modo per coinlolgcÌe gli alrori. i narraton e i
fensatori dcl grlrppo. nì. ò possjbile a.(oDt.ntare aìchc
i distrútlÒ.i, iDserendo frcqùenlj iÌr.onLì.i di coìnbafti

Lanbienlazioùe dÌ ùn'ar\'.ntura basata srglj e\€Dti
spesso è ùDa città (anche se p!ò anilare benc !Da qlral
si!si ambjenrazionO. tlDa strùttúrà basala sugli ercnrj

, , r  i . , J b . r r  e  h d r ' . r ì ,  . l F  o  F
necessarió compilare ùDa nappa di ogni cdifìcro cir
. '  l i I n .  '  ^ ,  r , , u n r . r \ o , ,  i | l \ ( J , o L r ' i f . . r \ o , r A g i

interagiscono. TÙttaÌia è possibile ùsarc !ncsra strùuúra
anche pergl i  i rcontr i  ne i  dungeon o in  cstcùo,  \pc
cìa lmente in  qùcj  casi  in  .ù i  g l i  av 'ersar i  soùo creatùre
organizzate e inrclligcùti, jnlecc di essere sollanîo dei
hesr  n i  shrp id i  r iDlanàî i  nei  loro .Ò! i  in  ar tesa.he i  pcr
nDaggiaf.iljno acl attac(arli. LÌr esenpio al rigùardo
pùÒ essere on antico cofiìplcsso dirovirc abilato da
1,  e Jàzior i  d i r€rse:  g l i luaD.t j  occupdno ùn quarr ierc.  i
nr ì .o tanr j  De o. .upano un a l t ro e i  drowcomroì ìano le
r dnLinc, lc fogne e le crrcrne sorbslaDîi. frD alve n hr rr
del gener. fa uso di elehcDri di esploraTioDc, ma la

\ .  u r i  i r r p  e . \ r r ' r \  e  \ p d F r e  , - r  I  p " r \ o  " g 8 i  L  J n i .
polcfanno le tre lazioni spnrgendoìe una contro ìàìtrc,
rcndcDdo gli erenii dcll'ayrcDrura molto pjir iùìpofianîi
(lcìì'ambi.nta,ioDe (spccialnenre pc[.il fatro che g]i abì.
r!nli dclic ro\.jne si slrostano iÌì contiurazione, invccc di
dr)pàrirc scDrpre nello slcsso 1ùogo).

Alcúni pnnti dello s.ìcù1a degli er€nri porretrbero
.orrispon.lere a d.i lùoghi (^d cscrnpio, dei piccoli
dùngcon o deglj ediii.i clltadiDi). In qrci casi, jl Dìl
Ìrerterà dà parîf lo schenà dclla mappa deìl'arl enrù ra ,
.  ' I  i l i / / e _ "  u n "  m  , p p . ,  p i , ,  p i , ,  u l .  .  / . , \ .  i d ,  r  o ,  l r '  r p e l
tonaggi esplórino quel luogo e (oDpleinro gli incontri

F  ' o  , b L r  d , i . t , r  . . h P I r e , B r . r F
ùra diraùrazione o l:llra, ir hasc all'csiro degli inconrri.
ttrcstj ùìinidtrngeon sono ùn otti.ú ùodo di lariarc il

ritDo e lo stilc dcllavrenilùa e cons.ntono di soddisla.c
le di!crsc motilazioni dei giocatori.

Analogamcntc, sarà opportuno prcparare le rnappc
dcgli nr.oìtr i d i co rnbattlneDto che il DX'lpreyede dr
.oDdúÍc iD ùnavvent ! ra hasata Ngl i  e leDr i .  ( ì l i  !ssas
sin i  pÒt.cbbero at taccare iper{ùaggi  nr  quals ias i  pnDto
della cirtà. qúando il nornento è giúro, ma se il DrU
tienc pronte due o tre ùìappc dcgll nrcorrri pafjcolar.
mentc iùteressanti tra.úi s(cglicre (Ìùr ùìer.ato, !na
raver.a, ùD irfrjco di ricoìi bùi). potrà sceglierc qucllo
giúslo per 1è\'ento, quando gnrDgerà jl Ìnonìofo.

La srnrltura globale di ún'drlentura è an.Òra piir
impo|1ihtc Dcl caso di ul'av\.nnrra basata sugli c\.fnri.
ll D,U devc cc.care di coiD\olgcr: i personaggi negli
6o1ti inùìediaLamenic. Îar salire l'emoTionc gradùal
mente c poúare i personaggi à !n nornento .úlhirante.
ùn nrcoDlró cNciile. l'incontro .mciale in qùestion.
potrebbe esrcrc ùn combattinenrÒ allìrhimo saùgúc
(onlro il nìind na],c. ch€ avera iùper$ùato il baroDe,
' ' , 1  , l  r F l  o  f r  d l É , ,  , '  i l .  i  n L e l l  I , I , c , , ,  n i n :  -
la.ìc.isione del duca, ùra ddrrcbtre connùrqúc cssere
l incontfo più cmozionante e cafi(o di tensione dell in
tcra avrenrrra.I;lì rapido esame dei consigli rjguardo
alla buoDa e alÌa cattn'a slrùthrra (r€dj pagina l0l) sarà
senpfc d i  anr lo.  I  Iàc i le  condu. fc  i  g iocaior i  in  ún col lo
dj boltiglia o iD ùn percorso obbligaio in rùìa!\'en1ùr.

I  r ' d l , u \ ' . , n , " r ' r o I r i r e  . , , r B J r i / / . , r e '  r d . , ,  I
tura basaLa rrgÌj eventi è ùùa.ronologia degli erenri.
Ccrti erentipotfebbcfo arere hogo nltanto in uD
momcDto specjlico dell'a!rcnhrra, a prescindcrc dalle
azioni dci p.rsonaggi (un'e.lissc solare, l'arri\,o sùlla
scena di un nuolo persoùaggio non giocante ir loco.
rùr giórno di îcsta o qual.he altro o€Dto al di tuori d.l
contfollo dci p€rsonaggi), ópprrc alcùni evenri dclla
' r o , I s " p u . .  L L ' F r o \ F r  j .  d , \ i , , , . l o r  I  I p r . . ,  J B S |
non riescan,) ! inpcdirli. Una..onologia è un oftiiÌro
nrodo per assicuraFi (hc unayventura basata $gli
elenti rimanga sui binari. aggnDgendo nuori elcn.Dti
all'azionc a nrtervalli regolari. Può an.he ùìelrcrc rfto
prcss ione ipersonaggi  c  spìnger l j  araggi  ngcre i loro
obictù i priÌna.he ari.cngano certi erenti inc\.ilabilj.
Sc i loro nemi.i inre.dono assassiDare ilcoùtc.lùranre i
ÌetteggianeDti- i persónaggi haDùo poco tehpo a dispo.
sizione per nrnta.. il coùrplorlo è fcrDare i rradirÒri.

Intìne. è consigìiabilc avere alcuni inconrri di coùl
baîtimento pii' o rìeno ca ah da reDere pronij per
rarviyare lhzioDe, se il ritDo dolesse coninciare a
.a larc. Invece d i  conscgnare ùD jndiz io dr i r to  nel le  rnani
dei pcrsonaggi. qual.úno si prcseDta da lofo sfoDdando
la pofa a calci e nrjziando un conbahjrùenlo. \in..ndo
il qùale i tùrDaggi riN.iraDnÒ à p.ocùrarsi l'indizio.
hr tal rnodo. i giocatoìi pcnscranDo di esse.si mcrjfafj
l ' i id i rn ' . l  incontro 1àrà scor fere uù po 'd i  adrenal iDa c
ralvn€rà ltccifazione del gioco.



ll casi di ùn'awentùra (i mosiri e i person.rggi noD gio-
canti coinvolti) è ciòche iDfonde vita all'awentura.I
mcmbri del cast sono gli strùúenti che rcndonoil gioco
più facile. Molti mcmbri del cast sono mostri o PNG che
i PC dovranno affrontare o sconfìggere. Nonriclìicdo.o
ùolto lavoro al di là della loro coÌlocazione nell'inconlro
e diùnminimo di attenzionc al Ìo.o .omportaDcnto,
aftnché possano essere int€rprcta(i in modoiDte
rF\ . inr r '  \ l r r i  \ono !  ompdhc ,  he harnú r  '  he fd"
d i rerdmcnre (on i  PC: d i lur  id i  ldvoro e dI  r i  pc ' .onaegi
sccondari.he necessitano qúadto nìeno alcuni deLtagli
a i  f ìn i  d i  inrúpr i1a/ ione.  Ahrr  dn,  o 'd .^ , ,o  nernn i  n

mostri spcciali, che hanDobisognodi statistichc c deila
glidi interpretazione crcati dal DM.

Ogni membro del casi ha uDo s.óPo, uD ùotivo per
cui compare nell'awentùra. Gli obiettivi più imPorhnti
sono dirctti: il personaggioèùD alleato oùndatore di
lavorc dci personaggi. ùn loro ne'nico o uDa comparsa
coD ù n .uolo tenporaneo? Quando il DM popolallwcn
lúra,pùò asscgna.e ad alcunimemhri del cast dci rúoli
degni di nota. Tuttavia, tali rùol i rhulteraDno rileva ntì

solo se contcranno qualcosa per i I'G. E inutilc pensare a
definire troppj dettagli se i PG non avranDo alcun modo
per interagirc con il PNC in qùestione.

A volte un nemhro del cast púò svolger€ Più di un
ruolo c gli scopi di alcuni mernbripossono cambiare
in.eazioDe alle azioni dei pe$oDaggi o agli eventi dcl
rnondo. UnaììeaLo o unpatroDo poirebbero diventare
dei ùemici, o svaDire sullo sfondoe diventare templici
,  ompJr v  .  I  n  neni .o pol t .bbe r i .  or rc i l id ' \ i ,  on i  peho
naggi e divcntare perlìno loro alleato.

ALLEATI COME
PERSONAGCI EXTRA

A volte ilDM potrebbe decide.e dìinvìare un peGonaggìo
non gio.ante (un alleato o un patrono) ad accompagrare
i personaggì giocanti per parte dell'awettura o rella sua
in{èreza. Potrebbe larlo pe. esig€nze di t.atra, oPpure
sem\plicemente perché gli piace averc un personaggio da
interpretare anche quando ì peso naggi gioca nti a bba ndo'

nano le comodità della eìta civilizata. Un alleato pofebbe

fornire indizi a' personaggì, oppure seguirlì soltanto allo
scopo di tladirli (diventando un nemico) nel peggior mo-

Qùando un personaggio non giocante Prende parte a
un incont.o, quel peBonaggio Òttiene una parte di Punti
esperienza uguale a qlella deglì altri pèEonaggi.llDM deve

cosluhe degìi ircontri che tengano conto della presenza

del l 'a l lea io nelSruppo.  Gl i  a l leat '  hanno ogni  dk i î ró a es i '

Sere una parte dei r€sori guadagnaiì. anche se in tal .aso

i l  DM dovrà stabi l i re  dei tesor iche comprendano an.he la
parte d€stinata all'alleato.

ll DÀ,l deve iesiste.e alla tentazione di usare i Pe.so_
naggi non giocanti alleatì per Pilotar€ ì giocatori e non

dovrebbe mai  farne i l  .entro d€l l 'awentura.  I r i f le t tor i

devono rimaflere al posto giusto, vale a d're puntati sui
personaggig iocanr i .

Aurert
tlnalleatoè úD membro dcl cast clt fornisce ai PGùn
aiutodi quaLhctipo, grande o piccolo che sia. [sistono
alleati di tù(tj i 1ipi, dal sagace contadino chc sa nfto e

può racconiare tùtte le lcggende locali, aì capitaDo delle
guJrdie (hc,  nrnLarre i ì  f ìàn,  o der  persúnà88i  per  rP\p in
gere gli invasori hobgoblin. Gli alleaii Don sono obbligati a
oflrirc il loro aiuio gratùitamente. ma sPcssó lo fànno

Cli alleati possono svolSere molti ruolì all'nrteno
dell'avveùlura. Un pos$ibile alleato Potrebbe esscrc un
csploratore chc condivide le suc mappe con i Pcrso
naggi o che li guìda attraverso le terrc sclvagge Oppùrc
potrcbbe essere il sacèrdote . cui i Frsonaggi si rivolgono
quando devono far ceìebrare un útúale di Rianimare
Moni. Una divinità potrebbepcrfìnó inviar€ un angelo

delÌa protezione a veglia.e sÌùn personaggio ncl corso di

ùnavventura particolarnìente Pcri.olosa e iDI'Órinte Sc

ilDMhaiDmente un colpo di scenada attúare nel Sioco.
uD allcalo potrebbc diúostrare dclle qmlità oscrr..he
in sc€úito lo irasformeranno in ún nemico.

Un alleato deve essere dettagliato soltanto quanto

basta per svolgcre il ruolo chc ricoPre all internodel
gioco. Un sapiente lacùifunzione sia soltanto qùell' di

lornire un indizio itnportantc ha bisogDo soltanto di un

aspetto pe.uliare e di uD modo di fare che consenta àl

DMdi interpreta o altavolo.la gioco. luttavia,Iagúda
chc a.compagra i persoraSsi per bùona parte dellhwen'

túra avrà bisogno anck di úna scheda delle statistichc

completa, olire a questi Piccoli dettagìi.

PRrnorut
un patrono ofli€ lavoró ai personaggi, fornendo loro

aiùto, .icompense e agganci alle awenturc. Nella mag'
gior parte dei casi, ùn Patrono ha un inle.esse pcrsonùlt
alle iDprese deipersoraggi e Don deve essere Persúaso
ad agire.Tùtlavia, cert€ circostanz€ o obiettivi Dascosti
potrebbero rcndere ùn patrono.riptico o addirittùra

pericoloso. Un patrono potrebbe disiDtc.essarsi d€i Pcrso
ndggi .  uru \o l rd ,  hè Fs\ i  hdnno,  omPlcraro I  in(  i rno p,  '

.ui ti avcva asNnti. Satanno queste circostanzc a fabilìre

il livello di dettagl io da fornire a onpafrono Un ùome e

àlcúne sceltc di intenzione sono tutto ciò che servc Pcr
un pahono destiDato a fornire soltanto ún aggancio Pet
l'avveDtura: luttavia, un Patrono icorrente (o rno chc
potrehb€ diventare ùn alleató o un ncmico) ha bisogno di

úkeriori sfaccettaturc. QúaDto nìcno andrebbcto delìniti

i moiivi che spirìgono il pairono a desiderarc ciò .he desi

dc,r  c  quel l ich,  ló  \p in8o, ,n à ineJSSidr ,  i  per 'ondggi
per conscgùire tali obietlivì invecc di agire di pcrsona.

NEMrcl
I ncmici possono combattcre contro i personaggi, oPPùrc

oracolarli.I mostri soDo il lipo din mici piìr scmPlice.a

cúi si aggiùngono i pcrfìdi personaggi non giocanr i .rè,ri

dJ l  DM. I  J  md&{ ior  t )drre dc i  nern i ,  i  n . , , \ \ i 'a  d i  una

scheda dellc statistiche ancora pdma di qualchc detlagìi

di interprct.rzione, ma il nemi.o di únasfìda di abìlrà

potrebbe avere bisogno di qualchc traito di Pcrsonalità

C l ^ P I T o l - o  6 l A v v € n r ! ' "



e di qùalche motivazione in piir. Qùeì nemici che svol

Sono un ruolo signincativo in un awentura ($clÌi che

Fendono parte agli incontd cùlminanti, oppure Wclli
che tolnmo a tormentare i personaggi avventùra dopo
awotura) dovrebbero semFe essere delìniti da qùal
cosa itr pirì delle semplici slatftiche di combattimento.
Non c è bisogno di ù'elaborata storia peronale che
spieghi perché sono diventati così malvagi, ma il racconto
delle loro scellerateze passate potrebbe esse.e trn buon
netodo per Feparare il teùeno allo scontro fìnale. Una
personalità memorabile. possibilmente che abbia modo
di esprimersi prima dela battaglia finale, è l'ideale per
infondere vita in ùn pùsonaggio. Dei versi beffardi com
posti da parole altisoDanti e scritti con il smgue accanlo a
oSni  v i l l ima rùdono henc I  ider  dc l  ncmno d .u i  ipeho.
naggi danno la caccia.

Arche Ie motivazioni di ùn nemico importaùte vanDo
teDute in consider4zione. È uD cultista malvasio che ofre
sacrifici a Orcùs n+l santuario dcl sùo scantinato? IÌn
gelido manipolatore che intende conquistare il contrcllo
della baronia? Un puo Iùnatico che trdc piacere dalla
tortùa senza aÌcuno s€opo pleciso? I nùici dalle moti
vazioni divùse possono infondere un tono divùso alle
awentùre iD cùi compaioDo.

Conrpensr
Le comparse sono i persoDaggi e le creature Ia cùi appa
úzione ha lo scopo di far senìbErc il mondo più reale. ln
ur  f ì lm.  sono ìd genre I  hc fa\ \a in .urotondo.  (  on cui  i
personaggiprincipariiúùagisconoraramente. Iservitori
del dtr a, i cittadini che assisloDo a ùE rissa di strada (e
si disperdono) e i locandieri sono lutti compdse.In ùna
pùtita di D&D, il DM pl]ò ùsare degli appuùti schematìci
sù qùelle conparse che crede poftebbero entrare a far
pafte di ùD breve incontro. Molti DM iNentano le com-
parse direttamente allbccorrenza, qúando i PG EnDo
in qu.ìlche luogo imprevisto. Spesso è sùfnciente sol
tanio stahilire il tipo di conparse più ricorreDti nell area
dell'aweniùra e nell'insediamento.

lruroruornr vrrA AL cAsr
Un neiodo facile per agevolare il compito di ùtùpre
tare ùna gamma così vasta di personaggi è asse$are a
ognuno un hatto dKintivo, qùalcosa .he consenta agli
eroi di ricordare neglio quel personaggio. Se il taver
niere del tumo di giono è dùro d'ùecchi e qùello del
turno di nolte pa a a voce alta (e senza peli sulla lingua),
i Siocatori riuaeranDo piir facilmente a distinguere I úno
dall aliro- Quei\tralli che influeúano in modo diretto ed
evidetrte il modo in cúi il DM inreryreta il personaggio
sono i migliori. Un conio è dire ai personaggi chc il coD
tatto criminale che haDno iDcontato ha I alìto .attivo, e
uD alirc conio è interpretarlo in rnodo da fargli condudere
ogr i  f r . .e  con unJ pe.dnr  r l i ra !a ter \o uno deipù.o ' raggi .
Se la voce e il talenio del DM acceitano la sIìda, è possibile
, rearF anLhédellc ro.i diverse per i per\onaggj piu impor-
tanti: è 1rn ottimo meiodo per dsicurarsi che rimangano
impressi nella mente dei giocaiod. Anche ltso di diverse
esFessioni facciali può imprimere bene nella meùoria dei
giocatod i vari pe$onaggi incontrati.

Un altra cosa imponante da tenere a menie qmndo si
interpreta qùero enorme cast di peEonaggi secondari è
manlenere la consistenza. Creare dùe osti diversi per il
turno di giono e il tumo di rctte è ùn ottima idea. Usare

due personalità divere a caso quando gli eroi vìsitano la
tarena è semplice casùalità. Qùando il DM inventa una
perconalità per ù nuovo posonaggìo, dorebbe prendere
ùn appunto, in modo da poteÌ iomare a interpretarlo allo
stesso modo quando gli eroi torneranno in quel posto.

Uno dci  I 'dndi  vanldggi  ndì  mdnrenere und consi .
stenza del genere.oDsiste nel fatto che quando qúefa
consistoza viene interotta, la cosa risulta evidente. Se
i peronaggi si recaDo alla taverna di giomo e trovmo
lbste del tumo di notte, si chiederamo cosa è successo:
può essere un metodo elegante e sottile di attinre gli eroi

VRnmlrt DEI coMPoRTAMENTI
^ voltc il DM può sorprcDdcrc i giocatori ÈceDdo
comportare una creatura familiare in modo insolito o
inconsueto per lei. La variazione del comportamento
doúebbe e$ere spìegabile, se i PG rjescono a scoprirne la
causa. Forse I ambientazione aliera il comportamento di
colorc che vi limngono troppo a lugo. Forse la presenza
ol'influssodi unaopii, crcature ha colrctto gli altú a
comportarsi in modo inconsùeto.

Le vananti dci comportamenti possoDo avere molti
sviÌrppi diversi. Una creatura maÌvagia potrcbbe com
portarsi iD modo più benevolo, oppure pohebbe esscrc
soggetta a limiti che bloccano o sopprimono Ìe src
tendenzc naturalj. I-e creature innocenti pohebbero
essere costrette a combattere con i nemici,ponendo i
PG di lìonte a rn dllema morale. Una creatura dehole
potrcbbc averc al suo scrvizio alleati forti, ma sottomessi.
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I PUNTI esperienm, i tesori, i punti azione e le
r i .onrpp,F(  in_dneib i ' i  \o Io ( :u,  1, .  'p i rgè i  I 'PAond8gi
a passare dauniDcontro all'altro, dauDljvcllo all'altro
e da ùnhvverhrra allaltra. Le piccolc riconpeDse sono
u d p-p.cnld l rcqrcnre nel  t io( r .  m.nr-e lP gr în, l i
ricompense offrono ùngrosso iDcentivo a intervalli Pnì
efesi. Enlrambe sono imPortanti.

Senza lassegnazione ùeqùcnle di piccole úcom\
pens., i giocatori iniziano a pensare che i loro sforzi \

non producano alcún risultato. Si danno tanto da fare,
ùu non hanno nulla da ùorrare.one fiutto dclle loro
I I i ' ì , r  \cn/d l . *eSrd/ :onc d i  uIa grJìdP r i '  onpeì \ ' l
ditantoin tanto, gtùcorfri jniziaDo asoDìigliare a
uDpùÌsante dapremerc in cambio diùr boc.one di
cibo:nna routiDe nassacrante e ripetitiva senza alcuna
variazione signiticatira.

I personaSSi ottengóDo pùùll esPcrienza (r'E) ao8ni
incontro completato. Acquisiscono PuDti azione quando
glrngono a ùna pietra miliare (generalm€rte ogni dùe
iDcontri). Gùadagnano tesori quaDdo completano certi
iD(onlri (non a ogni incontro, ùa dÌ lanto in tanto nel
corso dell'awertura). Acquìsiscono un nùovo livello
dopo avere compleiato da otto a dieci incontri (inchL

dendo le impresc).
,{cquisire un livello (vedi pagina 26 delMatrudle

delCiocdlore) è la ricompensa piir sigDilì.atila che il
gioco abbiada offrire, nla anche qu€ra ricompensa
. p g I F ! ( r r i  r i  ì i  p r è c i \ i . I P c r \ o l a g g i  - ' q r ' j i \ r o r ' o
nùovi poteri di attacco ailivelli dispari e Dùovi taleDti,
iDcrementi ai punteggi di caralteristica e nodilicatori
globali ai loro attacchi e allc loro difèse ailivelli pari
lntranrbe le miglíorie sono interessanti, maognunaha
ùn saPore cliverso.

(ùùesro capitolo comFeDde le sezioni segueDli.

+ Punti espedenza: A ogDi mostro ucciso, sfìda di
abilità o enigma risolto e trappola disattivata.oni

: sponde uD cerio am montare in PE. Màno a mano che
\ un persoDaggio accumula FE, sale di lívello

+ Imprese: Il completamento di un'impresa prelede
dellc riconpense proprio come il completameùto di

+ Punti azione: I punti azione incoraggiaDo i perso
naggi ad aflrontare aliri incontri primadì rermarsi
per sottoporsi aùn riposo eleso.

+ te\ororr  he ' i  '  ra , r ;d i  m"nere.8emme. ogCe,r i
d arte o oggettimagici. iresori sono uD ripo di ri
. ú m p p n . J , h e  i p ( . \ o n i S S r  p o s ' o n o ' n e l l ! ,  i r r r n e '

diatamente a buon uso-
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ì punti csperienza (PÈ) sono la ricompensa tònda
mentale del gioco, proprio come gh inconlri soro le
foùdamentasu cuipoggianole ayvenl!rc.le cdnpd8re
ÀogùinlcoDtro coíisponde lna ricompensa in pnnti
espericDza che indica aD.he la sùa difiìcoltà.

Rrcoir,rprrusr rru PE
La tabella "RicoDpense jn pùDti e!pericnza" indica i
valori in PE pcr i mosiri di ogni lirelìo e di ogni tipo:
gregario, mostro fandard singoìo, nór!o d'clite e
mostro solitario. Per i PNG, l€ trappole e gli incontri di
irterazionc (s1ide dì abihtà e enigmi) si nsa la colonna

GunoecruRnr PE
I pcrsoDaggi gùadagnano ùD certo anrmontarc di Pl
pcr ogni nrconlro Írperato. La ricornpensa in P! pcr
avere conpleLato un incontro è data dalla soùrma dei
P[ previsti per ogDi rrostro, PNG,lrappola o pericolo
contenùti Dell incontro. Il Dùl doÌrebbc già arere
calcolato e annotato questo lalore al nomcnlo de1la
costruzione dell'ìDcon1ro, per yalutar.la sua diîîjcoltà
nei conlioùti dei giocatori. (l-e a!lentrre pubblicate
speci f icaDo i l  va lore iD I ,E d i  ógni  incontro in  cssc
.ontènúto). Si diyidc il lotale in PE dell'in.oDtro pe.
ìl numero di giocatori che ha parte.ipato al suo pe
ramcnto, c si otiiene in tal ùìodo il numero di PE da
assegnarc a ognr persoMggro.

superarc un inconLror  Q,r indo Un in,  orr r .  tuo
dirsi superalo? Uc(ilcrc, catiurare o ùettere nr fùga
gli avrersari di un inconlro di conbattimento sono
senzàltro i casi piir ovli. Soddisfarc lc (ondizioDi di
virtoria di una sfida di abilità signifìcaavere superato
qftll'incontÍo. Non vr dimcúicato ch€ ùn incontro, per
delìDizioDe. hauD rhchio di lallimento. Se lale risclio
r o r  e  ! r e . e  e . a l l ^ r d r o . ,  r d r r a J i u n i n , o n u u ,  i
personaggiDon guadagnano alcun PP. Se i personaggi
attivano accìdentaìmente una t.appola mentrc avanzano
lungo uD corridoio, Don otiergono alcún PE, in qurnlo
- ' , , ,  \ i  r .  r d  d  . r n . n . o I r ' o .  s e  l , r  J p p o . , ,  o . , i , u i ,  è  L a
incontro a sé stante o fa partc dj !n jr(ontro, îuttavia. j

personaggi guadagnaDo i suoi PE se riescono a disatti
varla o a distruggerla.

Ad esempio, i persoùaggi evitanoùn idra e rag
giungoDo la saladel tesoro che essaprotegge. Ì PG
gùadagDano iPE previsti per l idra?No. Se il tesoro era
lbbictÎiyo dj !n-imprcsa, otiengono la riconpensa pre\i
' , i p e r  q ' r c l l  i r r p r e . d l p d  ' R i , ó n f F n s  

n , , l ,  i m p r p \ e .
pagina 122), che dovrebbe prelrdere siadei f[ che
alcuDi tcsori. X'Ia dalnoùcDto che noùhanDo preso
paúe aun incontro con l'idra, non haDno superato la
sfida. (Se tuitavia sgattaiolano oltre l'idra,la ingannano
o la sco ìggono all'interno di un jncóDtro, alloraguada.
gDaùo i sùoi P[).

PE per gli incontd di combattimento: Il iudnraie
d p j  \ l o . r f l  r _ d i , . , l r  r i . o r n p e n . d  i r  l ' l  t ! e v i . r d  t i e - o g n i
mostro. Quel nuùero è tratto dalla tabella Ricompense
in prnti esperienza riportata ù qùera pagina, e dìpendi
dal livello del mostro. Ungregariovale ùn quario dei PI
diuDmostro standard del $olivello. Unmostro d'elìte
val€ il doppio di qÙell'anmoDtare di P[ e rnmostrosó]i
tàrio valc jl qùintuplo di qucllanmoDtare di F[.

Se il DM applica al mostro un archetipó (vedi pagina
l7qr . lo  u d. lur   c  in  Jr  r ' ,u .u o d ,  l i re  o.o l IJr ro t \  edi
''Crea.e núovi mostri solita.i," pagina 185) c quindi pùi
nodificare ilsùovalore in IrE. Analogamente. qualsjò-
nostro il cùi livelloveDga aheratolrde cambiare anch.

Un perronaggio non giocante coDtacome ùn Ìnosri:
del suo liv€1lo ai îiùi di calcolare i PE.Aùche le trap

t ' . lc  e i  ter ' ,  ̂ ì '  ,  he fu rgnn^ dd .  nn n l i ,  " / i .n i  -

.  o r ' , b . , ,  r i m e n , o  \ o n o  d o , . ' . c  d  l i \ e l - . . S p i p F h o n a g g i
mperano ùn iDcontro di coDibaftnnento ù cùi una
trappola o un pericolo costituivano u1a miraccia,
oiteùgono i P[ previsti per quella lrappola o per que]

1
2
3

5
6
7
8
9
1 0
't1

1 2

1 4

1 7
1 8
1 9
20

22

24
25
26
27
2 8
29
3 0
l1

33
34
3 5
3 6
37
38
39
40

100 25
125 31
1 5 0  3 8
175 44
200 s0
250 63
300 75
350 88
400 100
500 125
600 150
700 175
800 200

'1.000 250
1.200 300
1.400 350
1.600 400
2.000 500
2.400 600
2.800 700
3.200 800
4_150 1.038

_ 5.100 1.275
6.050 1.511
7.000 1.750
9.000 2.250

11.OOO 7.750
13.000 3.250
15.000 3.750
19.000 4,75A
23.000 5.750
27.OOO 6.750
31.000 7,750
39.000 9.750
47.000 11.750
55.000 13.750
63.000 15.750
79.000 19.750
95.000 23.750

111.000 22750

200
250
300
350
400
500
600
700
800

-1.000

1.200
1.400
1.600
2.000
2.400
2.800
3.200
4.000
4.800
5.600
5.400
8.100

'I0.200

12.100
l4.oo0
18.000
22.000
26.000
30.ooo
38.000
46.OOO
54.000
62.000
78.000
94.OOO

110.000
1?5.OOO
158.000
190.OOO
222.000

625
750
875

1.000
1.250
'1.500

1.750
z.OOO
2.500
3.000
1.500
4.OOO
5.000
6-000
7,O00
8.000

10.000
12.000
14.000
16.000
20.750
25.500
30.250
35.OOO
45.000
55.000
65.000
75.OOO
95.000

't15.OOO

115.000
155.OOO
195.000
2l5.OOO
275.000
315.000
395.000
475.OOO
555.000
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pericolo aD(hc sc Don l hanno disattivato o neutrallz
zato. Hanno coDrùnqùe superaio la sfida piir diretia
che talÌ Íìinaccc cofitùjvano, \.ale a dìre il pericolo ncl
corso del  co. ìbat t imcnto.

PE petgli incoùtd di interazionc: Gìi inconLri di
jDleraTionc che preredono ùì rischio prevedono ànchc
una rì.ornpensa. U.a sfìda di.bilità ha un livello e una
dilljcoltà dacoùrbiDare tra loro pcr dcicrnijnare i PI che
i pcrsonaggi guadagneranno se conpletano con srcccsso
lasfida. LrM sfida di abilitàequivale a ùn nuncro di
mostri del sùo lnelìo parialla sra compÌcssiîà: quindj Lrna
sfi.la di 7'hvello a coùdessità:l clrrta comc îrc mostri.li
7'lncllo, vale a dire 900 I,E.

Sc un cnigna costitlrisce LrD inconlro (r.cdi "liD

enigma è ún in(o.tro?', pagina 81), va considerato alla
rrcgna di un mofro solitario. Se è parLc di un iDcontro
che corìp.endc anchc trappole o mofri, !a conside
rnlo cohe nno o duc nosrri. in base alla sua difiicoltà
c all inìporLanza dclla îra risolùzione da parte rtei

VARTARE lL RrrMo
DI AVANZAMENTO
I\,alori dei punti espericnz.r DeÌgioco sono fìssari in
nìodo dacoDsentire ai pcrsonaggi di avan,are dilirello
.gniotio die.i in.onr/j supcratj. Lì pratica cjò eqùimle
d sei otto in.ontri, ún'i Dprcsa ùagSiore e rùr'jnpresa
ùrjDore per ogni peBonàggb d{,1gruppo.

S. la campagùa- a puro rjtolo di esenlpio, taii(sc jl
l 'genDaio.on ún pc^oùaggio d i  1 ' l i le l lo  e i l  gruppó
, i ' r ' . i . . e  ,  e i o , " r e  - é g ^ l J m ,  i  i  ! l ' r . r , r i  . i l q u " o r F o g n i
- . r i r ' . r n r . . o n  ' l F r d r ' d o , , "  u o  - , ù I  i .  o g  \ e \ \ i o  F .

i personaggj giùngerebberoal.argolcggendarioaitorDo
alla sesslone del24 giúgno. rasscrcbbero ai livelli epici
a dic.mbre e girùrgerebbero al30'lilcllo ltslate succes
' i \ ' . I J m " f r i  ' r  p J r F d " l l . . . , r t ' d g  d  r , r d r i d .  ' , ' \ i
muove aquesto riftnoij îcmpi ratrrali di una canpagna
ingerere soro leggerùrerte più lcrti, cosa che li rende
aìche piir 1a.iìida soslencrc.

Se il l)Àl raddoppja lammontare diP[ assegnaii. i
pcrionaggi saliranno di li\€llo +usi aognisessione e fug
gjúngeran no il 3 0' li lcllo in trentaciDqre sesioDi, vale
a dire circaotio mesi. Púò esserc un'otiiDa formùlaper
ùa canpagnache si slolgaduranie l'anno scolas!!o \c
.hc preveda anchc dclle parse per le larie festilità).

Se \'trole, il DXI può liDitare lacaùpagna a ùn
i n 8 . ,  r a  g o  ' l  ' .  i  l i "  ì  L ' . , \  F  J  d r r F / / a " é  l e  i ,  o  n

pc.se in PE c prohrDgare la canpagnaa quasi un anno
(li gioco. I fefsonaggi saÌiranDo di livello poco meno di

frtrrurt rsprntrruzR
SEMPLIEICATI
Se il Dùllo desjdera. può 1ra1îa.c i pnnti esperienza
allo fesso modo dei púnLi a,nrrc (vcdi Assegnare

funti azione, pagina l2:l): spiegherà ai giocalori .he
ottcrr!nno ùn lirello dopo avere completato da otLo a
(lieci incontri. Gli inconlri ccccssiranenre 1àcili ron
conteranno, ùreDtre queìli parLicolarmcnic difficili
. o  , '  r J r r ' v  p c r , l , r c .  r o r . J r d  n p , e \ . .  - i ^  p , '  J "  ' r p .  . i
dellìnDonrare precjso di lrti- aorne nel caso dci punti
azjonc. gli iDcontrj più làcili e quelli fiir diflìcili si bilan
cerarDo a licenda nel corso dellilello in querìone.

Pultt rsprr<trruzR
AL TAVOLO DA GIOCO
Iiasscgnazjonc dei prnti espericnza ò un proccsso scm
plicc, ma può sollcrare qualche disputa al taroli da
gioco. E consigliabiìc dcfìnirc jn aniicipo alcùne rcgol.
d F  "  n l ^ . r  , n r " F f " l d r ' , ,  d s e p n a F  F r ! , r p e - ! F  r

PE PER lNcoNTRo
^lcuni Dùl prcfcriscono assegnare i PE alla thc diogDi
inconrro; in lal modo,.on devr,noîencrc il cont.' dci PE
in roîa lc  da arscgnarc nc l la  scssionc. I  g iocalor i  sonogl i
ùnici a dove$i preoccupare di quaDtj ÌrE guadagDaDo.
\ |  , p ,  i ,  s u , , u i . - t , ' à , ,  , 1 1  . ì , r  r r o  p H r . o n . B ! .
si fèrnano per uù rDoso efeso, óppure alla fine di ,, nà
sessione digio.o. E senìpljceÌnente ùnaquestione di gusti
persoìalj, ùra non bisogna dineDticare il rjtDó della
sessione. Non è il caso di lèrùrarsi ad asegnare dei ÌrI se
così fhcendo s1iúeÍoDrpe il gioco nel bel mezzo.liùna
situazioDf carica di tcnsnùc.

AV,A.NZARE DI LIVELLo
Alcùni D,\'I lasciano che i personaggi otiengano i bene
Ijci di un nlrolo ljlello Don appena raggtungono i Pts
preyisti per quel li!ello. nentre altrì pre fè.ìscono aspet
tare chc i personaggi sisottopongano a un riposo cfcso
o  a d d  i r ' u r  ' , h . \ ' d , ' ! i a ' ' . ' , . d L - J r * o , (  p , i n "
di consentire jl pa$aggio dì unpersonaggjo al nuoro
ljrello. Questa dccisio!e djpcndc cschsivamente dal
Llùl. Se i giocatóri sono parlicolarmente lenri è sbrigare
le procedure di passaggio di lilello e inpiegano molto
r p r  '  ' n  r  r ' F d i r d r F . r ' ' e ^ t , / i ^ n i "  ^ r . d i \ p ^ . i / o n e  e
megl io asfet tare la  f lne del la  sessione.  Se l 'aranzanento
di ljkllo spezza irrimediabilmeDte il riimo dellases
\ o n e  r  n e 8  o J \ p F , r  ' e q r J n r o m F  o . h e . l S r ' r p p o \ i
.on.eda ún r iposo esLeso.

GlocAToRt AssENTt

í' t  I

UnaquestjoDe da risolrcre è come assegDare i pùntj
esperieùzaper qùej personaggj che hanno saltato uDa
sessione. Come pertutie le altre regole del tavolo, è
NfficieDlc stabilirc uù Dctodo c niantenerlo. seDoene
sialecito Jàre uùèccezione per ùD giocatore cóstretió a

rr '  pPr I  r r r  ro l ' ro .e- io .
Il gioco frùrzjonameglio sotto ùroltj pùnti divjsia se

si presùme che i personaggi acquisiscano punti espe
rienza e salgano di livello allo fesso útmo, aDche se
i loro giocatori nancanoùna sessione.Irtal ùodo si
clita ogni prcoccupazionc rclativa ! unpersonaggio che
poLrebbe r imanefe indiet ro r ispe(o agl i  a lLr i  e  i  g io.a
lori che ùaDcano una sessione non si seDtiraDno meùo
cfficaci. D&D ò ùn gioco coopc.aljvo c risulta più divcl
lentc se Lúr i  i  g iocaLor i  sóno a l lo  resso l i le l lo  d i  g ioco
e possono cortribuire in eguale nìsura al sN.esso del
grúppo. Ttrtti i gio.atori condividono assieme l'emozlone
di passare dj lircllo allo stesso tempo. e tenere conto dei
P[ diveù1a piii îacjle.Alui, ilgruppo potrebbe decidere
.li delcgare il compiió di Lenere il contó dei PE a rn
\ i r g o r o  q i o , . r ' o r e . . l ' p .  r u n ,  p r r  q L , n d o  i p e r \ o n . g g i

I  r p r n . ' .  \  .  r  , r r  . r l r  F  . . .  e  q , . .  . r d r . r * e i n r r e  I
Pl soltanto ai personaggi che soùo presenti e che pìeD
dono parte a ogni jnconiro. Sc un persoDaggio è morto
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ùentrc il resto delgnrppo parteciPa a un incoDtro. qlrel
personaggio non prende i PE prevjsti pcr l'iùcontro s.

L p '  r .onaggio \o. rn Ina \esro rH.  quel  fehorregio n.

prende i P[ prcvisli per l'jntcra sessione Nc risulta che

i giocalori che non mancano mai avanzano piìr !.1óce

meDtc rispeho a qùeÌli che saltano qualche sessiouc,
c presto o tardi fìniscoDo per alere un livello o drre di

scar to.  Non c 'è n iente d imale.

RtcoMPENSE PER LE IMPRESE
Quando i peEonaggi completanoùn'impresa maggiore
- ,  L i  , i  ,or ,n dedh d. ipe-  v"r iè .F\ i rn ' .  L  r icon 'P.  r .d  n

Pll ra divisa tra tùtti i personaggi che hanno pleso parte
all inpresa. anclìe qùelli che nonsono preseùtiallases
sione specifìcain cuiiPC laportano atermine L una
q u e . r  o r n  d i P q u i r r . r r l  r ì r e ' J  l J g g i o e e  o n e  r n i . . o r r '

tro €fcso pernrie scssioDi di gioco, e tutti coÌoro che vi

preDdono parte ùcdtanó di coDdividere la úcomPensa

Ass[NzE PRoLUNG,\rE
\ rc l t r  .c  i r  D\1 or  d*égnr t l  J  q,  e pPro JESi  !  he

n ' d - '  d n o .  U r o  \ È \ \ i o n e . . J r ! b h e  o p p o r r ' r r ' ^  1 - P  r r n e '
cezjone pcr ùn gjocatorc che debba ùnúnciare al gioco

per un luDgo periodo a causa.li uD crenio sigDi{ì.atilo

d c l l a  n r J  \  i r d .  a u d n d o  L r  g  o . . , r o  1  d . t e r i n r  r ! : d r '  "

due mesi di Sioco per moljvi dl scuola o di 1àmiglia, è

ingiusto farlolornare altarolo con tre livelli di Sioco irì

meno rispctro agÌj altri PersóDaggi.Il DX{può ParlarDe

con qli altri sio.atori. ma è vivan€ntc racconundato

di pòrrate it p,:rsonaggio allo stesso livello del rcsto del

gruppo. o 1òrce aun solo livello più indietro.

REcTIPERARE
Se consentire ai personaggj asseDti di avanzare allo

stcsto úhno del gruppo è úD boccone tropPo aÍàro d'
jnghiortirc, mail DX'f noDvùole che Dessun personaggio
- iqrrSi  ind ie, ro.  i  to . \ ib i le '  un.err r r re J  rà '  l 'èr 'ond$i
d i  r " ,  u p '  r  J , e  i l  d i \ d ,  i u  g - r d r r J l r ,  r r e  Q r ' J n d n  r r n  S i u
r d r o r e  \ , h J  L  r . ,  \ F * i o ,  e .  r i n  J r r  i n d ' e r r o p ,  I  l i  \ e " i u r H

súcessiva. ùìa a1Ìa iìne dj quella sessioùe otterrài FE

della sessioÌre che arcla nìaùcato.lD quefo nodo a scs

sioDe con.l$a, iutij i persoùaggi presenti lorneraDno ad

arere lo f€sso totale di PE.
Se un giÒcatorc salta slariale sessioni di fila, il

DNlpotrebbe richiedere chc preùla Parte allo stcsso

nunero di sessioni saltate Prima.li oticnere i PE man

cati. A conti fdîti, dipende dalla roÌontà de+ FM di

tencre il conto con precisione e del rilmo con cui vuole

contentire al peroDaSsio di recùPcrare il dirari"le ìo

Completardole nnprese, i PG Possono guadagure ulie

riori ricompeDse. Qúefe ricompense sonocostituite pet

lo pjìr dateso.i (siaindenaro che ir oggetti) c dapmti

! . r - É n / J .  n d ,  F r r ,  i f  p - " *  P ' * { n o J r n h e  l o r r r r r u

ricompente meno cóncrete lorse qualcúno sarà debi

tore ai pe6oDaggi di ùn farore, oppùrc i ÌrG si sa.aDDo

neritati il rispetro di un'organizzazione che porrebbe

fonire loro altre imprese iD futtrro. oPpúre rnrsci ranDo a

stabilire trn contatto coù$ralcunoche pofràfòr.ìre ìoro

lDloÚnazioni importanti.
lD Dratica- uì'iDpresa ninore ha 10 ste*o valore di

unNfro del livello dell'impresa, intenniDidi PE e di

tesori. Un'jmprcsa mag&nrre eqùivale invece a uù nrtero

i n . o n . r ù  d e . . u o  l i ' c l l l ,  o r , . , r " l  c . ' ù d e l  e  d l r ' ,  |  ( o |

pense, tutri i PG condivjdonole riconipcrìte Previsle per

le imprese. anche sc l'impresa itìquefione riguardara

soltaùro ùn snBolomeùbro del gmppo
Il conpletameDto di ún imPrcsa maggiore equirale

al conìpletamento di ún iDcontro, cosa che Ùe ia n

rraSuardo ptuttoro significalivo La riconìPensa in PE

varia in base al numero dipcrsonaggi di cui è cornpo

sto il gruppo e al ralore in PE previsro dall'inconlro

QLr do r  n SruDpo d '  pehunagg '  "ml ' lerJ ' rn  in  t - '$
maggiore di 10'lilello, ogni indiridlo del Sruppo
o n i ,  r e  - 0 0  t l  .  d  p  e \  i n a " r F  d r l  r u r n e r o  d '  p " h o . J r -

di.tri è composto jl gruPPo
Completare un nnpresa tninorc equiralc a sconrtgser:

un singolo noslro, e qÙclla ricompensa iù PE va'ln'is'

rra ftrii i personaggi dcl gruppo. Dal ùonento ch' l'

imprese miDorì in genere tendono aesscre imPre$ indi

liduali. il ruJnero di personaggi nel grùppo coDrribuiscÈ

a deterninare anche il nùmerÒ diinprese ninori che l

personaggi Potranno coDpletare. QúaDdo un gruppo d:
q r  r I r o  d  \  c n r u r É - Ù ,  o n  p l e . d  u , r  i  1 p r , \ a  I n ' n o r  '  J i o

I : , e l l o  ù B n  p " r . o n d g g i o o r r i e  e  1 0 0 P l  Q u - r d " ' o r .
p.era q, .drr rn in  prr .e n i r '  r i  guJddgn" 400 PI

q  ' . r  \ F  J r i ' o n l e r ' . d i n l f p ,  u t t  n p t c ' "

maggiore eqrÌivale alla ricompensa prevista per uÙ

1' 400
2' 500
3' 600
4' 700
5' 800
6' 1.000
7' 1.100
8. 1.400
9' 1,600

10' 2.000
11' 2.400
'11" 2.800
1l '  3.200
14' 4.000
15' 4,800
16' 5.600
17" 6.400
18' 8.OOO
19" 9.600
20' 11.200
11' 12.800
72' 16.500
23' ?0.400
24' 74.700
75' 28.OOO
76" 16.000
a7" 44.000
2a' 5?.OOO
29' 60.000
30' 76.000

500 600 100
6?5 750 125
750 900 150
a75 1.050 175

1.OOO _ 1.?OO ?OO
1.250 1.500 250
1.500 I .800 300
1.750 2.100 350
2.000 2.400 400
2.500 3.000 500
3.000 3.600 600
3.500 4.200 700
4.000 4.800 800
5.000 6.000 1.000
6,000 7.200 1.200
7.000 8.400 1.400
8.000 9.600 1.600

10.000 12.000 2.000
1?.OOO 14.400 ?.400
14.000 16.800 2.800
16.000 19.200 3.?OO
20.750 24.900 4.150
?5.500 30.600 5.100
30.250 36.300 6.050
35.000 42.000 7.000
45.000 54.000 9.000
55.000 66.000 11.000
65.000 78.000 13.000
75.000 90.ooo 15.000
95.000 114.000 19.000

RlCOfrlPENSt DELLE IMPRESE lN PE
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incontro,l impresa non va coDsiderara uninconho al
iirc di gùadagnare punli azioDe. I pcrsonaggisono
ie.utia completare dùe jncontri rerj e propri per orc
ùere ùn punto azrone,

Se jÌ DM lo desidera, può allegare ùna úcom
Dc.sa iD tesori a qnella in PE prevìsra pcr l'iDpresa.
a onsjdererà 1ìmpresa snnile a un nicontro, al fine
dr  ' ' .  rcr ' , ,  i rd  '  c  i  r ,  \or ' .  f  uu .  . .eqndrc I   o  o p iu pd, l
.he1ti dcl tesoro (i,cdi pagìna 126) al nomenro det suo
:omplctameDlo, oppùre può iDserire lrlro il resofo ùel
Jrùigcon. A vollc l'tudivid!o che ha assegnaro ai pC
xn inpresa fofnisce loro úna riconìpensa per averl.r
, u '  r n r o  d  , p n r ' i n e  l . . r   

 

F  o , .  J \ i ú n i  .  p r  r . u I a S g i
' I n ,  o r u n o  u r ,  r à 8 1 . .  \ u l l r r , . r J d  u r , f .  i ' o l o \ o , l

inale ó riccvono ùna doDazio.e offerta iD getto di
-  r d r i r r d r  r F  d d  l r  t d m i g l i F  "  J r E t  . ,  n i ,  d , . i p r i g j ^ I i , , i
.he hanno salvato e scortaro al sicuro.

je i personaggi conpletano più di nn ìDcóntro senza
:iposare, possono raggiúngere uDa o piìr pierre miliarì.
:ìaggnrngere l]na pietra miliare sjgrifica conplerare
lue ùcontri scnza sottoporsi a uD riposo ereso. A ogni
, . F  . r i  o  r r r i  '  h r  .  p e r . o l a g g i ( o r  r p l c r d n u  r r r  u n  r i p o . u

:reso e l aìtró, faggirùrgono una pjeira miliare.

AssrcNRnr puNTl AzroNE
IùaDdo i persón.rggi raggiungoùo ùna pierra mìlìare,

:((ìuisiscono deipúnti azione.I puDri azione conlrl
rùi!cono a bìlaDciafe ilprogressivo esaùrimenro delle
' : . o , !  d ,  i  p e h o '  d g g i , . o e ,  i a l î .  e  d e i  n o r , l  i B i o F

nalieri e degli impùlsi cùrativi). fornendo loro n ove
risorse chc possano aiutarli apro,eguirc nelle loro
avr€ntùre prima di doversi sotiopoùe a unriprrso efeso.

I pcrsoDaggi Parlono con 1 pùnro azione qùando
completano un riposo ereso. Qlrando raggiungoru
r - r  p i e r . ,  n i l  d  ( r . r p n g o n o u n r ì r r o p u '  r o . , t u r r c .
Ne ólterraDno uD altro àncora a ogni pictra Diliare.
Qnando si sottopongoDo a ún riposo esteso, perdono
qùalsiasipùnto azioDe rimafo inutilizzaro e iniziano la
giornata succcssiva con I núovo pùnto azione.

VARIARE LE RlcoMpENsE
IN PUNTI AZIONE
ll DM ha ogni dìritto di annunciare ai giocaiorì che rn
dcierrniDato incoDtro norì va conteggìato ai fini diùna
pietra miliare. Un incontro jnferiore di dùe o piir livelli
a quctlo dei personaggi è un iDcontro nolto facile e non
dovrebbe essere conleggiato per raggnrngere ùDa pictra

l]er cortro, se i personaggi peranó un incoDtro
vcramente diffìcilc, il DM pùò coDsiderarlo equivaleDte
a due jncontri e lasciare che raggiungano unapierra
miljare immcdiatameDte. Un incontro sllpcriore dì
quattro o piii ÌiveÌlì a qtrello dei personaggi conta cone

Se la djfficoltà degli incontri varìa eDtro uDd ganxra
piìr limitata (da uD livello in mcDo a dùe o tre lirelli iD
piì. rispetto aqúello dei personaggt f in.oDrro verrà
conteggiato coùre ùno. cli incontri pirì diffìcìli bila.ce
ranno queìli pnì îacili.

s
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Lc riconpeùse in lorna ditesorj appartengono adue

categorie base: oggeiti magici e lesori nonetari Gli

n C g F r r i  r d S i r ; L o r  r p r t  _ d o ' r o  r Ù  r r e  l u  è r r n r  à r m d l u r è

"q i 'o"gg ' , - " r r .  .  "gg"rr i  ne-r \  i8 l io \ i  mdgi '  dA'  r i ( r

n e l  U d n u d l c d p l G , o . d r o ,  .  r  d l t r e  l o n l r  I L e \ ù r l

nonetari co'nprendono monere (d'oro, d'argeDto e di

platino), gemme preziose e oggetli d'artc preziÒsi Nel

corso di un'awentura, i personaggi acqÙisirannÓ tesori

di ogni genere.

TEsor<t MoNETARI
Itesori monetari non hanno ùn livello. masegúoDoùna

fiDartizione dipendente in qLralche nodo dal livello'

l.e nonete d oro sono la valuta standard dei bottni del

lesoro per i lircÌli che raùno dal 1'fino al ranSo l€g

qendario.Ai liyelli pnì bassi, i personaggl potrehb{:rÓ

iecuperare anche qualche moDeta d'argcnro, na le

monete piìL conuni sconpaiono dai tcsóri del dungcon

doDo i l5" l ive l lo .
,A. nreta del rango leggendario, neitesori iniTiano ad

apparire le moùete di platino- UDa moncta di platino

' r rp,  r  u"  n 'odo nol ro pru ld .  i le  per  r r - 'P ' r rJ l  le- r

c h e z z e  1 o . * d u r e , l a i p e F u n a s g i d i  a  r o  l i ' e l l o  Q u i n d o

i  l G  g ; - 8 " n o  a :  I i \ e l l i e p i (  e r i r ó ' � h e r r ó \ - i r r o r è \ o r i i n

r r o r e ; e  d b ,  o . l l P l r r i n o  d ' \ è n  d  :  n r r o ' ^ r a S l r o ' r 1 r J r r d

A ùetà del rango epico, una nuova valula eDtra in

sioco:diaùanli arrali- Qrleste gemme Preziose sono

;sat. come lalùta nel Caos Élementalc e in quei domini

dftini dove si pratica il commercio Un diamaÍte astrale

(da) vale 100 np o 10 000 no e -10 da pesano quaúo

ùna monetad'oro o dlplatino, qúindi 500 da Pesano
m . z / ó  c h i l o .  I  d i " a a n  :  d n ' d l i ' ó n  \ :  5 Ó \ ' i r u i n  o n u  r d i

completaùente alle nónete di platjnÓ ma soDoùn'ot'

rnnamisùra di ricchezza ai li1€lli più ahi delrango

eDico.I diamanti astrali in genere veDgono rinrFnÙ1i a

g;ùppi di cinque o dieci,legati traloro dacatenelle di

mithral o d argento

Grntrulr
Lc gernme pi ,  / i^ \e pos.ono. . ' . ' " , 'o1a.6n e " ì r tc  I

per \onaggi  po-ono ( (dn b id le,  ùn ldmmonld(  '  o 'n

pleto corrispondente in monete o ùsarle per acq1"{4rc

ql i  ocrc l r i  p i i r  co\ .o\ :  I  e  gcmne Polono z\ere qur lLro

i , r " i i . " - ' " i ,  100 mo,  q00 mo.  1 000 moe q 000 mo

Gli esempi piir comùni di ogni taglio sono indicati nelle

liste sotdst;nti (esistono numerosi tipi di gemme) Teo

DIA},IANTI ASTRALI
I diamanti atlrali sono cristalll fasparenti e laccettati che

emanano un debole bagliorc argentato' Alcune attlvità le_

gin ime estragSono id lamand astra l l  re i  domini  d iv in i  ch€

ia lleeeiano suiua re Astraìe specialmeme sulMonte Celestia

i n"lli p",ifea" a"lla Città Lucentc Eslstono dellc mlnlere

segrcîe anche negl i  a l r r ldominl  ldomini  dbbandonar isono
po-verÍ dl diama nri asrrali. ma I peAonaSsiche sisPlngono fino

a ouelle landedesolate potrebberc lrovare sia alcune miniere

aÉve che altre dimenticate e deipericolosidungeon ePlciin

attesa di essere €sPìorati.

úcameDte, i dianìanti afrali sono gemnc delvalore di

10.000 mo l'tùo, ma vcngoùo usati qMsl scnìprc diretta

VALORI DETLE GEMME
Gemmè da 1OO mo: ambn, ametista, crisolito, giada,

sranato, Perla, selenite, tur.hese
C.ì r - "a"  sOO.o 'u.q," .ar ìna,a l€ssandr i te .per lanera '

toPazió
Cefrmé da 1000 mo. opaledifuoco, sneraldo,zaffrrÒ
Cènneda 5,000 mor diamante, giacinto, rubino

Le qemme conlpaiono alf inteno dei tcsori fìn dalPrimo

ltuello.Al rango leggendèrio,lc gemne da 10oDo sono

rare. Le qemnìe da 500 moiniziano ad apparire nei tesori

di 5" livello e scompaiono agli ultlnìi lil€lli del rango

l"SBendir io .  l  e  8emrr .  del  '  d lorc d i  I  0O0 Ino dpta iorÚ

a i -era d.  I  r r r rgo.ro i ,  o  e pct  nJnEo'o f i  ro  d l lJ  I  i r 'F ' l ' l

raDgo leggeDdario l-e gemmepiù preziose comP'iono

soltanto Dej tesod leggendaded epjci

Occrrrt DARTE
r , l r  oqser I  J are., 'nrpl  ndonú idolr  d ' ' ro r 'd*r '  i '

,o l l ,n i  'erno.rrr .  dr r ,  n rne \e, ,  hl  dipinr id '  rr ì rn hi

n  o n d r ,  r , i . .  a r i .  d h r o i n C i o e l d r r P J l ' o d n t o r J  r ' l i

oasettl d arte reperlbili tra i tesori sÓno trasportahili Òn

'iùtira iacilte, a dircrenza delle statue piìr grand!{che

p r r  b b e r o  a n ,  h ,  e * ' r ,  l d r r e d : D l d  i n o ' o d e g l r J r d / / i

intesstrti di fìlamenti dbro
Al ranso eroico,i PersoDaggi iD geD€re trovano degl'

" e p e r r '  , 1 I '  r .  d r l '  " l o r e  d '  1 5 0  m u  o  I  s O U  n  u  A i  L \ '  ì i

, . l "eer , lar  r  .onp: 'o lo, 'c l ,e  g l i  Jgg"rr  i  d" l  \ " 'or ' ' l i

2"q;0 Fn o 7.5o0 n,o \ r  l i '  e l l i  l .ss ' rddr i  P 'u ih i  (

ai llrelli eDici, nei tesori cónPajono anche Óggelti del

""lore di l'5-000 no o 50 000 mo. Le liste sottostaùli

compreDdono rari oggetti appaúeneÙti a ciascrna cate

goria di oggerto.

OGGEfTI D'ARTE
Oggerì d arre da )50 mo: anello d orc ron Eemnd da I00

mo,  {d rue(a  d  o$o o  d  avor io  b rJ  r  ia le l lo  d  o ro 'o r rana

d'arsento,corora dì bionzó, sPada placcata d'argento'

Oqpet r i  d  ane da  1 .500 mo:  ane lo  d  o ro  'on  Semmr dd
" i .ooo 

-o .  , r , 'u . t , ,  d  o ,o  o  d  d rgen lo  b 'aLL id le t to  d  o 'o

cón semne da 500 do, collana d'oro con gemme da

100 mo.riara o corona d'argento con genme da 100

mo, pettire d'avorio.on genme da 500 no, vFrti di

Oggeni d are da ?.500 mo: anello d orc o.di Plduno toî

o e m m e d a  1 0 0 0 m o ' n a t u e n a d o r o o d d ' t e n r n I Ò n

;úme da 500 do, calice d'oo con gemme da 
'100 

no'

coraza di Piastre cerìmoniale dorata

OgSer l  d  a re  da  2500 úo  anF l lo  d ip ìa tho 'on .8emmd
*dd 

5  000 mo,  s rarueod doro .on  Semme da 1000 mo

co l lana i r  m i thÉ lcon gemne da 1000 mo,comna d i

adamaniiocon eemm;da 1000 mo, scatÓla di ódanantjÓ

.nnt nente unaìu-na .l"nentale, tunlca nera intessÚta

d ombra PuÉ
Oggerì d arle da 15 000 mo: anello in mnh'dl con

*dirmante 
*rdle, (îa!uena do'o Lon 8'mm" da 5 000

mo,tiara in nilh.ólcon Semme da 5 000 mo' coPPa d'orc



celestialecherisplendedi luceinterna,mantelloargentato
di fli ast6li,smeraldo o zaffìro enorme

Oggettidhrte da 50.000 mo: brac.ialetto compo(o da
fulmini elementali fteddi, tuniG intessuta con acqua
èlenentale, anèllo d'Òttone con èlemenrale delruoco
vincolato, statuetta d'oro celestìale con dìamantì a16li,
vestirealiin floastrale con gemm€ da 5-000 mo,
diamante o rubìno enorme

Molti dci pnì preziosi oggctli d'artc comprendono
naterial. provcDicntc dal Caos Elcmcntalc o dal Mare
^strale e dai suoi doùir1i. Nessuno di essi beDeficia di
oggetti magici. tuttavia, e perfino il fùoco clcncntalc
\  cr (  pr i \  Jru ' l ( ì  \ , ru  rdìur(  r r ì  pru. . . .o  r l i  !  |  c , i^nc.
'  r  Inod.  dr  n.n por !  |  fdr .  dénr i  / 'n .  a l  for lér . rF.  nc d i

Occrrn MAGlcr
Tútti gli oggetti magici deliuanÍale delCio.drore hanno
ùn lorolivello. QuaDdo i pe$oDaggi rischiaDo di pcr
dere gli arti o la vita Dcl corso dcllc loro avvcnlure,
trolanÒ oggetti mùgi.i di Iirello più alio del loro.Aigio
catori piace trovare oggetii poteDti e sono ampiaùcntc
iDceDlivaii aùsare questi oggelti piùttofo.he lendedì
o disinc.rntarli per úna frazione del loro valore. Qua.do
u,Jr 'o  l .  lo ,o '  i .o^e tcr  r ,  qui {dre degl i  n8ge,  r i  ruei .  i .
possono acqùislare o creare óggetti di livello pari o inlè
riorc alloro. Qúefi oggelti sonó uiili e possono essere
i rnpor  r rnr i .  dra non r ra.n 'er  Inno nré i  la  re. . , r  \Fì \ , r / ionp
di rneraviglia o di emozione degli oggetii rinvcnùti ncl
corso dcllc awcntùrc, c qucslo è volúlo-

AssrcruRnr rEsoRl
,\nche se ipuDti esperienza sono foDdameDtalneDte
ùna riconìpeDsa basata sugli incoúri (o sulle imprcsc), i
rcsori sonoùna forma di riconpensa sù s(ala più ampia,
assegDati ncl corso di tutta ùnavvenlúra. IÌ DM piaDilìca
i tcso.i nei ternìiDi degli otto dieci incontrÌche iperso
naggi impjegheranDo per passar€ dauDlivcllo allàltro.

Ncl co.sodell'acquisizione di questolivello,ùD
!nrppo d i  . inqu.  pcr \ondggi  do\  rehhe a,  qui , i re  ,  r r . . l
qnattro oggcli magici di I ivello variabile da uno a
qnatlro in più di quello dei persoDaggi. Inoltre, i PG
dovrebbero trovare oro e altri tesori monúari pa.i aì

trezzo di mcrcato di dùc oggetli rnagi.i del loro livello.

QuiDdi, un gruppo di 6" livello dóvrebhe trolare quat.
rro oggcli magici di livello.ompreso tra il 7" e il 10'
e uù ammoDl.rrc dbro pari a due oggetti di 6" lilello,
ossia 3-600 tùo.

^ll'inizio, tutta I aweDtura deve esere ripartita iD
franrDeDti di oito.dieci Ìncontri. (Contando kÌ icom
pense p€rle inprcsc naggiori.one se fossero in.ortri: se
il grùppo.ompleta cinque imprese ùiDori aDchc qu$ic
cjnqrc riconpense vaDno ndÙsc. coDtcggiandole come
ùn sirìgolo incontro) Po ogrìÌlno di qucsti ftarmenti è
.u l i i ,  tFnre esdminJrc ipd( ,  h,  r r i  d , I  re\orÒ de lc  ì 'ag i re
segoenii. Si irova il livcllodci pcrsonaggi impegDaii ad
allioDtarc qùcsti inconlri e si anDotaDoi pacchetti del
tesoro.he il DM assegnerà nel corso degli incontn.

\e i l  Sruppo p ,  ompo\ro i ìd  p i i r  , l i  c inqu,  t .^o, 'dggi .
. i  agSi , rng,  un pd '1 hcrru p. r  ogni  ter 'orJeeio .ggi ' r I
tìvo, comc indicato pir'r sotto. Se il gruppo è comporo da
meno di cinqnc pcrsonaggi, si riÌnuove il numero appro.

DIMENSIONI DEL CRUPPO DI PERSONAGC
E PACCHETTI DELTESORO

8 personaggi: Aggilngère tie pacchetti: un oggetto magico dì
Livello+ 3. un o8getto magico diLivello+ 2, e un oggètto
magico d iL ive l lo  + 1.

7 peBonrggl: AggiunSere due pdr.heni: Jn oBBFno magkÒ
diLivello+ 2 e !n oggetto magico di Livello+ 1-

6 peFonaggi: Aggiungere un pacchètto: un oggetto magico di

5 p€Eonaggi: Usare ipaccheli(ome indicato-
4 peEonaggi: Rimuoverc ilpa.chetto 3 (un oggetto magi.o

diL ive l lo  + 2) .
3 pèEonaggi: Rimuoverè ilpacchetto 2 (un oggetto magico

diLivello + 3)e ilpac.hèttó 4 (un oggetto magico di
L ive l lo  + 1) .

, pc^on.BAi: R,muov"," ilpa.che(o I fu. o$erro mdgi,o
dì Lìvello + 4), ilpacchetto 2 (un ogsetto magicodiLivello
+ 3), e ilpacchefto a (ùn oggetto magico di Livello + 1).

1 p€Mnaggio. RimureE il paúhetto 1 (un ÒggeÍo magico di -
4), il pacchetto 2 (un oggetto magico di Livello + 3), il pa(hetto
4 lun o8geno ndSiLo di Livpìlo | ì. p ,ì p&heîto r .

Sci lDMlodesidera,puòassegDareaipcrsonag$ún
pacchetto del tesoro dopo ogni in.ontro che coùpletano
(coùPlcsoún pacchetto diÍcoùpeDsa pcrùn'impresa
mdgeiore. ,e r tprop_ir ,o) . I  p i , r  inr (1csdnre.  rurra\  ia .
conbinare alcDipaccktii pcr formare bottini piiL grandi
c l r \  iarF dh ur i  in ,  onrr ipr i \  iJ :  r r \o 'o .  A vnle tuo e*pre
unabúona idea inchÌdere dei tesod senza asso.iarlia
nessun incontro. cone ad escmpio úú nascóndiglio coDte-
rnrr r "  del loro o r  r r  osgcrro rcso dr  p, , f le ,  hp i  ppr .on"s8i
possoDo tì.vare grazie a un atteúa perqùisiione, úna volta
súperati alcuni incontd.In ogni caso, úna l'olta assegnato
un pacchetto del tcsoro, il DM lo cancellerà dallaiistd.

I  J  p. , f l .  p i , r  J i l ln  i le  del l : \ \egna/ ione dei  rF.or i  p

derermin.r re qudl i  úBB( r r i  rdg(  i  i ì ,  lùdere.  Cl i  o tger l i
irquestione dovrcbbc/o essere sceÌú inbase al gruppo
dei persoDaggi.Il DM Aóvrehbe tenere preseùt€ chc iali
u88, i r i  hdnno l  ,  ornpi ,o d i  Fmo/ i rn i ' ,  i  p ,  ' \nr rgei .
imitandoli aùiilizzarli piú1toslo.he a lrDderli o a disirl
cantarli. Se ncssrno dei personaggi di 6'livelloÙsa ùn
arco lungo, è ùutile mcttcre il n arco lùngodi 10'livello
nel dúngeoD cone tesoro.

Un o1tìmo modoper€sscrc sicuro che iSiocarofi
olterranno gli ogg€tti magici desiderati è.hiedere loro di
conìpilare una lisladei desideri. All'ùizio di ogni livcllo,
il DM chiederà a ogni giocatorc di compilare uDalista
di lre cirìque oggetti di loro interesse e che non sano
súperiori di qrÌattro livclli al proprio. Ìrotràqùindisce
g l i e r c i  r c s o r i d J î I e \ r '  I r \ r c , d * i , ù r . n d ^ . i d i \ e g l i e r r
on óggetto .lalla lista di ogni persoDaggio ogni volta) c
depennando glioggclLi mano a nano che i pe$oDaggi li
trovaùo. S( i pcrsonaggi non tronno gli oggctti inclúsi
ncllc loro liste. poiraDno acq!istaili o in.antarli qMndo
raggtungono ùn ljvello adeguato.

Ogni scrie di dieci pacclìetti dcì tcsoro cotnprende un
oggctto magico in meno dspetto ai pcrsonaggi del grùppo.

Qlresta sceìta non ha 10 scopo di creare dhparità, ùa
\ .ml l i ,  enen,e '1r  Lr$r iJdgnd' .  S l iogpe i  magi '  i  r i  per
sonaggi a ùn ritno g.stibile.ll DM deve assícura$i che ncl
corso di vali livclli di awenture, gli oggetti \€ngano asse
gnati iD modo pùitario a tùtti i pcr$naggi. qúindi neì .ono
di .inque liveÌli, ad cscmpio, ogni persoDaggio donebbc
avere acqrÌisito quattro oggeiti ùiili ed emozioDatrti. lc
ricompense Dron.f rie contenute nei pacclrctti d€i tcsod
dovrebhero coDs.ntire ai persoDaggi di ac$istar. o di
iicaDtare gli oggctti di ljvello pari o inferiore aÌ loro.

a
o
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ltlill PRccHrltt DEL TESoRo
l-e liste presentate nelle pagiDe segùenti mosirnno i
paccheiti del tesoro per ogni livcllo di personaggio dal
t ' a l 3 0 ' .

A \ \ o r r i m e n r o : l p . i r n i . t  , J , r ^  ' d  ' h F , r i d  ̂ c
lircllo sono oggctti nagi.i singoli. gh altri sono pac
chetti nìonetari. Ogni pacchelro nonúa.io dcl tesóro
e  " \ p r p \ \ o  i  r  . r p  n u " . l i  .  , . i  - , o n e r "  d i  \ d _ i  '  a e l i o .
geùùne e oggeill d'artc c a volle pozioni o elisir.

CoÌnbiùare i pacchetti: Tl DNf dele ùnire piir pac
chetti tra loro per crearc îcrìri pjù gra.di. \a lrovato
Lrn equilibrio tra l'cnozione di avere trorato ùn grosso
tesoro e la regolarc ricompcnsa cóstituita da lari tesori
piìr piccoli. Cóme regolageDerica rapida, rel corso
degl j  o t to d iec j  incontr i  d i  nD lndlo s i  úsa ún .umulo
del tesoro conposto da lrc tacchetti. dùe iesorr coù.
por ida dùc pacchel t i  c ias.uno e t re tesor i  coùpost i
da uD singolo pacchetio ciascuno. RnrangoDo da dnc a
qnat t ro inconi r i  pr iv i  d i  r icompense ù tcsor i ,

Pozioni: E coDsigljabile tenere d'occhio il numerÒ
di pozioDi assegùate di pcrsonaggi. \el corso di Lùì
lilello rD pcrsonaggio nón dolrebbe ricevere più di
îfe cinqtre pozioni. Queste listc conîcngono solianto le
poz ioD i ùrenzionate nel lll inúdle d.l GlordtÒrc: pozioni

,rdrirri.i, dirirdlilà, del rc.apero e deÌl.r1ird. Se il D.\'l
d e , r d e r . r . r r  l r r d .  '  J , l ,  p " / i . n i d "  r l  - e  À  r i .  D  r o
iDserirle nei pacchelli ùsando il loro prezzo dj mercaro
, 6 1 n " p  t e , 1 e l  . . ì " r ,  d i  . ,  p " , , l e ' . r o  F  ' i o

PA.CCHETTT DEL TESoRo
DI RANGO EROICO

l
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Ogg€tio nagico, livello 7
Ogg€tto magico, livèllo 6
Ogg€tro magi.o, Livello 5
OgA€tto magi.ó, livalló 4
380 mo, o un oggetod'afre

drè póziÒni Auotitri.i + aue
gènne da 100 mo + 80 mo
340 mo,  o  t re  gemme da 100
mo+40 'no ,  o  unapoz ión .

,uornri.. + un oggetto d arte

Oggelto magico, livello 8
Oggetto magico, livello 7
Oggetto magico, livello 6
Oggetto magico, lilello s
470 mo, o un ogA€to d'afra
da 250 mo+ duepóz iún i

,udritrùj f 120 mó, o.ìuattro
gemnred.100 mo+ 70 mo
420 mo, o uf oggeito d ar€
da 250 nro  +  r70  f rÒ,  o  rè
gemme da 100 mÒ+ úna
paziane Euotirtitu + 7A nÒ

oggeitÒ magi.o, liv€llo 9
Oggefto magi.o, livello 8
Oggefto magico, liv€liÒ 7
Oggeito magico, liv€llÒ 6
550 mo, onue oggetlid'arte
d a 2 5 0 m o + 5 0 m o , ó u n a

Semna da 500 mo+ 50 no
500 mo, o un oggeito da.re

cinque gcnme da 100 mo

Ogg€tio magi.o, li!èllo 1 0
Oggetto maAico, livello 9
Oggèrtó magico, lilello 8
OggeltÒ magi.o, liv€llo 7
1.000 mo o unaS€mma da
500 mo+ un oggeito d'afte
d a 2 5 0 n o + 2 5 0 m o , o d u e
oegefrid'are da 250 mo +

900 mo, o una gehna dà
500 mo +  400 mo,  o  un
oggeró d'arte da 250 nro +

10 75  mo,  o  50  mo+ 250 ma,  o
una pózio,. rudritrice + 25 nD

225 mo,  o  due gemme da

gènma da 100 mo +  una
pozione Atotlltne - 75 mo
225 mo,  o  duegemnr .  da
1 0 0 m o + 2 5 0 m a , ó  1 8 0  m o

,"drilrj.e+ 60 mo, o 80.ro +

280 mo. o due gemme da

gènma da 100 mo -  due
pozioni BuatiltiLì + ll0 nó
280 mo, o un oggéttó d'artè
da 250 mo i  r0  nó ,  o  250

9 1 40 mo, o una gemma da
100 mo - 40 mo, o una
pozionerudrilri.a+ 90 mo

10 90 mo,  o  50  no  -  400 ma,  o
lna pa,ionè Aúnti.e + 40 na

140 mo, o re gemme da 100
mo +40 mo, o un Òggetto

paziane EuotirÌie + 4A mÒ
140 mo, o un óggeftó d'afrè
d a 2 5 0 m o + 9 0 n o , o 1 0 0

9 160 mo,  oura  ge f rmr  dJ
100 mo +  60  mo,  o  úna
pÒ21Òre Auoritri.. + 110 ma

10 110 mo,  o  u fa  gemma da
100 mo +  l0  mo,  o  u ra
paziÒne 8larifrj.e + 6A mo

600 mo, Ò quattrc gemne
da 100 mo + 200 mo, o un
óSgetro d arte da 250 mo -

due pozionirudrjtici+ 250 n:
8  600 no ,  odueogget t ìdan:

da  250 mo+ 100 mo,  o  d ! :
gemm€ da I00  no  1  400 - :

9 300 mo, o unoggefro dan:
da  250 mo s0  mÒ,  oùna
pozione guanúke - .luè
gèmme da 100 mo +  50  r , :

10  200 mo,  o  duegenrme
da 100 mo,  o  duepóz ion i

1
1
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Ogg€tto magìco, livellÒ 5
Oggetio magì.o, lilalló 4
Ogg€tó nagicó, livello l
Ogg€tro magico, livello 2

da 100 mo, o due pozioni

180 mo,  Ò úna gèmma da

pozionegùaritrlce + 130 mo

O8g€tro magi.Ò, ivèllo 6
Ogg€tto masÌ.ó,li!èlló 5 i
Osqetto magìco, li!èlló 4
Oggetto magi.ó, livelló l
290 frÒ, o duè gemme da

pozionidudrifi.i + 190 no
260 mo, o ùn Òggèt1ó d'ar€

due pozionirùdriri.i+ una
gemma da 100 mÒ + 60  nó

10 40 mo, o 400 ma, Ò 30 nó +

120 mo,  o  una gemma da

pozione guariri.è + 70 mo
r20 mÒ,  Ò 100 no  +  200 ma,
Ò una g€mma da 100 mo+

guaritrjce + 10 no, ó 50 nó +

170 no ,  o  una gemma da

gemma da '100 no - una
po,ion? Atotitti.e + 10 mo
1 7 0  n o , o  1 5 0  m o ' 2 0 0  m a ,
Ò lna  gemma da r00  mo +

gloriiri.e:40 mo, o 60 mo+

10 60 mo, o l0 mó + 300 ma, o
una pozi.D.gldrilri.e- I0 mo
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PACCHETTI DEL TEsoRo
DI RANGO LEGGEND,{RIOOggctto màgico, livello 1 l

Og€€tto magÌco, livello I 0
Oggètró naSico, li!èllÒ 9
Oggetro nràgico, livello 8
1 .500 mo,  o  dueeèùme da
500 mo+ 500 mo,  o  una
gemma d :1 .000 mo |  5O0

1.100nÒ.Ò úna gemma dr
500 mo +  800 mo,  o . inqu.
o88en j  d :de  & 250 mor

Og8€tto magico, livello I2
Ogg€tto magjco, lirello 11
Oggetto magj.o, livello 1 0
Ogg€tto maSicó, livèllÒ 9
1.900 no, o úna gèmna da
1.000 mo+ 900 mo, a un
oSSetro d sde da 1.500 mo+

1.700 nÒ. Ò un Òggcttó d'rfre
da 1 .500 mo+ 200nÒ,Òr .
gemmeda 500mo +  200 mÒ

Oggetro magico, livello l l
Oggeto magico, livello l 2
Oggetio ùagico, Iivello 11
Oggetto magico, livello 1 0
2400 mo, o due gemme da
1.000 mo + 400 mo. o un
ogS.tto d arlè da 1.500 mo+

2100 mo, o quatto gemm€
da 500 mo + 100 mo, o un
oggeito d ari€ da 1.500 mo+

Ogg.ttÒ mrgi.o, livrllo 1 4
OggelLo maei.o, livello l l
Oggè1to magi.o, liv€llo 12
Oggèlto magi.o, livello 1 1
2.800 mo, o un oggeno d arte
da 2 .500 mo+ 30OmÒ,Ò
duè eemme & 1.000 mo+

2.500 mo,. un oggetto d arte
d .1 .500 mo+ unagemma da
1.000 mo, o due gemme da
1.000 mo+ una gemma da

7 850 mo, o rèoggeuidartè
da ?50 mo+ duepoz ion i

,ùdltr,.i. Ò sèi g.mne da 100

8 850 no, o due ogg€ttid are
d a 2 5 0 m o + l 5 0 m o , o
quatro g€mme da 100 mo .

9 400 mó, o un oggetto d.arte
da 250 mÒ+ 150 mo,  ó  t rc
p.zi.ni Euoriti.i I l5O mo

10 300 mo, o un oggefro d ad€
da: lso  mo:  s0  mo,  Ò t .

7 ll 00 no. o due gemm. da
500 mo +  100 mo,  o  una
genma da 1 .000 mo+ 100

8 l l00  mo,  odue ogg€t t id 'a | te
da 250 mo+ 600 mo,  o
undi.i gemme da l OA mo

9 600 mó,  Ò u .àAenmadà
500 mo + 100 mo, o dle
o&tètti d'Jfrè da 250 mo+
una genna da 100 nro

10 400 mo,o on óggèuó d aÉe
da 250 mo+ 150 mo,  o
qualtro Semme da 100 mo

1400 mo, o una gemma
da 1 ,000 mo+ 400 mo.o
quanÍo oSgetti d a.r€ da 250

1400 mo, o due gemme
da 500 mÒ + 400 mó, o trè
oggerti d'arte da 250 mo+

9 700 mo, o lette gènne da
100 mo, o.inque pdzióni

10 400 mo, o quafrrogemme da
100 mq o un oggetto d'afrc
da  250  no+  150  mo

7 1.700 no, o unn gemma da
1.000 mo + 700 mo, o on
oggeito d'arr€ da 1.500 mo+

I 1.700 mo, o un ogg€fro d afre
da 1.s00 mó + d!è gènme da
1 00 mo, o s€i ogg€tti d arte
da 250 mo+ 200 mo

9 800 mo, o tre oggeni d arte
da 250 mo+ 50 mo,o  o t io

10 500 mo, o du€ ogg€ttidhfe
da 250mo.o  una g€nma da

7
3

5

Oggèttomagi.o,liv€llo l5
Oggeno magi.o, livello l4
OggeÌto magi.Ò, li!èllo 1 l
Oggeto magico, lilello 1 2

dirte da 2.500. o unag€mma

4.000 mo, o quJtró gènmè
da 1,000 mo, o dueoggètti
dafre da 1.500 mÒ + una

Oggètto nagko,livelo 16 :
Oggètto ragico, livel o 15 :
Oggètto magi.o,livelo 14 :
Oggetto magico,livèllÒ ll I
/ . zuu  mo.  o  ú rJeèmma da :
5-OOO mo + duegemme da :
1 .000 mo+ 200 mo,ose i te  :
gènnìeda 1.000 mo + 200 :

:7 1.000 fró,Ò duè oggefti
:  d 'a r tèda 1500 n ìo ,o  t re
:  gemmeda 1 .000 mo
:8 3.ooo mo.o un oggcfto dbrtè
:  d è  2 , 5 0 0 m o i 5 0 0 n Ò . Ò
: una pozjon e di vitdlilò + duè
:  gemmeda 1 .000 mo
:9  2 .000 mo,o  dueCemmeda
: 1.000 nìo,o un ogg€tto d afrÉ
:  da  l .500no +  500 mo
:10 1 .000 mÒ,ó dúegenrE da
I 500 no, o una pozjon. divito,iiò

7 4400 mo, oduÈ óggetti
d 'ade da  1 .500 no-  1400
mÒ, o qúrÍrogèmne da

8 4400 mo, o un oggerto n hre
da 2 .500hÒ-rnoggeno
d adada 1.500 mo - 400 mo,
Ò únà púzjone di vitú,itò + tre
gcnmè da 1.000 'no + 400 mo

7000 mo. o unag€mma dr
5.000 mÒ + due pozioni di
vftdlità, o seite genrm€ da

4.000 mo, o un oggefro d art.
da 2.500 mo+ un oggelrÒ
d'arte da 1,500 mo, o due
oggetti d'arte da 1.500.ro +

?.000 mÒ, ó duègèmme da
1.000 mo,o trna gemma da
1.000 mo - una po.Ìone di vjidDtò

7000 mo, o s€tte gemme da : 9 2.000 fró, o due gènne da
1.000 mo, o due oSgetti d arte : 

'1.000 mo, o ún oggefto.l arre
da ? .500 mo +  2 .000 mo :  da  1 .500 nro+ 500 mu

r10 1 .000mo,ounagenmada
I 1.000 mo, o una PoziÒnedi': 

vitolitò
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Oggetto magico, li!.llÒ l 7

Oggetto magi.o, lilellÒ l 6
oggefr o masi.ó, lilello 1 5
Oggetto magico, livello l 4

:7 5.700 nb, o due oggetti
:  d 'a r teda 2 .500 mo+ 700
:  mo.o  unaC€mmadr  s .000

9.500mo,ounoggetoda.te:8 5.700 mo, o 1re oggefti d'aft€ da

,{{ r
\:da 7500 mo+ 2 .000 mo,  o  :  l .500mo+1.200nìo ,o . inqoe

t.eogg€ttidbrlèda 2.500 mo : genrnreda l.000oró-úór
: gemnÈ da 500 mo+ 200 nÒ

8.500no.oú .  Ògte t r i  dhr te  :9  2 .800mo,o  unoggef ro . r ;Éè
da 2 .500 mo+ 1 .OOO mo,o  :  da  2 .500 mo+ 100 mqÒduè
ottosemmè da 1.000 mo + : p.zjonidiviiolitò+ 800 mo

i r0  1 .800 hÒ.  ó  lnag.mmada
:  1 .000 mÒ+800 mo,oun
: ogg.ttÒ rl'arte dr 1.500 mo-

a

'I

l

5 )
l

5

oggefto nagi.o, livèllo I 8
Oggetro nagico, livello I 7
Oggetto nagi.o. livello 1 6
Oggetto magi.Ò. livello I 5
I2 .000 mo,  o  120 mp,  o
quafrro oggètti d'arte da

10.000 mo, o duè Aenrme da
5.000 mo, o ùn oggetto d'art€
da 7500 mo+un ogg€tto

7000 mq o unagenmada
5.000 mo ! dueg€nm. da
1-000 mo, o quattrc Òggctti
dafteda 1.500 mo + 1.000 mÒ

t 8

:
:
: e
:
!
i
:
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i
:
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Oggeîto magico, livello 1 9
Oggetio magico, livello 1 8
Oggetto magko, liv€llo 1 7
Oggètto magi.o, livello 1 6
14.000 mo,o  140 mp,  o  un
oggetro d arte da 7500 mo
+ una g€mma da 5.000 mo
+ un oggettó d'artè da 1.500

12.000 mo,  o  120 mp.  o  un
ógg€fto d'afi€ da 7500 mo +

8.500 mo, o un oggèlto d'arte
da 7500 mo+ 1 .000 bo ,  o
un o88efró d arte da 7500 mo
+ una gemma da 1.000no

l
1
3

5

Ogg€tto magìcó, li!èlló 20
Oggeito magi.ó, livello l 9
Oggetto magi.ó, liv€llo 1 8
oggèttÒ magico, liv€llo 17
25.000 mo,o250 f rp ,  o
cinqre gemmé da 5.000 mo
22.000 mo,ó220 mp,  odue
oggetiid'ane dr 7500 mo +
una gemna da 5.000 mo+

15.000 mo, o dúè ógg€tti
d arte da 75oo mo, otre

Ogg€tto magìco, li!èllo 21
Oggetto magi.o, livello 20
OggefrÒmagico,liv€llo l9
O€gè1to magi.o, liv€lLó 1 8
36.000 mo, o 360 mp. o du€
oggetti d'are da 15.000 mo
r una Semma da 5.000 mo+

l 3 . 0 0 0 m o , o l 3 0 m p , o
quattrc oggèttl d'arte da
7500 mÒ + tre g€mm€ da

22.000 mo,o  220 np ,  o
qùattbgemme da 5.000 mo
+ duegènme da 1.000 no

+ ùn oggeno d'ari€ da 2.500

42.000 mo,o420 mp,  o  d le
ogger:i d ane da 15,000 mÒ
+ duèCènme da s.000 mo +

29.000 mo, o 290 mp, ó tre
oggettl d'arte da 7500mo+
sna g€mma da 5.000 mó+un
oggetto d'arte da 1.500 ro

l
1
3

5

t
l

5

Oggetto magi.Ò, lìvèllo 22 :
Oggefto magico,livello 21 :

Ogg€tto magico,livelló 20 l
Ogg€tto magico,lilellÒ 19 \
48.000 mo, o 480 np,oire', :

oggèit d afte da 15.000 flo

8 8 .500 mo,o lna  Semma da
5.000 no+ un ogg€tto d arte
da 2.500 mo+ 1,000 mo, o
ottogenma da 1.000 mo +

, r uuu mÒ, ó unagemmè aa
5.000 no, o un oggetto d artè
da 2.500 no + un oggéttÒ
d,afrè da 1.500 no+ una

10 2.000 dó, o due pozior,di
vifdlrlà, o due gemme da

1 5.000 mo, o un oggeró d arre
da 7500 mo+ ufa gemma
da 5.000 mo+ dùe pozioni di
vft"ijrò + s00 nÒ, ó quatto
og€Èttl d aÌte da 2.500 mó +
una gèmma da 5.000 mo
8.000 no, o una gèmma da
5.000 mo+ unoggèttÒd'arte
da 2 .500 mo+ 500 mo,  o  un
ogg€no d'arte da 7500no+

Oggetto nagico, livello 2l
Oggetro magico, Livello 22
Ogg€tio magÌco, livèllo 21
ogg€tto naSico, livello 20
60.000 mo, ó 600 mp, o
quanro oggèlti d'arte da

52.000 mo, o 5?0 mp, o tre
o8gètti d'arte da 15.000 mo+
setîe gemme da r.000 mo
35,000 mo, o 350 mp, o salte

15.000 mo, o qlattro oggettÌ
d'art€ da 7500 mo+ una
gènma da s.000 nó. o due
ogg€ttid artè da 15.000 bo
+ rle Semné da 1.000 mo+

I 8.000 mo, o un oggéttó d arte
da 1 5.000 mo + ré pozioní di
viidfilà, o tre Semnè da 5.000
mo + ire gèmmeda 1.000 mo

10 I0 .000 mo,  o  due genmè da
5.000 no, o un og€étro d'arte
da 7500 mo+ un Ògg€tto

:8  42 .000 mo,o400 dp+
: du€ pozionidiv,ldlilà, o ofto
I  gemm€ da 5 .oo0nó +due

I  g .mmeda 1 ,000 mó
Ì9  21 .000 mo,o210 mp,  o
: quattrogèmneda 5,000 mó
: + úna pozione di vítólirà
:  10  14 .000 mo,odu€g€mmeda
: s.ooo mo + o. óSgetto d'arte
: da 2.500 mo+ 1.500 mo, o un
: oggetto d art€ da 7500 mo +
I únagemma da 5.000 mo+ una
: pozione divitolilò + 5 00 mo

750 mp. o .Jnque oggeitÌ
d'art€ da 15.000 mo, o 700
mP+ unagemma da 5 .000

750 mp, o 600 mp + tre
gèmme da 5.000 mo, o 500
nP + r^a Poztone óet re.uPerc

9 380 mp, o due oggettid arte
da I5 .000 mo +  una 8èmma
da 5.000 no + tr€ Pózioni di
vitd,iiò, o .inqu€ Ògg€tti d'arte
da 7500 mÒ+ 5q0 mo

10 250 mp, Ò.iilqíe gemme da
5,000 nó, o rre oggetti d artè
da 7500 mo+ 2 .500 hó

I
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10 5.000 mo, o una gèmma
da 5,000 mó,ódúeoggetti
d 'a r teda 1 .500 mo+ due PA.CCHETTI DEL TEsoRo

OgsettÒ magico, lìv€lló 24
Oggètto nagico, livèlló 23
Og€étro magico, livèllo 22
Oggètro magìco, Lìvèllo 21
70.000 mo, o 700 mp, o 600
mp + dueg€nme da 5.000 mó
61.000 mo,o6 l0  np ,  o
qúauro oggetti d altè da

42.000 mo, o 420 np, o due
oggètti d'afte da 15.000 mo
+ duè g€mme da 5.000 no +

OSgetto magi.ó, livello 25
Oggetto ragi.ó, livello 24
ogger:o aagico, LiveLlo 2l
Oggét1o magico, livèlló 22
1.250 mp, o due pozioni del
re.ùP.m + un os8€tio d'arte da
50,000 no+ cinquegèmme
da 5.000 nÒ, o due oSSetti
d'arte da 50.000 mo + cÌnqúe

dùè gemme da s.000 mo+
d!è pozioni di vitd,it4 o un
óggeno dlrtèd. 50.000 mó
+ quattro osgètti d'arte da

oggero magico, livello ?6
Oggèuo magico, liv€llo 25
O8gètto magico, livelÌo 24
Oggetro magico. livello 2l
1 .800 mp,  o  1 .500 mp +  se ì
gèmm€ da 5.000 mo, o tre
oggetrid'adeda 50.000
no + due oggerti d'arte da

1.600 np, o 1.000 mp+
quatrlo oggef:i d'ane da
15.000 mo, o tft oggetti
d'ari€ da 50,000nó + due

I 22.000 mo, odu€ oggetri
d 'a r teda 7500 mó+ úna
gemma da 5.000 mo+ 2.000
mo, ó quanro gemme da
5.000 mo + du€ pozion' di

9  11 .000mo,od!èSemmeda
5.000 mo+ 1 ,000 no ,  o  un
oggètto d'art€ da 7500 mo+
du€ pozionj divildlilà + 1,500

10 6.000 no, o una gemha
da 5 .000 mo+ 1 .000 nó ,
o qùatfo oggefti diar€ da

8 29.000 mo, o.inqueg€mme
da 5.000 no + 4.000 mo, o
un Ògg€tro d'arte da 15.000
mÒ+ un oggetto d aftè da
r5uu mo + rE pdzrónr dl

9 1 5 . 0 0 0 m o , o i r e 8 É m m e
da 5.000 mo, o du€ óggetii

10 7000 úÒ. o una gemma da
5.000 so + duepozionidi
vildlitò, o s€tte semúè da

7
I

5

2
3
4
5 : 8

7 lr 00 mp, o 600 hp + due
pazianidel ft pero, a due
oggetrÌ d'afrè da 50.000 mo
+ du€ gemme da 5.000 úÒ

15.000 mó, o 600 mp + diè.i

9 550 mp, o unapózioneder
ra.uPero + sèigemne da
5.000 mÒ, o setie oggetti
d,afi€ da 7500 mo + ?5 bp

10 150 mp, ó due oggetti d afrè
da 15 .000 no+ unagemfra
da 5,000 no, o s€ttegenm€

DI RANGO EPICO



1
1
3

5

1
7
l

5

1
7
l
4
5

1
1
3

5

1
7
3

5

1
1
3

5

1
7
3

5

1
2
3
4
5

Oggetto magko, livello 27
Oggetto magko, liv€llo 2 6
Oggettó magko, llvello 2 5
OggettÒ maSico, liv€llo 2 4
2400 mp, o 2.000 mp + due
oggeni d'arte da I5.000 no
+ due gemme da 5,000 mo,
o quattrc ogg€tti d arte da
50-000 mo+ due oggetti
dhrte da 15.000 mo + due

2100 np, o 1.600 np + un
oss€tto d'arte da s0.000
mn, o due pozioni del rccuperc
+ quattrc oggefti d alt€ da

una Púione del rccuPerc +
un oggetto d arte da I s.000
mo, o due oggettid'arte da

Oggetro nagi.o, livello 28
OSgetio nagico, livello 27
Oggefto nagi.o, lìvello 26
oggetto magico, livello 25
3.000 mp, o una pozio"e dello
vil, + 20 da, o sei oggetti

2.500 mp, o 20 da + una
pózióne del rccuperc + .i^que

8€mmeda 5.000 mo, o 1.000
mP + tre ogSetii d arte da
s0.000 mo
1.750 mp, o 1.000 mp+ una
poziore del ru.up€ru + un ogsetto

Oggetio magico, livello 29
Oggetro magico, I'vello 28
Oggètro nagico, livello 27
Oggetto magi.o, livello 26
3.500 mp, ó 20 da + una
póziónè delld víId + un ogg€tto
d'arteda 50.000 mo, o l0 da
+ due poziani del recupùó
1.200 mp, o 20 da + du€

oggetto dlrt€ da 50.000 mó
+ 200 mp,o 30 da + quattó

2.000 mp, ó 20 da, o 10 da

Oggefr Ò ma8l.o, livello 30
Oggèttó magi.o, livello 29
Oggèito magico, livello 28
Oggerio magico, livello 27
6.250 mp,o50 da  +  750mp+
u. og€efro dàfrè da 50.000 mo,
o dodicì ogg€tti d'afte da 50,000
mo + rnà poziónè det @pm
5.600 mp,o40da+ una porons

@peo + due Eemmè da 5.000
mo, ó 50 da + un ogg€tto d aiîe
da 50.000mo+ 1000mp

pozioní dèl rè.úperc + dte

50.000 mo + due oggetti
d'arte da 15.000 no+ due

Semme da 5.000 mo
8 1 . 4 0 0 n p , o 4 5 0 m p + u n

óggèttó d'ar€ da 50.000
no + fe Ò89éttl d ar€ da
15.000 no, o una pozione d.l
recuPsro + due oggetti d arte
da 50.000 mo + trcgenme

9 700 mp, o quanro oggeni
d arre da 15.000 mo + du€
genúe da 5-000 mo, Ò duè

Pozioni det recuPe@ + 9ud11ró
gemme da 5.000 mó

10 5 00 np, o una pozione det
F.upero+.inquè Semm€ da
5.000 mÒ, ó ún ógg€tto d'artè

Oggetto masico, livèllo l0
Oggetto magico, livello 30
Oggeho nagico, Iivello 29
Oggetro nagico, ivello 28
9.000 úp, o 90 da, o 50da
+ lna Pò216hè dèllo ujfo + sei
ogsettì d'arré da 50.000 mo
8.000 mpo 80 da .  o  75  da+

5 . 5 0 0 m p , o 5 5  d a , o 5 0 d a +

5.500 mp, o una pozione delid
vito + tr€nta oggettÌ d arte
da 1s.000 mo, o 50 da + tre
ogSehld'afré da 15.000 mo+

2,800 mp,  o  25  da+ 100
mp,o 25 da + unapozrone
'rer recuPero + una genma da

0 1 . 7 0 0  m p ó  1 5  d a +  2 0 0
mp, o 10 da + quattro oggehi
d  a r rè  da  15-000 mo+ due

c
C)

d ade da 50.000 mo,o 15 da+
cinque gemme da 5.000 mó
1.750 mp,o  1 ,500 mp +  un
oggèrto d arr€ da 15.000 mo
+ due genne da 5.000 mo,
o 1,500 np + una pozíone del

9 900 mp o sei oggetti d'atu da
I s.000 mq o un óg8ettó dàÉ€
da 50.000 mo + 400 mP

1 0 600 mp, o due oggetti d arte
da 15,000 mo+ una pozione
ddl raupero + 5.000 mo, o 300
mP+ selSènm€ da 5.000 no

+ quattfo oggètti d'arte da
15.000 mÒ+ oito gèmme da
s.000 mo
2.000 mp, o 1.000 mp + due
oggeni d'arte da 50,000 mo,
o quattro oggèfri d arte da

9 1.000 mp, o una pdiore dello
vitd, o rentj gemme da 5.000 mo

10 800 mp, o cinque oggetti
d arre da 15.000 mo+ una
gemma da 5.000 mo, o un
Òggeito d'arie da 50,000mo
+ s€igemme da 5.000 mo

ogg€tti dhrte da 50.000 mo
o 30 da + un oggetto d'aré
da 50.000 mo+ cìnqué
genme da 5.000 no

8  l . 7 5 0 m p , o 2 0 d a + 1 . 7 5 0
mp, o una Pozione deJ,o vito +

9 1,900 mp, otre oggetiid'arte
da 50-000 dó +400 mp, o

10 1.250 mp,o 10da + unapozjone
delrccuperc, o un oggetto d'arte
da 50.000 no + chqle oggdi

+ dre pozt'ht dèlld viro + aÍo
Ò89èni d aÉ€ da 5 0.000 mo
10.000 mp,  o  100 da ,  o  50
da +.lnque oggetri d'arte da
50.000 mo+ 2 .500 mp
7?00mp,o70da +  200 mp,
o 35 da + s€i úgg€tii d ari€ da

Oggetto magico, livello l0
Oggetto magico, livello 30
O8gètto magko, livello I0
Oggetto magl.ó. liv€lló 30
15.000 mp,  o  I50  da ,  o  100
da + ura pozjone deló vitó + sèi
oggettì d'ane da 50.000 mo
13,000 mp,  o  130 da ,  ó  100

8.750 np ,  o  85  da+ 250 mp,
o 4A dè + due póziohi d?llo
uito + te pozioni del tÚupero
+ quaifo oggetri d'arte da

Du€ ogg€tti magi.l liv€lló 30
Oggetto magico, liv€lló 30
Oggetto magico. liv€lló 30
Oggetto magicÒ. liv€llo 30
17500 mp, o 175 da, o te
pózroni deJld v,td + dieci ogg€tti
dafie da 50.000 mo + 95 da
15.000 np, o 150 da, o 80 da
+ drc paioni dellovito + die.l
oggett' d'arte da 50.000 nó

50 da + quétto pozioni de,
recuPsm + seÌ oggettÌ d arte
da 50.000 mo+ 1,000 mp

8 . 7 5 0 m p , o 5 5 d a + d u e
pozioni dello riro + 1,250 mp,
o 60 da + dR po2ioni della

:9  4 .500 mp,o45 da ,o30 da  +
: due oggetti d'arte da 50.000
: mo + due pozionidelre.úPdo
:10  2 .500 mp,  o  25  dè ,  o  15  da  +

Ogg€ito magico, lirello 30
Ogg€tto magico, livello 30
Ogg€tto magico, livello l0
Oggetto magico, livello 29
12,000 np ,  Ò 120 da ,  o  60  da

7200 mp, o 50 da + quattrc
oSSetri d'art€ da 50.000mo
+ 200 mp, ó 60 da + una
poziore delk vird + 7OO mp
3,600 mp,  o  35  da+ 100 mp,
o seì ossettì d'afrè da 50.000
no + d!è pÒzkni del recupm

2,500 mp. o 25 da, o cinque
ogg€tti d'arte da 50.000 mo

10.000 mp, o 80 da + 2.000
mp, o 25 da + die.iogSetti

2 .500 mp
6,000 mp. o 60 da, Ò 25 da
+ .inque ogg€ui d arte da

4.000 np, ó 40 ad, o due
pozioni dello vifo + quarto
oggeni d'afte da 50.000 mo

1 0

, '

: 1 0

i
I
:



COSì COME ùn'alvenhÌradi D&r) è ùnascrie.li
nrcontrj .ollegati assierne per lòrmare un unica roria
ùna campagra ò úna stoia a ncora pirì graDde che collega

assieme varje avventure- Quando il l)M è pronto a creare
la propria ca'npagm, qxcsio capitolo gli serviràdaguida

Iù essenza, únacaDlpagna è lasioria dei Perso
naggi che parte.iPano al gioco. Non è detlo che il Dllt

debba spiDgersi troppo oltre:condurre awentúre di

Datura episodica, in cú 1ùDi(o elemento conúne sono
i pemonaggi, vabenissino. Ma se !ùolc, púò iDtro

d rre alcùniic.ni all'interno delle e avventure P€r
costrùire ùna graDde s.8a che narri lc ifrprese di quci
personaggi ncl mondo.

ProgerrJre In inrerd ,  In  pr8nr  l ìuo \ernbr le un r rn '

DrF!d i î r i ,n idJror id.  md r 'ón.  P r ,u l la  dJ rFrncr .  n^n è

necessado delìnire oSDi detiaglio in anticipo- [ Possibile
p.rtirc dalle ùeccaniche di basc,.ondut€ qùàì.h€

d\  \e  IUr .  rpubbln i ra o d i  t  r .d / ior re d,  l  f ìM\  e in

scguito rifl€ttcre sulle iranc di respiro Pirì ampio.h.: il

DÀ't gradirebbe approfondile. Potrà aSSnrngere rlteúri

dcttagli nella misúra in cÙiprelerisce

Qtresro capitolo è composto dalle seznmi segrrentì.

+ Campagre pubblicate: Una paùoramicache illustra

come le campagne pubblicate po$ono lonìire alla
campagnadelDMùnasol i . labasediPartenzaespù'
ti a nón thire pcr le awenture successivc.

+ Tema della campagna: Idcc per crearc unacanpa
gna Partendo da aweniùrc legate da uD tema comuDc

+ Super awenture: Cone costruireùnà camPa-
gna conPora esclNivamenre da u n'tnica, grande

t Storia della campagnarVari corìsiglj súllo srifttppo
della campagna, teDendo dbcchio la Na con.lúsione
e  p r J r i l i ( d n d o , l  P  r L o r s o ,  l r  . n n d u r r r  i  P , l ' n r r i g s i
fìùo a qúel pulo.

+ lniziare una campagna: Come partlre . PensaDdo
in pjc.olo, all inizio.

+ Condurre unacampagna. collegarc le aweDru.e
assieùe in nodo che abbi

+ Conclúdereùna campagna: Clome portarelastoria
alla súacoùclÙsione naiùrale, i ù ùrodo diiertente c

C A P I T O L O  8
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Non è necessarìo crearc un'intera campagna d,ìl nulla

UDa canpdgna pubblìcaia rende l'iniTio e lacoù'lÙ7iÓne

dcl gioco cstremamente facile.
Ìi Capitolo 1l di questo vohÌmc .ontiene un ìrrcve

esc'npio di canpagnaPubblicata. Ollre rur'area cli par

tenza, ùa breve avventùra. agganci per le awenturc e

spuDti narrativi da sviluppare ùlteriormente ll llM può

pro,eg i rc  dJ qucl  nunlu d i  parr ,  n /a.  r r \dndo d l l r '  dv\  rn

i u r c  o u b h l i , a r " r r J r . e m p i o l 0 r P 7 - d t u l i d ( . r l r ' o '  u r d

Lnhi;iúo àe11a GrttliaTo\úte e Pirdnide d.ll€ Onbr') o

ide.rc le sue storie Pcrsónali.
Unàmbicntazione conìpleta della campàgna, come

adescmpio qùella di lorcorrEN Rtr^rMs, si spinge beD

ollre qrcsla senplice htroduzione. UDa canpagnapub

hlicatanon ò lasiessacosadi unàvventur.r pùblicata l

Dns- iL ' i l ,  cnrrdrr r re r rn! ' \en l r r r r  imrncdia l  r rncnle !  un

;n mir imn d i  prctJrr / ior  e P P,  r \ondl i / /JrL àf l i r ' 'h i

sia adatta al proprio gmppo di gioco. Nel caso di una

,  arnpJena.  prr  e* .ndo po\ . ib i le  in i / iarF I 'na '  dmpdglJ

prrL 'b l ic ' r  n"n "pp.r"  ' rogl ià  le  pr ime p.8 ine del l ibro '

i l  D\4 n " r !J  r i .uhdr i  nrs l io ,  i  U\dnd^ s l r  {  |  unrenr i  e  le

idee in essa contemÌtc per crcare le propic awennrre in

uuel l  rnrb ier Íaz ione.
lanbrenrdlone J;  T^ ' ìLo-  " r  Rrq "  o l l re  un arca dr

p i | l c r / J ' ; l p d e ' e d i  I o r r d s a r e r )  t o n r a n r o d i  p ' r \ o n ' S g i

r  in .  onrr i  : , r rerc. .dnr i .  ma qrrPl I '  è  sol r r l ro  r rn ds 'S '
qio di ciò chepromettc. Qùel paese si l'ova Dcll'� Vaììc

Lr iq i , .  r '  na d. l lc  r "  nr .  rcg iorr i  d :  un nrondo ldnrd\)  I  i t '  n

,  d e ,  r J q l i a r n .  L , m h i e n r i / i o r , e  J i  t ' , R c o  r r r  \  R P A r  M "

Íccadirovine misteriosc, complotii malvagi e lniDaccc

letali.ll DMpuòcreare le Proprie awentxre attiDgendo

a  q , r . r i d è r . d q l i .  u ! d r . l e  J \  \ ,  n r r r r ,  t u h b l i ( r r e J p p r r r e '
, 'enr ;  à  quFl l ; ;b ienrd/ ior Ì  ̂  ar r in8r  re J  dr  n i  e  J  nni  d l

ronanzi di IoRcorrEN Rtrans per trarne ispirazione

f Anbi.fta?iore ai ta il DM a combinarc le sue idee allc

lince Danative deÌl ambicntazione, Per in fondcre nùol'r

vita alla campagna. I giocatori possono perlìno crcare dei

Der.ordqqi  /ppo. i r rn 'cnre m^di l ì (  JL i  f  èr  quel  Inor 'dn

i ' , , "a"  i , " ' " i " t " ,  "^" . . "  In  l lé  cu idd d '  l { , rorJro"  d r '  ' î '

.rrrN R.^Lirs. litto ciò che sen€ pcr portare avanÚ una

caDpagna perannj è disPonibile grazie a qÙest' risorsc'

Onrctrut E BACKGRoUND
DEI PERSONAGGI
La Cui.ia del Gio.atorc a ùna camPagDa Púbblicab offtc

. r iq io.  Jrú ' i  le  n g. lee lL  in lor l ra/ ionid i  LrJ ' lg-orr r 'J

re,  e 'sar ie p,  r  ,  rerru der  p,  r  \onJ8gi  '  
' rc  I  i \u ì r rn"  pèr

lcttaùìeDt;datti a qucll'ambicntazione Ìl compito del

n l \ l  H r , . \ , , r '  de i  r rJr r i  d i  , rn inrr  .  he,  o l Ighrno ' ]ue i

yehunaggi  I  urro r l l  a l r ro a l l  inr / i .  de l ld  '  anrprgni

A d  ( ' e r n P r u .  i n  u r r à .  i n r P d g n .  d i l  o R L o  r r !  x r a r 1 l \ '

ùn giocatore potrebbe inierPretare Ùn giovane nobile

dalihnimo eroico, orisinario deÌla Valle C'igia, c'e

sciuto ascoltando narrare lc gestàdei sroi genitnri e dei

súoi antènati. Un aÌtro poir.bbe int rpreÎare un caval'

catore balharico del Narfell in viaggtu per il mo o alla

Ìicerca di ù. o.1oPerliberare le súeterre dalla gelida

morsa dell'inverno- Un terro persoDaggio polrebhe

essere uno schiavo in fù84 dal Thay, tormentato 'Ll

ricordo dcglianni di scrvitù in qùell.r terradomnrata

dallamaria malvagia.
l r . I n i ì e , r u , * r i ' P n , p l i .  I  b d i  k g r o r r n d  r g i o ' d r o ' i

lìanùo sià fdnito at DM moltoDateriale sn cÙilavorarc'

Pet coriinciare. il DM tserà I îmbienldzione per inlor

nìarsi ulterionnente sulThaye sul Narfell. e rilletlerà su

ciò chc poirebbe avcre coDdotto q esti pcrsonaggi ne a

Valle G;igia, c perclìé si sono inconlrati. Può an'he afE

d.r ,  a i  S iu,  zror i  qùe!u tnmpiro:  po tdr ' r 'o  ! \segndr '  d i

lorú ter .onagst  un q[d l ' i r ' i  bd(kground -mr 
dovrrnn^

r" '  n i r "  un"  t  u , . ,  . "s inn"  p(r  | |o \dr \ i  r re l l ; reJ J i

Dlrteùza. (Quera tattica iDcoraggia an'he igio'atori a

informarsi ulteriormente sul mondo in cui si nùovono)

Forse lo schiavo inIùgaha sentito narrarc diDascosto

Ie imnr( \c  déql i r ro i ,  idnren , l i  de lg iovant  rdmpol lo

. l - ' i a r t i n . e r o , . n S " r r . n d o i  \ 4 a S I r i  R o * i d i  l h d \

cento anni fa, e.l è veDùlo a cercarli. Lo scliato potrebhe

essersi imbaitù1o Del nomadc a cavallo nel corso dei suoi

\  idggi .  par lan ' luRlr  dc l le  l ì$r re hgts 'ndJr i '  d i  '  r r i  è  in

* . i "  " . "^  '^  " raao "  'ud \o | rJ  d merrr r \ i  d lL loro

ricerca. Comc reasiraflùo idue quando scopriranno

,  l re  I  unicu credi  \nprd\  \  is{ r ru d i  qrrc i  8r ' r rd i  Fro i  '

un avltnhriero inespefio esattamentc qÙanto loro? l'a

campagna comtucia già in modomolto interessaDte'

l,-rrulzto DELLA cAMPAGNA
LAÌnÙienldziorefomisce matcrialeiDtrodrtlivo flìciente

daconsenrire alDMe ai giocalori di prend€re fàmiliariià

conil moDdo.È possibilc cominciare im mediiìta menle a

qiocare nell'areadi parieDza: il volume contienc alcÙne

àwenture brevi, nonché tra..e pcr sviluPpar€ ulteriori

.DIr ' r i  nadrr iv i .  Durarr r ,  que' r (  dwenrure i l  DV rrnF

r le 'c  lar  a l r ro chn renoe g l i  o . ,  h i  ipr ' r  r i  pcr  indr \  idudre

g l i  i n d i / i . l .  I  r a m c  e  g l i d I  r i ' p r r i r i , I n  \ e m b r d n n i r r i r a É

à i p i ù  l a r r . n z i o n ,  d e r g i o , a r o r i  l ' n r r ; p o i ' \ i l u t p J r ' l d

canpagnausando quelle idee e svilùppando Ùna parte

interessante di qù€l mondo.
Optùre.  i l  D\4 PorrFbb,  de, id ' redi legger(  t r i rnr

hnúlentazione per trovare degli eleùenti ùarrativi

che stimolino la $a imnìaginazione, e pot pQmare

i semi di aùellastoriasià fin dalla prima alvcnÍtra'

Mano amno chc lacanpasna procede,la storiadov'à

.olleqarsi al resto delmondo. chiaùando in 'ausaI an'

Lrpnni \ r !  nrr r r  ipd le J ,  l l  ,v '  cr r ru rd e '  o l lc8dndolo d

" ;orq,n i )zau ro,n n 'a lvrs ià drrcora p i r r  tsrandc  ̂ a l lu

dend; auDà nìnìa..ia incombcnte ben piìr 8'ande Ora

si PùPassarc ai Passi strcccsstvr'

PRsst succrsstvt
Umvoltaconcluse le awenturc introduttive deìla 'àm

DrÈra.  i l  D\ ' l  do '  re l ,L , (  r 'ere ' rn  idcr  d i  con 'e pro( 'derP

olr ìe.  Iorse pr ,  fer i 'c , , "ndu' re r rndl r r ' r  d \ \ "nrr la  pubbl i

, , ' "  ,  np" ' , i ' i ' "n ' '  l *o" 'n  ad ds i re dd $ lo lnenr fumL'r I

casi, avrà bisosnó diun tenaportante'
t l  rerna p"r r rnre d i  una c r rnFgrrd hd unr  d i re/ i "nè

p,cc isJ c l ; r r r i$  e d i8 i^ .  Jor  i  r rno \  opo Jd peì \ 'gu iF ( l

iemi rlella campagna mngono approfonditi u l1èri'rnente



rella sezìonc seg ente) Potrcbb€ trattarsi diuDemico
iDirigantc di cuiil DM intcnde ampliare ilruolo,diunbr
ganizzazionc intenzionaia a patrocinare gli avveDiùrieri
o di una niDaccia di pofiata mondiale che silà scmpre
piir incombente maDo a mano che Ìa caùpagna Droccde.
Il tena scclto pùò accontagnar. la .ampagna pcr rutra la
suadurala, fìno ai livelli epici, o rivelarsi ùDa qqesrione a
breve terminc,che sÌ erolve in $lalcoshltroo scompare
con il passar€ deliempo. Polrcbbe collegarsi perfctta-
D.Dte congh elementi di iDizio caùrpagna,o essere
quJl i  o .d d i  rur ! ì rnenre v o l legdro dd e\s i :  ! rc \ .uDo impH
disce aÌ DM di.aDbiare marcia, introdurre nuoviteDi e
ùùove trame una rolta che igiocatori si sono fattile ossrì.

tl nîll]bientazione è uno,ecrigno di buone ìdee e offrc
al DManchegli struùeDii De.essari pcradattare quere
idee al sùo stile digioco. Le nìdjcazioni contenute rel
Capilolo 6gli consentiranno di adattare le awenrùrc
pxbblicate all'anìbient.rzioDc. rìoDché di selezionare
quell€ clìe fùDzioneranno megljo nella soa canprsk-
Se il DM conducc na campagna di FoRcorlN REA r.Ms
i nceDtrata suÌlc tenebre di Netheril, pùò facilmenre adat
tare la trama di un awetrtrra pubblicata all iDsaziabile
seie dipotere delle tcDcbre, aprescindere d.ìllìDbien"
lazioDe geografìca origiDale. Pùò trasformarc il ncnro
priDcipale dell'awenturd in unatenebra e poi crcare altre
a\  \  en.  u-e (he,  o in,  u ls . rno p iù dd v i r  inu que lbrgJ l  i /
/d / io le.  Pr  imd o por .  I  pe r \ .naggi  pol '  rbbcro arr tvdre d
s{ìdarc pcrfìDo le città sospesc diNetheril.

Appnopnrenst
DILLA CAMPAGNA
,\rtle qrei Dùl che ùsano ùrhmbieDiazionc pubblicata
dovrebbero scnpre teDere a mente rhc sitraitacomún
qùe del ld  lo 'o .onpdgi ,  I  I  D\4 non Jutre l ,be r rJ i
li rnitare la pfopria creatività a qúanto scitio nel libro,
qtrale che sia il Ìibro. UnAtrúicr td:ione ò uDa fonte di
idee e una scatola degli atirezzi.Il DM nonè tcDuto
autilizzare quel matcriale esaitamente nello rato in
cui sitrova.l'uò c deve cambiarele cosc che DoD gli
piacciono, inclùdere elenenti a hti gra.liti tratri da allre
campagDe oavlrntúre, c inpdmere il suo narchioperso,

A.ltcrare uùa campagna pùbblicata per adattarla ai
Òropr iguj i  ìuu nuhdre d im, oJ 'o\o \c  unu o p iu groc. .
,or i ,oro\ .on^bFn( ì :mbienr .u io le.  I  henendbi l i renn
da 'nrizio che non tutlo ciò clt vieDe desc.itto ncl libro
sarà necessadamcDte rero nellaversione dei DÀl di qrÌel
r  rondo.  { l - :menr i .  i lg io(  o porrebbe i f rpdnrànàhi  in
unalùnga discu$ione súi dettagli, come adesempio sc i
segúci di ùna certa dìvinità agircbbero o menonel modo
richiesto dall'awentúta. La campagna appafienc al DM,
e i gjocatori doùebbero capire chc gli eveDti avraDno ún
seDso nella súa visiore di quell'anìhientazionc.

In breve. ùDîftbienfazione va ùtilizzata per lo scopo
percui è staia creata, vale a dire coDle stimolo alla
creativita:I immaginazione non deve conoscere limti.

IÌ DMmDdeve preoccúparsi dipoùe lasua impronta
personale su una campaSna pùbblicata o di in.orporare
gli elementi che gli piacciono prelevandoli da unaura
ambientazione pùbblicata.ln entrambi i casj, si traita
sentpre dcÌÌa na campagna.

SRccHrcctRnE LTBERAMENÍE
NeÌnmcno qu€i DM che desiderano crcarc Ie lorc caDr
pagne personali devoùo creare tú1to dazero. Esiste
materiaìe fàntasy crcativo in abbondanza, e il DM
ptrò allingcrc liberameDte alla vafa q uantilà di nìate
riaÌe preesistente per rendcrc il gioco piir pittores.o e

Forse il DM ha in menlcùna campagna a tema pretta
m€nte eleùentale, iÌì ctri i personaggi dovranno scontrars i
.ontro ùno o più primordiali. Il suo moDdo potrebbe
essere popol.rto dai genasi, uDa razzadi si irpelcmcntalc
contenuta nclla Cùidadel Gio.dfor. d tbRcorrrN Rr^r,'Is.
mapotrebbe anche attingere a picnemaùi daaltre fontì.
Il cartone aDiÌìato televisl\o l0staq TIE Last Anbenàer
contiene nuùerose imDagini e idcc mcravigliose adatte
a úna trama di tipoelementale. Làmbienlazionc diD&D
di ̂ r. QADÌM. pùbblicata negli anDi '9 0, era inccntrata
\u l le  l .gg.nJ(  dr ì ì (  l \ ' l i l le  e I  n i  \ó f le  e ld !  evà àmpiu u.o
di cfreeti e dielementali. Cosa e quaúoll DM pleDde
a prerito noD ha importanza.IÌ prodotto lìnale resta
comùnqùe suo, e igiocatori si meravigheraD no della sna
ricckzza e dei súoi dcttagÌi.

!

i
;

Z

É

tir. (r

SUGGERIMENTI
DAI PROFESS]ONIST]

Riciclare idee tratte da libri, fflm e altre fóntiper ilproprio uso
peronale va benissimo. ll cofrpjto delDl\4 è di fardivertire gli
a|tli, non diessere originale.

Andrc|| Finch

C A P I T O L O  A  C a n p a A n e



Così colne la personalità di ùnambieniazjone infl enza

lc arveDture ir essa ambientdte, il tena di una cam'
piE-d - .o-dp ur  \dporP pdrr i '  o ldre a l le  \ , . (  . ror ie

Una serie di avventúre spensicrate, in cui i personaggi

passano da ùn dùngeon all'altro senza qùasi nessùn col

legamcnro, ha unaîmoslèra rnolto diversa da una lotia
di moki anni contro i cùltisti di Orcùs che cùlmina in

ùno scomro lìnale con il Signore Denoùiaco dci Non

questa sezione fornisce ùna panoraùica di alcuni teni

tipici delle campagne, nonchó vari modi in cúi gestirli

IFMI IN EVOLUZIONE
Non è necessario che il DM segualo stesso lenadall ini

ziodella campagnaper tutti i trcnta livelli digioco l

personasgi crescono c cambianoDcl corso della can
pagna. e lo stessopuò accadere al rcsro del nondó E

possibile concludcre únatrama dopó alcùniln'elìi F

i r r / i J ,  n e  u r . r  n L o r d .  o p p r r r H ; n r r ^ d , r r r e  \  d r '  r e n i  | \ J r i

livelli e iDtrecciarli sóttilnìenle assiene.
Il passagsio da un rango all'altroè uDmomeúo

naturalnente adatto alla conclùsione diùù tema e all'in'

trodùzione di akri.Ad esempio, jpe$oDaggi potrebbero

pa$are j loroprinilenti livelli a lottare coDiro i templi

oèl le  d i \  in i '  a  In" l \  dg ic .  per  Pui  \cn i re a \dpcre d i  r r r ' /

minaccia ancora peggiore, una sollevazione dei J'in1or
diali.Ai livelli epicì, potrebbero ùnire le loro forzc a

quelle dcgli dèi, compresi qùclli nìalvagi che primaerano

loro nen1icl. per sconfìggere iprimordiali.

Durucroru DELLA SETTIMANA
Questo tipo di campagna assomiglia a unaserie.li

telelìlm. Ogni settimana. i pcrsoDaggi passaùo.la

!n 'anbieDtazioneal l 'a l t ra(unpianeta,unacasainfe
stala, Lrn'ePoca storica e così !ia) Risolvono i prohlerri

diqùelÌcpisodio e Poi passaDo a occuparsi del sùcces

si\'o.Anissione comPìúta,le cose tornano pi'i o neno

comeraDo al l ' in iz io.
ll "dùÌgeon de1la sctumana" è il tipo di campagna

più facile dacondurre, dal momento che non richiede

srandi sforzi al di làditrovare o creare le varie awen-

iure. Ogni storia ha unsuo nenìjco principale, scollegato

d J 8 l i ,  ) , . , S o n i L  d e l l p d l , ' e .  l l n o r r J u d '  D & D ,  ù n

mmdó oscuro e pieno di miDaccc, non c è bisogno di

nùlla che le accoùuni

lru utssloNr
Il lefna di questacampagna, appena leggermente più

impegnativo di Dascrie di awenture scollegaie. coll€ga

,éf idamenre le  gF. 'd  dFi  pè\ondggi  d r rn obie rnn or 'nr

conprensivo. È faciìe sovrapPorre ùna missione o ùna

storia generica a $telle che altrimeDti sarebbero delle

.e* ior : ind ipend.  nr i . l  ,d  d, ì le  t 'u  'Pmpl i ,  ipu" . \ 'er"

unamissione di esplorazione:i persoDaggi parrono per

tncciareuna mappa dclla regioDe, del continente o del

nondo intero, e incoDtrano Erie minaccelùngo il caù

mino.lorse sono alla ricer.a dell'antica capitale di ùn

impero cadulo. o cercano di tornare allaterra che hanno

lasciato per colnbattere in ùna Suerrarecente
La solareljgione pùò essereuna fònte inesatrrihi le di

missioni.Ad esempio, i personaggi potrebbero essere pel

les-  n i  d i rer | |  .  lJogo 'arr r '  o  n"  nbr i  d i  un orJ ine 'd ' ro

che ha giúrato didifendere gli uliimi bastioni di civiltà in

uDnonio chc sl taognigiorDopiù osctrro Ncgli ordiri

di taglio piir militaresco, i PG Potrebbero esseregu€rrieri

sacri rotati a soPprimere ùn Paficolarc ljpo di ninaccia,

come le creature aberranti oi cùltisti demoniaci. A pre'

scindere dalla storia. è presente uD collegamento più lofie

NEMlco suPREMo
Le avventure cpisodiche .ontro ùr .erto tiPo di an€r

sario, come nel caso delle misrioni dei 'guerried sacri' ,
sopra descritto, ptrò elollersi in nodo naturale in ùn.l

cmlpagna incentrata su un siDgolo nemico che sirilela

essere allorigiDe diogni minaccia- Ì p€rsonaggi Potreb'
bero ùiziare le loro carriere combattendo coDtro goblin

e coboldi, soliantó per scoprire che questimorri sono al

serviziodelle progenie aberranti Continuando nelle loro

aweniure, scopdranno gli orrorj generati dall'int luenza

delReame Remoto e conbatteranno coDtro gli aboleth e

gli illithid,lìno a giungere auno s.ontro cúlnìinante con

un mind flayer mente dlrcttivae i sùoi serviiori alaspada

Non è necessarioclt Ìa nente diÌettiva abeirante debha

cssere coinvolta direuanentc nelle prime awentúre dei

î O L O  I  C a n P a g n e



personaggi, ma pcfino ltsist€Dza della più infìma proge.
nie aberrante puòessere ricondoltaallc suc atiività.

IlDMpuò costruire una campagna ircentrata su un
nemico procedendo dall'aho versojl basso ovjceversa.
Nelprinrocaso, sceglie ùnnemico epicoper la battaglia
'  u ì r r  i rL I r .e ' le ìL , . I Io lgr  , ,  ,On U\ .  Jd csc npio,  e poi
progettale aweDttùe puntando a qrella conclùsioDe tnr
dall'inizio della .anpagna. Nel casodiOrctrs, questi
in ,  onu i  J \  rdnno Lúm. l .mi  i  r  u ì r i \ l i .  i  d ,  nruni  c  i  non
morti. Nelse.ondo caso, ilDM cofrùiscegli incoDtrj
incentrandoli sui mostri di basso livello che piùgli pìac
.  iunu f  unr  rd,  -  nrp iu l ,  p 'uB(ni ,  rb '  r  I  inr i ì ,  po i .  rc l
avlrnture che coinvolgono mofri simili o a essi collegati
diìilrllo più alto.

NEMIcI RICoRRENTI
E DEBOLEZZE SEGRETE
I giocatori possono appassioDarsi nolto a uDa can

t ' . r g r  I  i ì c u i  n H I r n  r  p r i r h  i p i ì .  r ú r  n à  d  l o ,  m . i ' r ' c  i
personaggi aweùtrra dopo aweDt ra. UD bùon nctodo
per r* r  r r r r r . i  '  he la  t r r tugl .a I  r  a l ,  cur  ì ,  ìuru r .  m,* i
siaveranente epo.ale è assegnare al neùìico rùra
dehoìezza segreta. Per distrùggere il loro arcinemico,
i personaggi devono s.oprire qùestadebolezza e diùt.
rarla.ln qùesto modo, l'ult inra battaglia ùon siliùiterà
a ùna seùplice corsa per stabilire chi consuma pcr
prino i punti feriia dellhllro.

Ad esempio, ogDi lich possiedc un filalterio, l1n
ricettacolo magico contenente lasua a.ima, e lo tieDe
bcr nascosro.I personaggi affrontaDo il lich iD combat.
tincnio c lo sconlìggono, conrinti di avere poro lìne
alla sua Dinacci.r, solranto pef scoprìre iù segùito che
, l  l h  l  e  r o r r J r o  e  ,  o n r i r l i  . r  m c l r H r F  i n   r o  i  ! r o : p i a n i

alvagi. Oradevono scoprire l'ubicazioDe del filatierio,
L r . i  . r r d d r  o Ì r F  i  . u . ' g u d r d i d r i  I n J e i . i c  n o \ n r o \ i F
affrontare ancora ùalolta il lich, nìùno scontro di cùi
sarà il fìlatterio adecidere I'esito. Distnggere l'oggelto
potrebbe diveDtare ùn nnpresa a sé rantc, in cùi il
tempismo è essenziale: i personaggi porrebbero essere
cofretti a celebrare unritùale speciale. o alocalizzare
la forgiajn crÌi il filatterio è fato creato, per riúscire a
fonderlo. Ur tema del gencrc può sostenere la campagDa
per buoDapalte deì rango leggendario.

Ipersonàggi di livello epico potrebbero trolarsiad
affrontare o adoversco ìggere una crcatur.r dj potere
smìsufato. coùìe urtarras+Ìe.ù sigDorc dei demoni.

nadivinitào un prnùor.liale. Tali creatur€ possono
essere sconfìtte soltanto traùite ritlrali o oggctti speciali.
Ad e\errp io.  i ls f l rppo dp\p drJdr(  - ld  r rè, .  .  de:  y / / i

perduti che compongono la \,'erjd J.ll. S.ftcIrdrti per ar€re
únasperanza di distruggere lapriDordialc rotè come la
Regina del Caos.Anche gli awersari piir ordùaripossoDo
tornare pirì e piiÌ volte, proteiti da un potcrc di qúalche
tipo che ipersonaggi devono scoprire e elininare. un
perfìdo califo celebraun fituale perstrapparsi il cùore e
nasconderlo, ancoraprlsante, in ùn forziere al ceùtro di
unarempefadi sabbia. Lrn baroDe nalvagio è corietto
da una maledizione atomare dallamorte lìDché ìa scheg
g i a  d r  o - i  p ,  l , e  r  I  h r . ' 1 e  ' L  f r b m 1 , . . r .  d F l L  . ù d  d r  ' i r r , l
ron viene scoperta e distrutta.

Natùralùente. quando i personaggi iniziaDo a cercare
u n  m u J u p e r  u r . i d e r e u n  r r e r n ' c o t ' o r c  I e . p r i r r d o p r i
quel nenico verrà a sapere delle loro intenzioni... e cer
cherà di fermarli.Il Denico si faià trÒvare pronto qnando
gli eroi sj piesenterannó allo scontrolìnale. oppurc, pìu

probJbi lmcÌe.  i rv ierd dgenr i  p  ,err  f lnr i  d i  ogni  | |po
a impedire agli eroidi completare Ialoroimpresa. Le
contronìosse deìnenrico alle aziori del gruppo possono
essere ùrìa fonte iDesauribil€ di avvcnturc.

Ewrurt Dt PoRTATA MoNDIALE
UDa campagDa.he laccia uso di uD nernico prnrcipale
spesso è incentrata sù un piano diaboljco che altereràdra
sticarìeDte gl i eqùilibri del mondo (pre nibilmcnlc ìn
peggio) e ch. i pcrsonaggi devono sveDtare.ln altre cam'
pagne, il noùlo è afflitto da !na crisi che noD dipende
dalle azioD i di uD nenico, Da che i pcrsonaggi dcvono
conNnqùe impedire o di cùide\ono qùaDto ncnomnr

Le campagne di questa nalura hanno una scadenza
tcmpo.ale che iDcoùrbe llo slolginento di do/rìne di
awcnture. Un teÌnihile evenio si verilìcherà a ùn ccrro
Inorrerro.  d nn no,  h.  i  per \ondggi  nnn r ie \ , , ro. '  i rnp,
dirlo. Forsc jl Caos Elenerìtale ha logorato la rruthtrr
stabile delcrealo,e trascjia il moùdo verso l eDtropia
totale: i personaggj dcvono recúperare dei liammenti
dispersi di energia diviDa coD cùi rintor,are le colonDe
dellacreazioDe. Oppur., rln primordiale sepolto al centro
della teùa proteDde i sùoi t.nlacoli di energia. in gradodi
distorcere la realtà. e forma dci dungconche rigurgitano
ùostnositàdi ognigeDere- I personaggi devono Ípulirc
i duryeon erecidcre illoró legame coD il primordiate,
prina chci nùstri invadaDo i pochi fiaùù€úi rimasti di
civiltà. Il peri.olo che minaccia ilmondopohebbe essere
anche di natura coùune. ma non meno devastaDte: negli
uÌtnni giorDi di.lecltuo diungrande impero,le orde degli
orchi prenono alle froDtiere, ùcntrc la decadenzae la
corrùzione minaDo le fòndanenra.lell impcro.

Le pnorrzrR sr AvvERA
Qùesto tipo di campagna jnqùadra gli ev€Dti di portala
ùondiale in úna luce particolare, dipiDgcDdoli cone p.e
sagi chc conducono al compineDto diun:ntica proleTia-
Un neDico polrebbe adoperarsiper fare awerarc la pro
fezja d i sveDtùra. al {ìDe divolgcrla a proprio vaDtaggio, o
per inpedire alla prolezia di conpiersi (ad esempio ucci
deDdo ìl banìbiDo dcsti nato a dislruggerlo).

I-a bellezza di lnaproleziaben congegnata Ísicdc
nclla suaambiguità- lmiticlassici sono pieni di esempi di
cquivoci tragici o diùaspettati compimenti di ciò che era
f.rto predetto. Dal ùomento chclc pro{èzle sono aperte a
\ar i '  :nre t rera/ io  i .  e  r rnprc pú* ib lc ,  he .  ,  or r  p i î r 'o
in frodi dive$i daquelli immaginatì.ll remicopoirebbe
,  en.r re dr  [ar l .  d \  \ ,  J ,c  n ùn ,  erro ' , ,odo.  nrprr r i  i  I ì !  '
soùaggi potrebbero lottare per irovarc ùna solúzioDe che
r e n d . , i l  n o n a o  1 ' , 8  i .  c  i n v e  " d i  o n d , r r . o J l l J I u '  n , .

Lorre otvtruR
ItternalotLa tra il beDe e il ùale ò al centto di molti
r " rc , 'nr i .  n) i r i  e  ,  JrnpJg .  In  I  n , '  \  ^ , , r -o I  r r  Ie  \  , r iF
diviDità, o tra gruppi di diviniià di alliDeanento diveAÒ,
sccglière conchi schierarsi dnrnta úna questione cli
importan za cosmi.a.

l  r  u n i  {  J m p J g n r  i , n ,  n r a r , . , r l l a  l o r . J  d r ! r n r .  i
personaggi non combationo sempliccmcnte contro le
,  r . r r r re nra v i6 ip .ur 'u  \ ' ,  \  i  nr i  dc l le  d ' \  in  r r . ,  b ' r r - ,  in
lotta contro gli cmissari delle divinità n.rlvagie- Potreb
bero fungere da campioni per ùn singolo dio, come ad
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e . e r n p i o  B a h J m u r .  e  p r o t  ̂ r \ i  d i  ,  ̂ n î u i ' r d r e  i  r H m p l i

d i  t s a I e  I n  r n a  . ' a m "  d e l s e n c r F  r  r r c r î i ' i d ' l l e  \ r i '

awenture sono collegati alla divinità opposta: i sacer'

doti di Baùe, i condottieri hobgoblin fèdeli al signore

dclla coDaùista e i servitori angelici del dio stcsso Bane

p u r ' . , b "  i n ' . ' .  " . r ' o p p . ' r ,  '  p o r e r u  d  B - L d r r u r  e

" . " n q ' r i ,  a ' ,  1 . ,  \ ' l u n r a g n  |  (  ,  e . , i J L  d n \ F  r l i F d n  ' n

Bahanìut. Moradin e Kord. Oppùre potrebbc etsere

Bahamùi a sc.ìtenare Ìa lotta, determinato a eliminare il

suo aùtico neùico uDarolta pertÙtte-

MttvRccte PRIMoRDIALI
Esiste ùnalotia ancorapiù 1oùdamentale per il nrondo

dei connitti tra le varic dilnrità, vale a dire lantica

e u c r r d  d c s l i J . i ' n n r r o  i  p - r n o r d r J l '  l c  n r  - ' n d / i o n l

i " r , " * . ì . ' t . ' * ' g " '  (  n e n r d l i  l ' r  J d l l d  r n r r '  d F l

tempi, gli dèi e i prinordiali si sono contesi il doninìo

sut cosÀo, e la vittoria ha arriso agli dèj I prinordialì

soDrav!issùti potrebbero ancora insorgcre e nina'crare

il creato, cetcando di riporlarlo al Caos Elemenrale da

Nellc prime fasi diùnacamPagna di quero lipo i

persona;gi porrebbero scoùrrarsi con un cùlto goblnr

ài "". 'oirii" a"t nr".o 'nìnorc, per poi scopúre che

sì hatta soltanto di nadelle tantc maùifcstazioni di

Iollia che ditagano in tutto il mondo Altri c ltì '1e'li

cati alle forze elflneDlalj distrxttile ùascono or'unqùe,

incanalando il polere dei púnordiali inprigionati pcr

preparanìe la ftrSa. Allallne dellacampagn.r, i Perso
naggi di livello epico potrebbcro rltro{arsi a conìbaltere

al  îdrco dFSl i  de '  in  p. r .ond pcr  opPor ' i i  quci  po '

Sortocrrurnt DEL FANTASY
DuNGEoNs & DR^coNs è!n gioco fantasy, maqÙera
'  . , r ,  g^r iJ  e rà l r renr .  u\J  da.on ' . . r  i re  moÌè \ ! r  i r l roni

Esistono rmerosi sottogcneri del fanrasy sianel cjneÙa

.lic nella Ìetteratùra Iorse il DNtdesidera condurre Ùna

(dIDapnd hurror  ' 'p : rdrJ i l lc  op"n d i  H l  l  o \ " '  'd l l

u  6;  i  1 l '  I  q '  r "n s in rh oPp, , ,e u mor 'do " i  bdrbJr i

uscolosi e diladri agili ispinto alle opere di spàd' e

stresoneriadi RobertE. Ho{ard e Fritz Leiber? Il gioco 'li

D&b può segúire qùestlìnodelli e mólti altii

CAPP,\ E SPADA
Ntarinai aftnati .li rocco conbattoro sul ponte della

nave per respingere l'abhordaggio deisahuagnì I ghoul

si narondoiro nii relÍti ilelÌe na!i, in attesa di divo

rare i caccialori di tesori. Ladri catismatici e paladini

a{fascinanti si {anDo straila tra gli intiighi dj palazzo,

saltando dallabatconata e atterrardo direttamente in

sclla ai Ìoro caaalli.
Modellare la.anpagna ispirandosi alle scorihande

.li Dirati e noschettieri pùò fornire rhùltati nolto diver

teriti.I personaggi solitamenre P,rssano più tenpo nellc

città, n;lle corti.eali c suivascelli narinlpiult'fo che

xei  drnqeunrdi  ,  ún\equcn/d lc  dbi l i rd  dr  i  erJ/ ione

, l ' . " I  " i o  o ' u  I  n p o r r , r r l  \ d r r  h P  ' c  n o n  J i  \ è l l r d :  u n 1

.u-pog"uii pu.o i"t.igol 1utta'ia,8li eroi Porèhhero
anchc ritrovarsi insituazioni tiPicamente da dùDgeoD,

,  o m e  d d  . . e , ì D i o  e . p l o r d ' e  è  o t s - i r r r r ( d l d r \ o r r o d P l
paLzzo per  r  rorare la . .  nerd 'egre r  d" l  P( '  l i ' ln  dÙ a

C ^  P I T O  L O  a  C a n P a g r e

Una campagna di cappa e spada è leggenncnte

anacronisrica rispelto all ambieDlazione mediel'ale

del gioco di D&D, qdndi potrebbe essere opPortÙno

aDDlicare alctni cambiancnti esteiicj, specialmenle

rizuardo alllso delÌe amature pcsanti Glìstoc'hie le

n'osse di combattùcnto acrobaiico mal si conciliano

conle arnatùre.li metallo più ingombraDti. tlpaladino

.he solitamente ùdossaù!a corazzadi Piastre potrebbe

oDtare iDvecc per una cotta di maglia relativantnte leg

s;ra. h quefo caso, il DM dovrebbe caljbrare '1 honus

ài arrnatrra per adattarÌo a qùello di una corazza di pja

stre in una campagna regolare

GtALLo
Chiha bato tre spade nagiche leggendarie e lcia nascÓ

ste jn un dunseon remoio, lasciaùdo degli indizi enigmalici

fsuardo allaioro uhicazjone? Chi ha addomentato ntagi

cinente il duca, e in che nìodo è possibile is\agliarÌo? Chi

haùccjso il maestro digilda, e come ha fatto lhssassino ad

ardvare ùella cripla chiusa a chiavc dellagilda?

Una campag;a in stile giallo assegna ai penonaggi nel

ruoto aes i  in .e. r :q, ror i .  n 'agJr i  ld ,  errdul i  \  iJ88ia 'è d i

p r . c  i _  p & \ e  D e r  I  i ' o l \ .  r e  q u F i (  d s j '  h c  e  r r ' ' n - i r ' r l " ' a i

noD riescono a sestire Una campagna del gencre poDe

Itnfasi sugli enìgmi e sulla risolùzione dciProblemi, oltre

che sulla branra in cornbattimento
Un qiaÌlo particolarmente complesso potrebbe Pel

fìro po"rre le basi per un'intera campagna Chi h' Ù"isÓ

i l  meì ,or(  dei  p(  .onJrq i  d ,ndn i l  \  id  r l l '  l r  o  cJrr iFra

a i  n  r e n L r r  i e r i  r  t r , , r " r o l h  r e r r n r  r r e  r l  c : l r o  J " a

n'Iano Rossa? hquesto caso i PersoDaggi potrehhero

scoprire degli irdìzir€I.ìtivi al grandc mistero coltantonl

alcune occasioni:le sh8ole awentùr€ potrebbero essere

collesate soltanto allalontana conqúeÌrcma Una dieta

costiiuita esclu sivamente da enismi pùò diventare fìù-

rrante, qùiDdi il Dùt deve assicurarsi dirariare itipi di

in.ontri presentati

GUERR,A
Un esercito d i hobgobljn marcia verso la città incitando i

s r o j  b . h e m o r l , e s ' c d n r i  J d  J b b a , r e n  l e  n r ' r d e i b d 5 ' i o n i

J c l l i r s t d i r r n u n r ó . 1  n o  ' r o r r n o  d i  d r r g h i \ r ' r o r d  I o r d a

barbarica, disperdendo i nemlci mentre i 'ombdltenfi

in iÉsi fanno strada atravereo j campi e le loreste Cli

arconti del lùoco siradunano al conando diúDefreeti'

proDti ad a$altare nnè lortezza Astrale 
-

le opcrazionidi guerra inunnondora asy, sono

ricche ;i opportunità di awenrúra. Una camPagna di

* , , "*o cen. i " l - "nr ,  non ' i  prco '  t  und dets l i  \pn{rnenr i

à" t  e ,o. 'o , ' ,  t l .  ' ,upr . .  ,nd ' i  con(cnrr r  
'n !èce ' r  e l '  ero i

le cii azionipossono roresciarele sorli dellabatiaglia'

Porrebbero essere inviati à.ompjere nissioni specialil

cattúrarc úno siendardo magico che infonde potere agli

cserciti deiDon morti, recuperare le hfbrnazioni segrete

che conseDtiranno divinccreùn assedio, o farsi srrada tra

- e l i ,  e m i '  r e  D e r  s i u n q c - e l r n o d  u r r t o r d n d " r r r c d e ì r o

t*  o.  In  " l r re. i rua) io ' i  ' l  
8r r  ppo Por-bbe lungrr  F dd

suDDodo al resto dell'esercito, difendendo una posizione

strutegica linché lon giungono i rinforzi, uc'idendo
qI cstloraróri nemici pri nE che possano fàre raPporlo

n  l - ' . , ' " . p ,  n a o  . ,  l i ì e F  J i  r i l o r . i r e n r u  l  F  r ì i * i o n l

diplomalicle e di recuPero di in lonnazioni Potrebhero
aliernarsi ad avventure di statnpo pjìr combatrivo



HoRRoR
I vampiri ùìedilaDo cuparncnte suglispaìti deitoro
caslelli Daledetu. I necroÌnanti lalorano alacreÌnentc nei
dùùgeon piir os.uri per creare dci colossidi cane non
r ,  o , , .  I  r l i d , u - i ,  n  o m p u r o  e l i  i . n u . ? , , i  e  i  I  p  î J r n d r  i
vanno a caccianel buio della notic.Turtj qLestieleùìerri
evocaDÒ gli aspetii horror delgenerc fantasy.

Se il DiUdcsidera rirgcre dj horrorlapropria cam.
pagìa,ha materiale inabbondanza a cui auìngcre.Il
ùldnrate dei .lfoJlli ò pieno di crearùre che si adariaDo
perlettaùrentc a ùna trama di orrore sopraDnatùfale.
lè]eùrentopjir importante diùna caDlpagna di qtresLo
tipo, tuttavia.non dipendc dalle regolc.Il DtVt delc creare
trùatnosftra.li terrorc crescenre, c.librando benc il
ritmo e úsando descrizioni €vocatiie. ̂ncheìgio.atori
derono collaborarer der,ono essere dispostj a lasciarsi
sparentare. Sia che il DM Ìoglia condùrre 1l Da campag na
horror rera c propda, sia chc logliacondnrre una sìngola
aÌr€ntura daìrrivido. dovrebbe discutcre dellacosa anzi
iempo conigiocalori, per assicurarsi che coìlabofino alla
cosa.  I lhoùortoccacordeintenseepcrsonal i ,ecòchi
potrebbe rromrsi a diragio conquesLoripo digioco_

INTRIGo
Illist corrolto trama assiem€ alla fìglia maggiore del
baroDe pcr assassinare il barone. Un escrcfto dj hobgobtiD
i r \ ;  I  J e l  e  L , i c  d ú p p F l A . , n g p .  d  n t i l  r r l i i  ,  l | -  p r i r r a
dcll'iDvasioDe. A I ballo dellÌìmbas(iata, la +ia dclla corre
reale contartail sùo datore dilavoro.

Ìntrigli politici, spionaggio, sabotaggio e altrc attilità
di cappa e spada possono rendcre ùna canpagDa dj D&Ìl
no| |o en n/ iond F.  I  ouF.  o r ipo d i  g o,  o.  :  pcr .on"gg

potrebbcro con.eìlrarsi pirì sull addcstramenro nellc
yarie abilitàe sullltteDimenro di ùrovi coDralti che noD
sullo sviluppo dci poterj di auacco e.lelle armi nagiche.
Lc sfìde.li abili!à incentrate súll'irrerazione e nrll in.
tcryrctazione divenîaùo piir importantidegli incontri di
conbattiùeDto e ilgnppo potrebbc anche gio.are varie
scssioDi senza nìaivedere ùn nostro.

An.he in questo caso.ll DM dorrebbe .rssicùars i
.he i pcrsonaggi siano iDformari in anricipo delìa sua
intenrione di conduirc ùna caùìpagna di quefo ripo.
Altrimenti. uùgiocatore potrebbe iúerprctare ùn nano
paladiDo spccializzaro Dellàdifesa e scoprire che risù1ra
dcllutto fùori pofo tuùezzo a diploùaticiùlezzclfì e
spie tielliÌìg.

SPADA E STREGoNERtA
rlngúerriero cupoe ùassiccio sveDtra il gran sacerdore
del dio serpcnte sùl suo ste*o altare. UD ladro s, ' 'drEusso
spcDdc iproventi dellc $re malefàtre in boccalì divinó
nelle fakrne pnìr sordide. cli a$cDlurieri più renaci si
l d - n r  \ r r o . , . , I  r " \  e , . ú  l J  B r . r S l a  i n e . p l u r  , . J  , 1 . ,  r i , e , r
della iayolcggiata Ciuà dellc ìtaschere Dorarc.

tiDa campagna di spada c str€goùeria è D&D alla lec
chiamarìera, ùnatradizione che risale fìno alle origiDi
delgioco. Quefo è ùnmondorozzo e oscuro, difregóni
| , r  \ . , 9 i  è  J  .  i | l i  d e .  r o e n r i .  J o \ ,  .  o r o r . , g o r  i { i  \ u r J  p r l
tpinti dallavidifà e dalproprio tornacÒnro chc non dalle
virtù e dall'altrúisDo. I personaggi nraziali sono as5ai piìr
coùrni di quelli arcani Ò dnhi in quera àmbi.Dfazione
f '  r  |  )  i r  . r ' . n u l f  c o l o r o . l - e . s , , i r " r o l . . n i F i d . p , . . o
s ihboleggiaDoladecadeDzaela.Òr.ùz ionedel la . iv i l tà .

WUXIA
Quando il1oro mcniore sconìpare n1isterjosamenre, r
gioyani studentideyono dare lacaccia all'oni che terro
rizza il villaggio- Gljeroi acclamari, divenutirnaesrÍ dellc
ispetttue artimarziali, torrano a casa per Ìibcrare il loro
villaggio da unmahagio condottjero hobgoblin.Ii mae
stro rakshala di un nonastero viciDo celebra ún riluale
con.ùj strapperà i Iantasrri i nquicti al loro riposo.

I  r l  h  r ' i  . .   

 

m . ? i a l i ,  i n , \ i  \ o  l e  . p r i F  d i  à .  n , r / i o n p
giapponese) appartengoDo a ùna rradizlone fantasv
. H p  ' r J .  \ n , f ,  r n ' , .  ' p a g  , , n . " r r i l g e a q : " . i ;
eleùeùti può maDtenere il saporc di D&D.l giocatori
possono deljìire l'aspetto dej loro pcrsoDaggj e del loro
cquipaggianento coù1e meglio..edono, e alcuni poreri
pot.ebbero subjre qúalch€ mo.ljlìca esretica per adai
larsi a u'anbienlazione di qùesro ripo.,{d esenpjo,
qùando i pcrsonaggi usamo un potere che li lclctra.
sporta o li fa scattare di qrralclie quadrefto, in r€atrà
potrebbero conpìere dci ìralzi prodigiosi. Le prok di
scalare non richkdono lna ìneticoìosa ricerca per gli
appigli, ma coDsentono aipersoDaggi di rinbalzare di
parete in parete o da un albcro allhlrro.I conbaftenti
sconfìggoDo i loro avversari coipe o dei punti di pres
\ i o r  e .  r l , , . r ,  . 1 e $  - i l i o n i  p : r r o r r . c l r e  d e ,  t ^  e  i  n o r ,
cambiano i meccanismi dcllc regole. ùìa possono fare la
differenza a livello di aimosfera.

VARIAZIoNI sul- TEMA
Itescolare le cose di taDto in taDto Pllò essere ùna
bùona idea, ì. nodo da coDsentirc ai personaggidi
prendere partc ad aweDture di vario tipo. Anche sc
la campagna segùe strettanente trn teÌna porl,rnte, è
giùsto concedefsi qualche deviazionc ditanto jn raDto.
Se la canpagna prerede ùna dosc nassiccia di iniri
gli, ùìisteri e momenti di i erpreiazioDe, ai giocarori
potrebbe Iàr piaccrc esplorare ùn dungeonognj ranro...
- l  r  r r re de e. ; . lor :z i "ne po rpbhe u p i  r l ìno -  opr i re
ch€ il tùtto è cóllegalo alla trama pri n cipale deua caùr
pagna- Se la maggiorparte delle ayycnlure è cofiluita
da spedizioDi Dei dùngeon, un bùoD mistero urbano
sarà utile per spezzare il ritmo (lasoluzione del niistero
potrebbe condurre ilgrtrppo a csplorare ur dúngeon di
qral.he tipo in un edilicio abbandoDaio o in una rórre).
Se le anrDture regolari sono di tipo hoi.or, iD qùalche
rara occasjoDe può comparire trn neùlico chc si riveli
pnrttono ordiDario. fòrsc addìrittùra stúpido. frn inrer
I n F / / o  o , r n ^ ! o . r i l ' . : { (  u n b , r ' r " \ d | . d n r .  p e ' q , . J \ i
. r r t . . l .  '  r ' r r p a e n e .  r n . l - ,  . e  S p  e r d l n  e  . ' e . u r o  i 8 . o . .
tori a lbrnirlo persoDalhentcl

Il D\'I dovrcbbe anche assi.úràrsi di usare diversi
iipj di avlersarj. Anche sc la campagna è in.entrala
s ll'invasione di ùnorda di hobgoblin, i giocatorì prima
o poi si raùcheraDno di conbattere contro úna narea
infìnita di qreste creatùre. sellimana dopo seftilnana.
(ìli hobgoblin soDo abjli addestratori, quin.li possono
rtilizzare animali c bcfie dagùerra di ogni tipo negli
jncontri. Cosa ancora Ìnigliorc, per spezzare il riho
il DÀI potrebbe introdurre una nuola minaccia okre
all àrniata degli hobgoblin- Forse gli groll delle cólììne
riche approfittanó delcaos della guerra per assalirc le
lineè di riforDnrento del personaggi, offteùdo ai gio
catori l'opportúnità di coùbattere contró rmanoidi di

rl

6':



UDa super avrcnhÌra è una specie di campagna brere.
o m(8l io  rna lunga d\  t  enr  u rd.  i r r  enrrd là .Ù Ùr i  . in '

gola ambientazioDe limitata. I-'esplorazione di qùefo
1ùogo da parte deipersonaggi potrebbe essere un.lase

alf interno di una campagna più vasta, oppure costituire
lacampagnanella sua interezza. Una suPer awertura

unisce i migliori tratti di una campagnabreve e dj ùn

temaben defìnito. Non è necessario colìegare le awen
ru rè ura d l l  d l  rd o le8dr .  i  vdn ncrr i '  i  a  un ur i '  n

grande pianó. La baitaglia .ulminaDie con.lusiva è ùr

modo perfetto per concludere lacampagna e per pas

sare a quella smcessival

Le super avrenhrre hanno vari tratti in comune:

+ Si limit.rno a una singola ambieùtazione

+ Spesso consentono un'esplorazione iotalmente lihera,
che non segue un percorso lineare.

+ Potrebbero prevedere lmprese diverse e spedizjonldi

+ IncoraggjaDo i personaggi a specjalizza$i in un ruolo

OgnuDo di qùeli attdbuti è descritto in nìaggior dettaglio

AMBIENTAZIONE SINGOLA
Lambienrazione di una super avventùradeve essere
vastae avvincente. e fornire materiale daesptorare
sufnciente acoprire varimesi di gioco ll DM potrebbe

creare ungrande dungeoD dotaio dimoÌtilivelli, ognuno
pirì pericoloso delprecedente, oppure progettare un

luogo sehaggio isolato. disseminato ditanti piccoli dùn
geon. Oppure l'aweDtura potrebbe svolSersl nl una vasta

rete dipassaggi nel Sottosuolo, che conducono ilgluppo

sempre piìrinbasso nelle viscere dellaterra.

NASC1TA DELLA SU?ER ,AVVENTURA
A mio parcre la prima super awentura è stata un sottile mo_

dulo dì 28 pagine chiamato CIi Abitontì dello Città Ptotbito,

edito da TSR, Inc. nel 1981. Forse Proto'super awentuh"

Dofebbe essere un termine più adatto a descrìverla. Era

soltanto un'ambientazione che offriva molte oPPortunltà di

esploraziore, unita a una singola impresa da compiere che

scalflva a malapena la superfìcle ditutte le sue possibilità.
Lawenrura r ich iedeva a i  pFuondggid i  r inrc(c lare un (ar i

co dlmerce scomparso, sottmtto a una carovana dimèrcanti

Perfarlo, i personaggi dovevano rintracclare la Città Proibita,

rrovsre un modo peren(rarvi e rintrdlciare un mdSo che !iera
insed iato all'irterno delle rovine. fimpresa era molto Iineare'

ma clò che la rendeva sraordinaria era il numero dì modi in

cui eÉ poslb'lè raggiungere I'obiettivo in questione. Questa
drvenîura fù ld  pr imr a sper imenîare i l  tonceîro d i  esPlora_
zione non lineare. Non c'èra nessun dungeon a incanalare i

úovime nti dei pe rsonaggi. C'eranoalmeno quattro modlper
scenderc al .ratere in cul si rovava Ia Città Proibfa, ognuno

caÉtterlzato da un mini-luo8o dlv€60 incorporato nell'am_

bientazione generale. I personaggi potevano sceglieré in che

Una sùper awenrura riclìiede le ambientazioni piii

awinceDti che siapossibile imùaginare, dalla perso

nalità maestosae costellate di luoghi interessanli e di
qraDde potenziale- Le classiche super aweùturc pub

bÌicate hanno usato cone amhientazioni 1e lavoleggiate

r o \ i r p d i  C . e y h d $ l . C " . r c '  t ì a \ e r r l ú f i .  l e  m r ' r . r ' ^ . e

terre círcostanti, la Ciità Proibiia, celata in n cratere

soffocato dalla vegetazione dellagiungÌa. e la Cripta dei

Drow, nascosta nelle vlscerc del Sottosuolo. fl DM può

aDche creare i sùoi classici personali:la Gola Nera. ùì

anmasso di nìiasmi, folljae nalattie al cui ceniro giace

ùùprimordiale addormeùtatoio la foresta iníestata di

Grjmmendeep, che ha awiluppato molti aniichi castelli

lra i suoÌ smisurati roveti.
Progettare una sùper awentura dlventa piìr fa.ile

\F i l  D\1 r ipdni<(e l ;  nb i r  n%/ io i re Sene-àle r r r  r2 - ic

unità più piccole.In qùel modo il Dlt e igiocatori
riusciranno a ricordare neglio dove si trovano e cosa

stanno facendo. Un durgeon è sempre una strnfhrra

prdr i (  a  e r rJd i / iord le pHr \eDararP in !dr ' \or 'ogr  r tp ì

le aree di inconiro.I vari lilelli sono collegati tra loro

da un nùmero limiiaio di accessi, che si tratti cli scale o

di condotti, e ognilivello può essere caralterizTito.la

unapersonaljtà dirersa. Un luogo vasto cone la lòresta

di Grimmendeep può contenere moÌte aree piìl piccole

dai tratti assai diversi tra loro. anche se dovranno tùttÌ

essere accomtrnati almeno dalla personaha del sfto che

lj comprende (in qùesto caso,le liane e le radici soff''

canti delÌa foresta infeslata).

EsplonRzlot tE NoN LINEARE
11 DM dovrebbe progeitùe I ambieDtazione della super

awentùra in modo che i personaggi possano decidere

q,rd l iaree e\p lordre e i r  qUéle ord i r re.  inb,se J le imp-e 'e

che hanno scelto di portare a termine. questo netodo

r 'ch iede u-  maggio eîpo d i  Lrrepdrd/ ione ra r ipaSd : id
j giocarori che il DM con ùn esperienza .li gioco nigliore

modo awicinarsl e fare ciò che volevano all'intemo della città

La città era popolata da tre fazioni d I most.i. Gliyuanlife_

cero illoro esordio prcprio In questa awentu É, accompagnati

dai  buì ly lvug,creatureslmi l ia  rane,eumanoid id i ' l is 'enden
za altamente discutlbile chiamati €onglomemti. Unhltra €za

d i umanoidi dall€ lu nghe braccia, chia mata tasloi, vlveva suSli

alberi e si spostava da un albero all'altrc attraveuo la 8i!ngla
in sella a vespe giganti. Gti sconri con i tadoio con ibull)ùug

non seryivano in alcun modo a recuperarc le derci pedute

della carovana, ma elano statìinclùsi comunque.
Una s€zione appena abbozzata alla fìne dell'awentura

cercava di cofrpiere un ulteriore Passo avanti, suggerendo

uheriori imprese Lhè avrebberc poruto Londure ' Pe'sonaggi
a ll'ìnterno dèlla Città Proibita. Con ulteriori detragli. imPrese

più deînite e ! n .entina io di pagine in piir' Abitanti dplh Cìrù

Proibito avrebbe pofuto rìvelarsi una sPettacolare super av'

ventu€... quattro anniprima della storica uscita de IlT.mpio

del Mdle Elenentdle,.he onenne a pieno merito quel titolo
-ldmes WYdIi
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,\.1 esenpio. i personaggi potrebbero decide.e di liberare
la Torre Fantasma daìla presenza dej dro!\,, plima di
affrontare i Pledatori nascosti lra le rovine della Poriezza
Dorbren. Queridue luoghi sono ambieDrj relarivanrnre
piccoli e ben delirùjtati anziché a\'.\'enture vere e proFie.
qnindi il DM può prepararli entrambi e lasciare deci.lere
ai giocalori come meglio agire.

ogni area dell'awentura dovrebbe contenere da otio
a dieci iDcontri,in modo che i persoDaggi possano avan
zare dilivello quando cornpÌetano tutre le sue sfìde. Ma
se gliavrÌenturierj possono passare da un'area all'altra iD
qualsiasi ordine. cofruire degÌi inconrri appropriati pùò
rivelarsi probleùarico. Forlunatamente, alterare la diflì
coltà degli incontri è una procedura aÌqua o semplice.
se ilgruppo di pe$onaggi è salito di qúalche livello, è
possibjle adatiare j lil'elÌi dei morrj quanto bata ùsando
I .  nd: '  d / ion 'orn i r ,  

n ,  i  Cdt i ro lo I0.  rppurF aSgiunsFre
altri mofriper reDdere l'i ncontro piìL impegnahvo.

Qùando i persoDaggi abbandonano ùna parte
dell ambicúazione e vi ritornano in unsecondotempo!
qúell'area dovrebhe esscre caùhiarainbase alle loro
azioDi preccdeDti. Qùefo tipodidettaglio contribùisce a
rendere lììmbientazione più reale evividaagli occhi dei
s io.aror i .  T no.rn u. ,  ' \ i  dr l  gruppo dovrebb,  ro r iminere
(.li solito) morti:il luogo noD dovrebbe ricoDlìgurarsi
miracolosamente nelÌe condizioni in cri si trovava la
prima voÌta. lìrttavia, la seconda esplorazione potrebbe
.  om,rnquc prr  \FnlJre IUo\e nr inr ,  I  e  aì  per .ona88. .  se
qlÌalche creatura intelligente è sopravvissura alÌa prua
incursioDe dei personaggi nel sùo domiDio, porrebbe
reagire inmodo appropriato: rinforzando le djfèse o era.
cùando lhrea. AÌrrc creatùre potrcbbero conrpadre nelle
aree las.iatevrote, come ad esempio dei predatori attirati
dd l 'd  pre.cn/d d i  un r i lug io F d i  nuo\e prr  dÉ dd ,  d , ,  i r re.
Un'ambientazione viya e ùevoluzionc valorizza il gioco e
maúiene alto l'ìntcresse dei giocarod.

Un ambieDte a esploruione lìberacome quesro appa-
rirà ùolio Daturalc, lbpposto di unpercorso obbligato. Le
.lecisioni dei giocatori potran.o veraDrnte fare la dife
-e, , / .  ne l  ror .o del l  J \  \  e l rur  d.  tor fpbbe pre.enrar \ i  un
problema: il gruppo potrebbe vagare per l'ambientazjone
r r u p p r d l u n g ó . F n l d d \ F r e  r d e J d i ( o s d \ d d d  l a  o . i  p o \ \ :
bilc cvitaie che dehbano aDdare in.ercadi dirqunEnÌo
hcendounuso lìberó del neccanismo delle imprese.

lupnrsr MULTIpLE
Un bùon nodoper dare il via a una nlper aweDlura,
cone anche aqualsiasi altra ahentùra, è delineare
ùnimpresao due per coinolgere i persoDagginegli
cycnti.Mano a manó chc l'avreDtura sì delinca,
i personaggi velgono a conos.enza di ulteriori
i , .p , . \e  i  hp l i  i  r  ordggiàno d n,uo\er f  nèl lJred
Irotrebberó trovare ùùnareadcgli indizi che li
iùvieranno jn ún aÌtra. Un'impresa potrebbe iDvìare il
Sruppo ! l l  inrerno d i  un dungeon.  pÒi  r l le \ rFrno.  e poi
ancora a fterno .on ùn nuovo obiettivo.

Se hanno a disposizióne varie iDprese di qftfo
1ipo, i personaggi possono esaùìiDare le varie opzioni
disponibìli e sccglierne ùna. Una detenninara impresa
potr (bbf  rbul .d-c in  modo ,  \  ro"nre ,  ome la pr  im?
cosa dalàre, oppùre potrebbe apparire semplicemente
più interessante. E megÌlo ofliire troppe jmprese piùr
tósto che troppo poche, naturalmcDte senza eccedere
né in uDa djrezione né nell'altra. Le inprese possono
essere maggiori o minori, possono essere mirate all'in-

tero gruppo o a qùalche individuoin particolare (nel
qual caso Possono essere note a rutto il Sruppo oppure
segrete). All'nlizio, ilDM potrehbe progeuare delle
iDprese ìndivìduali basaie sulbackgroùnd e sulle rnoti-
vazioni di ogni personaggio. Mano a mano che la super
awentura procede. i giocatorj polrebbero addirittura

SprclRr-rzzRztorur
DE] PERSONAGGI
una srper avreltùra solitamente si concenrra su un tema
ben delìnjto, che può cssere un ambiente di un cerro
tipo o ùn awersario specilìco. Un tena ben preciso ofre
dig io(  dror i  lbppof lunid d i  \ regl ip .p oel le  ̂p / ion i  \pe-
cializzate per i loro personaggi, opzioni che altrimenti
potrebbero evitare. In ùna sùper alr€ntùra i giocatori
\drn^ r  he i  pr  AondSSi  de\ono L ombrr lere ,  or  

 

o  i  non
morri (o contrc i draghj, i demoni o glj gnoll, a secoD.la
deì l  dmbi"nra/ ionF) pe '  ld  du-dra de ' le 'oro rdr  I  iere.

Le super awenrure pubblicate spesso incÌudono del
materiale progettato spec jlìcamente per consentire
qùesto tipo di specializzazione. Quando il DM progeua
1e sùe super awentùre personali, dovrebbe prendere
in considerazione la creazione olìtilizzo diquegliele
menti che consentiranno ai personaggi di concentrarsi
rÌciò che sono tenuti a fare:talenii specializzatj, poteri,
cJmrnin i  leggenddf l .  a"r r i  e  drméture mdgic l -e e ,  ós l
\  id .  l 'o l ,  re .  rón vd d im, r r icaro,  ne i  per \ondgSi  pos-onó
riaddestrami mano a mano che avanzano. canbEndo
le abilità spe.ializzate come meglio preferiscono prr
afíroltare altre slìde.

f
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ÌÌ tena che il Dx'lsccglie per lacanpagna dà forrna
anche alla storia da ìarrare. AÌ moÍìeìto di conùlciare
unacampagra, ilDM dovrebbe avcre in mente unidea
dj come lìnirà e di come ipersoDaggi arriverarno a q'rel

t u n r o .  l  p r r t i \  d .  l é . r n r i r ,  o r ' \ r . r (  i n .  i ò .  1  e  r  p e h o n - g g i
fànno nel corso della canpagna.

Il DùI dovrebbe tenere a cnte che la roda in qrre

stione è lastoriadei personaggi, non la sua, né di qualsiasi
altro personaggio nongiocante nel mondo.Il compito
d c i g i o , J r o r i i  J : n d , r d r e q u c l l d . r o r i r . { r  u D p . , r P  i
personaggie aiùtarli a.listicarsi nel.o$o degli etnti
attraversole scelte che fanno. quaDdo unDarralore scrive
un romanzo, haiìcontrollo completo sùlle azioni dei pro
tagonisri. ma quando il DM crca unacampagn.r di D&D,
i protagonisti sono dotati di libero arbfrio e possono con
piere scelie inaspettale.

Dctto quesio, ilDMpuò conìùnqùe fare nolto per
dare forma alla campagia. Pù idnireinnanzi tùtto il
coDtesto; l'ambientazione, glj scenade le imprese con
cùi coinlolgere ipersonaggi. poidet€rminail mo.lo ir
ciri ilmondoreagisce alle loro azioni. PreparailpaÌco
scenico sui cùi 1tùà rappresentaia laloro storia. framit.

le aweDture di su creazione. Per questo noliÍo, tùtti

i consigl i conreNii nel Capitolo 6 riguardo allacrea
/ i " r ( d e  l e  a \ \ F n r u r ,  - ' n .  \ a  i d i d r r  ì n  p e r  d , r e J / i r r r
delle campagne. È jmpórtante offtire agganci forti c
scelte signifìcalive. presentare slìde difterenziatc ed
eao/ io_rnr i .  s '  ipe^n .8c i  pr(ndo r .  und d r r  / i ._e

d r d \ r i , a n e n r e i n d \ p c r r d r d .  D l \ l p r . o . e - ( d r e d i  r n u n
dùrli nella sloria che iúende narrare nel gioco, nìa seDza

imporre unpercorso obbligato. La campagDa dolrà larsi

sempre pliÌ enozionanie, lìno a giungere aùn culmìne
superiore perlìno ai picchi culminantidi ogni avventura,
e convlncerc i giocatori cÌt la loro vìttoria lìnaÌe.hbia
reranente deciso le sorti del mondo.

Al momento di pensare alla storiaglobale dellacaù'
pdg .d.  i l  D\4 du r  bbe por ' .  qr r . re r r "  dorndnJc

+ In chemodo il tema della canpagna può plasmare Ìa

t QÙall eventi sigÌifìcativi sono avr€nuti prima.lell ini

zio della canpagna?

ì Cosa std. per succedere nellacanpagna?

Irue r sroRIA
Il tema di ùna campagna donebbe gíà suggerire le linee
portaDti dellaforia. o quanto meDo fornireun'idea súlla
piegache pcnderannogli eve.ti. Ecco alcuni.onsígli s!
come coslruire ùDa storia usando i temi illùstratiinpre
cedenza in questo caPitolo.

DUNGEoN DELLA. SETTIMA.NA
Una canìpagna di natùra altamente episodica non.lerP
necessarianente segùire una tramaportanre, ma potrebbe
comunque farlo. Mano a mano che i personaggi proccdono
Lon le loro e.p lord/ ion ' .  \copruro degl i  ehrnfnr  i ,  onun'
che collegano i vari dungeon gli ùni agli altri, guídandó
i giocatori fìno alla 'Madre di Tulti i DùgeoD." in senso
l g u r d r o o l e r r e r r ' e , h e ' i " .  I  p o * i ' ' i l e " n ' h e 2 \ v i '  i n ' 1

gradualmente quero tipo di campagna 1t6o uù qualtiasi

altro tema, nnpartendo allacampagm um nùova dire

zione,lìÙo a Siùngere a ùn'emoziona nte conclusione.

lN MISSIoNE
I n  q u e { o  r  p o  d : .  d  n p r s n . .  l b l ' i e , . i \ o '  r  i  p e a o n  r g s i  J

gùidare lastoria. CoÌne faDno a raggiùngere illoro obiet

tivo?Per alcune missioni,la rispostaò piir seùìplicc di

altre. Se i personaggi .ercano diesplorare uncoùtineDtc,
la  loro. ror i r  r .  ,  \ r  'd  ln  i ra  I ìn ,  ìÉ ron d\  rJr , r  u  r ipo-

tato ognÌ tralo di costa, firtne e cateDa montùosa sulla
nìappa. Ma se hannopresoparre a una c.óciata sactuper
anDicnlarele forzc del nìale. arfvare aunaconclusioDe
soddisfàcente sarà più difiìcile.Intale caso, iÌ tema della

campagna dovrebbe cvoìrersi iù qùalche ùìodo nel corso

degli ercnti. Ad esempio. ì personaggi potrebbero sco
prire ùna vena di.orrtrzione all inrerno dellachiesa,nel
qual caso il loro obiettilo dircnterebbe $rcllo di estiryarc

lacorruzjoùe. arrivando ad affrontare 1l vero fesponsabilc
di qftsto nale nascosto.

NEMtco suPREMo
questa campagna è incentrata su€li sforzi dei persoDaggi
per sl,entare il piano delnemico. E qùùdi questo Piano a

plasnare la storia dcÌla canìpagna. Solitarnente.il nemico

suprcÍro sfrùtta i P'ani dei cattivi meDo poteDridi lui Per
porlare alaDii i suoi progetti.IlDùr dovrcbbe definire

questi antagonisti Ìninori, chc i PGlncoúreranno luùSo

r l  l u r o  r d n r i n " ,  r  d e r i d e r e ' r l  h e  r o d o  l e  l o r o  a z t o n

contribuiranno alla realjzzazioDc del pianoùaestro- Gli

antagonjsri sono consaperoli del piaDo concepito rìàlla

nente criminaÌe sùprema o ignorano il acro scopo dellc

loro aziori? Queste ri,postc defìniramo gli sviìupPi dclla

storia, fìno allo scoDrro 1ìnale cùlùiDanle

EvENTt Dt PoRTATA MoNDIALE
Qùando le fondanenta del ùìondo iniziano atrcma.e,

ipersonaggi del'ono trorare il Ìùododiporre ùn rinr.

dio. Come sÌ risolveraDno questi grandi cl€nti,e conc

riúsclranno i personaggi ainflùeùzarli? Riusciranno a

inìpedirc che il ùoDdo lenga distrulto o traslormato, e se

sì, come? Forse non riúsclraÌuo a preltDir€ la calamità,
male loro azionipotraDro dctefininare cosa accadràiD
seguito. Potrebbcro non ú scire a prelenirc la c,dùta

.lell'impero, ma potrebbero rcspingere leinvasi.ri bar

bariche degli orchi alle ùoDljere, per poi distruggere
l inperatore decadeDte c lòndare uDa repubblica.. o ún

impero piìr poteDtc, coùìaDdato direttamente da ìoro

LA PRoFEzl,{ st AWERA
È hDroferiastessa a dare lòrna alla roria in quero tipo

.li campagna. È possibjle inùaginare ogDi'\'erso della

profeziacoùe un bivio:il modo in cui ùn re6o si avvera

detenninerà il compina:nto dei versi seguentiinmodo
diverso, mantencndo molteplici interyretazioni possibili
iino alla Iìne-Alla lìne laprofezia sì conìPirà o i pemo'

naggi rirBcirannó ainpedire il cataclismi.o elrnto.he
l a  p r o l  / i d  \ e r b r d d  d  n u  c r - r u ' l . A e d o \ r d  n ^ r e ' d r ' i

1ìno alla Città LÌrcente e convincere lonn in pe$ona ad

alterare la profezia. Sc non ce lafanno. dovrannò fàrsì

fradalìno altelaio dó\t i1ìli del fàto ltDgono tessuti

Dellarazzo dcllastoria, c troncare qucìlììo
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LorrA DIVINA
ll tena dj q esta campagna suggeÍsce ùn conflitto
senìpre piìr nrtenso coDtro se itori sempre piìL potenti
del nemico divino dci personaggi. AlÌa finc di questa
campagna, il gruppo potrebbe affrontare direttaùenre
uùdio nalvagio o giocarc ùn molo londamentale in
, .nd bd| légl ié  ' rd  g l i  de i .  In  qual . ia , '  '  d \o.  u-o {  erar io
dclgerere deve seùìpre sotiolineare l importanza dei
personaggi: osservare pàssivamcntc da bordo camPo
m r n , r e  d u e  d i \  I n  r d  r  \ c o , , . ' J n o  ' n  d , r ì ì r  n u -  c  , , 1 J
conclùsione di!ertcntc o soddisfacente per uDa can
pagna- Forse Bane ha iDprigionato BahaNl e ltnico
mo, lu in ,  ' r i  ;pr  r .ondgg t ì^ \^no \onf igger ln e ur ih l
assieme pcr fornaie un singolo possente avatar di tsaha
nut che possa riunire tutte le loro capacftàe òùdere
in esse il suo polcre dilino. ^lcuni dèi malvagi \coùe ao
csempio Tianat, Torog e Zehir) sono alÌa portatadi uD
grúppo dipersoruggi di 30'livello, chc potranno in tal
r r o d n  I i f o r  r a r c  l a  \  I  n r i J  i n  u r  e p i . , , ì o r r l i n J ì H g r d / i e
soltanto allc loro lorze.

MINACCIA PRTMoRDTALE
Qtrar o glidèisi s.ont.arono conlto i pribordiali, agli
aÌboridelmondo. dil€nnero iprimi aweDttùied, pronti a
cntrare in azioDe in gruppi da q(attro o cinque elementi
per sJìdare i siDgoh nemici piìÌ potenti.ID una canpagna
incentrata Nuna sollevazione dei primordiali, iperso-
naggipolrcbbcro combaltere al fìanco dei loro alleati
ilivini. Oppúre potrebbero seguire le orme degli dèi,scoù
Iìggendo un primordiale allhpice delle lorocarnere... c

t ro '  urdrJu\ i  un mer i rdr .  t ì . . ro  preso lp d \  |  r i r r .  or rF

Trnu tlr EvoLuzIoNE
Se ilDM riflette sullapossibile evol zion€ dcitcmi della
camp,rgùa, i nteDde nodilìcare la storia globalc. Quali
e\€nti proi'o.heranno quefo cambianento? Saranno le
azioni dei personaggi oil risultato diun'iDflucnza eferna
a metterlo in dtto? Un gruppo d i personaggi nnpegnaio iD
' rnd n i . \ iore d i  e.p lor . / rore porn bb(  imbar lers i  in  una
Ììinacc'a di portatamondiale auùcerto Fntodelle súe
€splorazioni, e potrebbe alterarc il proprio obiettno al
1ìnedi froDieggiarc laminaccia in questione. Ungruppo
coiùvolto inùnconflitto tra dùe divirìiià potrebbc sco
prir€ che il pericolo naggiore è coritùito iDrcaÌlà da un
priùordialc. ̂ quel punto, i persornggi dovraDno persùa
dereiloro Demicidiyini a meltere da pafie le divergenzc
'p-  pur '  r  ,  umbarrFrF ld  n ' inJ, .  i . ,  pesgiorp.  / l \4d lur{
una dclle divinitàpotrebbe usare la baitaglia crllminante
coniró il priDor.lialc pcr attacca.e làhra nel nìomento in
cui.ssa gli volta le spalle)

Cosn È AccADuro PRIMA
ll DM dovrebbe riflettere attentamente suSli eveDti che
hanno condotto il mondo fìno al punto in cui la cam.
pagna ha inizio. Non c'è bisogDo di frafar.. tùitavia.
Scive soltaDto qùe1nùimo di storia súlli.iente apre.
pararc ilpalcoscenico per la stoÌia della canpagna che

Ilnalcliale nei nnDmli base diD&D dà per sconrate
alcùne prenìesse dibase ri8ùaldo al mondo digioco.Nei
secoli passali, ùolti possenti imperi sorsero e caddero:il
re.me dúg.nide diArkhosia, BaelTùrath dei ticfling. il

Reame eladriD dcllc Regine Gemelle. Pirì recentemente,
f inperouùano diNcrath era rnrscito a occùpare hnon.
parte delùondo conosciuto, unendole razze civilizzaîe
in ùnr.ùica grande ùazione, ma anche esso è caduto. Se
esiste aDcora qualche inpero, sitrattadiregni remoti e
strani. Il ùondo in cuì vivono i personaggi ora è uù luogo
pericoloso dove le a.ee civìÌizzate sono pochelùcitrcmo
Ianli in un o.eaDo di oscùrità.

Qùestipochi tratti stori.i sono fncienii a cofitù
ire un hackgrouDd chc dia un senso al gioco.li D&D.
P,  r rh(  : l  nordo e t ipro d i  dLrgeor.  in  ,  u i  i  personJssi
irolano mostri e tesori a lolontà? Perché gli aDtichi
i m p e r i  \ o m p d r \ i  l , i n r o l d \ '  : d r o n . r m e  o . c r n \ i n e e
numcrosi artefattj preziosi dietro di sé. foscurità.he
èvanzapúlluladi crearure chc si rifúgianó in queste
rovine e. i  i rnpo*esdno d ique\r ' re . .n.  Per .h;  I  ndni .  i
tiefltug.gli eÌadrin e gli rÌmari collaboraDo rra loro fòr
ma o gruppi di awentùrieri? Perché I impero unano
h a  u r i , o  r * i c m r  r L t r e  l e  r a l / e  d r \ e h e  n e i r u u i p d c . i e
nelle sue città. i cùi m€mbri vivono ancorauno a fìaDco
all'altro in molte delle comrlnità rimanenti. lnoltre le
ninacce dell'oscuriià scaccjano sempre piìr abitanti
dalle loro dimore ancestrali: ad eseDpio. gli incendi
de1le îoreste disperdono gli ellì, cosiringcndoli a cercare
rifrÌgio nclle ciità degli unani.

Nessùnodi$cst ipr inc ip i  èscolp i tosùl lapiet ra. l l
DM può adottarli nÍegralmenle, oppure nìodilì.arlì
qùanto bafa per adattarli alla propria campagna, o
ancora scartarli completameDte perlasciare spazio alla
sr!a storia personale. Tùitavia, costitúiscoDo ùn buon
punto di partenzaper la.rcazione delle storie. Se ilDM
, lpc idc d i  d l rerare que-ro !bbo/ /o . torLo.  do\  ra , , * j ,  u
rarsi.li spicgare cone si deve le premcsse ch€ stanno
alla base della na campagna.

Lo scHrnae DELLA cAMPAGNA
Una volta defnìito il tcma della campagna che pla
smeràlatrama e fìssatoún backgrorùìcl storico, il DM
può fissare gli er€nti principali della canpagDa ver.r e
propria. Questo schema deve neccssarjamente essere
tratteggialo agrossc linee. in qùanio. afiìnché le azioni
de per \onîgB.  pr \ \dno rdre la  d i f  ere l / r . Ie  ìo 'n. .F l re
de\oroe\{ (  \ igr ' l ì ,  ar \e.  F probdbiL rh.  qùe' ro
schemacambi di molto nano a mano.he lacampagna
procede e ulteriori dcttagli vengono deliniti. Ma anche
neÌ peggiore dei casi, il DM pùò farsi almeno un'idea
sulla fase cùlminaDte della campagna e su come
portate i personaggi fìno a qúel punto. QrÌandoi perso
naggi usciraùDo fuori dalló schema (e lo 1àranno), il DM
potrà determjnare piir fàcilùente le avrentúre giùste da
crearc pei riportarli iD pista.

I  r  L , , ror  Inodo I 'er  del ìn i re qup.r"  {  hcmd e r ipé_
tirlo secondo i tre raDghj degli awentùrieri: eroico,
leggendario ed cpico. Usando il rlffanadle dei lvlorri, il
DM scoprirà che tipi dì ninacce i pcrsonaggi affroD'
teranDo a ogni rango. Dal nomento che i persoùaggi
d€vono completare da otto a die.i incontri Per acqùisire
ún livello.ùDrango è cofituito da circa un.enrinaio di
imontri, oda dieci arvcDture ptuttosto brevi.Il ranSo
l"ss.nddr .u.  dd e.etnpio.  pul lu l r  d i  J , "$:  for 'e  .  quPi
livelli i persoDaggi saiànno impegnati a viaSSjaie nei
reanìidelSoitosúólo. llDMpùòùsarc qftstaideacome
spunto prr realizzare dellc àrventure che siano adètte
al lo schema narrativo glóbale .lall'11" al 2 0' livcllo-

z

f
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Linizìo diùna canpagna è nolto sinilc aÌÌ'ìnizio dj
ùn'awentur,r: è neglio arrivare in f.etta allhzione,
mofrare aigiocalori che lhweDlÌrra li attende e coiuvol
gerli negli evenli innediaianenle. I giocatori dovranno
arere iDformazióDi sùîficieDti da indùrli a tomarc al
rdro ln \p '  r i r idno dopo \pr  imJnd.  p(  r  vede-P .orre \ i

Pnnttnr rN Plccolo
Il DM ha impiegaro iÌ tempo che serviva a pensare allo
schemageneralc della campagna, al súo terna e a1la sra
stória. Ora deve passare a costruire le aweùture c a
dcfìnire i dettash. È bene paúire iD piccolo. Non devc
r , c i J r , :  i n r l ì i d  - F d d l l d ' d . r i  a  d e l l  r m b i . n r a T i o n F :
sarà sufficiente concentrarsi s lÌe necessità più imme
dia!e. Non è necessario disegnare immediatamente
la mappa di iutto il mondo, in qùaùto i Pcrsonaggi
conoscono soltanto iÌ paese dore inizia il gióco e forse
il dungeon licino.IÌ DM porrebbe avere qùalche
i.lea su una gùerra che coinvolge la baronia dì qùe,ro
paese con un ducato vicino, o su una remota fòresta

brulicanie di ytan li: pùò tranquillamente aplùnlanì
queste idee. Ma per il momenro, deÌe solo occ parsi di
îar decollare il gloco.

Soprattútto, dere assicurani di fonirc ai persoDaggj
nnpúnto dlpartenza comùne-ùniùogo in.ui si saDo
incontrati e abbiano dechó di meticre la propria vita nelle
mani dei loro amÌci. qllesto pùnto di pa rlenza potrebbc
essere iÌ villaggjo in cùi sono crescirti, o una cittri a cur

rrtti sono rati attirati. trorse si tratta dei dùngeon del
carello deÌ barone mal'agio, in cùi sono stati rin.hnrsi
pervadmotivi, e da cui ha i n izio l'awentura. nel he1

ID qualsiasi caso, il luogo dipartenza dóvrà essere
d.  t rag aro .o l .ant ,  qua.n b. - rd.  Non è re.P. \ / r in
defiDirc ogniedifìcio di un lillaggio o dafe un noùe

a ognivia diunagrande citià. Se j personaggi partono

Dcl dungeon deÌbarone, il DI'I dovrà prógettarlo (ò il
luogo in cui è ambientata la prima arventura), ma non
dovrà preoccùparsi di dare uD nome a tutii i cavalieri
delbaroDe (o alneno, non ancora). Baferà tiatteggiare
una semplice mappa, dflctlere sù11area circófante e
p c n , r _ e , i  t \ G ,  o r  '  , r  i p c , . o _ d s s r i n r e r . g i r d n n o p i i
probabilmenre all'inizio della canpagna Soprattùtto,
il DM dovrà pensare a comc qftsta area si inserisce nel
tema e Dcllastoria a cui ha pensato per lacampagDa. Poj
polià iniziare a lavorare snlla sùa ptima arvenh,ral

OntctNt E BAcKGRoUND
DEI PERSONAGGI
Una rolta jdentjlicaio il luogo di parten,adella camPa

t r d .  i l  n \ 1  p  o . o n \  r , i r e  a '  S r o '  d r o ,  i  d ,  o n r r i l ' , i , .  d
- a r r a r . l a  ' t o r  a . i o t n e t t d o I  r r . p i e g . / r o n u d  ,  ó r ' e  i
loro pcisonaggi sono arrivatl lh laggirì.

Alcuni gjocàtori potrebbero avere diÎfì.oltà a f'rsì

lenire ún'idea: non ttrtti sono dotati dello stesso lì\tllo
di inveùlira. Il DNl pùò stimolare laloro creatività coù
.r l '  un,  .er Ì ,1 ' ,  i  domdnde lg, rdrdu d i  l^ 'o  pehondggi

+ ll personaggjo è origiDario del luogoT E nato e .res.nr

to in qùe1lhrea7 Se così, qùal èla sua farniglia?(lhe
lal'oro *olge attualmente?

+ È un arrno recente? Da dove úcne? Cosalohaporlato

+ È ùn inniigrato.he havissulo Dellhreapcr un arlno o

più? Da dove provìene? Perché è venuto quaggiù e cosa
10 hacon{into a úmanere?

Questo paso è na delle opportunità miglÌori che ìl DM ha

di consentir€ ai giocaiori di contribuire alla progettazlone
del nondo. Do!.ebbe ascoltare leloroidee c àpprol€rle,
\ ,  po* b i  e .  qrr  he.F pre lFr  i r rbbe,  hP. , r r t i  :  p ,  r .n '  îeg i

lo . \e o,  re{  iu .  i  nr lpdF.e d i  p. r r '  n /d.  dd e 'emoio.  pno

consentire che un arrivo rccente oùDimmigrato enlrino

a Iar parte del gruppo, se la loro roria è convincente a

s!fiìcienza. Iorse potrebbe sùggedre qùalche modi lìca

al background del peBonaggio, aflìnché si adatti meglio

al nondo dÌ gioco. oppure polrebbe collegarc la ttorra der

pe$onaggio a qualche trama dclla canpapa

lruronnrenr I GlocAToRl
Mano aùano che il DM sviluppa ]e idee relatile alla

sua canìpagna, deve infonnarc i giocatori aÌmen. deììe

nozionidi bèse.ll modo piì) fa.ile di fàrlo è compilare
le infornazioni essenziali relatjve alÌa canpagnae di
lornjrle aigiocatori in un allegato. Il tipico nìaterialc da

includere DeÌl Ìrllegato comprende le voci segueúi:

+ Le refrizioni sùlle nuove opzioni dicreazione delpcr

sonaggio, come adeseDpio razze Dùo\€ o proibite

+ Qualsiasi infornazjort relativa agli etenti precedentr

alla .ampagna di cùi i personaggi dovrebbeto esere a

conoscenza. qúesto fonisce ai giocatodun'idea della

sror iae del tema che i lDMha in mente

+  l r  l o ' r r r / : o n i  a '  b . , . p . , . ì ì : r e d  i _  '  . r i  i p r  n o r a g e r  i l i

ziano ilgiocoril nome delpaese, i luoghi pirì impor'
tantinellc vicinanze, PNG inìPoúaDii di cúhanDo
sentiio parlare. e magari qMlche voce che parja d.i

problemi in arrivo.

Qùeslo.rllegato dovrcbbe essere brcve, piacevoÌe e
andare drjlto al punto:dtre pagiDe dilunghezzasono un

nassimo ragiortrole. Anche se ilDM haunmomento
pJr ' ' . "1a_re[r .  ]n  raro e r . . \  c  l rodurrF \ r  n t :  ì rg i .F

di ottiùo malerjale di background, può metterlo da parte

per le ala€ntùrc c lasciare chc i personaggi lo scóprano

PRnrtnr A uN LIVELLo
PIÙ ALTO
,{ volte il DM prcferhce che i personaggi non parano
al t" l cllo. Magad hltti preferiscono giocare al rango
l ,  BgFndir io  u rn,  o.  O lor \ i  I  Dl \ t  nro l ,  to . , lur re r r r i " '

ventùra puhblicata che richiedala presenza di persoDaggi

di alto lircl1o, opFre vuolc inscenare uncombattineúo

:-  c  A Prro l -o
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rutoconclusilo che 1€.1a dei personèggi di :10' livello
:.ontrarsi con Or.us. Quale ch€ sialaragione, a qùel
punloha bisogno di cre.ìrc deipersonaggi di livello piir

r ro.  Qrr \ r r  pror  edl ' rd  nor  e p iu d i f l i ,  ìcdel ldLred/ iore
linn personaggio di 1'livcllo.

I passi daseguire per crcare un persoDaggio diD&D
li livello superiore al l"sono qmsi iileùtici a qùclli elen
.ati Del Capitolo 2 del ludnaale del Gio.aiore percreare un

1 . Scegliere una razza. Non bisogna dimenticare che
alcuni lratii razzlali migliorano ai ìiltllipiìr alti.

L Scegliereúna classe. Se il pe$onaggio è di livello
p d  :  ̂  s u t ì e r i o r e  r l  l l ' . J ( \ c n ' g l i F r F r r n c a  n , r i , , n
ìcggendar ioappropr jatoal lasùaclasse.Dal21 ' l i Ìe l lo
in str, deve scegliere.rnche underino epico.

L Determinare i puùteggi di caratteristica. Sigenc
r . . n r  i t u r . e g s r p e r  u .  p ,  r . o n d g g i o  d i  l " l r \ e l l o  ( . i

applicano i modifìcatori razziali- Poi si nrcreù€Dlano i
pìnteggi Del modoirdicato sulla tabella AvaDzamen
to del personaggio" del Mdfu dlc del Gio.dtore, appli
'  Jndo ts l i  i  k  rcr rer i i  pre\  r ' r j  r l  4 ' l i \ (11. .  d l l  8 ' l i \e l lo .
r l l  l  l " .  d l  l 1 '  e ,  o \ r  ! r d .  t L  p u \ i b i l e  a r .  h F  r r \ d r F  l d  r "
bella "Punteggi di carattcristica dei PNG." paCùa 187)

1- Scegliere le abilità. È rccessado assictrrarsi di soddi
sf.re i prerequisiii previsti da !n canmiDoleggeùda
rnr oda uDdesiùo epico, se !e ne soDo.

5. Scegliere italentt.In genere Don è ùeccssariopreoc
cùparsidel livello acùi uDpcr$naggio ha ottenuto un
particolare taleDto, dal monento.he il riaddelranen
ro conseDte a ogni pcrsonaggio di sce{li€re i talenli che
prefèrisce a ogni dcterminato livello. I tuttavianeces
sario fare attenzione ai taleDii leggendari cd epici-Ad
esempio! uùpersonaggio di 14'lÍellonon ptò alere
piir di sctte talenti leggeD.lari (qlelli ottenùri all'11'. al
12'e al l,r'li1dlo c iìnoaqmttro talenii riaddefrati).

6. Scegliere i poteri. UrpersonaSSjo conosce due Po'
r e - r . r  \ o l u l r d  r t t o r  e r e r r i  d l l d . u a  r l a * e :  d e \ e  r i c o l
o d r \ i  d i  i r n  r . m e _  d r p  '  d i r r :  \ .  i  d i  l i \  e  

- o  
p , , r i  o  . u

periore al21". La tabella Poteripcr lilello di classe"
rias me i numeri e i livelli dei potcri possedtrti ùeÌle
àltre catcgorie. Qùefitotali non sono cumùlatiri.la
tabellà p.esume che il pcrsonaggio sorituisca i súoi
pote.i dlli1€llo irfcriote con quelli dei livelli sùpe
dori. ma gli coDsentc di mantenere qùelli di lh'èllo
nrferiore, se lo desidera.

; .  Scegl iere Iequipaggiamenro e g l i  oggerr i  magic i .
Lìquipaggianento con'une è assai meno importante
pcr ún persoDaggio di aìtolilello úspctto a quaDto
possa esserlo agli csordi.ll persoDagsio può scegliere
lèquipaggiamentó da avlentÙra standard che preferi
sce dalle tabclle del Mdnudle delGio.dror.. Per quello
che rigrÌarda gli oggetti magici, sccgÌiefà uD oggetto
dj livcllo parj al proprio + l, uno di livello pari alpro-
prio e ùno dj livello pari al proprio l.IDoltre, dispo
ne di un ammontare di monele d'oro eqnivalcnte al
f -  o r '  d i  u r '  o g g F , r o  r k g i '  ̂  d i  l i \  e " o  P d r i  " '  p r n t r i o  '

1. Púò spend€rc questo denaro pcr acquistare rituali,
pozioni o akri oggettiùagici. oppúre coDservarlo pei

utarlo in segúito.

8. Compilare la scheda. Dopo alBe annotato i bonùs
ottenuti dai taÌentj e dagÌi oggettimagici (nonché dal
ljvello incrementato), si calcolanoj pùnti Èrita la Clas
se ̂ rnìatùra,le difese, l'iniziatila, i bonùs di attacco
base,ibonusdei danni e i odifìcatori aÌle abÌlità del
per \ondSBio I  d  dbP l .  'nrnr i  fc ,  i r "  rdpid i  fò ' ,  i \ ,

na forlr1úla che coDseDte di determinare i punti ferita
in base alla classc.

9. Definire i dettaglt di interpretaziore. Si delìnisco-
Doiclettagli del pe$oraggio, usando le indicazronr
t ó r n i , e  r p l C d p i r . l o 2 d " l  \ l r , r u o l e d c ì 6 ; o . d r o , P o r n o l
rendo aÌle proprie idee.

z
u

a

3
5
:
z

1 "
2"
3'

s'
6"
7'
8"

10"
1 1 "
12"
1 3 '
14"
15'
16'
17'
18"
19'
20'
21'
22'
23'
2q
25"
25"
27'
28'
29'
30'

7 , 3 , 1

1
I

3 , 1  1
3 , 1  1 2

2
6 , 2
6 , 2
6 , 2

1 0 , 6 , 2
1 0 , 6 , 2
L , 1 0 . 6 , 2
L , 1 0 , 6 , 2
1 , 1 0 , 6 , 2
L,10�,6,2
L, 16,10, 6, 2
1 , 1 6 , 1 0 , 5 , 2
t- ,  16,10, 6,2
L , 1 6 , 1 O , 6 , 2

7 , 3 , 1  5 ,  I
7 , 3 , 1  9 , 5 , 1
7,3,1 9,  S, ' � l
L , 7 , 3 , 1  9 , 5 , 1
L , 7 , 3 , 1  9 , 5 , 1
t ,  13,  7,  3 9,5,1
L , 1 3 , 7 , 3  9 , 5 , 1
L , 1 3 , 7 , 3  1 5 , 9 , 5
L , 1 3 , 7 , 3  1 5 , 9 , 5
L,17,13,7 15,9,5
L , 1 7 , 1 3 , 7  1 5 , 9 , 5
L , 1 7 , 1 3 , 7  1 9 , 1 5 , 9
L,17,13,7 1,19. 15,9 L, 15, 10. 6,2
L , 1 7 , 1 3 , 7  L , 1 9 ,  1 5 , 9  I - , 1 6 , 1 0 , 5 , 2
L , 1 7 , 1 3 , 7  L , 1 9 , 1 5 , 9  L ,  2 2 ,  1 5 , 1 0 ,  6 , 2
L,13, ' t7,13 L,19,15,9 L,22,16,10,6,2
1 , 2 3 , 1 2 1 3  L , 1 9 , 1 5 , 9  L , 2 2 . 1 6 , 1 0 , 6 , 7
L,13,17, 13 L,15, 19, 1s L, 7),  16,10,6,7
L,13,17,13 L,15,19,15 E,L,22,16,10,6,2
L, 17, a3, 17 L, 15, 19, 1s E, L, 22, 16, 10, 6, 7
L,a7,a3,17 L,a5,19,15 8,1,22,16,10,6,7
L , a l , 1 3 , 1 7  L , 2 9 , 2 5 , 1 9  E , L , 2 2 , 1 6 , 1 0 , 6 , 2
L,27,13, ' t7 L,29.25,19 E,L,a7, 16.10,6,1

L: Potere derivato dalcammino lèggendario del personaggio

E: Porere derivato dalde\riro epico delpeBonaggio

PUNTI FERITA RAPIDI

Chlerico
(livellox 5)+ 7 + Punteggio dì Costituzione
(llrellox 6)+ 9 + Punreggio di Costltuzione
(llv€llo x 5)+ 7 + Punteggio di Costltuuione
(liwllo x 4)+ 6 + Punteegio dl colituzione
(livellor 6)+ 9 + Punteggio dl Costituzione
(livellor 5)+ 7 + Pùntegglo di Costituziore
(livellox 5)+ 7 + Pùnteggio di Costìtùzione

POTERI PER LIVELTO DI CLASSE



Condurre ùDa campagna signìfìca, all atto pratico,
. o n d , . r . (  L n d . e - ' F  d i d \ \ c . r r r '  l l r  a p i , o l o b l o f l  i \ (
DuDerosi consigli sù coìne reDdcrele awentùre diver
tcnli e appassionaDti. ID qucra sezione, 1l Dll apPrenderà
a fare altrettantoper la propria campagna.

II segreto di una lroDa carnpagna consiste Dcll'in
trecciare assicme le varie avventure in modo da
comporre una storia piiisraDde, coDprcsi qùeidetlagli
minori che trasneitono lasensazione di un mondo coe-

ConrcRnr LE AvvENTURE
Le awenture collcgate direttarnente alla storiadella
campagna si sviluppano neÌ corso della carriera dei
personaggi. Unacampagna del tjpo 'dùngeoDdclla se!
timana" non necessita di îatto di nessuD colleganenîo
ila un avleDtura e la successiva, e pefino quelle campa-
gne caraterizzale da un tema dgido possono inchìdere
di tanto jn taúo qlralche awentura completaÌnente
scollegata agli aùri eventj. Tuttavia,l,r foria di una can
pagnache colleghi Ìc awenture tra loro ser'\'e an.he a

convincerc i giocatori di fare dei verj progressi, e non di
accunNlare scmplicemente ùlîeriori punti esperienza.

tjn metodomolto senpljce per collegare assiene le
vrr ic  a\  \enrurr .  quel l .  d i  u .  i l i l /d .  (  Jr  Sl i  " \  \eFJr i
comunl, delle imprese correlate tra loro e degli erenti
legati l uno all'altro che facciano lutii rilèúneùto alla
storia principalc della.ampagna. Ogni serie di avlenture
potrebbe corteDefe incontri a NlIìcienza da consentire
aipersonaggi di acquisire tre o qùattrolivclli, e fuDgere
dasempÌjci arcli narralif i.ll DM non deve limitars a
poÍare i personaggidal l"livello 1ìnoal30' I personaggi
porr ,  bbero pr . ' r  r  ld  mdggio-  p.1e d. ìL loro, r r r iere
a comhattere i Nove Eredi del Tedore, facendosi strada
tra i nol€ dùngeon in cùi essirisiedono, per poi pas
sare allèpicaimpresa di distruggere illoro Fogenì1óic
mostruoso. Oppurc potrebbero cimcntarsi nell nlpresa
di recuperare i pezzi della Verra delle Sette Parfi, clispersi
ai vari angoli del mondo, per poter afh ontare la potente
primordiale nota come la Regina del Caós.

AcGANcr ALLA sroRtA
I l  DI t ' l  puo rdr  ' rchp urd ,  dmtagni  \embr i  I  n-uI i ,  I
loria compofa daranti capitoli iNerendo al.une traccc
rclatii'e all'aweDtùra súccessiva primè che qùella atruale
si conchÌda. Questa tecDica conscnle aipersonaggidi
progredirc nella sioria in modo natrrale e scortev6lè
Non è necesariochc il DNl usi questa te.nica in conti
nuazior€: è gjústo che al gNppo vengano concesqi àr.hF

dei nomentl di úposo. Maquando il DM coglierà l op
portúnità dl introdurre glj elementi gitrsti. ú6cirà ad
agganciare igiocalori eipersonaggi in modo efficace

Se thmo è fato prepaÌato a do\€re, qùando i per
sonaggi .onclrdono l'avrentrra attu alc. passeraùno
istinti€mentc a occuparsi dj qtellà "quesrionc in
sospeso". l-orse ùn persóDaggiobevc da ùa foùrana
nagic. t.ovata inundùngeon e haunavisione mjsfi.a
che prcannuncia Ì'episodio sùccessilo. ll grùpPo potrebbe
imbat ters i inùnamappaeni$nat icaoinuDalrana
reliqùia che, un a iolta cleciùara o attimta.li condurrà

all'impresa ccessìva. Iorse ùn I'NG an€fie ip€rsonaggj
del pedcolo imminentc o i mplora Ìl loro aiuto

' I  
uUr\  i r  e  -e,  F\ \df :o à\ . i .  un- i  '  h(  i  p .1o_, ,SSi  rur l

venganó distratti dall'awentura attualmente ìn.o*. Pel

realizzare ùn aggan.io encace è necessario condurre
qùalche esperiùcnto. Dóvrebbe essere accattilantc, ma
non alplrnto daspingerc ipersonaggi ad abbandoDare
ciò che stalano lacendo sù dùc piedj. Douebbe irattani
dì un ultedore incoraggiamenlo a compleiarc l'a!veD-
tura attuale, magaritramite la risoluzione di ùn jmpresa

correlata.In quero modo si interesseranno all'aggan
,  i o  q u " \ i i m n e d r ! ' d r n H n r r .  n  d  o  P u r r d n n o i n ' / i . r c
l'awentura sùccessiva finché non avranno completaio
quella correntc. Forse devono merere assieme tltti pezzi

della mappa di un dungeon per scoprire dove conduce ìl

percorso. Oppure potrcbbero trovare la mappamanon
essere in grado di deciftarla senza il codice attùalDeúe
in possesso del nenìico dasconfìggere.

ll modo migliore di inpcdire aigiocatoridi andare
fuori percorso è preseniare gli aggaDci soltaDto allafìne
dell'avlenrura. l'orse ilncmico poúa su di sé ùnafrana

feÌiqujache spinge i persoDaggi ajndagare ulterjor
mentc sulla rÌa roria, oppùre ilgrùppo trova uDa lettera
a dinostrazìone del fatlo che il loro ncmico prendev.r

ordini da qualcun ahro.

SrontR E ALLusIoNl
AL FUTURO
È possjbile m€ttere abuonuso la storiadegli eventìpas-
sati dellacampagna colleganrlola a quella aftràlmente
in corsó. La scoPerta degli evenli passati è unmodo per

ferto per collegare traloro le avlenttrre.Ad escmpio, il

nemico s premo potrebbe essere in realtà una creatura
aberrante di smisùrata potenzache 1ù inprigionata
nelleaisccre dellaren.r molti secolifa Nel corso dellc
loro avvenhrre, i personaggi si scontrano con DuDerosc

! creatlrre abcrranti, apprendendo ogni volta qMlcosa

in più Í qucraentità aliena Oueste allusioni tanno
presagire quale saràil culmine della storia incorso:la
liberazione dell orrore aherraDie dalla sua prigione.
Alcuni esempì di elenenti storici utìli a quettó scopo
potrebbero essere le roÌine di qùalche iempio d€dicalo
alla creatura,le cronache della disrrtrzione da cssa
seminara clurante i suoi assalti,le copie dei rilualì usati

per vincolarla e imprigionarla, e alcuni indi,i sull'ùbica'
,ìoDe della sua prigioDe.

Lc allúsioni agli eventi luturiùon delono esscÌe
necessariaDcnte correlate alla storia. tÙitavià se il
gruppo si scoDtra con molti deùoni e nonrnorti nel

corsó delle sùe awenrure, iSiocatori intuiranno clÉ la

campagDa è definaia a con.ludersi con ún conbatii
nìeDto contro Orcùs.Il DM pùò anche tare ricorso a dei

versi profetici pcr alldere agli clentllutrri Deve tare

èltenzioùe a nón essere iroppo esplicito (o, per contro,
troppo .!iptico). Una profèzia ben congegnataè una
sorta di indovinello che aiuterà i pcrsonaggi a rjcono
scere e afar ftonte agli eventi crucialinel monento in

cúi si rerificheraìno. (Ulteriori consigli sù come creare
degli indovinelli sono ripofiali a pagina 83,
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Pnrruornr ruote
I dettagli sono importanti. I giocaiorì riescono più {àciÌ
menre,r  i l ì rmgin,úe.h"  i ìoro personaggi  \  i \dno in un
mondo reale, se rale mondo ha senso. Se i personaggi fre
qùentaDo una tavena in pafticolare, la mappa de 'edificio,

il personale e perfìno l'arredamento noD dovrebbero cam
biaie in maniera drasti.a da úa visiia all altra. La coerenza
nei dettagli è importante per infondere vita al mondo.

Per coniro, il rnondo dovrebbe sempre reagire inqual
,  h"  modo aì ìe az ioni  deip"r 'ond88i .  Qudndo ipFAondsgi
úccidoDo un molro, quel morro rimane moÍoiqùando
rimuovoDo il tesoro da trna ranza, il tesoro in qùelione
non ri.ompare magicamente la volta sùccessiva in cùi il
grtrppo entra nella stanza. Se lascianouDapofia apeÍa,
la poÍa rirnaÍà aperta (a meno che qualcùno non la
chirda) Se il DM si dimostra meticoloso ri$ardo ai dei-
Égli, i giocatori Fereranno attenzione quando le cose
non sono come dowebbero essere.

NessrDo possiede ùna memoria infalibile, quindi è
b€ne annotare qùesti dettagli. Uno dei metodi più semplici
può essere semplicùente l'.iggiùnta di alcùne note diret-
rmente sulla mappa ddlhwenrùra per tenere conro delle
porte aperte. delle lrappole disattivate e così vla. Gli e\€nti
rilevarti al di là della durata di rDa singola aweDtura
dolrebbero essere annotati h ùn registio dedicato esplici
rmente alla campagna in corso. Che sitratti di ùn registró
cartaceo vero e proprio o sempÌicemente di un ftle eletuo
aico, la raccolta di annotatonj di qúesto tipo è un-ottima
oluzione per organizare al meglio i propn appùnti.

l l  regi , r ro dot  rebbe.  onrenere le  \o,  i  \egIs l r .

+ Diario della cmpagna: ln qùesta sezione vanno an-
notati iutti gli appùnti relatìvi al tema e alla sioda della
campagna, conpreso 1o schema della trma utilizzato
per progerare le furùre Jwenrure. Tl D\rI puo aggiorna.
re quello ', h"md mano d mdno che Id carnpdgÌd si .vi
l ppa, aggtungendo le nuove idee che ritiene più valide.

. Allegato della campagna: Il DM dovrebbe conserva-
re una copia dellhllegato che ha.ealizzato per i gioca
tori (pagina 142). Di tanto in tanto potrebbe riesami
na o. lia$uùere gli erenti principaÌi awenuti fìno a
óra rclla cdpagna e aggiungere qualcheindizio sugli

. Resocontt d€lle awenturer Qùesta sezioúe dovrebbe
contenere dei brevi riassunti di ogni awoirùa, al lìre
dj tenere dbcchio 1o sviluppo dela stoÌia della cam
pagna. Il DM potrebbe coDsentire ancle ai giocatoÍ
di esaminare qùeli rcsoconti, oppure fornire loro una
r€rsione che sia lata privata dei sùoi appùnti e delle in
formazioni riseNate. Forse anche i giocatori poirebbero
stlare dei resocoúi delle awenture, che il DM potÌebhe
a sa volta leggere e includere nel FopÌio regisiro.

. Scatola degli attrezzi: Questa sezione pùò contenere
gli appùnti desttuati alla creazioDe o alle alterazioni
'ignifìcative di un morro, aÌla caratterizzazione dei
personaggi DoD giocaDti, alla progettazione di trappo
le, pericoli, oggetti magici o artefatti specialj, o alla ge
nerazioDe caírale di dungeon e di incontri. (Per ulte
riori informazioni, vedi il capìtolo 10) In questo modo,
il DMnon code ilrischlo di ripetersi e potràsempre
aningere a questo materiale in un secondo tenpo.

. \ote dei PNG: Qúesta sezione può .ontenerc le la-
ústiche e gli appunti di interFetazione relaltui a qùei
personaggi non giocaùti con cui i personaggi potrebbe

ro interagire pirì volie. Così 1àcendo il DM saprà come
identiiìcare i due osti tamite le loro voci dive$e, ricor-
dare i loro nomi. la taverna dove Ìavorano, i nomi degÌi
d l r r i  mr mbr i  del  perconalc e fone per f ìno,  o 'a,  e
sul meDu. Altri appùnti dovrebbero indicare quando
e come i personaggi haDno incoDtrato i PNG e in che
nppofii soDo altualmente con loro.

Note dei p€rsonaggi: questa sezione può contdere rD
ridurto sclemalico delÌe classi e dei lir€lli dei pe$o-
naggi, nonché dei loro oìriettivi e dei loro backgound: Ìe
imprese individuali che devono coùpiere, gli oggefi ma
gici che desiderano e qùalsiasi alúo dettaglio che possa
essde di aiuto al DM nella sua pianifìcuione. E possibile
aDche inclúdere una copia di ogni sc1rcda del peFonag
gio, specialnenie se si tratta di {ìle elettronici. Anche
prendse apprDti rú giocatori può essere una buona idea
(le loro motivazionì, i loro stili dì gioco, i lipi di incontri
che preÈriscono e i1 tipo di pizza che gadlscono).

Calendario della campagna: Il mondo apparira piìr
reale ai giocàtori se i personaggi nótano g1ì efletti del
lempochepassa. Inqùestasezionei lDMpùòanDo-
iare dettagli come il cambio di stagione,le festiviià
principali e le date .legli eventi piìr impoÍanti che
influ€nzano la storia della campagDa.
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ùlano amano che i personaggi djventarìo Pjìrpotcnli,
anche le meccaniche digioco canbjaDo. c lo ste*o
accade a1la cafrfagna.AogDi nuovol cllo i persolaggi
acquisisconó nùoli potcri e.apacilà straordnrarì. f he

priDu non possedelano. Ai ranghipiìt alti, i Nolipoted
e pljliÌegi fornìtj daicaminini leggcndari e dai d.fini

cpicj possono alterare drari.amente l atnosleré.lPl
gioco. Aì livellipiù alti eDtraDo in gioco anchc dei poteDii

ritralj. che avoke possono alterare draricancnte ilmodo

iD cùi i penoDaggi reagh.ono a situazioni d ivcrse dal

Con il progredire delLa campagna, anchc la r.i. e l.

stile dcgli incoúri dcronorenerc conto delle differeDze
insite nci vari raryhi di gioco-

h nelco ERoIco
\  \  l , e  r p F r ' " n a g g r d r p r i n , o  i \ F l l o  ' o r o  r l c s l i e - o i

dirinti dallagente conìuDc gtazie allc loro doti nafurali.

allc abìÌftà chc hanno svilùppato e aiprcsagi che alÌldono

al grande destino che li attende-
All'inizio delle lorocarrjere, i personaggi si allìdaDo

, l lc  .nro, . ,pd.  i rd  e d i  loru por ,  - ' .  e  r rnPUgrdrro equipJg

S Jm.n o,  or lun,  .  A.aui ' i \ ' rno 8 l i  oc! '  r t i  rdgi . i  i

fretta, tuLtavia, e potrebbero arrivate aúempire tutie le

zonc óggetto disPonihili eDtro il IO' livello. In .om h,r

tjmento, possono conpierc balzl poderosi oscalarc a

grande velocirà, naallhtto pratico soDo ancora!in.olati a

tcrrae ingencre rimangono vhibili Dalmomenfo.he si

affidano agli impulsi curativi perrecùpernre ipnnri lòrita

perduti, i persoruggi di rango eroico tenderanno a sotlo

porsi aùn riposo esteso qtrando gli impulsi in qùestione
ranno pcr esatrrirsi. Tútiavia, agli últinìi livelli del raDgo,

perlìno la norte divcnta un ostacolo aggirabile grazie al

úlÙale Riannnare ]\'lorti.
Il destnrodiúnvillaggiopotrebbedipenderedar

successo o daÌfàllìneDto dcgli avl€Dlrrieri di nDSo

eroico, per noDparlare dellc vite resse dc' personaggi.l

pe$onaggi eroici si fànno lrnda attraverso territori perj

colosi ed esploraDo cripte iDfestate, dove tcnderanno a
jìrcontrare orchi selvaggi,lúpi feroci, ràgni giganti, cúltisli
nìalvagi, ghoùl assctali di sangue e assassnri shad.rkai Se

d l l  ̂ n r d r o  U r ,  d r d g o .  \ i  r r à r ' J  d i  u r , l r d 8 .  d r Ì  o r d  S i o t d r r e
in cerca di l1n covo, chc non si è ancoralattoun nonìe nel

mondo. Insonna, una creatura mokosnnilc a loro

h nelco LEGGENDARÌo
All'11' livello, i personagsi.liveniano lùlgidi csemPi di
,  oràBgro è dprc,  r , in . , / ion,  :  \ . -è  P proo,  ic  l ìgr r rP '  e8èr
darie del loio mondo. bendistùc dalle massc.

Cli avventurieri di rango leggendario sono ùn fo

più lcrsatilidi quanto noù fossero ailn'clli preced.nti

e possoDo trovate con lacilità lo strumento giusto per

rhponderc a uDa dekÌimimata slìda Ì'ossoDoúsare punti

azionc per otte!.Ìe effetti aggiútili. sono in grado
d u.Jrc , re l l '  nr8r  i  c  d \o l ,e  P^. tor ,o r . ,  u l ,er , re '

poteri a uso limitato clìe avevano già.onsùMtÒ.In

A  P I T O L O  I  C a m P a r n c

combatlimento, fanno ricorso al rolo per bferitr.tti . al

telclraspofio, rendeùdo il terreno difficjle mcno inpor

tante. e poir(ùbero esserc ingrado di dntniarc invisihiìì

o di resistcre acertitipi dj danno. Dispongono iDolire

di altrimodi perrccúperare i PúDti ferita petdutj olt' e

agli nnpxlsi curativi. conìpresa la rigenerazione quindi

Do+oì . ,  orrpìcrdrP p i r r  ;n \^r r l r r  n  1/d \o l  opu ' i  a  r rn

r p o o * r e o  D i l r - o r r r o  i r , o { r i J i r a  s o  P B g ( ' r d 1

úo dispoDgono a lorovoÌla di piùmodi per coDtrarare

quefe capacità, e possono a loro volta volare,resistere ai

daDni ó 1td€rc al btrio.
. \ l  r d n 8 o  l .  g g e r  d  r r : u  i  r '  r r î l r  i n i / i a  o  r  f u r n i r F  r i

personaggi dei metodi nagici per raccoglìere iDfór

n u / u r i e { r p e r d r F g l r o . r d , o l i  l  r i , r r ' l i d ' d i \ I n r ,  n r r e

come CoDsultare Oracolo coDscntono ai personaggi

di ottenerc coDoscenze clìe altrimentiDon potrebbcro

avere, rneDtre Vederc Oggetto rciderà alcuni ii|i 'lì

misleri obsolcti.I litùalidi esplordzione come PassaPa

rcri e Canninare ùclle Ombre conseDtoDo a trngnppo

di oltrepassate le bardcre solide c di spostarsi rapida

ùcnle Per lunghe disf.rnze.
Ildestììo diùna naziolc o addirittura del ondo

polrebbe cssere laposta iD palio delle imprese di qucsti

personaggi. Gli avlentluìeri di rango leggendario sr

addentrano iD regioDi niespìorate. Perlustrano drìn-

Acon dimenticati da sc(oli e combàttono conlro giganti

ael'assi, idre fèroci, golemteniciari, malcvoliyuaD ti,

vampiri asseLati di sangue. ingegnosi mird flale €

assassini drow Potrcbbero aDche a roDtare D drago

a.lulto potentc, dotato di un sùo cofo e circondato 'la

lL nRruco rPtco
Al2r'lilcllo, i pe$oDaggi srilùppano capaciià degùe

dei Npercroiileloro imprese c le loro awentlùe sono

oggetto di leggendc. l.a ge e ordnraria riesce a malapena

a soqnarc di raggiungere tali vctte dipoîcre.

Gli avvcnturiei cpici djspongoùodi ancora piir melodi

pcr recupcrare iéoteri útilizzati, perguairsi daì dannj

senza afiìdarsi agli inìpulsi cuiativi e sono dotatr !r

senere di x ltcriori porcri lórniti dagli oggetti nàgicí € dai

àefini cpici.ln comhattnnento, ilvoloe il teletrasporto

dÍcnlano pratiche conuni,.ome aDche le più rraordì

narie imprcse d i scalata o di salto ll terreno generalc

diventamcno importante. a ùeno.he noD ostrlùsca

an.he le fornìe pnìr straórdùarie di sPostameDlo. Iljn

risibilità è usata coùNnemcnte.I PeÌsonaggi di qúesto

rangó possonó superare molli iDcóntri priùadiliposare e

po$ono perfìnotorìare dallàmoÍe nclbelme7?ò 'li nn

conrbaîtnncnto. Inoltrc i deslinj cpi.i coùscntóno lorodi

aggirare le regole in modi drammatici
Al ranqó epico, ì rituali fotniscono nuovi e migliori

meiodi didivinazione, traculla capa.ità di spiare Nllc

creature lontane iramite Osserlare Crcatúra l pcr

sonaggi epici possono nDltre usare Portale Pú.oPer
tcletrasporlarsl istantaneamcnte ù un quaisiasi puDto



Ì.e awentrùe epiche hanno conscgucnze iùpensabili.
potrebìrero determìrare la softc dimilioni dj persoDe
. ì r r o n d o , p - ' ì n "  r e l  " l . r i f r d n  I o . r . o r  g S  e o ' i \

addentfano ncl rcami uhrateùeni ed esfloraro cavcme
delle merafiglie doi'e ncssunaltro ha Dui ùressopiede.
! ombattono .óntro fcroci tarrasque.ùenli sùpreme mnrd
flal€i terdbili arcidiavoli, afcihaghì lich ass€tati.li
sargùc c pcr{ìDo contro le djvnritàresse.I draghì co, cur
sjs.ontrano sono antichi dragoni il cuj potere fàirernare
la lcrra. il cui sonno lurba interi regni e il cùi ritleglio
coritulscc una miDacciaperjl mondo iniero.

lunronreltrÀ
Ildestnro epico di ùDpereonaggio nrdica aDche ilùrodo
nr (úi esso lasccrà q!eslo noDdo. Laforiadj quell'eroe
è giùnta al ternìire, anche se lc src azioni segùerannonì
r  r o d o .  r d e h t r r  e  r  r e . r "  d . l  r r o  r d ^  o g n : . , . r i r J ,  p i ,  o
descdlto ml trldftdle dcl (;ioefor0 srggeris(c un niodoin
.  I i  I  r  pFr \o . ,eeio.he \egur  qùe-  Cc.r i -o f r  , ,  |  ,òBi ,  .
ger€ l'inDortalità. Spettaal Dll, in collaborazionc .on i
nroi giocatùi, dcteNiDare corne ognj peForaggio púò
!iungere IìDo a qúel punto.

l'inprcsa 1ìDale della caùìpagna dolrebbe essoc il
$.' cvento clrlDinante. Dopo lùltimo in.ontro dellul
rjDa a!!cn1ùra. i pcrsonaggi raggiungono l'inìÌnofalità
a(Ìli erdno destinali.iÌ lisserotutti Èli.i e conteDú
coD cui si conclÌ ono l€ loro caÌriere. Ìl Dùl potrebbe
f  I  i d - e  d e , - . , | , .  u  . r . . . o  n o r  r p p e r . r  i l  l o r o  r e ì i ,  n
. i "  e - o r ' ì , r o . n 1 , L r F t ,  , h b i , , { n , . 1 , r ,  J i p ,  \ o  J S ò i
m bror pcriodo dirempo per risohrre le qftrìóni in
. . r , . . , 1 J \ , i à r , , ì r  i p . h o  r " t r  r ' , e  r d , o  o r d  - c  e i
loro a l iàr ie  d icaDo addio a i  lorocar i .

\ e  i l  I  t \ l  - o -  1 , "  i n  1 t r  . r ,   r '  p , r  ' , o  p r e ,  i \ o , ,  .  u i
concludere la sua campagùa, i defini epicj dej pe6o
r"8g t 'o* .no 

r^ ,  n .8 i  !udr ' .urner  o d. l le  rdr , . , / ro l
. ,  ,  o l e  ú r o ,  e d "  "  t  e  g ì i , l , i m i , ì i , a  i l i \ . l l :  l p  r  n p r e \ e
iDdiliduaii diventanopiir inportanti, qúindi ìì gfuppo
raggiúnge l'ihnortalità anch€ anrtaDdo ogni suosirìgoìo
menbro a.ornpiere il pfoprio d.stiDo.

\o e ne,  . \ . " r iu  '  ì t r  i  pr ' .or 'dgsi  d i  l i \e l lo  e! ' .o
debbano ùscirc dal gioco. Se ilDl{e j giocatorilodesi
derano, possoDo prolùrgare la loro campagDa a tenpo
itulctefú inato n sando i Ìoro awentùrieri di 30" livello e
(.eando nuor€ slìde degne dcllc loro capacità di stampo
qùasi d irino. Tùltavia, prima o poi la.an1pagna dorrà
corchrdc.si: ò meglio che accada con rùlnùpresa iinale
eDozionanlc c una vitloria gloriosa ptuttosto che lasciarla
sp.gncrc lcDtaDente.

UDa canpagna dovrebbc corclùlersi coD ù boaro. Come
nel caso d i ur'awennra, la coDclusione di uDa .aq)altna
dorrebbe risolrcre tutte le quefioni sollelate all'jnizio e
nclla Iàs€ interm.dia. II DÀ{ la il compito di crcarcuna
.ón.lúsione enìozionanre e soddhfa.ente. adaro al Lerìa
e alla sloria co. cuiha caratterizzato la carnpagra.

Se lacampagnala iatlo úso diún nemico supfcmo, il
cúlúinc diq!cs1a campagna sarà cosiiluitodallo sconlro
Iìiale tra i tenonaggi e il nenico ir questione. Se úna
,r ' rd , ,  L  d idÌ rn i t  .  i r  .  ̂ r  , l  e  u r .  ̂ rd  ' .  I 'er \^r 'dpq'

dolrebbero sventare qùella ùìnraccia (o, se $esto è nnpos.
sìbile.agire in modÒ drasti.o per consenLi re almÒndo di
reggere alla catafrofè iùmnrente). Un gruppo rotato a
ùDa missioùc dovrcbb€ fiDalneúc porta a a conpimento,
ncntre ùDa Plof( zia in procinto di avl€n$i douelrDe
fìnalneúc conpic.si. iD un nodo o Dellhkro.Anchc sc
una campagna è basata senpliccmcntc sùll'csploraztunc,
F h "  . r i e . o d  t ì F r .  d g g i d i u r i l  / , a r F l e l  , o , d r r ' F , è
per esplorare 1l mondo. noD è llìcieùte conclÌdere le
loro imprese racciandÒ sehplicene.Le le ultimelinee
sulla nìappa. Avraùnobisogùo diundlentura fìnale che
infònda sigDifìcato alla loro ìùrga inpresa e che rerdal'ul
timo tratto di peDnalrramente sigDilìcatiro.

NoD è necessario coDdùrre ùnacaùpagDafino al
{ 0 ' l i \ e l l o . ,  o  . l u ' 1 e r . , .  l 0  o  2 0 " 1 \ e l l o p l o e . ' e r F
conunqùc gratifi cantc. ll nomcDto giuto per coDcludcrc
úna.ampagna è tempre quel lo  in  cúi  larÒr iagi rnge a l
\ . ro '  orp in,en.o r r . ,  . ,1"  \ .  |  '  nnF ,1el l . r  , . ,n  prsr . ,  e
ir arrjro e j persoDaggi sono iD procinto.li raggnùrgere
i l10" ,  i l20 'o i l30 ' l ive l lo .  fone è opportÙno a lhngare
l ultjma avyeDt ra quanto bafa per coDsentire loro di
aùivare a queÌlikllo in conconiraDza coD il noùeDro
cùlminantc dclla campagna.

Il DM dolrebbe anche assicúrarsi che Delle fasi finali
delìa caùpagna ogDi personaggio po$a poúare a coù
pimeDto i sroiobictiivj pcrsoDali. Lc Ìoro siDgolc stodc
de\ono concÌù.lersi iD modo soddisfaceúe, esattaDrnie
come quella della campagna. l'ideale sarebbe riuscrre
, , . o . l e g i r e , | ' r ' S l r o b i e  |  \ |  r , 1 r \ i d , r . , l i d e r p e r \ o r r e g
allobiertÍo supremo dell a$entrùa 1ìDale. Se qùesro non
ò possibilc, tuttavià. ilDÀ{ dclc conccdcrc loro alnrcno
uDopportunità di portare a terùìnre quefe imprese
prima della cordÌrsione.

Una volta conchmaIa campagna, è seDlpre possibile
iniziarne ùnanuova. Se il DNt condùce rùu Duoracam'
pagnaper lo stessogruppo digiocatoi.può anrrarlr ad
appassionarsi alla nuova arbicnta zioùc usando lc gcsîa
dci lorc pcrsÒnaggi pre.edenLi .ome argómentó di leg
gen.la. Ì nuovi personaggi potranno spernìeùtare 1D che
ùodo ilmondÒ è canbiatograzie alle azioni di qùelli
!e..hi.Ir ogDi caso,la nuora campagna dele conìùnqùe
essere ùna nuora sroria incentrata$i nùovj proiagonisti.
I Dùovi personaggi non dorrebbero condiridere i riflettori
coD gli eroi deilempj passati.

SUGGERlMENTl
DEl ?ROFESSIONISTI

Un DÀl dovrebbe sèmpre sapere dove intende andare a parare
con la súa campagna. E non dovrebbe ave.e pa!É di conclu-
derla qùando quel momento giunge.

- Antlt1 Finth
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NOll fSSff nessuDa mappa del mondo in questo

ùbÌo o in qualsiasi altro mùuale base di D&D. II mon

do" in cui il gioco si svolge non ha ùna sùa mappa--. alme'

no fìnché il DM Don ne crea una.l non aovrelle avere

alcuna urgenza nel farlo. Una mappa diventa importante

soltanto qùando i personaggi devono cercare un luogo

raffigurato al suo inteno.
Ciò detto, qtresti manuali danno per scontate

alcùne Dremessedqúardo al mondo in cui si svolgono

le awenture del gi(o. Questo caprolo descrive tali
premesse e illusira ivari modi in cùiil DM potrebbe
àlterarle- In fìn dei conti l'ambientazione della cam-

pagna è in realtà il mondo del DM: può cambìarne i

dettagli che preferisce, o addirittura crearlo da zero

M d  p " r ,  h i  i n i z i a  a  l d r e  i l  D l M  n o n s a r à n e , é \ \ d r i o p r e '
occuparsi subito di quere cose.

Qùesto capitolo è composto daÌle sezionì segùenti

+ Il mondo di D&D: Il gioco ruota attomo a certe

Femesse dibase,dicùiil DMprc definire i deitagli o

alterarne anche l'esenza, in modo da pe$onalizzare

il mondo di gioco a suo Piacimento.

+ Civiltàr Le parti civilizzate del moDdo sono fúlcri

luminosi in un oceano di oscùrità, ma possono funge'

re esse stesse da scenari per emozionanti awentÙre,

oltre che da basi di partenza sicùe. Qúesta sezione

illNtla come creare gli insediamenti destinati a tali

scopi all'interno della camPagna.

+ Le tene selvagge: La maggior parte del mondo è co

stituita da terre selvagge indomile, i cui pericoli non si

Ìimitmo ai mostri e ai Fedoni.Il clima e gli ambienti

piiL eshemi possono rendere le aweDture lontane dal'

le aree cìvilizzate ancora piìl pericolose.

+ I ptani: Al di là del mondo naturale lîniveîso ofÉe

sfìde e ricompense mcora più grandi agli awentÙieri

più coraggiosi.

+ Glt dèi: Nel Manaale del Gio.dore viene introdotto

il pantheon di D&D. Quesia sezione olfre ulteriori

infornaztoni riguardo alla natura di qùelle dtuinità,

nonché vari dettagli sugli dèi malvagi. i cui servitori

possono opPorsi ai Personaggi

+ Artefatti: Gli artefatti, poteDti oggetti magici che

persegùono obiettivi pe$onall possono essere un

;mozionaDte elemeDto aggiuntivo per aricchire le

campagrc di qualsiasi livelÌo.

+ Linsuaelqi: Que(ra se?ion( oflre uheriori infol

- " , ion i .u i  l ingu"g6 "  ru l le  {  r i r lure del  mondo

di D&D, assieme ad alcuni suggerimenti sul lom

ùtilizzo nel gioco.

C A P I î O l O  9  l l  n o r i l o





Lc regole e gli elcmenti narrarivi del mondo di D&D
soDo basatì sùùra scrie dìPreùessc dibase relaiive
al Íóndo di gioco. E.co alcune delìe premessc plit

Il mondo è un luogo fantastico. Oggetti Dagici,
servitori degli dèi dotatl di poteri divinj, gigaùti di
l u o . o . h L  i n n d l / J  o  l o r r c / / F  à  l l  i n r . . n o  d i  ! r r l c , n i
attivi.ll mondo di D&D sibasa sùlla rcaltà, maùescola
le leggi fisiche,le cùltùre e gli eleùenti storici clel
mondo rc.ìle a ùnaforte dose di fantasy.Ai fìni clel

E j o . o .  n . r ,  h !  r r n p u , r r n l 2  s . p e r e ,  h e  i i g u _ e . r '  r '  i
paladini nella storia del mondo reale:conta ciò.he essi

soro all'inlerno .lel mondó fantasy.
II mondo è antico. ìuolti nnpcri sono sorti € caduti

e sono po.hi queiluoghi.he non sono stati toc.àti in

qùalche nodo dalla loro graDdezza ll tenpo, Ì'in.u
r i :  c  g l i  e  è r r e n r i  n à  u r d l i I d n l o  I e , l a r i d r o  u g n i . . ' î
faceDdo delmondo di D&D lln luogo ricco di aweùrurc
e di nisteri- Le antiche cililtà e le loro .óDoscenzc
soprawivono relle leggende. negli oggetii magici e

nelle rovine che tono giùnte Iiùo allepoca odierna, Da

il caos e l'oscufitàhanno Preso il sopravvento dopo la

cadùtadi ogni impero. Ogni nuolo reame deve loit.rc

per garantirsi la soprarviven za nel Dlondo, piùtiosto (he

poter contare sugli sÎorzi delle civilta passate
Il mondo è misterioso. Lamaggior partc del

mondo è corituita daregioni selvagge e incontrollale
Le città{tato delle varic razze soDo come pùnúli sPèrsi
perùnà distesadi osclrrità, baslioni nelle dlstes. sel

vagge. erelti sulle rovine dei tenpi passatj Alcùni di
qùesti insediamenti sono "fùlcri luminosi" in cùi gli

aweDturieri possono intetagire in nrodo pacilìco coD
gli abitanti del luogo, na molti altri insediancnti sono
pericolosi. Ncssuna razza pùò affermare dj.ontrollarc
il mondo e i regni digrandi dimeDsioni sono ùolto rari.

lagenle conosce bcne l'area ù cùi !ive e ha scntito par'

lare di altriluoghi Dellc storie raccontate daùPr.anti e

vjaggiatori. ma pochi sanno cosa si trova oltre le monra

gne allbrizzonle o nel fìito delle graDdi lòreste, a Deno

che non vi si rechino personalmenle.
Imostri sono ovùnqúe. Quasitútti i mostrj del

mondo di D&D sono considcrati creaturc natúrali, come
gÌi orsi o i cavalli dellaTerraii mostri vivono si. nelle

aree civilizzaie del mondo che nelle rcrre selvagg€ I

caÌalcatori di grifbni solcano i cieli delle città ilei nanj,

i behemoth addonesticari fainano carovane dr ùcrc1
perlunghe distanze. ul imperó yùan ti donìin. le terre

a poche ccntinaiadi chilometri da !n regno uDano e nn

drappelló di arconti del ghiaccio del Caos Eleúent.le
potrebbe comparire all irnprowiso ir ogni momenlo
sùlle monlagne reipressi dinna grande città

Gli avventurieri sono figure straordinarie.I
personaggi giocanri sono ipionjeri. gli esplofatori, i cac

ciatorj, gli scalezzacóllo e gli croi del nondo di D&D

Anche se alcùni personaggi non giocanij potrebbero

aderire a qùalche classe c acctrnulare pótere, non

è detto che progrediscano qùanto j PG, ed esistono

soltanto per ùno scopo diverso Nestùno nel mondo
a.qùisisce livelli alla stessa velocità dei PG Un PNC

poirebbe esscre tnveterano di molte battaglie e nm

essersi nai spi nto oltre il l' livelÌo da guerriero Un

c . e r ,  ' r o  d i c l l i  p .  o  r p o \ l o  d î  \ o ì d d r i  n o n d d 8 u r ' r i s i

Le razze civilizzate fanno ftonte comune Lt

razze dei pcrsonaggi dcscritte neÌi\'Idndle del C

si sono avvicinate le une alle altrc sotto il doùtnro

dell'ultimo srande impero (che €ra controllato dagli
unanl). È sùto qucsto arYicinamento a renderle ciri

lizzale: sono quelle che livono assieme all'iDterno&i
paesi e della città civilirzate. I goblin. gli orclii, gli

snoll e i coboldi (assiene a ùolte altre razze desÙiÍr

flel rUanuald deiMosri) non hanno nai fatto parte di

qu" l l  impero urn"n" .  \ lcun:d i  e* i  '  on 'e rd e 'empi . l

gli hobgoblin, dalla natura nilitares.a, Possiedonn
città e società orgaDizzatc, e perfino dei regni per

sonali. Si tratta senpre di lsole di civiltà all'interno
delle terre selvagge, ma non è cerlo possibile deliniú

la magia non è comúne, ma è naturale NcssùD

si mostra superstjzioso neiconùonlì della magia, ma

l'uso della mùgiaùon è nai consideràto banalc I a

gente comrne rede tracce tlella presenza della nagia

À g n r  g i o r  r o .  r n .  i r '  e e n e r e  i  r ,  r r r r  d i  m r n i l e '  d / r o n l

di poco contorún nost.o fantastico, únapreghjeraclÉ

ottjene una risposta in modo palese, un n.rgo s.nralL

di ungrilòne.I fÌùi1ori di magiapotenti cd esperti soN

ttrtthkro che conúni.
Gli dèi e iprtmordiali hanno plasmato il monilÀ

I primordiali, cÌcattre elementali di enorme potere-

haÌno plasmato il mondo facendolo emergere d.l CaG

llcmeDtale. Gli dèi hanno imparijlo al mondo civiltàe
coereDza e hanùo cómbattùto contro i Primordiali per

il controllo.lella loro ùrovè creazioDc. Alla fine glj dèi

haDno trionfato e i primordiali ora giaccioDo addor'

menianti negli angoli piir remoti del Caos Eleùentale

fremono di collera ielle loro PrigioDi o flúlluano setE

vita 1ùngo le correnti delMare Astrale.
Gli dèi sono distanti. Gli dèi esislono. mamoki di

loro mantengoDo le disranze dagli eventi quotirli'ni dFì

n1on.lo. Gli esarchi ag'scoDo ncl mondo cone portallft

delle Ìoro divinità e gliangeli appaioDo nel mondo Per
sloìgere quelle Ìlissionj che scrviranno a promùoYere

gli obietti\'i degli dèi loro Padroni Ledir'initàsono
estremàmeDte potenti, se paragonate ai mortalt c at

mosiri, manoD sono ùé ornipotenti né oDniscienti-

ConseDtoDo ai lorD chierici, ai loro paladini e agli altd

loro segúaci che tannoùso di preghicre di attingere al

loro potere dir,inol ognuno di qucsti serlitori irnalTano

tali pregliere nella speranza che jl sùo dio o il n'o

esarcalo odano e lo  benedicano.
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h uoruoo APPARTTENE ru- DM
l.asezione precedente illurtra le preDresse dibase relalivc
rl mondo di D&D che hanio rlna qùalche inflreDzadel
gioco.All nferùo dj qùcfi parametri generici. lultayia.
('è nìoho spazio a disposizioùe del ll]\'l pef dclìDirc i det
agli. i)gni arhhicDtazioDe pubblicata descrne ùn mo|do
dnr$o che aderhce ad akrnc pr.nesse dj base, ne allera
ahrc c poi  cr ige unùroDdo su ra l i  prcmcss. . l l  DM pùò
furc akrctiaúo per creare ìl proprio mon.ìo penonale.

1 DEITAGLI
Quardo i  manual i  bas€ d i  D&D par lano delmoDdo di
gio.o, stelso poÍano dei moùri ad eseùpio dcllc prc
lresse dibase- corne l'i nrpcro ticfling di Bael lurath
o la (ldfta lnluhrrdbil. .li Arr d. (losì cohe è possibilc
Àlterare i Domi dcllc arrycnture pubbìicate fer adarlarlc
a l ìo s t i le  del la  t ropr ia campagna,  è possib i le  anchc
caùrbiare i norni di qucfc prcrùrl€ partj ilel ùìondo. r\d
eseùrpio. il Dùl foLrebbc dccidcrc che nel suo nondo
la cùlhrra dej tjeflirg ricordà vagaDrcúe quella della
Rnssia nNtjcvale. e potrebbe chianàrc il lo.o antico
inìpero Perevoì.hina. Oppure, per tornare a on esempn)
ùsalo ncl Capjtolo 6, porrebhe csscrc fato uD contadjno
dncnlato eroe di Dome Al Rashnl r iDdossare la.oftd
iarxl,rrdbile Dei tempi antichi.

. \ l d i ì . , - : . , F . r  d p , . , A l i i , F , . , . m b i b i l i  J r , . . ; g r o l
p :  ,  , ì . 1  . - r ,  d . l  I  o  d o  F  l " -  i  , d  d  i , '  , ' k 8 . . ,  . / . o  F
dclDùL r\nc|c sc la campagnaiDjzia À Iall.rcst c
condùce jnizialnente i pcNrnaggi a \\rnrterha\rn e a
ITannrc isl.púùa o poj gli à!venlù.icri usciranno dalla
mappa prcscrtata nel Capitolo 1Ì ed esploreìanno lc
nlove terre invc.tatc dal Dll.

se si úiilirlaDo lc pr€ùresse dj base del gio.o, dcli
neare ìl mondo aldjftori dell area di parteD7a è molto
senìph.e- Le arec (ililizzalc soDo separate l una dall:lLra
d . .  \ .  \ . r | l . ' ,  i d ' , c l . ,  d c .  \ \ u ' 1 , . I r l . r e ' . r p e r
oraggi pohcbbero attrarersare una lì)rcsta scgu<r o
onalec.hia strada nrrasa d alla legetazjone che, sì dtu:,

fotrebbe cond!frc fino alla cirtÌi{tato di lronrood.ll
n \ l  l '  r , 1 , . , , '  ! r ì  ù r u , . , n  r .  r o \ . , - i e d \ \ . r , , . ,  J ,  r . :
prc.dcrc parte.per poi attirarliin un gfandc dnDgcon
qùandd à ircranno inquelle che ofnìai sonÒ lc.orire di
lrÒnwóÒd. in1ìrare d.glj gnoll.

Il D,U può cornfilare úna m3ppa dell interocoDti
DeDle nelle priùre lì1si della.anpagna. Non i, tcnulo a
irr'lo, naturalmente- na se lo Ià è consigliabilc (hc si hmiti
r lli'sscìrzia lc. Ilano a mano.he lacampagna pfoccde.
s.op.irà di arere bisogno di ùsare .e rLi iÍalLi di tcrrcno
in ccfi pnnli specilici, o che ùntsigeDzà nafraLna dclla
crn'pagna lo corrjDga a iDserjre Nllamappa dei deLLagli
a cùi DoD aleupensato all i.izio della caùrpagna. t ro
prio coùe qùando si prepara unalvedLúrà. ò mcglio noD
esagerare coù la prcpara zioDe. Anche nelle campagDe
pùbbhcate,le nìappe dellc rcgjoni o dei contnreúi in
grande scala noD delìnis.ono in dcitaglio ogDi ch omerro
quadnto diierra.Il I)M fuò c dovrcbbc scDtjrsilibero di
aggirù{ere dei detmgli là dolt gli servono... c dj ah€rarli
quando h caDlpagùa lo rjchiede.

ALTER,A.RE LE PREMESSE DI BASE
LJna dcfìDizionc dcllanafratira dispecuìazioDe (dj cùi il
fàntasye la IàntascienTa sono due sotlogcrcri) rccita:si
par te c laì lareal tàche t Ì t t i  conoscjaùro e. i  s ich iede.  Ise
|  ,  r . , 1 ,  e  . t ' e r o d F l r o  d ^ f n * e d . F r , ^  l " m r 8 g i r l
parte della narrativa fhDiasy parte dalla dótuànda. "E sc
la nragia csjstcssc dayycrol'

I-e trcmessc drlin.à1. nclk, pagirc prcccdcnti noD
sono scolp iLe fu l la  p ieLÍa.  Rcndono i l  DoDdo dj  D&D
ricco di potcnTiali avvc.tùfc, Dia noD soro le uniche
premcssc chc potrcbbcro sortirc quero risuìtato.Il Dl'I
può crearc ún cÒncctto mdko ìnfcrcssanlc da ntjljzzare
nel la  sua (ampagna a l tcràndo nna o p i i r  d i  queste pr€
ùresse di base. Barerà .h iedefli. "l sc nclnio nDndo

Il mondo è ún lúogo fantastico. F sc.on fo$c così?
I se i personaggi facessero tLrtii úsó della lònt..li potùc
ùrarziale e la magiaJosse Lrna cora ràfa e pericokba? E !c
1 , . , , , p . , S r . .  o s e . r r l ' F f l . ' , , , u r r , t u i l ,  e \ e r . i ' r .
dell'Iuropa medievalel

Iloondo è antico. I se il moùdo losse iDre.e nuoro
d i / è .  . ,  i t F r \ ^ , r ' e e i l - $ r . i l r i n i ' r u  .  " ì i  J r .
r le Ne terre? Se non esistessero antichi ariefaÍi e rradi
1ionj. o complcssi di rovinc pericolanti?

Il mondo è nisterioso.I se tnftofosse stalo cartogra
làLo cd csplorato, fino ad annullare anclie lìltjma scrfta
"Qr i  c i  sono i  dÉghi?"  Sf  ignDdi  imper i  occupassero
vastitfaLti di Lcfritorio. chi.ranicntc dclinitali da coDlìni
uflìciali che li separanogli rni dagli àltri?

Imostri soDo ovuDque.l se nn€ce iùrostrilòssero
creaLúre rare c rerr i f icant i?

Gli aweniùrieri sono figúre stlaordinarie. E sc
iNece ìe cittàdelùrondo fòssero popolate di avvenLúrieri.
p r o , i , , ,  o , r t ' - J r F  F .  F r d e r F  n g g F | i  r  d e i ,  i  l i  n g  i  g i  - ' , .

all nrtenìo di graDdi ùrer.ati?
Le razze civilizzate fanrìo fronte comunc. E se

i - '  a ' . r .  r r u  o  ,  r . d r .  ' I  , , .  r '  n  " r p "  d - l  L  n r . . ' \ .  i  r . , r '
e gli elfi Don andassero d'accordo lra loró? Otpúr: sc
gli hobgoblh rir€ssero lianco a fìan.o con le altre razze

I-a magia non è .omúne. E se og.i paclc lossc rclto
da ún nago pole.tel Se i negoli di oggclti nagicj Iòsscfo

Gli dèi e i primordiali haùno plasmato ilmondo.
I sc fòsscro stltì i primor(ìialìa viDccrc, c i cultinascosti
fedel i  a l le  pó.he dn, in iLà soprarr issule iosscro dìsscmì
nati h ùn ùìondo devastato vagaÌrente simile alCaos

G l i  d c i  \ o n o  d i \ r d n r i :  |  . F  g  i  d e  .  F n d F * e , . ,  i n . , , ,
qùoridianamente sùllaterra? | se i penoDaggi pote$ero
slì.larli e nrpadroDi$i deiloro poterj? Oppure. se nenr
mcnogli csa.chi e glj aDgcli \olcsscro Daj sporcafsi lc
ùrani iúeragendo coD i ùìortali?
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ll mondodìD&D è un luogo!a,to e ùeraligljoso, gre
niîo di norri e di magie. lìitavia, la maggior parte
della gcúc vivc all'interno dì coùnùrità relativamcnte
Lranqúlle, e perlinogli ayreùtùrieri piil audaci hanno
bisogùo di u rifugio sicuro.Tali aree soDo fi criluni
nosi iDùmoDdo dioscurità e condilidono alcùnitraiti
coÌnuDi. Qùando jl DNt desidcra creare uDarea civiljzzata
nel suo nondo, dovrebbe porsilc scgúenti domande:

COMPONENTI DI  UN INSEDIAMENTO
+ Che scopo ha I insediamento nèlgioco?
+ Quanto è grande? Chi .i vive?
+ Chi lo  comanda?Chi  a l t idet iene i lpotereT
+ Quali sono le sue difese?
+ Dovesircrano i pèBonaggi per trovare ciò dí cuihanno

+ Qualì templisono p.esenti nell'insediamento? OuaÌia|fe

+ Qualì eìementi fant:stici lodistinguonoda un
insediamento comuneT

Le iùìicazioni lornite in querasezioDe sono, pefl'ap
purfo, soltanto ìndicazioni. Servono ad aiùrare iìDM.
crearc l'insedjamento piirutjle per lo scr'po che ha úr
neDic. Sc dcsidera inserireùn eleneúo particolare tn ùn
inscdiamenlo di sua creazion€. non dele las.iani fèrmare
da nulla di +unto úporlato in qúestasezione.

Scopo
l.o scopoprimario diùn insediaÌnento è Wello di rcndere
il gioco pjù dilertent€. Anche la c reazjone cli rn ìn s.di a
nento dovrebbe esscrc dileferte. Al di là di qreri d e
puDti,lo scopo fattno dcll'insediamento determina anche
laqnaDtità didetlagli di cui do{arlo.

Come sempre, non è il caso di fare piùlavoro de1
necessario. È suflìciente crcare solhnro qùegli elementi
di un inscdjamento di cù1ci sarà sicuramente bisogno,
assieme a qualche appunio geDerico sugli elenrenri
-e\ r înr i .  lo i  : l  D\1 puo ld\ . i . , rp  c l , r  i ìL  o8o '  -c \  a  in
ùrodo orgaDico mano a mano che i PG interagiscono
con esso. annotando i Dùovi posti che inventa e utilizza
I  e l ,  o  , o , l e l S r r '  u  a o l r F n r p o r è  , $ e r . u - t , d e . e \ i \ o
e plenamente sviluppato che potrà csscre útiÌizzato Più

BASE Dr P,\RT[ NzA
Ilmotilo principale percxi si creauD insediamento è
fornire ai personaggiùn luogo in cuiviverc. addesirarsi e
rjposarsi lra unè!ventura e l'altra.lhtale insediamenfo
furge da piattalòrna da cùii penonaggi pafiiranno
per reca$ì nel Dondo eslerìo. t-h intera canpagna pùò
essere incentrata su ùn paese ounacittà in Particolare- ,{
yolte, tuttayia, ùna base è sókaDto uD punto di sostaten'
poraneoperùna o pnì alveDture, prima che i personaggi

S€ ipcrsonaggi iniziaùo le Ìoro carriere iDuDluogo
particolare, che tniti considerano la propria dimóra, quel
p d e \ p p u o o c \  r p d , ,  u n t ó { o ' p { ' J ì ,  n c  ó r o , , , " r i .
nelle loro Dnfi. Ciòche accade iDquel luogo (e aqùcl
l r .go,  rs  rn. ' rn . ig  r i f r ,  , ro  Deh"r . l .  I  l ' "Fon'88j  \ "1
ranno inpedirc che ìl paese veDga dislrutto ocorrolto,

oppure porrebbero dcsiderare di sfuggire ai ricordi e èJ
ljmirazioni implicite iùWcl luogo.

Una base di partenza neccssita di ùn ammoùtare
moderato di detîaglj, ma i giocatori possono dare úa
rnano a solgcrc qresto conpito.Il Dllf ptò chiedere
ai gjocatori di descrivereiloro macslri, i loro fàn,ìliarì
o altre Iìgure inportanti presenti nellc loro vite. P,,ò

senpre ùodilìcare ciò che j giocalori creano. mapoiÈ
qúanto neDo contare su ùnasolida base. costitùitada
quei PNG chc sono importaDti periPersonaggi. Pùò
aDche chicdcre ai personaggi di dcsc.ivere dove Passsl
la maggiorparte delloÌo tempo: lalorotaverna p.efenla
úna biblioteca o lòrse un tempio. A meno.he labase di
partenzanon fuDgaanche d.r luogo di avr€rtura, Dons
vono ulteiori dettagli per coninciate-

Luoco Dt AvvENruRA
Un insediamcnlo può cofituirc un ottimoluogo di
avrcntúra (vedi il Capitolo 6 perulteriori inforúazronl
srlle aweúurc ambieDtate in cìttà). l:nì ùoDrare di
preparazione.ichiesto da un insediaÌnento del g€nere
dipende dalle avrenture chc è destìnato aospitarc.ll
DNI potrcbbe defìnire alcÙnc aree di awentura. come
ad esempio i bastioni o le îorri (vedi [difìci cilt.rdini.'
pagina l ll). Nel caso d i ùn'avÍtDtùra basata sùgli evenîi
dov.àprepararc degli appùnti suiPNG che preù.lono
parte allivlentura. Qùesro tipo di latoro rlentra sianclla
preparazioDe dell avventura che nella crcazione dèl

mondo: i personaggi sliluppati per t avventura (compresi
gli alleati, i patroni, i nemicie 1e comParse) potrelrbero
dilentare 1ìgure ricorrenti all'nÍeno delìa canìpagna.

CoLoRE LocALE
Spesso un nNedìanento è soltanto un lúogo dove i Per
sonaggi si fcrmanoper riposare e fare rifonimentó.Iin
i Ì  ' F d i r r n r n r o d ' q u e ' . o  r i p u  n c , F . L . d  \ o l , d r ' . u ! l  ù . d

descrizione Darrativa. È sufiìcicúe scegliere il Domc dcl
pacse,le Ne dincnsioni, aggiungerc uno o dùe ioccli di
colore ('ll tempio principale di Avandra fa pensare che
qúefo paese non si siaùìai espanlooìtre le abitazioni
deip.imi pioDieri'), e las.iare che i penonaggi sbrighiDo
i l u  o  a î a " r . I d  \ . u  d d c l l d l o c I  r d r  i n ,  |  ' j p e r ' o r ' J t s E i

passaDolaDottc o i modi di fare del nego,iante da.úi

- r  r l ù i . r d r o  I  I l u r n  n e _ , i \ o r o r r , r r i d e r r a e l  c  ' i p o '

sibile delìnire, ma che sono per Ìo piir superllui. Qucsti
o , , h ' d r c o l ' . ,  p o r - d r  o F s i r i  d g g i u " i \ e r p H , . o n é 8 g i

torneranno di ntoro nello resso paese... nelqualcaso
l'insediaÍenio inizierà ad assonigliare a únabase di
par  tenz r . . 'n .  l ' ,  .c  terporx ipJ l 'n  r ;  ' " r 'pre.  , ( -  e  e in
seguito, quandó se De prcsenierà la ùecessità.

DrM[NsloNl
Lc dimensioni di trn paese sono principalmeDte una
qúefione dj gtsto, ma possono anche infllenzare le
merci e i servizi disponibili inloco Dalmomento chc
p r , f n o ' ' r l l " s " i  r r  ú ' , ,  o l i  n d '  ̂  n l u r g o l .  \ i - , " - o
laniere, è Ìcciió pre mcre che i personaggi riescano a
trokre ciò che logÌiono o ciò dj cùi hanno bisogDo, sc
hanno tcmpo a sùfficicnza. NoD è il c.rso di porre dci
liniri al divertimento dei personaggi, costringendoli a



fare deviazioni di c€ntiDaia di chilornetri per ac!ùifare
gli oggetti magici che desideraro.

La siragrande nìaggioraDza degli jnsediarnentì ìel
mondo di D&D è cofitùìta da piccoli yillaggi dipeDdentj
da una città o un pacsc piir grarde neÌle vj.inaDze. I
lillaggi agricoli contribniscono al sorentamento della
poool  , / ronp del  pdp.p  ̂ Je l lJ  ,  i r  J  , ,  ,  . , I  L io '1 i  r Ì  e i

tródÒri che i contadiDinon possono procúrarsi da soli.I
paesi e le cilià fùngono anche dasedidelpotere politi(o
per i nobililocali clie govenano làrea circostantc, c chc
dctengono anche la respomsabjlità di diftDdere i villaggi
incaso di attacco- In alcùrìi casi, il nobile localc potr€bbe
r is iederc in  ùnafor tezzaoin ùnaroccafor îe n i l i îarc asé
fante, separata da qualsiasipaese o città.

VILLAGGto
Lanuggiorpar tedegl i  insediàncnî iòcor i tù i tac lav i l
laggi agricoli, che si oc.úpano dcl proprio sorentaùrento
e di $rello dei paesi e delle cittàvicì|c tranil€ i raccoui
e lìUcÉmenio. Gli abitanii di ún villaggjo si occupano
senpre dclÌa prodùzjoùe di cjbo, iù unmodo o nellàltrol
se non sj prendono cura dci raccolti, prefano assisteDzà
a coloro che lo 1ànno lerrardo cavalli, produccndo abiti,
nlacinando ilgraDo e così via. ManteDgono inoìtÍe ún
conìhercio lcgolarc coù gli insedianenti vi. ii i.

I viìlaggi sorgoDo solitanente nelle aree protelte dai
reggenli locali, oin quelle in cùi è la geografìa del lúogo a
lornire ù)a.erLa protczioDc, cone ad esempjo un itume.
,llcunj villaggj sorgono nei prcssi dì fòrtczze e avaùpofi
miliiari, c altri nascononel giro di poco tempo làddorc
!  F r e ! o t i e l è | , d p , ' / i u . J r i . v h . . n . . ,  . r l c .  \ . u r i
vjllaggj possoDÒ anche rillancfc isolatj col passare del
tempo, dopo lacadutadei rcgnj da ei cssi dipendevaDo.

Lapopolaz ione d i  un ! i l laggio è d ispersanlùn vasto
tratto di ierra.I coDtadini lalorano i canpi. che posoDo
efendersi per unampia area attorno al centÍo dcl vil
laggio rcro c proprio.Il ceDtro delvillaggjo è comporó
\ o l  r .  , e r r e  d d  "  ,  u n e . , '
esseDziali- unùrercato, umó o due templi, ùn luogo di
radùno di qùalche tipo, e iòrse lrra locanda per acco.
gliere i viaggialori.

TRATTI DEL VILLAGGIO
+ Popolazion€: Fìnoa l.000abitanti circa.
+ Coverno: Nóbile reggente (chesoliramenre non risiede

in loco), con un agente dirappresentanza (un magistrato)
presente sulporo perdnimere le dispute e riscuotere le
tase per ilsignorè.

+ Difese: llmagil.ato porebbe dispotre di un pkcolo
nanipolo di soldatìi alt.imentì, ilvillaggio sÌ afffda a una
nilizia cómposta dagli abitanti stessi.

+ Commèrcìo: Le prowiste dibasesono sempre disponibilii
foroe è presente ùna locanda. Le a|tre mercisono
disponibilipresso imercantiviaggianti.

.  Or8ani / /a / ion i :  Uro o due rempl io sdrruar i  d \so,  az ion:
dicontadini, po.he altre organizzazionÌ o nessunaltra.

PA.ESE
Ipaesj soDo centri di conìmercio imporlarti, dorc lc iDdu
frie piir grosse e le lie caronniere piìraflìdabili hanno
consentilo alla popolaTione d j crcsccrc prosperosaùeùte.
Circalaùrerà degli abitanti di un paese appafiene a uDa
îacoltosa borghesia di artigiaDi.I paesisonobasati srl
comnercio: l inportazjone.li materje prime e.ibo dai
rillaggi circolanti e lesportazjone di mercila\orate reso
quegli stessi villaggi overso alti paesi e città.

Ì  paesisorgono i Ì ì  qùei  pùnt i  in  cu i .onnr iscono dúc
corsìdhcqùa odo\E sìnr . roc iano d l le  i rnpof tan( i  r ic
carovanicrc.lln paese potrebbe anche sorgere in un
pùnto sÎrategicanìente iÌrporÎante, oppurc prcsso ùn
niniera o nìtre dserk nalurali paÌtjcolamente ricche.

LapopolazionedirDpaese siraggruppa jDun'area

ptuLettàda mura fa(i lmcnn' diîendibili. La popolazione
è piiLvarjegata rispetlo a quella dei villaggi: alltpoca
dellìrltjmo impero uùano, i mercanli e gli artigiani di
tÌtte le razze vjremìo ùrescolatj assiene neipaesi e nelle
c r r . , .  r n e r r ' p  e l  . l r , , n  i  d e i  \  i l l d g g j  r p _ d . \ d I o  "  r i r r r

TRATTI DTL PAEST
+ Popolazione. Fino a 10,000 abitanti cÍ.a,
+ Governo: Nobile reggente locale, a cuisiaggiungono un

lord sindaco da egli nominaio persbrigare le pratiche
ammin is ra t i veeun.ons ig l iod i  paesee le t todag l iab i tan t i
per.appresentare glì inreressi della borghesia.

+ Dif€se: Un esercito di soldati professionisti di djscrete
proporzioni, non.hé i soldati peEonali del nobile.

+ Commer.io: Le prowist€ dibasesono sempre disponibili,
mentre le mercì e isetuiziesoti.ipotrebberÒ essere piu
difiìcilida reperire.Varie locande e Gverne soddisfano i
bisogni dèi viaggÌatorÌ.

+ Organizzazioni: Diversi templi potrebbero esercitare
unhutor i tàsp i . i tua leeanche po l i t i ca ìsonopresent ivar ie
gilde di mercantÌ e altre organizzazioni a$ofite

CITIÀ
Le ciitàsono pàesi r otpo cresciuti, c funzjonrno all in
circa allo stesso modo. Qùelle piirpopoìaie hanDo hhogDó
dj niaggiore sostegDo d.ivillaggi circofanti e dallerie
carovaDiere, quiDdi sono piir rare. Soljlaùeúe sorgono nì
qùelÌe aree dov€ rasticanpi dilerralenile e coltivabile
circoDdano n D lratto adatlo al cor!D1ercio, quasi senpre
prcsso ùn corso d'acqu.r na!igabik'.

Le citiàsono corne paesi próteui da ùtrúaiè possibile
. , 1 . . r , r I i '  r r ,  l '  \ - .  r e  |  , . i  ' l i .  r p -  l |  '  d p l l . ,  '  l | J  d .  ; . p . . r
sionc dcllc s!c mura arlofno alccntro o.igi!ario. Lc
mlua irtcrnc dividonola città in vari quarticri. ogDuno
dei q ali invia dei rappresentanli al consiglio cittadjno
e aj Dobili goverùatori. In alc ne città, la riduzioùe della
popolazioDe a s€guito dclla caduta d€i grandi nnperi ha
, u , J u r ' u ' r ,  , t  , J , r i  ,  d l ì ; \ l - à n ' l u , ' ,  à l  J , u \ i , '

Le citiàcon pjiL di 25-000 abjtanti sono estreùra
mente rare ùellepoca attÌrale, ùìa si ergoDo coDle
nonunenti alla cililtà c coDic firÌcri luninosi foDda
Dieù1a1i Del DoDdo di D&D.

TRATTT DELLA CITTÀ
+ Popolaz ione.  F ino a 25,000 abi tant ic i rca.
+ Gov€rno: Nobile rcggente locale,.on va.ialtrìnobili

responsabili delle aree .ircostanti e divari incari.hi
Bo\ern4ivi. Uno di questi fuìge dd lo'd inda' o. e .brig"
le pratiche anministfative. Un consiglio cittadino eletto
dagli abitantirappresenta h borghesia e potrebbe anche
detenere un pot€resuperiore a quello dellord sindaco.
Alt gruppi posono fungere da ulteriori centri di potere.

+ Difeser Un grossoes€rcitodi soldati professioristi,guardie
e vigilanza cittadina. Inoltre, ogn' nobile residente dispone
almeno di un piccolo manipolo disoÌdatì p€.sonali.
Coúderclo: Qùasitutte le herci e i serlizisÒno sempre
d i rpÒnib i l i  l \umero .e  o .  d rdp  p  Gvpr rp  sodd i , fdno i
bisognidei viaggiatori.
Org.nizazioni: Nunerosi tehpli, gilde e organizazionidi
ahro tipó, al.une delle qualieser.itanÒ una fÒnè influenza

C ^ P t f ( ) | ( )  I  t l  n o n d o  
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Govrnruo
In asseìzadi imperi o di grandi regii. il Potere e l'auto

ritànel nondo di D&D sono conccntrati nelle.ittà e nei

paesi. l nobìl i minori si aggrappano ai liioljche le Ìoro
îamiglic detenevano sotto glj imperi deÌ passato: dùchi.
baroni..onti, qnalche principe e dilaDlo in tanto ur
sediceDte re. Qxestinohili esercitano laloro aùtorilà súlle
.ittàe Ni pacsiin cùi vivono € sulle ierre cir(oslànri
Riscuotonole lasse dalla popolazione e utilizzano gli

introiti per edgcrc edilì.i, stipeDdiare isoldati c conce
deniùDo stile divitaagiato (sebbcne molti nobili godano
giàdinlgenti ricchezze eredilarie)- ln cambio, proùìet'
tono di proteggcre i.ittadìni dalle possibili n1inacce,
com. rd ,  .c  npro p rd l / i .  dcql i  on h i .  d l : . \cr  i r '  desl l
hóbgoblin e le iDcúrsioni dei briSanli umaùi.

Inobilinominàno degli uflì.ialj incaricati di rappre'
sentarti nei villaggi, di risclrotere letasse Pef loro coùlo
e di fùngerc dagiuclici rellc dispùte enei pro.essi ai
.riniDali. Queliùagifrati, sceriffì o conestabiÌi sono
popolaDi oiiginaÌi dei villaggi che govcrn ano, ch i.nrati

a ricoprire qùesia posiTióne in qìranro godono già del
rispetto dei loto coDcittadini.

All'i e.no delle ciità e dei paesi. i nobili condiviù)nÒ
l aùîorilà (e le respoDsabil ilà anniristrative) coD i nobìli
niDori, solitaneDte loro parenti. e con i rapprescrtarti
d '  l ld  borghe{, , .  I  n  loro \ indJco J i  nohi l i  nJrr l i  \  i .ne

rominatocapo deÌp.rese o del coDsigl io di paesc c slolge
le rcsse lùnzioni aúniDifrativc che i magistratisvol
góDo nei villaggi.ll consiglio è.oùrposro da un certo
nùncro di rappresenianti eletti dai mercanti e .lagli
artigiani appartcnenti allaborghesia. Soltanto i nobili

pnì stolti igrorano i desideri dci coDsigli di paese, dal

momento che. ai {ìni delbencssere comùnc, il potere

economicodella borghesia è pnì importantc dei rir.lì ere

ditari de1la nobiltà.
Piir grande è ùn insediameDto. piìr ò probabile clt altri

individúi e organizzazioni detengano únaPosizione di
potere alNointefrro- Perlìno in uDvillaggio,ún irdìvìdùÒ

particolare (lrn saggio aDziano, o ùn contadi no beNoluto

DISEGNARE LA MA??A
DI UN INSEDIAMENTO

Quando il DÀ4 disegna la mappa di ùn insédiamento da

usare nel gioco, non deve prèoccupaFj délla collo.azione

di ogni ediÎcio.
NelGso dìunvillaggio, è s!fi.iente tEtteggiare le lrade, in_

cludendo le vie caovanìere che conduconofuórì dalvillaggio e

le st6de locali che collegano le fattorie estèrne al centro del vil_

laggio Devè poi a nnotare l'ubicazione dél .€ntrc del villaggio e

gli èvèntuali elementi del tereno importanti presenti nellhrea-

Se i personaggi visitano un luogo sPecifi.o delvillaggio, il DÀ4

può se8nare quelpuntosulla maPPa quando quero accd€

Anche n€lcaso dei paesie delle città vanno indicate le stla

de principali, assiene ai corsi d'acqua e alterenó circostante.

È opportuno tratteggiare le muÉ e indicare l'ubi.aTionè di

queiluoghiche iìDM ritiene impórtantir la forteza delnobile,
irempli p.incipali e cosìvia. Nel caso delle città, siaggiungo_
no anche le mura intèrne e si rabilisce una peEonalità Pèr
ognuno dei quartieri. Ogni qùartiere Potrebbe ri.evère un

nome adatto alla propria pereonalità,che identiffchi il tipo di

attività predominante nell'isolato (Piaza delle Concerie, Viale

deiTempli). una caratteristica geogcÎca (Colle Alto, Riva d€l

Fiume)o un luogo predomina nte {Quafiere deiNobili).

dalùtti) può escrcilare un potere superiorc a qúello del

Inr8 i . l rd  n r rm,  id lmen e nominzr^: .e i l  n ,dgi . r rurn À

saggio, avrà curadj Don inimicarsi qt€ll'individùo. Nellè

cittàc nei paesi, lo slesso tipo di potere Polr€bbe essere

csercitato da un tempio protnnrente. da uùa gilda indip*

dcme dal consiglio, o daun singolo i ividLo dotato di
poieri nìagici sufncicntj a fàr rÉlerc la sua opinioDc.

Drrrsr
I soldati, sia quclli di prolessione che iniliTiani, {'nl'

gono úD dupÌice ruolo in bùÒraparte dcglì ìnsediamemi

Hanno la rcsponsabilitii di dilèn.l€re gli insediancnti

dalle mjnacce csterne, come ad esemPio i bandiíe t
predoùi,e si occnpano an.he di mantenere lbrdjn. all iF

terDo dell insediàmeDto. Le piùgtandi città vantano dE

co.pi separati persvolScre qùeste nìansioni (lagùardiae

lavigilaDza ciitadiDa).In molte città, il nobile chc gortm

disponeanche. l iùrmanipolopcrsonaledisoldat ì  per

maDtenere l'ordine nclla sua foficzza, h aggiunta a qùdE

respoDsabili della difesadelle nNracìttadiDc. Queli s.l

dJr ;  p ,  nrpngonú r  lnro \  o l ,J  Jr  la ì r ig , iP nobi l idr ' '
Le dincnsioni di ùn corpomilitare profesionale

dipeDdono dal tipodi nrsedia ento, oltrc che déììa $ra

popolaziort. Sc un villaggio dispone.liùna squadra rli

soldati a renpo pieno (e non sempre qucsto è possibilel-

raranenreulc squadra upefa ì \€tficinque elemenîi

Un paese oùna cittàpotrcbbero coDtare un soldato ogni

ceDro residerti, o fìno al doppio cli quclla qùantità, nele
aree piìr pericolose o piit corrottc.

FalLaeccezione perle piìr g.andi città in assoluto.la

vjsilanzaè più coDsoDa a sedare idisordini che a inda
gaìe suicr'nini. Gli ir\,estigatori specializzati nella

iisolùzione dei nistcri sorìo noÌto rari. La vigilanzatenè

invece a offfire ricompeDse a chirisolve ùn mistero o a

chi conscgnaun criúinale alla giústizla.. ofiìendo agli

av\€nlurieri ottime opport!ni1à di distingùersil

Coru,turncto
Anchc iÌillaggi più piccoli sono hgrado di lonlire d

pemonaggi l'equipaggiamento d i cuihanDo bisogno
pcr andarc all avl€nírra. Prowiste, tende, zaini e armi

senplici sono disponibili Pressoché ovuDqùe.I ner.ari

viasqianti olfrono armaturc. armi nilit.lri e altro equi
patùaneDto piir sp€cializzato. Molti villaggihanno úM

locanda pronta ad.rccogliere i viaggiatori, dove gìì a\a?F

lur ier ipossonoconcede$irnpastocaldoernlet totm
c proprio, anche se la qmlità lascja spesso a desidemre

Quar o i persoDaggi si fèmano presso un insedianeno
per riposare e Èrc rifornincnlo, il DMdo!rebbe lomiF

unn'nimo dicolorelocalc al posto, ad esenìPio spccifì

cando il Dome della locanda dovc passano lanolle, per

poi prosegùire con I avttùtÙra
An.he i vìllaggi piir piccoli si afiìdano al conmerciocE

sli altri iNediatnenti, compresi i Paesi e le città piùgrùdi

i mercanii vi fanno visila regolarmente. vendcndo merce di

pri rna neccssità e oggeli di lùsso agl i abitaúi del villaggic

ognj bral,o mercante può lantare nunerosi contaiti in tl!Ía

la resione. QuaDdo i Personaggi hanDo degli oggetti magid

da lenderc, ùn nìercaDre viaggiante .he si tÌovà in città (o

, h p \ i B : u n s e r i  p r c { o r ' J _ J P , o n r o . d  J . q u i { r r L  T o q { . s

\  d le pc,  g l i  o8g' ' r i .  omunio e.or i ,  i .  r -+tu-o I  e l \ ; l ldggio
hhb,  i r  d  Lorde J:  \é ,a o n '  l r  ù 'o ,  n ,  i  1 ,er ,  ar , r i '  hc lanno

la spoleita tn una graDde citlà e làltra ne poriano sempft

quaìche carnpione con loro

c A ?  l T O l . o  9  l I l  m o r a ú



L e n . r n r i  \  r . , g g r .  n ,  i  . o r o  r | ,  h e  . r ' ,  o , | | r ' , o  n o d o p F _
ofîrire ai personaggi clegli agganci alle awentùre ùrentre
sbrigano i lofo allàri. Dal momenlo che si gnadagndno
d d  \ i \ e r "  p e r , " r - " n d o ' .  J d e ,  , e  n o , . o r o  p r u  .  ,  ' r r e
come un tempo,  i  mercant i  ingaggiano spessoguafdìe
conpctcnti pcr protcggcrc lc loro mcrci. Si occup.rno
an.he di pÒrtare notizie da trnacittà allakra, compresi i
baDdi di quelle siluazioni che reclanano l interleDlo .li
un gruppo di awentùrieri.

Tuttaria quefi rnercanti non possono fornire serrizr
. rÀ |  l , / / r .  .  Q, , . ,nd"  l , "nnrr  gg hrnr  "  Lrr 'ogno dr
uDabjblioteca o di uno stùdioso specjahzzaio, di uD
addestralore che possa preÌldersi c ra delÌe uova di
grilòIe che haùno recuperato o diùn archilcrto chc
progetti il loro castello, devono cercarlo rnagrande
citràpiuttosto che in un villaggjo. NelltcoDorÌia del
gioco, qrcfj lipi di scrvizi sono nicDo irrpo.taDti dcgli
oggetti nagici e dcgli altri articoli. quiDdi il DX{ Don ò
r c r . r . t "  "  " ,  n J ,  r ,  a .  r m p r o m c * i  , . , '  i ì b . , o n  !  - . ^  i n
Dornc della giocabilità.

Natúralmente, è óvvio che i personaggi debbano
{iaggjare in terre loùtane e lasciare i loro rillaggi di
or ig inc iù  ccrca d i  arrcnturà.  Qùando s i  t r 'ÒvanÒ nel la
Ciltàd'Ottone, dovrebbero rjuscire ad acqùjstare
con fàcilità aDche glioggetti ùragjcj piÌr cofosi. Se
n o  i r r e r  è r i ,  p  c o r  l o  \ v o  g i r n p n r o  d e l  S r o ,  o .  e  q i . r .  r o
conseniire ai personaggj di recarsi nelle grandi città
per sbrjgare allàri e gestire grosse somne di ùoDele,
quan.lo giungono ai livelli pnì alti.

EcoNoMtA DEGLI occETTr MAGrcr
Nclla maggior patte dei casi, i peNonaggi rectrperaDo
gli oggelLi mdgici nelcorsodelle arventure. Si tratta di
oggctti cmozionanti, di livello superiore a qùello dei per
soDaggi, che rengono in questo modo inceDiivatj atenerli
c a úliìizzarlì. l\'lano aùrarú che avanzano di livello, i PG
potrebbero soritrire gli oggetti chc già possicdono con
alîri oggctti chc recúperano: qúando ùn guerriero trova
ùna rpdddlidmri.rridflt? -r-1, Don sa piir cosa làrsene della
na sry. ld  ndBica +2.

IùWesticasi, i pcnonaggi scclgono solilarnente di
rcndere qùesti oggetti: De traggoro ùr profilto legger
meúe sùpcriorc a qucllo fornito dalrituale Disincantare
OggeLto ]\'lagico, iD qunto non devoDo pagare alcuDcosto
in componenfi. UDmercante, un agcntc oùn riceltalore
po$oDo acquistare questi oggclti aun qúinto delloró
mlore, nella speranza di otlcnere un cospicuo proiitto
rivendendoli (in gen€r€ al di sopra del valore dell'oggeito).
È raro trorare dei compratori. Da il prolìLto che se De
ricara reDde i úschi acccttabili.

I pcrsonaggi possono anche usare i tesori noDefari
cle recuperano, Donché lbroúcavato dalla vcrdila dci
loro oggertì, pcr acq'ristàre núovi oggettj magjci. NoD
pú*o )  '  r  re"re  ̂ gser  i  d i  l i \  e l  o  ' ,  pFr iorF J l  prupr iu '
gcneralnente posono perùettersi soltanto oggctli di un
lir€llo o due sùperiorj al loro. Per crearc oggciti di lilello
pari o inferiore al loro convieDe ùsare il rihrale lncan
lare oggetto Magico.ptuttoro chc procuraiselo Dresso
mercaDti, agenti o rjccttatori. in qúantó questi veDditori
applicano ún ricarjco che ú dal l0 al40 pcr ccDto su
querti oggetti. Q a o dcsidcrano oggerì di lilello supe
riore alÌoro, tutîavia, devono necessariamente drolgersi a

Ilgioco fuDziona conunqE, aDche se il DMdecide
dj projbjre la conprave nd ita degli oggettì magici nel No
mondo. I personaggi possono affidarsi intcrancntc aj
rituah per sostituirc il meccanismo di compraleDdjta,
scn/a ricorrere ad alcuna lransazionc monctaria.ll
residxun che re.uperaDo dagli oggeti dishcaùîati for
nh.e le conìponenti dei rituali pnì costose di.úi hanno
bisogno Del rintalc di incanlarnento. Se jl DX{preterisce
chc i pc$onaggi si aflìdiÌro i eranente a questi rihrali,
è Nfficientc rimnov,:re ilcosto richiefo peresegrire il
ritlraleDisiDcantarcOggetlo \'iagicoperrenclereillìfk)
eftìcieDte qùanio la nornìale .onìpralendita.

Oppurc, il Dl\'l può incoraggjare j persoDaggi "
dcorrc.c ai mer.ati pjrftoro che ai rituali. altcrando i
prezzi dapagare pergli oSSctijmagici. Púò riùruolere
f incrcmcnto casúale. o perlìno conce.lere la possjbiljlà
diíovare degli oggettimagicj iDvcndita al di soLlo del
prczzo nonnale- Ad eseDrpio, si lira ld6 comc dicon
sùeLo. ùìa Lùr I indjca che l oggctlo ò disponibile al l0
per centosotto i1 prezzo ìras.. n n 2 jndica che lbggetto è
dispónibile al prezzo basc, c 3 6 indica.he è applicabile
ùD iDcrcmenb dal I0 al40 per cenlo. Cli oggetti sono
ir rn eo , , rJr r r r re. l . 'pouiL i l  r  "  \ 'ù ,  i  f "  .^ndgqi  po.
sono iùbattc.sjin lere e proprie occasioDi.

ORcRttrtzzRztoltt
Tcmpli, gilde, socieià segrete- coll.gi c ordini di ogni
gene.e sono preseDze iDrpoÍaúipcr l'ordine so.ìnìe
diquals las i iNcdjamol tÒ.  Spessolà loro inf lneDzas
cstcDdc sú \.arie cjttàe svolge eDfro ccrti limili ilrúolo
delle aútorjtà poljtiche $r grandc scala chevìgevano
prinadella cadrúa dcgli ituperi.I e orgaDizzazioni pos
sono srolgere uDrxolo inìportarte anche nelle vite dci
p e a o n . , S j i B i o . . . l r i . f  , ,  p c  d . d d  t d r - . n ' . . , 1  F . ' , i o , r r n n .
proprio conc i singoli personagginoD giocanti. Quardo
i personaggi si úniscono a una di $restc orga!izzarióni,
dilentadoparte di qualcosa dipiir grande di loro e pos-
' o  r o  h g r n  I '  l ù r "  r ,  r e  t t : r F . ,  r r .  o r r p . r o  p , r  J r r p : u
all inteùo dcì mondó digioco.

RELrcroNE
I  r "  npl .  e  El i  u  ,  n i  rc l :sro. r  'oro J l '  urF . rd '  '  ,d .1 i , ,d
ztunj piiì iftpofanti e nrflùeúj dcl nnnrdo. Tenderanno
a  " . " . . r . r r e  u r ' . n f  . r u I z :  J , ,  r d  { r  r t , r p ' �  p e r . o n .  S S , '
u l l  l i z u  r r o ì : f i n ,  J i t i o r e r e  d i \ ' r r .  , n '  1 , e . '  i , l ' , , i L r . '
paladiDi possono senìpre agjre come agcnti indipendenti,
al di tuori dclle gerarchie.

: . L , l r e r !  i l ,  u  r "  d e l p . , f l  h e o r  d F ò l i , l ,  i  \ L  . , n i '  e l
sa le,  Don cs is te a l .unagerarchia nondia le devota a
q u , { ,  d i , i n i r n .  I  r r e n r p r o . l i  B " L r n , r . i , u 1 r o ' _ r r r l
.ittà rón ha alcun collcgàtuedtó.on il teùpio di Baha
mut della città srccessiva- che potrebbc fare úso di rjti
dnersi e interpretarc i coftandameDti del dio secoDdo

La maggior partc dei lempli è dedicata a più diùna
divùità:uD lc pio ìn cùilaltare di Bahamut si crge a
lìanco di qùcllo di Moradin potrebbe 1òrnirc un imma
ginc dcl Drago dì Ìrlaúro beD divcrsa da qúella di ùn
tempio iD cui esso licne adóràto al lìanco di Lratliis. Ncl
primo caso cúergerebbero ùprino pjano gli aspetti
prolcttn'i del dio (Bahamut c Àloradin potrebbero
crgersi assieme per difcndcrc la corntrnità). Accanro a

,"'Ú
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lrathis, il Drago di Platino potrebb€ aPparire.ome un
dio crociato, volato a sconfìggere il malc per consentire
alla civiltà di difîondersi.

All jnterùo dcl Tempio della Montagna Celestiale, ad
csempio, Bahamut, Moradinc Kord.ondividono gli stcssi
spazi, e si dice.he cordividano anche un doDinin.iìvino
Nei tenpli dei villaSgi, gli altari di Eahamut sicrgono
al fìaDco diquelli di lloradù e diPclor: i rili dei fedeli
locali chicdono aglidèi di Foteggcre sia ilvillaggio che i
raccolti.Il Tempio della Città LùceDic ò dedicato a I'elor
Erathis e loùn, (hc condividoDo tùtti uD dominio e ur
interesse n€i vari aspetti dellavitaùrbana e dellaciviltà.
I santuad erclti lu ngo le vie carovanicre, percontro,
soDo dedic.rtialle divinità dei viaggi c dei lmghi selvaggi:
\ r n d r a .  u e l o r . e s , h d n i n , .  l l  l e r n ! ' o d . l l e  \ u , n ,  .
dedicato allc lre dee del deriDo: la vergine Avandra,la '.

dca della fortuDa, la matrona Ioùn,la deadelle profezic.
e ld , . ( (  h i r  n .pge_J.  r , ,  Regind r  ono. ,  lp  nr im r  o pr i
rccide il lìlo dellavitadi ogni persona.Itempli deglicla
drin (e aDche alcrnitenpli ellìci) ospitano altaridcdicaii
a Corellon e a SelìaDinc; alcúri contengono aDchc degli
altari spogli $ cúi non viene ofÈrto alcun sacrificio, na
cbe sono riservatì aLolth,jn attesadelgiorno iDcùr $
riconcilierà fìnalmente congli alti dèi dclÌa sua hnìiglia.

Ì teùpli del mondo di D&D Doncscguonole pratiche
di cnlto aorari prestabiliti. Ognitenpio rcsla sempre
aperto e cofantenenie allbpera.I saccrdoli celebrano i
riti giornalied rich iesti daglidèiprcsso i rispettjvi altari.I
fedeli portano i banìhiri, ifamiliari malati e ilberiamc a
ricevere labenedìzioDc dei sa.erdoti e oflÌono a loro vólta
preglier€ € sacÌifìci per irìvocare il {avoie degll dèi. Gli
adoratori e i strpplicanti únangono in piedi o in ginoc
chio nelle sale piìr aùpie dcltempio. Dnrante lc fcfività
.dcrr .  i  rcrp l i  \o Io grerr  i r i  d  i  ,  i . i ra , . - i .  \pe\ \o d oBni  o,2
delgiorno. Gli evenri religiosi sono anche eventisociali,
e spessole parole deiitisi perdoDo inùezzo albrusio

E. i \ ronu rn,  hè d l ,  re orSrnr / / " / in_ iba. . , rp \ , r  pr i r l
cipi religiosi: ordini cavallcreschi fedeli aBahamùto a
Bane. collegidedicati a Ioun, orgaDizzazioDi che vene
raDo Eraihis. società di assistcnza ai viaggiatori d€dicate
a Ava lra. gilde di artigiani che inlocano il none di
MoradiD e socjelà segrete.li assassini rotaie aZehir:tulte
questc o€anizzazioDi esercitano úna notevole influenza
súlle.itià e suipaesi più grandi del nondo.

ALTRE oRGANtzzAztoNl
Naturalmcnte, non senpre le organizzazioni soDoimper
niate sù precetti religiosi. Alcùni ordini cardlercschi
nascono sú patrocùio dei nobili. Gli fùdiosi di mentaliià
c interessi alììnipossono londare collegi dove approlòn'
dire iloro rudi specializzaii. Le locande di vari paesi
l o r J d n o ,  o n . o r l r  r i r f o r m r ' i  c . n ,  i e r J  d i  . o r ,  u , . o  f c r  d  i , l
tare i viaggiatori.I mcrcanti egli artigiani fondano deììc
gilde per proteggcre i lorointeressi presso le aùtnfi1..,it1a
dine e percoordinare l'adderramcnlo degli apprendisli.
Organizzazioni crjm i rali ali ogni gcnere sono artive DcÌle
omble e n€i vicoli dei vari iNcdiamenti.

ADchc se i nembri della classe del mago sono
tutl'altro che conuni, ogni grande città è dotatadi asso
ciazioDi riscrvate ai praticanti dei ritlrali arcani, che
accoglie incaDtatori nl grado di gefire gli incantesimi
piii sc plici, fudiosi itfcressati alle teoric magi.he e

anche qualche nago vero e proprio. queste organiu
/ ioni  fo . 'ono r i \ . la1 i  - i 'or .e p ' r / io \F per  i  l ,er \ona!È
maghi e warlock, che possono trovaúi un mentore o
.lcqlristarvi i ritùali di ctri hanno bisogno. SPesso qÙr*
J. \oc i r / ior i  rdtpreserrdno und r" rd i l ior (  mdgi(a sF
cifìca, che polrebbe ofùirc rjluali, incantesimi. taleúi
e cammini leggendari impossibili datrovare altrole-
LaTorre a Spirale è ún ottimo escmpio al riguardo:
unbrgaDizzazione rehgiosa devota a CorelloDche i]rF
gna la magia arcanasecondo idcltami delle tradizi@i
l J r d l e  p  g u r d d ;  p c r . o n a g g i  n r i s h i  r . r \ o  u n ,  a m m i n n
leggendario spccifìco (descritto nel Mdrùdle del Gitrd'
ro,c) .  I  O-din(  del la  \ ' i fernd Drr ! rd è unì"o,  rdz ioDe
in lormdle J i  in(d dro- i  ,  hp u.èn.  i  loro porer i  d  \  o l i
nilitari.I maghi della Viverna Dorata scgnono il c:b
m ro "SS.nJJ,  io  del  maSo dd bJ ds l id  e d.  qrrF i ' .om
taleDli come I ncantesini Acctrati.

Le organizzazioni mililari possono prcstare supporlo
a ogDi personaggio, spccialmente a quelli che utiliz,:m
la foDle di potere nìarziale: condottied. gùeftieri,ladri
e Énger. Questi personaggi potrebbero essere vererani
dellaguardia o dellavigilanza cittadina, gùardie dcr
corpo pe^orr l '  dr  un robi le  o r r r rJ  ,  omPrgnia d i  men e
nari arnbùlaDt€. pronta a sposta$i da úna città allàltE
per offrire i sùoi serligi a cliuDqle possa Permette elc
Anchegl iorJ in i  a \  r l rere$ ì , : :nL,r i .  aro \pF\u i  ProPr i
nembri di viàggiare perilpacse per sosterct gliideali
dellbrdinc. un .ónpito che si coniuga Èlicemente alla
vita dell avventuriero.

Bande crnninali, gilde, cùlti e società segrete diven'
tano spessoi nenìici principalj dei PG, specialmente in
qrÌelle carDpagne ambientate nelle aree lrbane lper
\ordggi  por-èbbero in \c9Uire r rn pdrr i ,  o lére nernrco P

conscgnarlo alla giustiria, soltanto per scoprire .li esserc
dr \enrà i  in , i l  r rodo i lber .dgl io  del ld  g i ldd d i  , \a* in i
dicúi il Demico faccva parte. Inprovvisamente, si ritro'
leranno coirNolti in un'awentura pirì grande di qÚanto
potesscio immaginare c dovranDo affrontare unbrganiz
zazione clandestina che li considera dei DemicimoÍali.

CERC}II DI TELETRASPORIO
una presenza ri.orrente nelle.ittà piitgandi, che conlribuia
anche a .onsolidare il lóro ruolo predominante nel mondo
fantasy a cui appartengono. è quella dei cerchi d i teletbsporto
perhanenti. Alcuni rituali come Portale Colìegato è PoÉalè

Planarc si afIìdano a queri terchi,solitamente sltuatì nèiteÉ

pli (specialmerte in quelli dediGtia loun,Avandn e EÉthisl
nelle universiià, nei quartier gene6li delle organizazioniac
ne e nei lloghipiù importantidelle istituzioni .iviche, Tuttaviè
dalmomento cheogni cerchio ditelet.aspono cofitlh€e un
potènziale punto di a.cesso alla città,generalmente è protètto
sia da difesé militariche magiche-

Almomento di ideare una città fantastica, il DIt4 dovrèbb€

chiedeui di quali.erchi di teletÉsporto saà dotata, e quali
tla questisa€nno noti ai personaggi tramite Portale collega'
to. Se i personaggi sono soliti tornar€ al loro quartiergeneÉ'
le usando un .erchio di teletbsporto. il D|\4 può usare quel

cerchiocome unaggarcio perulteíori sviìuppi narEtivi nella

cafrpagna.Cosafanno i peBonaggisearivano nelc€rchiodi
teletrasporto e trovano tutte le consuete intèrdizionidisabi
litate e lè guardie rive6€ in un lago di sangue? Che sùccede
se illoró arìvo interompe una discussione tra due sa.èrdoii
rivali alTempio della Città Lucente?
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lrusroIRntrrurl FANTAsTICI
Nel mondo magìco di D&D,la maggior parte degli
insedjamenti segùe i paraDetri descritti pjir sopra. Ma
esistono molt€ cccczioni di natùra îantaricarcitla !,
cui la maSia o i mostli giocano un ruolo fordarneniale
nel govcmo, nclla difesa. nelcommercio e nelle orga.
n /  /  d t ion i .  I  e  d\  t  e  tu t  le  forrebbe'o d lchr ,  i \ r ' r  in
insediaùeDii diversi da qùellì descritti lìno a ora, e il DM
pu^ u\ ! re que{e \ar id / i^n i  I 'er  i r fondere un ragSiorr
sapore fàntastico agli insedianenti visiiati dai giocatod.

Invece di essere retli da un selnplicenobilc localc insi
gnito di ùD titolo, un paese o rna città polrebbero essere
retti daùD mago, magarì un anrenturiero a riposo j cui
poteri magici rendono supe lua la preseDza di uD seguito
o ( r . o n d l e d i . o l d a r i .  I n u h : n . e d i a m ,  n r ú d ( Ì 8 , n ,  |  :
- ' ,  ud l re g l i  ogger i  mig i i  i  minnr i  FrrFhhero cs.e-e in
i€ndita Faiicamente onrque... oppure il mago potrebbe
vietare severaùente ogDi iiÌnadimagiache rischi di
costituir€ uDa slìda alla sùa autorità.

Un chicri.o, un paladnìo, uD angelo o uD semidio
pol.ebbero governare ún.ì ciltà. facendonc ùna tcocra
zia in cùi i coùandamenti religiosi hanno valore pari a
.1r ' l lo  dc l le  Icggi .  ln  bd-  aì ìa r ratura r ì ,1  r ro rcgg,  r r t . .
ùna teocrazia del genere potrebbe essere rn ottimo oun
pessimo posto davisitare o in cui vivere.

Che succede se un drago decide di conquistare una
città?O se un mind flayerconlrolÌa segretamente iÌ
baróne, manovraDdo le politiche cittadine a beneficio dei
suoi obieitivi misteriosi? [ se il reggente losse rn lich o
uù vampito, intenzionalo a collocarc akri nonmorti Dcllc

Come tutti questi esempi sqgeriscono, nóù è detto
che ogni iNedianìento nel moDdo di D&D sia ùn
tu l . ro lumiroso nel l  o 'cur i ,d :  d lcu nr  \oro g ia imrner i
nellbscùrità. Gli hohgoblin e i drorv soDo civilizzati
qtranto gli uùani, male loro città sonotiratrnie.la
iDcubo dove le altre razze sono ridottc in schialitù,.
r\nche ùnpaese comrÌne pùòrilelarsi ùn luogo oscuro
e pericoloso. se il reggente locale è un seguace diAsmo.
deus o sempljcemente ùn aùtocrate inflessibile. Una
úsita aúnacitlàdel genere può divenlare ùnavventura
a sé stante: il DM potrebbe creare un'intera campagna
che vedai personaggi agire cóme criminali o ribelli in
ún luogodi questo tipo per liberare gli schiavi e spode-

Nemmeno glì insediamenti dì tipo fantastico dovreb
bero essere popolaii datroppi personaggi nongiocaDti
dotati di classi del ùrdrrdle del Giocdiore.l.e classi dei
personaggi sono straordinarie anche perché .onsentono
ai propri membrj di acquisire livelli nel corso delle lóro
imprese. Lamaggiorparte dei citta.lini è cofituita.la
gregari di l'livello o da altri casi di basso livcllo dcscrìtti
n . -  Vdiùdh dpi  l lo . !  i  o .  redr i  u 'Jndo lè i rdr  Jz ior i
apposite lonite nel Capitolo 10.I sacerdoti di ùn teDpio
sono gente comùne clìe potrebbe s.ìp€re o noD sapere
coùe si celebra un rituale. Un magodilettarte potrebbe
essere il mago umano contenuto nel Manùdle dei l{ostri
e dolato dj pochi incantesimi e riiLali.II DM dovrebbe
riservarele classiperquei PNG piir importanti e íùori
d a l ,  o m u n F . . p ( '  i d l m r n r e  p ,  r  i p d u  u n i ,  r  n r  n , i r  i
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I-e aree ci,iljzzate del mondo sono separate le une dalÌe

dhre dr  Inn, .me-et . l i ,  h i lor ru:  d i  rene \  l \d8ge e Der i

colose. Qùando i personaggi abbandoDano la relatie
sic rczza dei paesi e dclle ciltà, si ritrovanohenprestÒ in uD

l ,ondo d i  Ino. . r i .  d '  t rpdoni .  dure i l 'e- r i ror iù \ re. 'o  può

dlelarsi partìcolarmente ostilc Anche chi dcve atirar€$arc
soltanlo pochi chilomeri rra un villaggio e rD dlrngeoD
ùciDo deve fàre i conti con i pericoli delle ierre sclvagÉie.

Le lerre selvaggc sono dpartitc in tre cateSorie geDe-

úchc. Molte regioni un ternpo colon izzate soDoslaLe
rcclamate dallc fose della natlrà: soDoratcinvase dalla
vegetazione, irìghioititc dalle Paludi o consumate dai venti

e dalle sabbie dcl deterto. stnde che untempo e.ano

fervide di attivirà ora soDo ridotte a qùalclie Pieira fiam

entata c1É spuntaquae là dal terreùo Anche allhPice

dei grandiimperi del passatole terre tra unacittà e l'altra

erano pericolose, e soltanto grazie aregolari pattuglie
levie carovaniere riùanelano sicure Otaqtreste teùe
sono disseminatc di rovine iDfcstate daimostli, molte
delle qùali sono proprio i resti di queÌlc antiche ciità.
Un iDìpresa potrebbc condurre gli .ìvientrrieri fino a

quelc rovirìe.in cerca di biblioteche o aÌtefatii perduti.

per iDdagare sull€ loci che parlano diun iNediameDro
sopravvis to ma ùÌasio isolato nelle ierre sclvagge. o

semplicemente in cerca di tesori.
^l1re regioni non sono naj slate coloniTTaLe Si tratta

di regioni costittrite perlo piir daterrcno iDospitale:
deserti. monlagne, steppe ghiacciale, rarti di gtungla o

vasre paludi. Qucste aree ùon conteDgono ncssun. rovina

risalente agli aDtichi imperidcÌmondo, se si ecceitùa
qralche sporadica tra.cía di una sforhData colon ia .he

nonò riúscitaa domare ilDoDdo selvaggio circostante

Qùeste regioùi presentano tralti di ierreno di natura Piil
fantastica: luoghi in cùi l.r magia si condensa iù pozze
di energia, o jn cùi la Selva Fataia, la tloltre Oscúr. oil

Caos Elenìeniale si sovrappoDgonoal nondo e alterano ìa

natura nelle viciDanze. Gli avlenturieri polrebbero imbar

lersi ù ùn.r fonderia costrtrita dagli arcoDti del firoco, o

in un picco innevato rrappato al resto della nontagna e

sóspeso iD cielo. LeloroimPrese Potrebbero condurli alla

ricerca di uDa îoDtc di potere mègi.o N un pic.o proibito.

o in rna citlà che si nìateializza ne1 dcserto soltanto una

volta ogni cenlo aDni.
lnfìne, anche inquest'epocadi imPeri decaduti esi-

ronocoloni c pionieri chc combattono coniro le forze

della natura nelleterre di frónriera. nella speranza di

diffón.lere la lme della civilià e di Iondare Drovi regni

e inperi. Le piìrgrandi città{tato del mondo fon'larn

nùovc.olonie ai margini delle loro slere di inflrÌeDza.
pionieri coraggiosi e tenaci erigoDo lillaggl inprowisati
neipressi deigiacinenti di miDcrali o dialtre risorse

.livalore. Ì {èdelidiErathis cercano didomare le terre

selv.rgge e i seguaci di Avandravagano ir cerca,li nùóve

froDticre. Qùeri minùscoli avamposti di civilià descono

a malapena a proiertare ùn renùe bagliore Dell os.úrità

circostante, ma possono comunque fungere da base di

pafienza per qùegli alvenluricri che hanno motìvo di

spingersinelle terre selvagge oltrestaDti. UDa citlà rato

porrebbe asscgnare aipersonaggil im presa di trovare o

sah,are una colon ia di clri sono andati perdutii contatti,

oppure dei persoDaggi devoti a Erathis potrebbero intra

prendere uninpresa pcr fondare una colonia penónale

Trmpo ATMosFERtco
Omndo i pe6onaSgi vaDno allÌrwentura nelle terre

sehagge, il tempo atmosÈrico púòdvelarsi ua delìe

In inr ,  ce ! 'eSdior ida J l r  on, i r " . lor ,chbe r 'Jr rdr \ i rm

ìliceÌìente di una pioggia nressante che oscura i ìoro

awe$ari o diunveúo impehoso che ostacola i ìoro

movimenii in conìbaltimento. Una nevicata accecante Fn
complicare la scàlata di un passo di montagna. ùna tem

pera vir€nte potrebbc altaccarÌi all'imFovviso menúe

van no ù ccrca di ùn ÌjParó. Questi esempi nostrano qt'.*
I ro InoJ in .  r r r . l  D\4 Puo rFd,c i l  rèrnpo r rno ' le_ ico in

un'awentura ambientatà nelle terrc selvagge.
Pioggia, nebbia c nevicaiepossoDo darc origlne a údi

di terreno oscurato (vedi Pagina 6l). Potrebbero 'n.he

crearelraltidite cno dimcilc da percorrere llDMpua'

usare gli eleneDli del teùpo ahosterico proprio come

userebbe gli altd tipi ili terreno al ùomento.li progetÎaE

Le rafnche dilcnto possono costituire únpen.oro

ditipo ostacolo in unincontro (vedi pagina 86) rn trnn

strettopasso di moùtagna. il\€úo potreìrbe csercitare

. ,n"  ror /J  r  oqdn.F p p odù-re lo  rF\so efFrro d i  und coF

reútenellacqùa. Oppure potrebbe scaten.rre un. ròìara

sohaDtoin cer t i roùnd Gi t i ra  ld4ogniround e ù4

Laneve accecante iDun passo di montagna PericolÉ
può rendere pjiÌ complicato ur incoDto di sfìd. di.hìlfti

Potrebbc costriDgere i personaggi aetlettuare une Plora
diTeDaciaa ogni ora, o a cimentarsi ìn varie provc di

\crobd/ ia per  F\  i rare d i  !  i ro ldre e \ r 'b i rF d r r rn i

Una tcmpestalilcnte è una trappot.r propagaDic.
generalmente una traPpola solìtaria che colihris.c ún

inconrró asé.Atracca a ogni round con fÙlmini, folate

di vento o rombidihronó. Sùterreno apeio,i PGnon

possono trovare copertura c potrebbero scoprire.Èè
latempesta trasfonna le possibili copefure esistenti in

ulteriori pericoli: i rami degli alberirengono colpÍi dai

tulmini. oppùre l€ rocce che fornisconoùn riParopotreb

bcro $nol ldrc impro,  t  i .drnenrr  dddosu d:  tProndggi
Le possibili controm isùre polrehbero Prevedere dcllè

Fove di N aiura per prevedere ed clitare qucstj attacchi.

I difensori possono ù sare l'azione di aiutare un altro Pcr
proteggere i pe$onaggi nenoresisteDii dagli efletli della

r ,  mpe' rd. ,or lerrnr lo  u r  bunus a l le  d i lcse d i  qtn i  oer 'o

nàggi conrro glr rttdL.hi delLd tempesrd
l ,  r . rnpo Jrno.h r i ,  o  puo dnr  hP lun$re da dcì tdg ' io

n,r rJr ro ur ' l r / /db i le  pe-  i r to ldere J r r  i ì .  or r r ru o d uni !

ventura un atmosfera Particolare. È lna paÍc descrittiva

importanrc: il mondo sembra Piìl reale se il lempo e lc

stasioni canbiano. luttavia, il iempo atmoderico resta

sempre ciò che il Dllt vuole c1k si.ì o ciò di cui ln s'ena ha

bisogDo in ur determinato monento, e non deve essct

limiiato dalle regole della rneteor ologia del mondo reale'

Prntcot-I AMBIENTALI
Le alventùre Delle tcire selvagge preseDtano Ùn altro t'po

di rischio;l ambiente fesso Gli awenlúrieriche esPlo'

rano le zone artiche rischiano geloni e ipotermia, chi si

aweúu ra nei dcserti rischia dí subire gli eflctti di trn

colpo di calore e gli scalatori più arditi derono far lronte

ai pericoli delle altitudiri estremc
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NeÌmoDdodi D&D, intere regioni possono diventare
osiili a seguitodi qualche cataclisma magico. I-e lèrre dei
Morti UrÌanli fìaccano le forze di coloro che oltrepassano
i loro confìni, meDtre le ceneri del Monte Skuldan, ùn
vúlcano .óstantemenlc alinentato dai tiiani delftoco,
possono togliere il respiro all'awenturiero più resktente

È I'abililà Tenacia a determiDarefìno a clìe prnto un
pcrsonaggio riescc a rcggere a quelipericoli. Ogni otto
orc irascorse inun'area caratterizzata da pericoli ambien
tali, il personaggio dcve superare una prova di Tenacn.
Ogni voltache fallisce una prova, perdeùn iùpùlso
curatìvo- Se un persoDaggio non hapiiL nessún impuho
curativo quando fallisce rina prova, perdeùn mÌmero di
punli lerita parj al proprio livelÌo.

Ogni awenrùra dcvc stabilire la CD delle prore di
Tenacia richiele. Di segùito vengom foniii alcunr
parameiri di úÈrimento utili. Se il DM desidera ideare
i propri pedcoli anbientali, può utilizare Ia tabella
'Classe Difficoltà e danni per li\€llo" (pagina 42) e afiì.

otliene unbónús di +2 alle prove di Iènacja, in quanto si
.iposae non si sottopone a nessùn tipo di slòrzo.

Se due o pìiL pericoli ambientali aghcono snnùltanea
hente (.ome ad esempío scalare ùDa montagDa dùrante
ùna tornìenta di Deve), i pe$oDaggi devoDoeffetrùare
dcllc provc di Tenacia separate.ontro ógni peri.oló.

Ieur, srrt E soFFocAMENTo
Se uD personaggio è a coÍo di cibo, acqua o alia, si
applica la regola del tre. Un aweDtùri€ro può rc'ggerc pcr
tre seitimane senza cibo, pcr trc giorni senza acqùa e per
tre Íinilti senzaaria. al di fuori di situazioni estenuanti.
Dopo ilperiodo apFoprialo,la privazione subitametie a
dùra prova la r€sistenza lìsìca dcl PG.

Alla fìne di ognipcdodo (tre setti ane,tregiornio
tre minuti), Ìlpersonaggio derc sùperare uDaprova di
'lèDa.ia coD CD 20. Un successo consente al personag'
gio di reggere per rù akro giono (se afamalo o asseraro)
o perur altro round (c inpossibilitato a respiiàre).I-a
prova viene poi ripetuta a CD 25, poi a CD 30 e cosivia.

Quando ùn persoDaggio fallisce una prora. perde un
impùlso curatiro e der€ contiDuare a effettuare le provc
sùccessive. Se rD persoDaggio lallisce una proú ed è privo
di ìnpulsi curativi, subisce daDni pari al Foprio livello.

Nelle siiùazioni erenuaDti, comc ad cscnpio un
combaitnlento, farc a meno di aria è molto più diflì.ile.
Un peisonaggio che hatienga il respiro dùrante ùn coùr
baitinìeDto srbacqueo. ad esempio, devc etfcttuarc una
prora diTcnacia con CD 20 alla fine del proprio turDo
in qúalsiasi round ìn cui subisca dei danni.

Cóme nel .aso dei pericoli aùìrientali, un personaggio
non può recùperare g1i impulsi cùÌativi perduti a caùsa
della fàme, della seie o del solTocaneúo {ìnché Dorl
mangiaunparo, non bevc onon torna a resplrare.
Un personaggio dotaio di 0 o mem punti ferita e che
coniinua a sùbire ùno di qùefi effetli Nbiscc daDni nel
modo .oprd J( \ '  r i ro  l ìn ,hc non muo,e o l ì r rhc non

f€mpo atmosfe.i<o severo

Freddo Belido

Frmo o cenere iniensa
Energia necromanii<a inténsa

20
71
).6
17
25
1 2

26

Sc ùn personaggiosi sotlopone aunúposo cfeson
unarea di pericóli ambientali, recuperagli eventrali
inpulsi cùrativi perduti in coùìrattineDto, ma non quelli
pcrdúti a causadelle prove diTenacia Gllite. Dùrantc
l . .e i  ^rp t re\  iqc ì ìer  un r ipo.o es 'e\o.  i l  pe^ordggio
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ll nondo occupaùn poslo spcciale al centro dellìrni\€rso.
È il campo di battaglia centraÌe dcl conflilto tra gli dèi c
ipimordiali e degli scontritÌa lc vatie divinità, dovc si
danno hattagliailoro scrvitori, sia mortali chc iúúortali.
Ma esistono akri pianì di esistenza chc cir.ondano il
nondo, dimensioni dacuiPare che prolengano snnùrari
îu \ i  d iporFrp,  Jo\e . iedoro poscnr i r  I  Fdrr re co ne i
denonì, i diavoli e gli dèi.

Prima che il mondo esistesse. I ìuivcrso era diviso
sollanto ù du€ parti: il MareAstrale c il Caos Elenen'
tale.Alcunc lcggende allèrDano chÈ ún tenìpo i due
rcgni lossero uùa cosa sola. úanemùreno lc dn,inirà

fn+oro d i r lo  r  on (e1e/ / , , .  I r  qud| 'h t , \ \c  ebLer^ nr

gine Del Mare Aslrale.

ll Mnnr AsrnRlr
Il Mare Asirale flltiua al dl sópra del Dondo, ún oceano
di fluido argentalo do\t le felle isplendoDo aldi sotto
delvclo dell'ac$a. lenni cortine di luce stcllare, sóttili
come\€li. si aprono per rivelare idomini,le dimore
degli dèi.vere c proprie isole c1t galleggiano sùl i\'lare

r\rrale- Nontù1tc le dn'iDitàvivono inquesti domini:il
Palazzo dellaRegina Cono, Lethema, si erge sullaColtrc
Os.ura,ùe rc la dimóradi Lolth,lc Foste delle Ragra
tele Demoniache, è situata relli\bisso. Avandra, I'Iatorà
€ Torog vagano perilnondo, 'nentre SehaDine e ve.r.
!iaggiano per Ì'irtefo .otno.

A andor è un teame di bcllcz,e nalurali e di erer
gie arcaDc che ricordala selva lalata- È ladinora di
Corellon c a volte aDche di Schani ne. Anandor scmbra
appartenere sia allaSehtlatata che al x'IareArralc, e
molti viaggialori allèrÌnanodi cssere glunti iD qucl lúogo

La Città l-uccnte d1 HestavaÌ, come súggerisce il nonre,
è lavafa mctropoli dove risicdonó Erathis,Ionn c Pelor'
Le creature piii poieDti cli tùiti i piani sirecano spesso alla

Città Lùcente pcr comprare evendcre oggetti esotici di

T] therioq chiamala aDche la Notte ELenìa, è il domi
nio oscuro dove dsiedonoTiamat e Sehù. NesNna lu.e
riescc apeneirare le suc ptulonditàpiù oscùte e le sùe
tcrre selvagge alienc sono nìÈstate dadtaghle serp€nti.

La lrortezza di Ferro di Che oggar è laroccaforte di
Bdne ,u l  \4Jr"  { .u  d le.  (  orne .u88,  ,  i *  F i l  .uo nonn .  i

una possente rocca dalle rùura dj fcrio arnÌgginito che
pare iDgrado di resistere a qualsiasi attacco. Nonostaùte
qúefaîaùa, Gruúmsh si è núcdialo su un eterno campo
di baitaglia al di iirori dellc núra de1la lortc,za, deciso
primao poi a radcrlàal suolo. CombàiLenti immoftali
apparteDenii a quefe fazioni si s.ontraDo c múóiono su

SIG'IL, LA CITTÀ DELLE PORTE
Da qualche parte t6 ipiani,aldìfuorisia delN'lare tutrale che
deì Caos Elementale, fÌuttúa la Città delle Porte, la fienetica
metrcpoli d i Sigil. tlcomm€rcio planarefluhce libe€m€nte ìn
tutte Ie sue r6de, agevolato da innumerevoli portaliche la
.ollegano a ogni angolo dell'universo conosciuto... é a tuólti

angoli ancora da scoprire. La sovrana della Città d.ll€ Porte

è I'enigmatica Signora del Dolore. la cui natun è oggetto di

$csto.ampo dibattaglja. per tornare ùvita all'inizio

Cclestià è il paradisia.o reame di Bahanui e Mora'
d in.  ADche Ko.d passamol to ic  posui  o ipcndi i
montani, datala a amicizia di vecchia dala.ongli
aliri dèi, ma la sùanatura tempestosagli inPedisce di

coDsiderarla ú na lera e propriacasa- UD.r volta Nperato
i l  vc lo dd '  u i  s i  "c ,  ede d l^ . ler 'd .  i  \ 'J88iàror i  g 'urgono
alle peDdici di una giSa ntcs.a montagna. Alle sùe spalle-
altre ùonragne senbraro svaDire ùelle nebbia argeDtata

I Nove lnfcri sono la dinxìrè di Asùodeus e dei dia
loli. QÌlcsró piano ènnúondo oscuro c infuocato.làfto
.li cavche grandi qranto continenti c governato da
aùbizjos' principi in perennelotta t|a loro. anche sc tùtti
d e \ ,  n n . o . r o - r d r f  r l t u g n o  d i  l " l  o  a  q . r , o d e u '

h Cnos Eleurrutet-r
r lArtsso
Il Caos  emcnlale, posto aÌlc londamenta del moDdo,
ribolle conìc ùntterna tempcsta nutevol€ ù cui infù_

rianoj vari .lementi: fuoco c fulmnri, te acacqm,
r o , . i . ,  e , , . ù n i  \  i \ c l i . . o . r . o m c  g l r  d e r  p b b ,  o  n . i g r  e
nel À{areArrale, i prini abilanti ilel Caos Elementale
firono i trimordiali, cieature dlpùra pótenzaelencn
r à l F .  l r r r o r o  1 " ,  o ,  ! l , L n d r ,  i l  r , ^ n d o  d . , l l d  1 ' r r e r  i ,

informe dcl Caos Èleùeniale, e se avessero potrio fare
a rnodo Ìoto, lo arrebbero poi disgregato per Ià o tor
nare alla materia primigenia che era un tempo Gli dèi
impartirono invece aÌ mondo la pennanenza, unconcetlo
totalmcnle alieDo alla natura dei primordiali

Il Caos ÈleÌnentale è snnile a un piano orizzontale
lungo il qualc i !iaggiatoÌj possono sPostani. ma il .ùi

territorio è tormentato da lìrÌmi di fulnini, nari di fúo.ó,

icebergdi roccia, nontagne .li ghiaccio e mille allte for

mazioni di fòrze elementaliallo statogrezzo Tùttavia,
è possibilc anche îarsi strada leDtancnte fino agli rrali
in ,e- ,o 

 

J( l  r  ao '  L l .n ,crr . le  Nelpunro t , iù  b. , *o . i

apre un ùaelstrDù icn i fì.aDte le cuj spire discendenti si

Îanno ancora pii, oscure e ùicjdiali.
S fondo di quel nìaelslron si sPalanca lAbisso, la

dimora dei demoni. Tbarizdun, il Dio lncatenato, sca

sl iò  I r i  .cheggLt  d i  pu, ,  ì r l t .8 i td  nFl  ,  uor  d, l  {  dn '

i  l " n ' e l r , l e  n r i m r  '  h .  i l  , n o r d o  \ ' r ' i * e ,  o n , p l '  r d r o  F  l e

altre divinità lo nnprigiomarono pcr puDirlo di questo

atto blasfemo. (Qùcsta storia è narrata in maggior detta_

glio àlla voce "Deúone'n€l Md,rdlc deilùlosl/i-) LAbisso
è ún luogo di estrena entrópia, proPrio cóme iì caós

ltemenlale che lo.irconda, ma è anche animaio.la
uD'insaziabilc malvagità, mentre ilresto del Caos Elc

mentale r€sta soltaùto indoùìabile.

h uoNoo E I suol EcHt
Il mondo noÙ ha un rome vero e propdo. ma è indicato

con Duùerosi nonìiprosai.i o poetici da.oloro che scntono

la necessità ili chiamarlo in modo dne$o dal scmplice
''mondo". È ilcrcaro, il nondo di mezzo. il mondo naturalc.

il mondo creatoo perAno la Primaopera
I pfinordiali lornarono il nrondo dalla nate'

ria grezzatratta dal Caos ElemeDtale. ossetvar,lo
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quel lbpera dal le  loro d imore.e l  Mare Astra le,  g l i
dèi furono affascinatidal mondo. Essendo creature d'
pensieri e di ideali. gli dèi videro infinite opportunità
di miglìoramento dell'opera dei primordiali, e i lrutti
dellaloro immaginazione presero forma e sostanza
grazie all'abbondanza di materia della creazione che
ancora fluttuava ncl vuoto. La vita si diflusc sulÌa
súperficie del mondo, gli elementi irrequieti si .ónden
sarono fino a formare oceanì e masse cli terra,la lùce
sofiùsa prese la forna del sole, dellaluna e delle stelle.
Gli dèi usarono l'essenza arrale e la mescolarono a
J L  i  r i n u n o l i  Í  d m n e r r  i  d i  r d _ e r i d  d e l l a  .  r e a ? i o n F
per creare ihor ta l i .  der inat i  av ivere nel  mondo e ad
adórarli. Gli elfì, i nahi, gli umani e molte altre razze
apparvero in questo periodo di creazione spontanea.
lnfúriati dalìe interferenze degli dèi in qúella.he con
sideravano laloro creazione, i primordiali scatenarono
una gùerra che lèce tremare l'universoigli dèi ne uscr
rono vittoriosi e il nondo conservò la îorìna che essi gli

ì{enire ilmondo prendevafodna, i primordiali ave
vano tiovato alcúni lúoghi tróppovividi e splendenii, e
i  r \p \  dno $ rBl r , i  \  rJ .  \  Ì r r i  luDgl , i  .enrbrd '  Jno in \e '  e

troppo rorbjdi e oscùrj ai loro occhi, e anch'essi erano
stati geltati via. Quelì Írammenti dì creazione scartaii
si faggrupparono e si fusero assieme, andando a fornare
due echi diversi del nondo che alla tine fu plasmato.

Qudndo g l i  de i  ihrervenne ^ nel l  a î ro d i  L  rFdl 'nne.  i
loro influssi si trasmisero an.he alla Selva laiata e alla
Coltre Oscura, generando delle crealure che presero
rita in qúei hoghi come echi dei hortali del mondo. E
così nacqùero j due gemeìlj del mon.lo: la scintillante
Seha tratata e laienebrosa Coltre Oscura.

Ia Coltre Oscùra è ùn'eco teDebrosa
del mondo. Èntra in cóDtatto con

il nondó in quei lùoghi dove le ombrc sono pirì fitte,
e spesso si riversain esso, mentre in altri punti altira
i  \  i "dgidror i  ignar i  nel  \uo rh l ' rdc,  'o  o\  uro.  Non e
un lùogo loialnenre nalvagio, ma ogni cosa all'in
terno della Coltre Oscura haùn lato oscuro e srbúo.

Quando le creature mortali mùoiono, i loro spiriti si
rccano sulla Coltre Oscuraprima di procedere rerso il

La Seha latata è nn riflesso incantato deÌ mondo.
È atiraversata da flussi di energia arcana simili a corsi
d'acqùa cristallina. e la sua bcllezza e la sua naestà
nón cónoscono egùali ùel mondo; in ogni creatura delle
sùe terre selvagge è infuso un Irammento del suo lanta

E olrnr
Gli stùdiosi affermano che l'universo fìn qùi descritlo
non è tutto ciò che esiste:.'è dell alrro olire il Mdrc
Arrale e il Caos Elementale.I-e prore di querat€oria
sono le creature dalle fòrme piir aliene, morri aberranti
cone gli aboleth e i globi gorgoglianti. Qùeste cieatùe
non sembrano appartenere a nessun angolo dì mondo
e a nessùn reame conosciuto: ovunqùe si trovino nel
mondo, sembrano akerare Ia realtà circostante. Questo
fàttohairdotto i sapienii a ipotizzare Ìtsistenzadi ùn
lùogo chiamaro il Reame Remolo, un posto in cuj le
leggi del1a realtà fuDzionano in modo diverso rispetio
all'trniverso coDosciuto.

IDoltre,le anihe dei morti, pù recandosi prima
sulla Cotrre Oscùra, passanoollrc di essadopoún.ertó
periodo di iempo.Alcune anime lengono reclamate dagli

dòi e condotte neiloro dominidivùi, ma altre
(onpaiann in un altro reame rgnoto aìla

( ono<cen za d i quals ia$ creatura vh ente.
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Le dilinitàdel nond.ì di D&D sono poienti,ùanrìn
onDiPolcnLi, sanno molte cose Dunonsono onDiscieDtt,
pusu, '^  \  dP8iare i r  l ' rngo F r ' '  |  , r '  r .  n  d rnt  .nr  n  ̂ r ' r r ' '
preserti. Sono le uDiche creàh,rc ditutto lìnilerso a
essere conpostc cschlsilamente dj e$enza arralc. Gli dèi
sono creatnrc di pensiero e dj jdeali, non sono vincolati
agli lessi limitj dcÌlc creature di carne.

Grazie alla loro nalura asrrale, gli dèi sono in grado
di esegùire imprcsc rilcnute ìmpossibili allc crcahrre
fìsjche. Possono apparire nelle menti delle altrc crea
ture, parlare loro in sogDó o jD unavisioDc scnla doler
!  s c r . l f e \ P r | |  f  i .  i . ' m e r ' r !  P u \ . . . .  d l ' p d r ' _ P  r ' '  p r i .
luoghi allo stesso tcmpo- PossoDo ascoltare lc prcghiere
dei loro scgùaci (ù,anon senpre lo fanno). !Ia sono
anche ingr.rdo di assùnere ùa propria fòrÌÌìa Iìsi.a
in ùD battcr d'occhio, e lo fhDDo qraiora se ne pre
senti l.r nccessìtà, .one ad escnpio nel caso h oj dej
prcsrnLúosi awenturieri dj livcllo etico osirìo sfìclarli
all'interno dei loro rcssi doùìjni. Ìn qrefe lbrne, pos
sono (ofìbatLere ed essere combattùli, e possono subirc
lerrìbili consegueùzc. Tutta!ia, per distrugg€rc ùD dio
non è sùlfìciente abbatlere la sua forrna lìsica coD lame
.  i r n  a r  e r  n r .  L l .  ' l '  h i n n . 8 i r  u , ,  \ o . , l , r i d '  i : n  r d .
sato (Asùodeus fu il primo a fàrlo), e i prinordiali !e
úc.isero molti duranic la lo.o grande gùena.Afiìnché
un mortale rjcsca in qúestà inìpresa, tuttavia, safehbero
Dc(cssari dei rituali di inùanc potenTa per !incolare
ún dio alla suafòrma fisica.-. e poi una battaglia di
epiche proporzioni per scoùlìggere quclla forntd.

Ì servitod piir potenti deglj dèi sono glj esat.hi.
\ l . u r  F . . r ' \ i . ú , o d , , g c l i , , e . o n  ì " r " l , d e l i . e r v i s r ' l
soDo assic rati gucsio tilolo prestigioso. AltÍi erano ùn
tenpo dei f.delj mortali che ragghnsero qúesto stato

TE DIVIN|TÀ

traùitc lc lofo gesta leggcndarie. A smodeus ùlilizza dei
dìavoli cone csarchi, e sia Bahamnt che liamatlìanno
conlerito qùefo îiiolo ad alcrùri draghi parricolanne e
poreDti. Ognjesar.a è unacrcaluÍa única e a sé sfant.
dotata di capacitàclic vannÒ ben olrre qucllc degli alt.i
angcli, dei ùrofiali o dei Ìnostrj.

DÈr nrer-vect
GIj dèi buoni. legali buon i e seDza allinca n'e nto sono
d , * ,  i I  r e  \ 1 " " ! o l e  d . l (  ' ; o r r r J r .  L l : d ,  i  ' r r l \ . g i  P  c d o
ti.i nalvagi sono descritiiiù qncra sezióDe, in quaDlo
ilgioco presunìe che i pcìsonaggi giocanticonsidcriro
qú.sti dèi e i loro scrvìtori dei Demici da.ombattere.I
nenici che il Dù{ ltilizza nellacampagna, tlttlavia. pos
sono essere fedcli aquesre divinirà malvagie-

- l"/
ASMODEUS V
r\enodeus ò il dio nìalvagio dclla tirannia e della dom'
nazione- Regna mi Nole Inferj corpxgno di ferro, ma
ha una hlgua mielata. Oltre ai diavoli, molte altrc crc
r , u r e  n . , 1 ' J s r  , o , r c  i r , , l \  r J \ d B l i  , e n d n , o  o r r d d E i u . .
anche irieflirg e i warlock nth,ag'si lasciaùo irrfir
dai sùoi culti oscuri. Le Ne rcgolc sono lèrree e lc suc

+ Cerca il potere sugli.ltrj. affìn.hé tuPossa govcrnàrc
con forza seguendo l'eseJnpio del Signorc degli ÌDféri.

+ Ripagailmalc con ìl nìale. S€ gli allri soDo geDerosl
.oùre, sfnrlta le loro debolczze per il tuoto aconto

+ Non morrare nó pietà Ìré Disericoidia acolorochc
calpef inel la luascalataalpoterc. Idebol inonùel l fa-

n "^,. <îr
Bane è il dio mah'agio dclla gúerrae della conqúicr,
l-e ùazionipiù miliiaresche dcglì unaùi e dci goblin lo
, r r  r "no e - .ndon" r -  guerrJ In \uo n^me. Ì  S,r  n . ,  i  !  i

pal.rdini mah agi lo venerano. Q!€sti sono gh ordiDi chc
iúpartisce ai s'oi segtraci:

+ Nonlasciare rnaiche la paùta abbia il sopravrenlosu
di  te ,  masùsci ta la nelcuore dei tuoinemic i .

PxDisci l'in bordinazione e il disordine.

Afiina lc tft doti da combattimeùto fino allapeÍèzjo'
ne, sia che tùsiautrpossente generalc che ún merce'

r
GRUUMSH 'A\
Gruumshè il dio caotíco dclla distruzioDe, signore delle
orde diprcdoni barbarici. Mentre BaDc Predi.a h.on

qùista, GrùùnBh esorta i súoi seg aci al tuassacro e al
saccheggio. Gli orchi lo adorano coùIcrlore e nutrono
u  o . i . u  I ' d r r i ,  o  r r . p u , B l  F l l i e p . r S l i , l d d r i r ' i n
qlranto Corelloùlia calato un occhio a Gruumsh lÌDió

con un Occhio órdira ai sùoiscgúaci di seguire qrcsti

+ Conqtrista e distmggi-

+ Schiaccia i deboli con la fòrza.

I Fa ciò che vùoi, e noD farii fermar€ da nessùìo

i\4alvagio potere,doúinlo,thannia

Suono Cambiamento,fortuna,
viaggi, commercio

Sènza alli.eamento Tempeste, forza, battaSli.

Caotico malvagio Ragni, ombre, mènzogne

Sènza allineahènto fene selvagS€' hare

L€galebuono Creazione,artigiani,famigìia
Sol€, estate, agri<oltura,

gahamút Legale buoro Glústizia, onor€, nobiltà,

Prolezione
Bane Malvagio Cu€ra,.Òrquista
Co.ellon Senza allineamerto Magla arcana' Primavera,

bellea, arte
Érathis 5enza allìneam€nto Civiltà, invènzioni, I€88i
C.uumsh Caoticomalvagio Tumllti'distruzione
loun Senzaal l inpamenroCoros.en 'è.proté/ ie .

abilità

Regina Coruo Senza allìneamento Morte, fato, inverno

Sehanine Senaalline.mento hganno,luna,amorè,
autunno

fharizdun Caoti.omalvagio Annièntamento,follia

Tiamat Malvagio Ri..hda, .vidità, vendètta

toroS Malvagio Sorrosuolo. priSionid

Vecna MalvaSio Non morte, sé8teti

Zehn Malvagio Oscurità, veleno, s€.perti
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lolth è Ìa dea caotj.a malvagia delte oùbre, delle lruo
gnc e dei ragDj. tisortai s1!oÌsegúaci atramare e a rradirc.
r  le  \ue \ncerdor i  . \F conú uIr  lor / r  d i  \  u .  t r  n tc  \o,nno\  i
mcntonr qúcllache altrinenii sarebbe la socicià srarica
I . j , l . o $  r f  d l \ J S .  A n r  l , p  \ e .  u r . ,  o ' L i n i r ,  v e . d  !  p r o p ,  i à

: non undemonc, è chiamara la Rc8ina Denoniacàdei
Ragùi. Esigc dai suoi sesuaci quanto segùe:

Ia tlfto ciò che senc peroftenerc e consernre it potere.
^ffidati alla fúrtiviià e alla.alùùla piùuosb che àgli

Provocalanor(e degli elfi e degìi etadrin a ogni

+ Scopri e adorai luoglìi rìascosri Delle profondÍà delta

+ Traj piaccre dal dolore che inparrisci e considera il
dolorc che sùbisci rùì omaggio a Toros_

+ legà saldaùrehlc ciò che tj vieDe affidafo e imt)nSrona
coloro che ugamlibe.i.

. ,_ -  lvrcNA Ea
VecDaè il dio nalvagió dci non morLi, dclia necromanzia
e dei segrcti. Golrrna sú ciò che DoDè daio disapere e sù
ciò.helagcnte desidera manicnere segrero. cli nrcanra.
torie icospiratori nalvagigli rendono oDaggio.Ai súoi
adoratori, Vecna ordina qùaùto segùe:

+ Non rivelarc mai tutto quellochc sai.

+ Cercail seme di oscurità nas.oro neltuo cuore e fàllo
crescere; trovalo anch€ Degli ahri e slìlttalo atuo
vaDtaggio-

+ Opponiti ai segúaci dellc altre djvinità, innodoclr
soltaúo Vecna posa dohnrare il ùondo.

- ?
rEHIR r
Zelù è il dio ùìalvagio dell'oscùri1à, del veleno e degli
assasstui.I serpenti sonola suacreazioDe prelerita cgli
tuan tilo adorano coD più fcrvore .lì tutri gli alrridèi.
offteDdogli sacrilìci all'intcùo di losse brulìcanri di ser,
penti.Incitai oi seguaci a scguire qùesti precetti:

+ Nasconditi sotlo il ùanto dellanotte. aliìnché le rúe
imprese posano rimancre celate.

+ llccidi tu nome di Zehir e offÌi8li ogni omicidio in

+ Traipiacere dal veleDo e circondatidi serpentidiogni
tipo.

Melr rrvrruo
Le dilini1à nalvagic c caotiche nalvagie pósonoavere
chierici e paìadini al loro servizio proprio comc gli ahri dèi.
Tuitavia i poteridi quelle classi. cosi coDr sono descitti
Del Mdmdl, dd Giocdiore, sono fortencnt€ orientati a favore
dei persoDaggi huoni e legali búoni.I giÒcaiori potrcbbero
trovaÌe sconceÍaùte lDo scoùtro con un paladino di Zehir
che ehanàluce radiosa dalìa súa aúÌa.

Il DùI può alterare Ìa natura del poteri senza canbiare
i . r . o i F | | e r . i  J i b J \ r . r r n d e r r d o l i p i r r . , p p r o p r . r t r r  . " r r
tori delle diviÌrità mahagie: ad esempio, può cambiare
il tipo di danni infefi datrnapreghiera, ir modoche i
chierici e i paladini malvagi iniòndano daDni necroticj
piuttosto che .lanni radiosi. Se rùra preghiera normal
nrnte accecherebbeùn bersagliousando la luce sacra,
nel caso di uD personaggió malvagio potrebbe invece
relare gli occhi del bersaglio coD uDa coftre di tenebre.Il
fuoco sacro chc avvolgc incmici e infliggc danni da flroco
conlin ati poù ebbe d ivenlare ùna fanghiglia acida in
gradodj corrodere lacarne, o una patìna di ùa|Iìme irler
nali violacee.he sorth.a esattamente lo stesso efletto-

I hari,.[ùì è i] dio ca;tico rnaÌr,agio che c.eò lAbisso. Non
: ùrenzioDab Dcl Marual. del cio.dlore o DelMaÌuale dci
Udrriin quanto la aesisrenza ò nora solranto.r pochi.
\lcuùi culti di spe$i, compofi da adoratoi làrneticanti,
-r adorano elochianano ilDio Incatcnaro olAnrico

,  h o I  lènc,  rd le.  I  hér i /Ju, '  Io |  p . r r  d  d .uui  'eg r ,  i .
iùnrdiisuoi comandameìrtì rerano ignoti, ma i suoi culti
:scgnàno ai lorc membri qùeri pre.eLlil

fi'rA.RrzDuN

Ituanala il potere \,crso il Dio Incatcnato, afîDché cgli
possa spezzare le suc catene.

Recuperale reliqui€ e i santúari pcrdùti del Dio

l ìFr ,egui  l . , r rnrpudrrèn o Jel  mondo.  c  "à,  r . "  iper . , i
alla liberazionc del Dio lncatenato.

Ttemnr )rL
iamarè la deà malvagia deÌla rìcchczza, clelìaviditàe

::llinvidia. E la patronadei draghi cromaticie di coloro
::. coDsentono alla bramosia di ricchezza di prevalere
-r ogDi altro obiettivo o preoccupazione. Quefi sono 8li
:dini che impartisce ai sùoi segúaci;

. lccumuìa Ícchezze. procuratene moì1e c speDdine
poclrc. La icchezza è ricompcnsa a se ressa.

ì \on perdonare ncssuna o1Èsa e non lasciare che nes
\un torto rimanga ìmpllni1o.

. PreDdi agli alili tutto ciò che desideri. Chi ùoD ha la foza
di dilcndcrc ciò clr possiede Don si nerita di possederlo.

loaoc O
..ogè il dio malvagió del Sóttosúolo,il patÍono dci car

ii.ierie dei iortùratori. Secondo le .redenze popolari,
:Djrolta che qùalcuno pronuncia il suó nome, il Re

ì::isciante si fa sltada da sotiolerralìno allasuperfìcie e
-lciDa la sveDturata creaturache ha pronúhciatoil sùo
. : me fin nci sottenanei, coDd aDnaùdola a untterDità di
: i:gionia c di torírra.I carceÍeri e i tortrratori ùnalzano
' - g h . r . i n s u . n ^ r c r c l l ,  L d \ .  r I n  r  r r i \ o . r e r r . r n c  p i r l
::itundi, e anche le crcalnrc dcl Sottosuololo aduraro.
:scgna ai sùoi adorato.i q&nloscguc:



Gli artelatti sono oggelti nìagjci ùnici, dotati di ùn Dome
p r u p , i o . L , u i . r e . , / i o r n  u . \ i . r e n / d . o I  P r r u ( s r r  \ t i P
gata tÍarnite le Dormali lcggi della magia. Adiffcrcnra
degli oggeiti magici común i. gli artelàtii sono tnaparte
essenzialc dclla iranadelmoDdo, ún franùnento di roÌia

Gli afiefatii hanDo unlil€lÌo,ma non un prezzo: non
po$onoesscrc acquistatj o fabbricari, e laloro natùra
temporanea Sarantisce che la dcchczza totale delper'
, ^ n a S S r o  r o n I n  , i . ù Ì  ' n f ' r r e r r / r r i . . o m ,  d \ \ i "  e p F r  i
Dornalioggclti magici.iÌlil€llodiún artelàttoùisura l.l
polenza delle Ne propdctè, e dei sùoi poterii túLtavia, gli
arteiatti non sono limitati.lalle r€golc relative aiDormali
oggertinàgici.

I iùpossibi]e creare, disincantateo distrùggere un
artefatto lram ite i mezzi Dormalmente previsii p€l glj
. I  r iúBtsr ' r i  ndAi .  ' .  qn/ i . lJ  n '  \u ,d i r '  ' r r ipe. \u, ,éggi
possono accedere agli artefari dipenile esclusivamente .lal
f ì \4  \ '  o  n.  In .  l (  i l  I 'Fr  iodo per  L ' r r  p ' \ .^ r .  - 'n  .  rernr  i_
posscsso). Un personaggio può ùrettersi alla riccrca di un
paricolare afiefatto la cúi esistenza potrcbbe esere acc€r
rr r "  n fn*rb i .e.  r rJ .oharrrn i l  LJ\4 p, r i , l , '  iderF .e _ i , r '  i rd
ad acqtrisire o ùeno l'artefatto in queslione.

Allo stesso nodo, ùn persoDaggio potrebbe.ondute
riccr.he per irovarc un mododi distrùggere D arteiatto
nÒro.  \e  l .  dr . r  . , / ionè d l tu" l l  Jr  r ,  fà , r^  - :err i ,  n . i  p id, , i
del Dlt per la campagDa. Per dhtruggere un artefalto
dovrebhe essere n€ccssario ùno sforzo straordiDario: gli
artefatti nornìalmente somo nnnuni a lutte le forme di
danDo e aqÙalsiasi alterazioDe indcsiderata della loro
fòrnìai inoltre, ogni artelatto prÌò csscre distrùtto soltanto
in ún uDicomodo. Adesernpio, il DM potrebbe decidere
,  he ler  dr- rJ tsg. ,c  l1 , .  hro d i  I  c ,  dd.  ùr '  Der .or i r tsx 'n
debba scaglia.si (assieùe all O..hio installaio rel túo
t€schio) nel (lrepaccio di Pytadoù,nn baralro infuocato
nclle profòndità dcl Caos EleneDtalc. La À'ldro di Ve.na,
iùttavia, potrehbe sopr.wvil'ere a quella sorte e potrebbc

richiedere chc il suo proprictario la recida dal proprio

b.accio ùsaDdo I a spada dello stesso dio deftrnto i cúi
teschi sormonlano laBa(hetfd di Ot Ís-

Ltir,ttrt ALLttso
DEGLI ARTEEATTI
Cli artelatti noDcontano cóùe o88ct1i magici al filc di
utilizzare i loro poicri giorDalieri.In altre parole,lìrsó
dclpotere gionaliero di ùn artcfattó noDrichiedc l'úsó di
ún potere giornaìiero di uD oSgettó magico c non contaai
finl di d.termiDare qucllimite.

Connponrru,trruro
DEGLI ARTEFATTI
Gli artefaitisono senzieDfi, anche se ùonè delto che
debbano dimostrarsi comhi.ativi, e sono mossi da noti
' , / i , n i  | e r . o n J l r .  \ u r r .  I n o l i . s p c U i .  f u n / r o r u r , o  f ' ^ p _ i o
corne i personaggi noDgiocanli.Ur aÍefatto cóllahora
,  nn i l  \ , ru  p, . t !  ier . , r io  \ r ì rdrr .  f r ' rc l t  h  \ùc a/ iorr i  ' i

accordano congli obi€rtivi e lanatùra dell artefatto.
La descrizione di ogni artelatio conriene uùa lftèdeì

Noi obiettivi e alcunc note di int€rPretazione r€la1i1t

alla sùa pcrsonal ità. Alcrni ariefkti sono di natura ma!-
gra c cercano di corrompere i loro Portatori, mentre
aÌtri cercano diincilare il portatore a.ompieregran&

lnoltre. i poteri di ùn arlefàtto canìbianó inbase altu
, , Iegg:dne o o r l  . r  o  Lol lesî r rerru,  on 1, ,  r , ra le propr t
tario. Qlrando il portalore coùrpie azioni concord,nri.G
gli obieltir'i dellhrtefatto, esto dil€ùîa pnì potenie, ma
qùando il portatore agisce controivol€ri dell'artefaîî. i

sùoipoteri d iminùiscono. l-a Ìnentalfà di un artetatto è
iDdicata dalnÌo pnnlcggio di comordan,a-

CoNcoRDANzA.
Il punteggio di concordanzadi un artefatto misural ane!'
g'ameDto delì'arte latto ùei confronti de1 suo portato.e- Il
valorepuòMriare da 0 (iDfìlriato) a 20 (conPiacitrto)

QuaDdoùn personaggio entra in po$csso di ún ane
r J . r o . r \ . ^ l L , a e ' o n u . d , n n  o r d J r v d p r ' i d ' . l l d r t z a i !
classe o alti trafi deÌ personaggio potrebbero modifice
la concordanra irizialc) Varie azioni ed eveDti PotrebbeF
auùcntare odini rjre qùesro punteggio,lhtanio che il
pe$onaggio riùaDc in possesso dcllàrtefatro. Qùando la-
tefatio gradisce le azioni del Pofialore, la sua coDcordac
aumcúa. Qùar o il poriaiore agisce in nìo.lo coDtrario a
d ó i d c - '  d e l l  J r '  l à u o .  l a  { r . r '  o r r o - d a n / a  d i m L U k . .

Il portatore è al cotentc dei fàttori c1t akerano là .F

corddr ' / r :  r ienrr .  nr  Bl i in  crè. \ ide. lJ  re drro in fonnrF'
portatore dei sùoi desideri e delle súe aspettatn'c TútlÀià

; l  nù.reggi"  d i ,  or ,  orddn/d dr  l l : r .e f r r ro, l " '  rebhe r i ru

nere un segrclo:il DM dovrcbbe infbrnMrc il giocatore

soltanto dei cambiameDii delle propderà o dci poter'

dell artefatto.Il giocatore non dovrebbe ncmmeno sapere
quanro I  i f l ,  ldr ró F \  n  i r 'u  d,  drrbrJre r l  \uÒ drreggiù,ed

CONCORDANZA

16-?0 Conpiaciuto
12-15 Soddhfatto
5-11 No.hale
'l-4 lnsoddisfatto
O omeno Infuriato

PASSARE oLTRE

I

I

Aprescindere dalÌa ìoro natura, tutti gli artefatti hanno ùr

tratio comportanìcnLale in comùne prima o poi, prss€m

oltrc. Quantlo un pereonaggio acqtrisísce lilscia dui SiJ[-

d e i \ d i i , . r r e n d , , n ì r o . { : r i i \ d ì e n r P c h .  r o r ì e r u o g ù
eroi e i D€ùjci che hanno inprÌgnato l'artefatto Pima dt iE
il sùo possesso di qúellbggetto sarà soltaDto lempor:ìj1e

Ogni a efatto perscgúe i propri obiettivi personali

QuJrdo ' ,n  fonJro ' r  hé la Io prrg 'edrr"  a 'u l l ì t  ienè
gh obietlivi dell'altcfatto o s1è dimostrato un caso

-r
GLI ARTEFATTI E L'R?GA

fuso degli artefatt, non è .onsentito negli eventi RFCI'.

meno .he non sla I'evento lesso a cons€ntire l'uso ddl-É

htto. Se un pe6onagSio ottiène I'uso di un artefatto dr-

un evento RPCA,lhrtefatto in questione "passa olFe'--
mar iomente a l la  f ine del làwentuG: i lpèBonrggio nd t -
tenerlo per ur evento tuturo.
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disperato, Ì'artcfaito passa oltrc. Per alcùni lii,clli,le
intenziori dcllhfiefatto possoDo djveDtare parte della
lramad€l DM e dellc possibili inìpresc dei PG. Ìl DÀ{
dovràprevedcrc alclùìì modi che consentano all:ìr.
le lat lodiùsc i re d i  sccnapúnadiconscnr j re aùn
personaSgio di entrarne in possesso.

Cóme rcgola orjentativa, il DNl dovrebbe lasciare ùD
pe$onaggio in posseso di rn artclà1to per un perjodocom.
prcso lra uno e tre liyelli di gioco. Naluralmente è possibile
fare delle eccezioni. Da in gerere quesio è lhmnontare di
teDpo più appropriato per consentir€ aùn anefà(o speci.
fìco di svolgerc uù nolo DegÌi e\cúi della campa8xa.

Un arte lafto passa oltre soltanto quando il DM
lo decide. Un'impresa particoÌanúnte impegna1n,a
potrcbbe richiedere unuscìtadi s.en.r grandiosa dell'ar
rèr . , ro ih  q, r  . | |o IF:  fò . .e è n, .1- .Jr io  d i {  rùg8r  r lo  per
pofiare atermine l nnPlesa, o fòrse lhttolìDale di ncci
dere il caùrpione nalvagio prira làrtefàtto dei sloipoteri,
o aùcora lhrtelàlto decide di recarsi vcrsoaltri luoghi c di
pcrsegùire akri obictiivi. Natlùalnentc, non è detro chc
r  h l .  u \  Ie  d i  s  end JpbL, . rno ese . ,1ui ,  he:   I  en icr
I ' o , r e \ h e  I  d f t r g . r r p l ; r r e L  ù ,  U r  l i l / r l ^ I , F r  i . u o r - o p , .
o p p J r F  1 . ,  r  d l \ d g  r  d p l l i  e r i r .  p , . r ,  L b p . p i r  g e  e  i  p ! .
sonaggj a decidere dì distrùggerlo.

QuandouD aftefatto decide di an.larsene, passaolrre
nella manierapiir appropriata allasuanaiùra, ai nÌo
alteggiancnto e allatrama dellacaùìpagna. Un artelatto
benevolo, come ad esempio l,{scia dei Sirro/i deiNani,
solitamente sceglie ùn ùromento tranqùillo per prcDdere
congedo. Se il súó àttcggiameDto è pósitjvo, atlende che
ilportalorc acquisiscaillivellosuccessivo,gìi diccaddìo
con alfètto e gli augurabuona fortula per le à!Ènture
nrccessirc. Se ilsro atteggiaùìenlo ò n€gativo. scomparc
al termine deÌl'incoúro attùale e comùricalasua dclu
sioùe al pórtatorc almomenrodella paúenza.

Un artefàtto malclolo, come ad escmpio I'O..hio di
r/rcaa. Don si fàal.uno scrupolo ad abbandoùare il pro
prieiario ncl nomento piil ìnopportuno possìbilc (ad
esempio strappandosi dall'orbita del pofiatore Del bel
mezzo di un combattinento).

LAPIRE UN ARTEFATTO
,{ncorapiÌ1di qualsiasj altro oggctlo nagico, un artelaito
'  u , , r  p d r r p  d e l  m ^ n J u :  l J  .  r  , r o r i é  \ i  l !  d r  . l l . . . r o r i é  e
alle leggende delle ere antichc c íorse an.he agli cventi
del lùtùro pnìr remoto. Questo capitolo descrive quat
tro eseùrpi di artcfattiti sùpplenenti e le gujde delÌe
campagne future ne iDcluderanno altri. Percapirc
ilnzionamento di uD artefaro e il o posto nelmondo di
gioco,jl D]!t devc rifleitere sui segucnri pùnti.

l. Cosè e cosadesidera? Ogri artcfatto ha una per
.nnél rd (  un obie, ,  ivo hFn J. renn r . ' ro .  \on è nr lc$r i io
creare uDa rodà coDplicata al rig&ido, specialnenLe
\ ,  iE iu(Jror  ro!  dv r - ru r .odo d in nt ,  i  .  rd ì .  sor iJ
ncl corso delgioco. Ma sarà ìrene almero stabilire cone
l'arlefatto coùùnjca e cosà dice, tratiandolo come u peryr
naggio noDgiocante vero c proFio e usando gli stessi rrarti
dútintivi c le potenzialftà solitaneDie riservare ai PNC.

2. Modificatori di concordanza: Ogni artefarlo
possiede daunoatre hodifìcatori positiri c da ùno a fre
modifìcatori negativi che corrispondono allasúa persu.
nalitàe ai sùoi obiettivi. La concordanza di ogDì afefatto
aurnenta di ld10 qranilo il portatore acqùisisce un
hvello. Altri modilìcatori positivi potrebbero includcrc il
conpleiamento di uD impresa per conto .li ùD ì ndividuo o

uDgr ppoparticolarefuna.eligioDe ounbrganrzzazrone
J i  r I  o  I i p " .  I  e r e d e  d  U n , l ,  r c  r  i n J r n  l  e r ' d g 8 i o , ,  u \
via), ol'climinazione di un particolare tipo di nemj.o. I
r .odi f ì ,  Jr^r i  regdr  r i  po. .uru :n.  ude-e a l ,d l . id . i  ,  umpoF
tamenlo chc Ì'artefatto disapprovi, ìl rifiulo diobbedire
aisuoi conandio l'iDcontro coD qúalcunoche lhÍefhrto
potrebbe .orsidcrarc ùn portatore migliore.

3. Assegùare degli effetti a ogni atteggiamento.
Gli artcfalti solitamente hanno propdctàe poteriche fùn
zionano allo resso modo, a prcsciDdere dallaloro aftúalc
concordanza con il poriatore. Qucsti effetti sono parago
nabili ad altri oggeuì magici dcl livello dellarrefaÍo: un
boms di potenzianrento analogo (nel caso ù cùì l'a.tc
fatto sja uD anna, ùD'annatu fa o uDanNleto) e ahri poLeri
e proprieLà in linca conipoleri del peNonaggio.

Tuttavia, i piir grandi potc.idiùn arlefàtto vengono
concessi soltanto aquei portatori djcui lhÍefatto si lida-
Ùlano a maDo che la concordanza tra l'artefatro e ilsùo
portalore auncnta, I hrtelÌ{to dnenla più porente. Ì oi
poteri n'aggiori possono superare perlìno lc capacità piir
poteDti del personaggio ù qrÌestione, an.he sc ò raro che
il sro poiereùigliore siasúpÈriorc di cinque livelli al
livello del personaggio.

Dhltrocanto, quando Iattcggiamento di uD artefa(o
pcggiora, esso diveDta ùìeno potcnte.I sùoj poteriele sùc
proprietà diventano nreno cfficaci, esso appli.a penalità
volte aiùoraggiare (o a scoraggiare) parricolari com
PoúaDl€ntio cerca attivarnentc didanDeggiare il sùo
portatorc o i oialleatj-

UDportalore può Ímpre utilizzare i poteri standard
di uD artefatto (a meDo che I iìttcggianento .lell'artefatto
i n  q u , . r ' u , ,  r , o I . t ' p . i ' ì  I  i  d l r  i n " n , i l  I  p u r e ' r  c o r r  p \ i
dall'atLeggiancnto di un artefàtió, d'ahro canto, soDo
disponibili soìtaDlo fhché lhrtefàuo manlicneùn prnteg
gio di concordarzapari o superìore a qùello indicato.

lAscre Drr SrcNoRr Du NANr
1,1 !dd  e  adrL td  d  p r ,  !ùnJSSL dr  l i \e l lo  ep iLo .

lllblJ.id ddi SiSnori dsi Nani. atu .lei (inqte Ògg.fti dand:' d.a
Itorddin oi prini nad, aptar rei roddnti più .riti.i, stesso
1e lL  nan i  d i  ,  a t \p io "e  dpd id rod .d l  d i .  , r  popd ld  i " r , ,

Lîfio dei si8norì dei Ndn, è u n oscjd bipenne rononte +5 dorara
dei seguenti poterì e capacità,

Potenziamento: Tni per coÌpire e tiri deid:nni
Criti(o:+5d6 danni,o +5d10 danni contro lè creature di

taglia superiore alla Media.
Prcprietà: Quera arna infligge 2d l0 danniextra conro le

c.eature ditaglia superiore alla lMedió.
PropdeG: llpeÉonaggio può lanciare lArcid comèarmada

lancio pesante Gittata 5/10). Tornerà nella sua mano dopo il
lancio come nornalmente a.úde per tutt€ le armimagiche

Prcpriètà: llpeEonaggio può palare e capire illinguaggio
Nanico e leggere ìa sriirura Davek_

Poterc {Giornaliere } Divino, Cúadgion€): Azione randard.ll
peÉonaggio può uele interdizione alìa morte(paladino 16).

Poterc iGiornalipro) A2ione 8É, uira. ll p""ond8g:o puo usdrc
q lé i lo  pore 'F  qudndoro lpnre  un  npmi .o ,  on-A\  id .
ll n€mico cade a terE prono.Nello spazio delnemico e
in  tu l l i  i quadre f l ienr 'o  /  qudd 'e r idd  que l lo  spa/ io  s i
apronodelle crepe che ftantumano iltereno ffno a fahe
!n tratto didetriti, rendendolo tereno difiìcile fìno aE
fne dell'inconro. ll peEonaggio e isuoialleatipossono
attraversare questo tereno come se fossè tereno normale,

.  \ l l l L ' L u  1  1 1  m o n à o



OBÌETTtvt
DELLASCIA DEI
SrcNoRr DEr
NANr

prosperare e a pre-
se arc leloro aúiche

lnpartire ai goblin e (special
mente) ai giganti le mortiche

lungerc da ibnte di ispirazio
ne per la geùtc dbnore dj ogni
lúogo.

SoDDrsEAlrA [2-15J
'''lienate Ai paù.j.,|illairil QtlestA!.i4 hd versdto il54n uedei

wsîriJeroci dntenofi
. Il poriatore siè djmostratoundegnor,ìpPresenrante
deinani e lAs,:id escgue ilvolere del ponatore, ljrtanto

che questi rimane dcgno della sM lì.lucia

Porere Lciornaliem): AzionF minore ll PerronaSSio può

curarsi e recuPeÉre !n ammontare di puntiferita come se

avesse utilizato ùn impulso.urativo

NoRMALE {5ll)
''tLselù esige the io sidJedele \inni;'

LAs.iaai dimostra riservata e prudeÌrte nei confroùti di

ún nuovopol1atore, fìntanto che jl personaggio non dimo

srra il sùo valore e la súaleahà.

lNsoDD6r,\rr,À d-4)
''Sro.lelud.fldo lhs.id... e i rdri "

Ilportatore coùbatte contro i naùi o disobbc'lhce

alle loro legiiti me autorità. e lîs.ianon ne è conrent'

Sc il portatore Don agisce in modo diverso, lAria sc ne

spé.iale: ìlpeBonaggio subisce una penalità di 7 aitni per

coìoire e ai ti dei danni conro quakìasi .reatun che non
\ id uneobl in  o un SiSdnre ld ' "  Penal i ld  ' iappl (d na 'he

i lpq;n.88io < i .  usndo lAv ro s ia Lhc la  ( id  \o lunÎo

lNFuRtAfA (0 o MENo)
"fho delbd...lAscid è adirord

I  p o , r d r o r p r o r \ o d , l i . l d  h  J . p c  r d r i t c d P l  A n i d :

l'arnanon rlmarràin suo possesso a lungo

IlhoDus di potcnziamento dellLkidsccnde a -4'

Critico: +4d6 daDni. o +ildl0 danni contro le crea

ture di la slia Npcriore alla Media.
Proprietà: [uesta arma iDfligge 2d10 dannj exrra

," r r r ro ic ,  r " r l .e  d i  rag ia  'up '  r io-c d l la  [ ted:d

Speciale: IÌpersonaggio sùbisce ùapenalitrì di 5 ai

tiri per colpire e aitiri dei danùi coDtro qÙalsiasi 'rea

hlra c1É non siaùngoblin o ùn gigante Tale penaltàsj

applica sia che il personaggio stia $ardo l Ascia sia che la

st ia sólianto impugnàndo

PASSARE oLTRr
''lAs.ia di.e .he .'ò bisogno ,li lei ahrole, ord

lAs.i4luolc andarc dóvepuò essere Piirùiilc, e priDa

o poisapràchc c'è naggiore bisogno di lei nellc nìanr

di qualcD altio. QÙando il Pcrsonaggió acqù'srce uD

livcllo successivo. I AJ.ia scompare: la Na volontà e Ìe $te

d l _ F  r r f d ,  i r -  ! i  r e c J r r u  i n  1 '  n  r e r r è  i r '  d r e ' r ' l i  è * è r F

riDvenlrie da uD aÌtroeroe. Se lArid è qùantó meno sod-

disfatta. lascia dictro di só únhri4 bipefle torante +6 c1t

il campione può imprgnnre alsro posto.

INTERPRETARE
LAscÌA DEI SIGNORI
DEÌ N,ANI
IjAria dei Sirnori dei Àrdri è taci
tuna,perfìno Per i paraùeÍi
delle anni senzienrl risalenti
ai teînpi piìr antichi- CoÍtunica
attraierso comaùdl secchi che
soltanto il suo portatorc è in
grado dludiÍe. e lo incila a com
battere contro qualsiasi giganie
che iDcontriise qúesto oDore le

Il proprletario a.qúlsisce ud llvello
llp.oprletario è ùn nano
llproprietario porta a tèrmlne rn lhPresa
asseg@tagl! d.lle aùtorità nanlche
llproprletario uc.lde un gigante
(massiro l volta algiorno)
ll proprietario o un suo alleato atfaccano un nano
(masrimo 1 volta per Incontro)
llproprietario disobbedisce a una direttiva
delle autorità naniche

úene negato. dn€úa rapidamcnte corrncclata.

+1d lo
+7

+t

+1

:'

1

CoMPlAclur,{ 06-20)
'1ìfigliaid di anrerdfi r ani.i h anno Buiddra quena Inno ntnqo

i l { . . ,ammlno.1 . ,  sJ ro .o l rd" 'Ò I  u lh 'na  ù  u rc  tLn td  'P t ie

irint'eroitd di.dmPioni-'

L,4sridè chiaraneDle ìn snlîoniaconil suo portalore a

questo punloi assieme aghcono secon.lo il lolere dci nani'

ll bonus d i potenzia mento dell Arjo aum€nta a +6

cr i r iLo : 'bd6 ddnF i .  o  6d  |  0  cor r rc  le  ( rear  J 'e  d i  rdS l id

supe ore alla [4edia
Propr ìe ra :  Que{ .  a ,m.  in f ì igge  Jd  l0  d rnn '  ' r6  c "nr ro  le

creaturc ditaglia srperiorc alla lMedia

Poterè (Glornaìi€ro): Azionè n inore. lì peEonaggio invoca

un'"urd dt tuono (aura 1) che permane fino aìla fìne del

suoturno successivo Qualsiasi nemico che iniziilsuo

turno  en t ro  l ' aura  sub isce  l5  dann ida  tuono e  cade a

sóériale ljn esarca o ùn anselo al servizió di lvloradin

pot€bbe di tanto in tanao emergeÉ dallAs.ja Perfornire al

petsonaggio indicazioni prcfeti.he o asegnarSli un'impresa

dd compFÉ.  Non.omba eE P ' r ,onro  de lpeRonaBgio

C A I I T  O I O  9  I l  n t o n a ó



Ln Corre INvuLr!rnRsrLr
DI ARND
La CotlaÌ"wìrdrrbile è adatta a personaggì oltre la mctà

Qldla rinlilldrr. .órtd di,ndriid apparteneru a !a po!.r.
rhieri.o .Ìi (drd dr ldftò pù liù.rùs il rro villa,, io 'lalle

,ritfì. di xn lirdEico bo,!ne.ld Corra hlllnrdLrild diArnd,
pen6a dallo spirilo comÙaÍto e dalln lotza sú.td àtI thi.ti.o,
e(d di rkohqlisrúe ldrlo/ia ddlpdsdrd

La Coîa Inrulnercbile dì Arnd è úa catta di no7lia +2.

Proprietà. ll persona8gio ottiene resistenza all'acido 5,
resistenza altuocó 5, e resisrenza alf!lmine 5-

ProprièG: ìlpeBonaggio otriene un bonus dioggetto +2 ai

Pot€re(Avolontà + Arma, oivino): Azione randard. Ìl
personaggio può utili2zare.olpo ydloroto (paladino 1).

Porere  {A  vo lonra}  Az ione mino 'p .  l l  óÉ,<nags io  pLo
cambiare una quakiasi delle r€sisten2e.onferite
da l la rn : tu ra  in  uno de iseguent i t ip i  d Ì  dann i :  ac Ìdo ,
fo pa, fred do, fulmine, f!Ò.o, nèc.otico, psichico o
Édioso. Quelh parikolare resistenza rimarà cambiata
fnché i lpeBonagg io  non userà  d inuovo i lpo tere  per
cambiarla :ncora.

Potere (A volontà): Azionè minore. ll peEonaggio puo
tr:sfomare la Cotta lnvrlntrobile in una corazza dipiastre,
una coÉza d is .ag l ìe  o  una co t ta  d imag l ia .

Potere (ln.onfro + Guarigione): tuione minore.ll
personaggio può utilizzare un impuko curativo.

OBTETTÌvr DELLA CorrA
h\vuLNrnestrr Dr ARND
+ Associarsi aun eroe che sarà ri.ordaLo nelle ìeggcrdc.
+ X{ctteNi alla proe prendendo parte a mina.ce e sfide

seùrpre più impcgnativc.
+ Spodestare j tiraDni.

INTERPRETARE LA CoTIA
INVULNERABILE DI ARND
l-a Coftd Inrùlnerdbile cs!lta dinarzi al pericolo.qùnìdi
esofail portatore àd alTr'óntare ris(hi srrprc maggiori.
La Coitd lnlulneraúile noD è soddislàtta lìnché il portàtóre
r r ì  r  E '  r r  r ,  . p o l ì r . o  n e l  J  b . , r .  S l i . .  1 . ,  l ' . , r ' , i ,  " / i o n c  c

la stratcgj! non soDo ai priDi pori tra le priorjlà .lell'ar
tc{aîto. La Cotlalnvulnerdbile Dor corìunica con il ruo
portatorc, ma gli trrsmcîtc le e eDozioni, qùiùdi ilpro
prictario si scntc cuforico inbatt.glia e sidispera dinanzj

CONCORDANZA

llproprietario acquiskce un livello +1d10
ll proprietario viene pubblicanent€ elogiato per +1
av€re compl€tato un'impresa naSgiore
lì próprietario Íonfigge un nemico sùperioré ditre +1
o plù livelli al proprlo (hasimo 1 volta algiorno)
ff propri€tario scende a O puntiferita in battaglia '1
ll proprietarió fugge dal .ombattimento -1

CoMPrAcÌurA (16,20)
"Nor 

iD liÌnir. dlbresld Irnrf.lrie.l. po$ianlo .or4'i. rc.
La Cortd lnlllnerabile .li /\rnd c\ entÌEiara di a\ere ur

tale eroe da proteggere. Injzia a risplendere leueralmcnle

di orgoglir,, proiclta.do corantcmcntc lÌrce lìoca entro nn
raSgio di 2 quadrclti.

Propri€tà: llpe.sónagSioóttìene.€sistenzaall'a.ido 10,
resistenza alfùo.o l0 e resistenza alfulmine 10. Qu€re
.esistenzè 5i sóstituisconó alle resistenze normalmente
concese dall'artefatto.

PrcprieG: ll peEonaggio ottiene un bonus di+5 alla d'fesa di
Volontà contro glieffetti di paura,

Potere (Giornalìero): Azione mìnoe. ll pe60na&tio Ìnvoca
unau6 di coraggio (aum 2).he permaie îno alla fìne delsuo
turnosucces ivo . l l  peEonagg ioeunsuoa l lea toa l l in te rno
d F l  ; r É o n é n 8 o n o u n b o r ' \ d i - c  a , .  p F , . o l p i É .

SoDDrsFArrA í2-15)
"Sldno àcsrinati d .Ònpierc Bnn h .6e.

I  r . " " a  l i r  L l i n r l , i l "  d r A ' . r l e  '  o r r l '  r  . r  I d r  . o r . 6 .

Eio.  ,1J l l .  . l . r . r  nr  r . , / ror '  dp l  pof l ro ? t , , in / r  I rprpB. l
rna úàggior parte del súo polefe per incitarló allagloria-

Proprietàr ll personaggio ottiene un bonus di +2 alla difesa di
Volontà contro gli effeui di paura.

Potere (Giornaliero): Azione gratuita. Il personaggio ottiene 1

NoRMALE (5,11)
'td 

,lorid rDtr dspeitu n6!rr o... dobbiarlo dlJcitdd per ln Ltola!
La Cofradcsjdcra chc ilportatorc si csponga al pcdcolo

e  lo  inc i la  a  conp iere  az ion iaúdac i .

lNsoDDrsFATrA (1,4)
'Non à dr.ord.rtìfli1d... posso ancÒtu teàifrlrni!

Spe.iale: Il peuonaggio subisce una penalità di '2 a tutre le
difese conùo le creature ilcui livelÌo è pari o 'nfèriore al

lN[uRrATA (0 o MfNo)
"Ndr 

rofld derno .li qresta splendiàa ornatura.
La Coltd considera il suo portatore ùn codardo e lo ùcita

a trorare qualcuraltro chc sia piìr ncrilclolc di indossarra.

llbonus di potenziamento alla CA dell'art€tuttoscende a +1.
Special€: lÌpeBonaggio subisce una penalità di 5 a tutte re

dìfesecontro le creature di livello pario infeiorc alprcprio.

PASSARE oLTRE
''I 

Ìorri tuìÌi rirrdnro n.ll. Ì?rr.rd.."
I-a Cdfud Ìnrr,erabile Í.oDosce che l audacia del no

potatorc non ha piùbnognó di àltti incóraggianenti.
(Iuando ilportatore acquisisce il lilrllo successj\o,la

Cora l]LhÈrdf iiesi poh€rizza in un crDulo di resi.lllm
.lel rdore di 5.000mo. La sna nagia e la sùa rolortà appa
iono altrore nel ùoDdo, infirse in una nùova armaîrùa.

IDoftre, il ponatorc acquisiscc un bonus pcrnrancntc di
+l allc proÌc di Didómazia e di I nti midhe.  

 

n.he colorc
.  he ror ,  .óno "1,  orre , .e  d. -h { re Se.  r  pFn ppi . .o  ,o U ,1,  r r  I
di gnndezza attorDo a lui... ùn cffcttorcsidnodclld Cotld.

Sc l. C.lld Irúh.rdbil. passa oltre per.hé è insod
disfalta dcl portatore, iDfligge al portatore una penalita
permanenledi  I  a l le  provedi  l ) ip lonraziae ln t i Ìn id i reesi
. b  i  i .  r  i n  I n ,  u ,  r u l ^ d  t n \ e r e d i n e * u  ' d  r , .

CÌ \P lTCr lO 9  11  monaù . - . ' ' ' * '



Le Mewo Dl VEcNA
La ilfdtro è adaita apersonaggi oltre Ìametàdel rango
leggendario.

I-a Mdro di ve.tu non fa nulla tinché qualcuùo non
la attacca al noncherino di u ìrraccio. TagliarsiuDa
r , à  .  f e -  l d v  i . , r e  l p o . r o d l l d . \ 4 à n o d i \ e . r Í i . f l r g g .
dannipari allamctà dclrotale ùra$ino dei purfi lcdla
.li ùn pe$onaggio. Una lolta jBtallata, h Mdno di l-ecrd
dir€DrapaÍe dcl cofpo del suo possessore. Nlantiene il
No aspettomacabro, ma lìrnzioDa esatianeúc come úna

OBIETTIVI DELLA MANo DI VECN,A.
+ Ricongiungersi all'O..hid di Ve.fla.
+ lliîfonderc il cuÌio di \recna ncl mondo.
+ Strappare i segreti a coloro che h cùstodiscono, per Fj

usarli comc armi ditradinento.
+ Essere imt.rllalo irunpoteDte portatore viltDte, poss

bilmcnte únpossente fruitore di magiaarcana

INTERPRET,{RE LA MANO DI VECNA
La Mdtu di Ve.nd può mùol€rsi indipendeDtemente per
conunjcare, aprescindere dai desideri del sùo propie'
tario. ùsando nno lrano linguaggio gestúale che soltúro
il personaggio a cui è fataattaccata la Mdno ptrò capire.

Quando Ia mano non è altaccata, la Na capacita di comu
nicare di€ùta piir limitata. Quandoun personaggio
umanoide la toc.a,lar\fatro prcnde vita, cercaDdo di 8lai
{ìare lamarìo sirìistra dclla creaiùra chel lialoccala.Àìlo
stesso tempo, il personaggio si sente pe aso da un thsso
d i p o l '  r r .  d , ,  ̂ m D J g I d r u  d a - l r  ' e _ \ r / i o - H  J i  t . \ e r e  i n  p , !
ciDlo di soddislàrei suoi desiderj piìlgrandi.

CoNcoRDANz,\
linché il suo proprietario non si attacca laiudno al brac
cjo,l'a ef,ìLtó noD ha alcun punteggio di concordaDza É
il portalore non ottiene ncssuno dei Íoi poteri o delle

llproprletario può lancia.e almeno un in.antèsimo arcano -2

fl propdetario 5i irsralla I'O(.hio /i vecr. +',

ll proprietario iradire un caro amico in (ircostanz€ errémè _1

Il prcprietario eforce un segeto inportante a un Prigi.nlèro +t

tlproprìetario o ún suoalleato u..idono una.r€aiura 2

non morta(rassimo 1 volta per Incontro)
ff propdelarlo pass 8 ore i. preseM di un in aótatore 'l

aGno di tiwllo $pelore al suo (massiúo 1 volta al 8ìotu)

CoMPÌAclurA {16-201
"lo 

e la iudno siamo una .osa sold-"

Lailldno di Ve.na è compiaciùta del sùo ospite peril

moùento. Si sfirrza di Prornùoveregli obiettivi di Vecùa

ncl mondo. cefia diavere trova{oùn veicolo ellìcace con

cui realizzare le sue ambizioni.

Proprietà: llbonus dioSSetto della Mdno alle Prove di

Atletica aumenta a +5,
Proprietà: lìpeEonaggio subisce una penalitè di 5 alle Pmve

Potere(Giorna l ie ro lArcano) r  Az ionen inore . l l
petsonaggio ìnvoca un'our"dimorteGura 10) che
perdu.a fino alla line del5uo tùrno su.cessivo Finché
l'aùra è attiva, ì nemìci chevientrano o inìziano il

tu rno  a lsuo ìn te rnó  sub iscono 10  dann inecro t ic i  Ognì

vÒl ta  che un  nemico  sub isce  dann i ln  ques to  modo,  i l

peBonagg io  s icura  d i  10  P ln t i fe r i t : .

SoDDlsFArrA d2-15)
'îli Ùafstd dllúJare ques rd M aflo Pet otîen re turÎo iI pofete

LaMano di l'..r4 è sùfficieDtenentc compiaciùta dal
o osPite, ma continua a.ercancuno migliore. P.r

ora si accontentadi serfire il suo osPite, ma dllanto in
taùro agisce di suainjziativa, Per licordargli c|ì {ì.he

conanda veram€ntc. Ad esempio, jl portatore potrebbe

ld iudno di vemd, lfd delle dxe r.liqui? I6.iale dd v(nd
pima di 6endre dllo ratu di diùrità, è !44 nand sìÌi'tro
dnn*ita e nLmniqrlrd, Belida dl to..o. Conriene un nmo
flglio del paîerc mottdL ,li veú|: lr potete d.cdniramente
àeroro alla causd del mdlè.

Proprlètà: Ilpeuonaggio óttiene un bonusdioggetto +2 alle

Prcprietà: Quando il peBonaggio usa il Potere dì atta.co
,  on l " ' , ro  da l la  ̂4dDo.  puo usd_e i l \ Jo  pLr ,é88 io  d i
caratteristica fìsica più alto(Foza, Costituzione o
Destrez) per quell'attacco, a prescindere dalpunteSsio
di caratteristica nórmalmente prevìsto da qúelpotere,

Potere (Avolontà + Arcano, Strumento): Azióne randard.ll
peEonaggìo può utrlizarc 5t rctto diaboli.alwatlo<k l).

Poter€ (lnontro + Arcano, Strum€nto): Azióne standard.
ll personaggio può utilizzare segnodella nalosorte

Potere(lncontro):Azionedìnovimento. ll personagSiopuò
urilizarc oronpi.atu del dBno {warlock 6).

ll proprietario a.qukiÍe un livello



svegljarsi Dcl cùorc deua notle con la ùfdno siretta
attono alla propda gola.

Prcprietà: llbonus di oggefio della rloDo alle prcve dÌ
Atletica almenta a +3.

Prcprietà: llpeuonaggio subisce una penalità dì 2 alle prove

Potere (lncontro + Arcano, N€crcti.ot Strum€nto): Azióne
sta ndard. ll peEonaggio può Ianciare un: sfeh di energia
necrotìca dalla Mono (emanazione ad area 1 entro l0
quadretti). Effettua l'attacco con ilsuo puntegsio di
caratterislicaffsÌca migliorecont.o Riflessi.Se.olpisce,
in f l igge 2d10 + 5 danni  necrot ic ie 5 danninecrct ic i
cont inuat i ( t i rosalvezatermina)atut t i  i  nemic ientro

NoRMALT (511)
'?ies.o d ?.rcepire il polere drlÌd ùrdro."

Non appena la Manoliere attaccata a ùn ospjte, essa
comunica fieqùenlemente con lùi, cercadi deflDirc i 1€rniini
ilel ftpporto e di spiegare quali attività gradisce o detera.

lNsoDDrsrAnA (l-4)
"La ifidnÒ ton.fd .iò che wglio io...Ja ciò .he ruole lr:

laMaro Ail'e.na cred€ chc il slo ospite dilllcilmeDte

pósasoddisfare le e ambizioni, quindi si dàda fàre per

cercareun portalore migliorc. ]!Ia è abbasiaDza malvagia

dagjocherellare coDil sùo ospilc allúale nel liattenìpo,

aDche nelle sitrìazioni più pcricolose.

Proprietà: ll peEonaggio subisce ùia penalità di.2 alle prove

sp€.iale: Una vólta algiorno, in qua kiasi momento, la ]\4a,o
pùò d€cidere difar edere cìò che impugna e tenta.e
disoffo.arc ilpeBonaggio. La Mdro effettua un attacco
pe( i r  e  !o r r 'o  ld  d , t -ù  d iTFmpÉ da l  per  ondgs io .

tirando 1d20 + ìl livelló delpersonaggio. Se l'attacco
colpis.e, ìl peBonaggio è frastornalo (tiro saLvezz
,qm,ndr  F  n .  he  non (uperé  r l t i ro ,d lve ,d .  i l  pq \ondgg io
non può usare la Moio perattac.are, manipolaregli
óggettio usare i poteridella Mdno.

Solitarneùte Ìaruanoccrcd.all'inizio di sfidare jl s o ospile

in uDa sjruazione priva dirischi. nel tentatjvo di.liùo.
L  n r e ,  h i  F  ,  ì r  (  u m d - d d .  n a  q u F l l  d q p -  i n  F n r o  : n  p ù i .

coùsidcra lcciia Ògni mosa.

INFURIAÌA O o MENo)
'Stroppatenelo 

ridl Sldte lonrdri dd ieil"

A questo punlo, la r\{ano di lecnd è ai ferri cofii con il

suo posscssore, e desidera roltanto torturarÌo Prima di

pa$are oltre e di lrovare uDpoÍatore pjii acccttabile.

Prcprietà: ll peBonaggio subisce una penalità di 5 alle prÒve

5pe.iale. Unavoltaperincontró, inqu:lsiasi momento,
la ̂ 4ono può decide.edifarcadere ciò che impugna
e Fnrdre  d i ,o f lo rd ' -  lpe ' (onage io .  La  Moio  e le r rud
un attacco specìale contro la difesa diTempra del
personaggio, tirando 1d20 + illivello del Pereona88ìo. Se
l'aÍacco colpisce, il peEonaggio è tarornato (tirosalveza

termina). Finché non supera ilrio salvezza, ilPe6onaggio
non puó usare laMono perattaccare, manipola€ gÌi
oggefti o usare i poteri della Mrio.

Spe.iale Ognivolta che un attacco dèÌpeBonaggio manca!
esiste una pobabilità del25% che la Mono ùsiírettd
di,bolkd cÒntro un alleato delpersonaggio enfo lagittata
dell'incantesinÒ (determÌnato casua lmente da I DIM).

PAS9A.R[ oLtRE

La Ìf dno dj Yc,:rd consuma il suo proprieiario. nrnien-
tandone jl corpo c la menle.ll personaggio mùor.
ifantaneaÍìente e jl suo corpo si sbriciola in polvere.
Anch€ sc il persoDaggio riene úaninato dalla morte.
jl sro braccio rinìarrà comrnqùc un n1oncheriro,per
rjcordargli di alBc possedúto per brer€ tempolaMdno.
LaMano si riunisce al suo proprietario originario, lo
ste$o Vecna, chc acquisìs.e nùmediataDeúc rrttc le
coDoscenze dell'ukimo portatore e assaPora i segrctj recú
perati inquestomodo. Col teù1po, Vecnainvia di nuovo
. ,  \ l r i o  e l r n u n . l r f ì , ,  e . u  i p r a r è . r l r r i \ e g r e r i J d i p c , \ ^

naggi arcaDi piìr sprovvedutio avidi.
Sc ilpoìtaLore della tr{4ro possicdc an.he l'O..lioJi

ye.ad, anche quellartefatto fa rjtorno al dio.

l-OccHro Dl VrcNA
Lo.chio è adatto a persoDaggi di lj vello leggendario.

Lo..hid di ve.na non fanlrlla lìnché Don vieDe hslal
lato permanentemcnte in unorbita vuota, Rirruorcre un
occhio pei fare spazio all O.chio diI'ectuè una ùracabn
procedurache infligge daùni pari al tdplo del valore di
un impulso curalivo del personaggio. Qùcri punti lerita
po$oDo e$crc recúperati soltarto dopo che il persoDag_
gio si è sottoposlo a uD riposo eleso. Una lolta installato.
l'O..do .li ye.na djlenta parte del corpo dcl suo pro
prietario c firnTionacomern occlio normale (ardF s
nantiene il sm aspeto ùsoljto).

t o..hi,ó à1 ve.M, und àel1e àtd Éliqúie Ì4ri4le da tre.na
priftddelld sld d.ension. dlló rdtu di.ìíirinì. d un o..]lió
rcsso imbdkdfuîÒ .heftkd cone seJús.rirÒ,114 tin44.
geliàÒ al tÒka. CÒífier. tn túnasullió del potúe nart\b di
ve.ia: tnpotee a.cùritdmente d.'ófó dll4.4u4 del r14le.

Proprietà: llpeGonaggìo óttiene un bonus dioSSetto-1 alle
proved iArcano, In tu iz iónee Percez ione.

Propriera: I O,. hio Lonfe'b, - (u Òvkione dl peBondSSio.

Proprietà. Quando ilpeBonaggio utìlìza un potere di
attacco conce$ó dall'O(hio, può usare iÌsuó punteggio
di caratteristica nentale più alto (lntelligenza, Saggeza
o Carcma) per lattacco, a prescindere dalnormale
punteg8ìo di.a€lteristica previsto per quei potere-

Potere (Avolontà + Ar.ano, Charme, Psichico, Strum€nto):
Azione fandard. ll peEonaggio può usare sru.rdo
peneÍanle (watlock 1).

Poter€ (ln.ontlo + Arcano, lllusiode, Pskhico, Sfrumento):
Azione randard. Il peEonaggio può usare dtsturborel'
me,r€(wadock 7).

Poter€ (Giornaliero + Arono): Azione standard.ll
personaggio può usa.€ d..hió delwdrlo.k(warìock 16).

OBIETrlvr DELL'OCCHÌo Dt VECNA
I Ricongitrngersi alla llano d rr.rd.

ì Diffondere il cùko di\recna nel nìondo.
+  \ I " t f d r e  '  . P s r '  r  i .  o l n r . .  F  " . I \  o d i \ u n u  p F r  l ' ^ i

usarli.ome armi di ttadimento.
i ll$erc installato in uD potcnte portatore !i\ente, possi

bilnente un posscnle frúitóre diùagia arcana.

{e
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ll prcprietario poò lanciar€ almeno ur lncantesimo ar.ano +2

ff p.oprietario si attacca la Maro di V€cro +7

ll propri€tado tÉdlse un @ro ami.o in cir.ostanze estr€m€ +l

INTIRPRETARE L'occHlo Dt VECNA.
Locchio di \re.tu comlnicn silenTiosamenie con il suo por
rJrorF.  i r .p . . | |cndogl i  \  t r  ide , , l lu '  i r I / iun i  c  drN e d ,  iò
chc esso desidera. All'iDizio lc rlsjorisoDo più sottili, ma
coDil passarc del teùìpo diventano piì macabre e 'lirefte

La capacità dell'O..llio dj coDluDicarc è piirljùfata
qùando esso ron è installato ir unbrbitalnota. Coloro
che deteDgono l occhio scnTa irstallalo hanno soltanto
delle tìgaci visioDi di potere. delripo piir scdùcente per la
l o - ^ l ' e r \ o r .  i r , .  \ p p r . n d o r n i r " | | r " i n  r r " r l o r h  r t o , n ' a
delono fare per acqlisirc ìl potere delÌ'Oc.hio.

CoNcoRD,\NzA
[ i ,n  l r  lp^f la 'o-p ron ls .J l l r  In ,  l ,o  r r l l ]  propr :d
orbira,l artefatto non haal.Dpunteggio di cón.ordaDza
e il portatoc non ottiene res$Do dci súoi poteri o dellc

ll proprietario a.qúislsce un livello +1d10

NoRMA.LE f5-l1l
''Ries.o d p.r.epire il porer. dcll'O..hio."

Non appena I'Oc.hio vicne installaioinù ospjte, etso

comu nica Îreqrcntcnente coD lùi. ccÍra di deJnrjre i temir
del rapporto e dìspiegarc quali attività gradiscc o deterà

lNsoDDÌsrA o (1-4)
''l;ot hio ni ìtotttd rlelle cose... delle rDs. orribili "

fo..hio di Ye.'a crede chc ilsuo ospite difficilmente
possasoddisfare le sue ambizioni, quiDdisi dà da Jàre per
cer.are un porLalore migliorc.llla è abbastaDza mahag'o
dagiocherellarc con il suoospitc atluale nel frattcmpo.
anche nelÌe siÍrazioni piir pcdcolose.

Proprietà: Il peuonaggio subisce una penalità dì 2 alle ProE

Specialè: Unavoka algiorno, in q!al5iasi momento, l'Oc.hio
induce una visioneteriÎcante nella mènte delsuo
portatore, foc.hÌo effettua un attaccosPeciale c.nrm la
dì fesa d iVolontà delpèBónaggio,  t i rando 1d20+ i l l ive l lo
deì peBonaggio. 5e l'attaccÒ colpisce, il Personaggio è
stordito (tio salv€za terúina),

Sol i tamentc l 'O.rh idcercaal l in iT iodi iDdurre la l is ióne
in una situazione prntdirischi, Del tentaiiro di otteDere
r r r g g r o r , , o r l a h n r r z i o n .  J à ì . r  n p r o D r i e  J r i u  M d r o n s r
fa scNpoli a ìndurre una visioDe anchc nel bel ùrezzo di

INEì.rRrAto (0 o MENo)
'Srratparelo d I Non larìo1e .hc li wdl!'

Aquefo punto,l'0..i1id di l/e.na è ai ferri corti con il

suo po$essorc, e desidera solîa nto torturarloPrima di

passare oltrc c di lroúre n portatore piìL accclabile

Prop.ietà: llpeEonaggio subisce una Penólita di 5 alle Prove

Specialer Una voka per incontrc, in un qualsiasi momentó,

l'Occhioinduce una visioneteriÎcante nella mente del

suo portatÒre. fo..hio effettua un attaccosPeciale contrc

la  d ì fesa  d iVo lon tà  de lpeÉonagg io ,  t i rando 1d20-  i l

lìvello del peEonaggio. Se l'attac.o colpisce, il Pe6onaggio
è a.cecato estodìto(tiio salvezza termìna).

sp€ciale: Ognivoka che iìpersonaggio effèttua una Prova di

inìziativaall'inìziodi un incontro,esistèuna probabilità

del25%che l'Oúhio usisrurrdo penefonte contro uno dei

suo ia l lea t ien t ro laS i t ta tade l l incantes ìmo{detern ina to
casuaìmente dalDN4).

Specialq ro..hio poò panare attraveuo il Pe6onaggió ÒSnivolta

che questiè storditÒ o privo disensi. Púò usare la vo.e normale

del petsonaggio o un susuro sinirro e inspiegabilmente forie-

PASSARI oLTRE

I  r , . . l , o / r \ e . , , d . o r  { l n J r l \ u '  l r o ! r i e r . ' r i u . à n I i e n
randon.  . l ,  or  |n  e h nrr ' t . . l i  ner .o r88iúmr^rc
istaDtaneamenre e il suo corposì shiciola in polveÌe
ADche sc il personaggio viene Íannnaio dallamoÍc, l.r
sua orbita ri marrà senpre Ìuota, per ricordarglj di avcre
posscdùto per brevc lempo l'Oc.ftio. Loc.hio si iuis.e al

sro proprietaúì orìgiDario, lo stcsso VecDa, clrc acquhjsce
immediatameDte tutlc lc conosceDze dcll ultitno poÍatore
e assapora i segrctj feclrl)erati in qùelo ùbdo- col tempo,
\tcna invia di nuovo l Orhio ncl moDdo per rccuperare
altri segreti daipersonaggi arcani piil sprowedùliÒ nvì.lì

Se il portarore dell Oc.hiopossiede anchc la,Ydro di

\''ecnd, anchc qùell'artefatto fa ritonìo aldio.

ll proprietario esior<e un segreto importante +1

fl proprietario o un suo all€ato u..idono 2
una.reaiura non morta (massiúo 1 volta Per in.ontro)
ff prcprietalo passa 8 ore in presera dì un in.nnt.torc '2

arcano di livetlo supenore alsuo (m.ssimo 1 volta algiomo)

CoMPrAc[lro d6-20)
"lo e l'Orcllio sidtr o lna .osd told. '

fo.rhtu di Vc.ra è compiaciulo del suoospitc.. Per il
Doncnto. Si sfòúadi pronùovere gli obieitivi diVecna
ncl mondo.certo di avcrc ttovato un veicolo cfficace con
cui realizzar€ le s,e arùhizioDi.

Prcprietà: Il bonus dell'O(hio alle prov€ diArcano, ìnr,i,i.nP
e Percezione auúenta a +5,

Prcprietàt ìlpeBonaggio subisce una penalità di 5 alle prove

Potere iciorraliero + Arcano, Strunento): Azione minore.
ll peEonaggio invoG un'duro delld isra nítido \auà
10) che perdura ffno alìafine delsuoturnosuccessivo.
Finché l'aura è attiva, iìpeBonaggio otti€ne un bonus di
+10 ai tiri per colpne, alle prove di abilità e alle prove di
.a€tleristica effettuate contro i be6aglièntrc l'aura.

SoDDlsFArro l12l5j
" 
l O c.hi o...ni t ir ela m ahe e os. ;

IlO..hid rli Ve.na ò súflìcienteneúc compiactuto dal

suo ospite, nra.óntinm acercarnc únÒ mlgliore. Pcrota

si a(contenta di serrjrc il súo ospite,ùa di tanto ir r.rro

glì ìnviaunaúsione terrifìcante, pcr' ricordargli ch i è.he

comanda vera úcnte.

PrÒprietà: ll bonus di oggetto dell'O.chjo alle prcve di Arcano,
lntuizione e Percezìone aumenta a -2.

Proprietà: ll peEonaggió subisce una penalità di 2 alle Prove

Pot€rc(lncontrc ) Ar.ano, N€crctico, Strum€nto)
A/ .oné {anddrd .  l lpq \o î "8g io  pJo  dn( id ' -  Ln  Ì488:0

di energia necrotka dall'Oúhio. Effettua l'attaccócon il

suo punteggio di caratteristì.a hentale migliore contro
rempra. Se.olpisce, infligge 3d6 + 5 dannì necroticie 5

dann i  np ,  'ó r i . :  ron t inudr .  , r 'o  'a l \Fz"  te - r i ì "
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Il Marralc deÌ Giordto/e jntroducc dieci liDgùaggi parlari
intutto il mondo di D&D, assieme a seialfàbetiusati
perlc Ìoro fonne scritte. I1 Mdrúdlc d.j,l'lortri conprendc
inforhazioni sùi linguaggi parlati e conpresi dallevarie
creahùe. ar.he se na1úràlhente qnalche siùgolocaso
potrebbe variare dalla Dorna.

Ununiverso dotatodi soli dieci lingunggi potrebtre
sembrare improbabile, naè spiegabilc ncl coùteslo de1
mondo di ll&D e rende il gioco piìr sconevole.

Glj dèiusano il loro lingu aggio pcrsoDal€. il Sùpernal,
che condividono con i loro servilori angclici. Quando n
dio o uDangelo parlaiD Sùpernal,gli ascohaiorì che non
parlano il Súpernal capiscono quanto viene detto coùe
se chiparlafesse usandolaloro ressa liDgua. Sc lo desi
derano,gli dèi e gl i angel i possono scegliere dj canùffare
iì liùgùaggio ùlilizzato, DaiD genere il Supemal è un lin

Qu , r  do B' r  d" '  ,  - . -oro le  ra l /e  oel  mnndo.  ogni
d/ /a ud,  i l  \up!  |  ,d  :  

 

modo legsprnrFnrc a j \eho.  in
hase aitratti fòndamentali dellap.opria natlra. Da qlci
nodi divcrsi di sentire nacquero i linguaggi lòDdamenlali
dcl mondo:il Comune pergliunaùi e S1i halfling,l'Elfi.ó
pcr gli elli c gli eladriD, il Goblin per le ra,ze.lei goblin, il
Nanico pcr i nani e il DracoDico per i draghi.

^  r rh(  i  f  in ,u l l ia ì i  u \d,Jrro ur  loro I  r rgrraggro.  p- ' ro
d c l ' e , d t ' d , ' r d \ o c ( i r l  d , l s . r p '  l , d ì .  L i , d r j e i B i B .  r i
ado'  rJro.  o ur .  \eFione dpgr iddra d i  que{ , '  l inBUd8Bi ,
pcr le lororispcttnc liDgrei I Abissale è inveceùnalonna
di Primordiaìe distortae corrorta dal male che Frlsanel

Qùestilinguaggì fondamentali si dilfusero tra tùtte le
creature del hondo e su tutfi i piani. mod ificati da varie
i nf lessioDi dialettali, ma senza srbire aÌlrc altcr.tz,ox,
sigùifìcative.

l-e scdtturc scguono ùna Ìogica analoga.Il Supernal
e il Primordjale usano ìe loro lòrme scrittc pcrsonali. Le
razze civilizzate prin.ipali svilùpparono varie scritturc
pcr fissare in forma scritiai linguaggi fondanertali:il
Con1unc,lc ruDe Davek per il NaDico,la scrittlÌraRel
J, , ic  pc,  

' 'h l f i .  
u  |  ìc  ìeuere Iokhrr ic  p"r  I  Dr . '  or i ,  o .

Il Gohlin è l'rnico linguaggio foDdaneDtale del nondo
che refaprivo di uDa forma s.ritta,.osa dóùla alla
natxra brutale e barìrarica della razza deigoblin. rt
liDguaggio Giganîc usa le rune Darck dei Dani, un iù
flucnza dovuta al Ìtngo periodo di servitù dei nan sotto
i giganti.

Il Gcrgo delle Profondità è uD linguaggio conparso
Dclle comrnicazioni alicrc dcÌ Rcame Remoto e ùti
lizzato dalle creature inflúenzate dalltnergla di qùcl
lùoSo, siiuato al di 1à del mondo e di tùtti ipiani. Utilizza
d l f i b e . o  t ì e l l d n i ,  "  q u a n r o  i d , . s  f u , o n o  i p , : m i r

trascriverlo, dal momenio .he .oDdìvidono gl i anlri dcl
Sotto$olo con numerose creatùre aberraDti.

Lrrucu.l,ccr NEL Gloco
La presenza di dieci soli liDguaggi DeÌgioco ù.nrìerF ìl
gioco scorrcvolc. È facile per ìrn gflrppo di avvcnluricri
rjùscire a padroneggiare quasi ogni linguaggio esisteDtei
inol t re. lecreatùre iDte l l jgeDt i inconi rate tenderanùoa
parlare cóme ùìjnimo uDbriciolo di Comune. La coDo-
sceDza dei ìingùaggi cons€nte ai gnppi di avveúurieri
dj lcggcrc lc iscrizioni e i Lomi in cúi si imbaltono nel
co|so dcllc loro arventure. Il rituale di l" li'ello di
ComprersioDe dci Linguaggi ser!irà a coprire le alLre
. i r u d / i u n :  l r  p r  I n , .  i l  l i n g u d g g i o  n o n  d o U r b b ,  m r i
coslituirc unproblcma all'inlerno delgioco... a meno
chc il DM non Ìo dcsideri.

I personaggi e i loro awersari possono usare i liD
guaggi cone ùna specie di codicc. parlandoira loro
in un l inguaggio che i  nemic i  non possono capi re. l l i
dr -^gdnrc r ' .b i le  F lddr i r  tnr rehhe f l l ìu  r r i  d i  tJ- lpre
in Comrne e ignorare chiùnque non rappiaparlare l tsl-
fico.I gohlin barbarici potrebbero non capire jl Comùne,
e costringere i personaggi atrattare conloro in GobliD
per discùtere del dlascio dciprigioDieri. QuaDdo il DM
úsa i lingúaggi in qrcsto modo, deve assicurarsi che i
personaggiche Don possono pafiecipar€ non rimaDgano
tagliati fiÌori troppo a Ìùngo.

Gli alfab€ti sono rll htio prarico indipendenii dai lin
guaggi .Cosìcomcivar i l inguaggidc lnondoreaÌcfanno
usodello slcsso alfabeto per lrascrivere le rarie parole,
aDchc il Comune polrebbe esse.e scriLto in Davek o in
Reì la . i .  .  ̂ l re .  re r  e l l ì , l l :Le.o I  orn l rè.  I  peAor.Sgi
potrebbero nnbattcrsi iD vccchi tcri nanici scritii iD
rùne Dayek, main linguaggio Comúne o inAbissale. Per
decifrare ur testo del genere sarebbe Decessario padro.
neggìare eùtranbi i linglraggi.

Non è detto che i seialfàbetibase illustrati Del,uafuale
delGio.dlor sianogli ùDici ùtilizzati nel nìoDdo di gioco.
l l  DV porrFbbe J*egrr  -  J  , rn J f l ico Inpero r l  propr io
alfabeto pcrsonaìc, chc nessuno dei giocàtoij conosce.
fFr  de.  i lare un nesJggio \cr i r .o  i r  quèl  l ingu. ,ggio
potrebbe essere necessario risolvere uùeDigmasiùile a
un nìessaggio ciÈato (ledi pagina 8 3), costúrgendo j gio'
catori a delerminare qúali rúne o caratteri corrispondoDo
allc varic lcltere dell ììlfabelo "Comúne".

PRnolr DEL PoTERE
I  l inguJggi \ ,  nerna c { \ is .d le. .n. - i rgudggi  \e- iF
propri. usati per.omùnicare, ma coìnpren.lono anche
cerre parole del potere, parole specialile.ùi sillabe
racchiudono la magia della.reazione allo fatopùro
(nel caso del Sùpenal) ojl male primordiale Grl caso
dellAbissale).I persoDaggi giocanti non possono cono
scere questiliDgùaggj fìn dall'inizio. Pon ebbero col
tempó imparare acomunicare in quefilinguaggi, na
senza padroneggiare le parole dcl potcre.I mortali cle
imparanoil SupcrDal non ottengono la capacitàdi farsi
capirc universalnrente qúando parlano- Quei tefiche
contcngono una o piir p,ìrole del polere in questì due
linguaggi poLrebberó s.atenare eliètti potenti... inoltre, i
tomi o le pergaùrene in quefione potrebbero essere aloro
rolta degli arrcfatti.

;
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immagiÌazione e la sua creatirilà per prcsentarc
Duove sfide ai rùoi Siocatori.ln questo noD è liDilato
nennneno dalle regole degli iùconiri fornitc in qùcsto
rolune o dai tipi .li nostri conîcnuti ncl Mdnrdlt dei
iuorri: la sua imDagiDaziore ha il controllo completo
sù ciò che è possibile farc. qucsto capilolo aiúta il DM
a spùgersi oltre le mcccanichc dj base e a padroneg
giarc dcfi!ililaúente il gio.o di D&D.

ÌrersoDalizzare ùna caùpagna è ùDa qùcsiionc chc
richiedc sia scicnza chc aite. Qúefo.apitolo oflre
' 'pdn" pe,  idcnr i  apl  U\ l  d  qIe. ro. ,  opo:  Lro\ .  egol .
per creare e modilìcare i rnostri e le altre slìde. Il capi
to lool l rc  in^ | re nur  e-o, '  con. ig  \ I  corne l " { id^
liberó spario all'innìagirEzioDe senza sbilanciare il
gio.ó.ln IìD dei conti, 1'obiettivo 1ìDale è semprc qucllo

Qùcsto capitoloè compósto dalle sezioni seguenti.

.  Perronàl iz / r re i  mo{rr i :  L l i \ .nr r ,er . i  nece\ .Jr ip ,  r
úodilìcare le.apaciià dei mofri esisteùti o dota idi
ruolj specializzaii e livelli di clase.

i Creare imostri: Come creare i propri morripe$ona.
li, in aggiúnta aqftlli presenti nelrUatrmledeillorri.

.  creare i  PNc:  r  ornè,  rF. , rF rpphondSEr ru.  d iu,  r r
. i . r I p n  i c r p g l i d ì L r . i p i r ' m p o , r d , , r : . 1  l  \ "  f u r / i o
Danoin modo mollo simile ai penoraggi giocanti, dj
, u  u . J n o ;  \ r H \ \ r  \ ' d * i '  ì c . t , . s e r e g o e r a . e .

+ Creare regole della casa: Consigli N comc persona
l / / r r F l d , d r . ú r g n i , o  r e g o l e  d r  p r u p r . J  i J ' .  / i J - c

+ Dúngeon casùalir Qùesie regole coDscúono al Dlu
di creare ùnhvvcnhlra al volo o di fornùe punti di
partcDza da applicare a ur dùngeon cofruilo

1 IDcont casuali: Un metodo per generare nuore s1ì
de istantaneamcnîc... anche senza il lluDgeon I'Iaferl

C A P I T O I - O  1 O
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IlÀldnudle dei,Mosrri fornisce al ì)M ceninraia di xcrxLl
da utilizzare nelle sùe avrenture.ma tali móstri Don sono
gli unici a súa d isposizione. Il DM può pffsonalizzare r
mostri esisienti per increùentarc la lÒro ùtilità. ren.lerli
piìr lorti. piìr dcboli o seúpli.emente diversi.

Siachc dcsjderi senìdicerùente laravanzare un ogre
di qùalche lilello, sia che desideri trasformarlo in ùn
berserker d€litc, qncsta sezioùe oflìe al DX'I gli slrunenti
che gli re oDo pcr altcrare i mostri.lioverà anchc lc
regole necessaric pcr asscgnare aun nostroùa classe,
coDsentendoglì nr úlmódó di artingere aipotcri di conì
bdttinenio del lldfl uale del Cio.dlorc.

È possibile utilizzare lari rnetodi perùodilìcarc
ur1 rìosiro csisie nle: caùrbiare il suo livclio,lornìrlo di
equipaggiancnLo. akerare il o aspetto o jl suo coDì
por tamcnrocappl i .areunarchet ipo.Ogn!nodi  quest i
netodi vicnc illufrato di segùito.

AUMENTARE o DIMINUÌRE
IL LIVELLO
AÌmcnlare il lilello diunùostroò facile. È sulììcFnte
ùcrcmcnLare i sùoi tiri per colpirc, lc sue difese e la sua CA
di l pcr ogni likllo da aggiuùg€rc. lìùln e, fer ognid e
livclli si aúrneDtano i daùni inf.rti dai súoi attaccli di 1.Il
mostro ottiene anchcun cerio anxùoùtare di Punti lerita
exlra a ogni lilello, ir base al sùo Nolo (!edi la tabella Sta.
iistiche deì ùìolri iD base al molo." pagina 184).

Per dininuire il li\îllo del morro basta applicare il
procedinìento iDverso. Pcr ogni ln€llo sotiratto, sj ridú
cono i tiri per colpire.lc difcse e la CA della creatÙra di
I c si sottrae l'ammoùtarc di ptnti lèritaprevisti dal suo
rúolo.lnoltre. per ogni due lirelli. i suoi danùi vcngono
ridotli di 1.

Questó procedimenro îr D,iona bene qmD.lo il livcllo
di un mofro !a modifìcalo di non piùdi cùquc livclli.
Ncl caso di ùrodifìche Duggiori. ìl nostrocambia a tal
puùto chc ò prelèribile pafiir€ con ùn a ltra creatùra che
srolga il ruolo e appartengaal livello dcside.ato.

Accrurucrnr
EOUIPAGGIAMENTO
ll l)l\'1pùò dolarc il mostro di dteriorc cqùipaggiameDro
per renderlo lcggcrme nle piùLimpegDativo o per làr
g i u , g e r F  d F i  l ' . u ,  i  n e l l c , u r r  d e r  p '  r \ u , d g g i .  l  ; q , r i '

paggiamerto non dovtebbe esserc casuale, nìa dovreìrbc
seglrjrc nno scopobenpreciso ndla progetrazione .lì ùn
incontro.Il Ìl&l deve assicúrani di includerclali oggetti
nel fesoro globale che trterd€ asscgnare nel corso dell'aY
veDtura (\'edi " ltsoro, pagina 1 24)-

Armatúra: Qrando il DM assegnaùnhnnatura a tn
mostro. delr per prina cosa detenùjnare se quell'arDa
îùa è abhastaDza bùona da migliorare la CA dclúosLro.
Si pare dal bonus di armalúra eflèttno dcl mostro (che
indica iù clr paite la (lA della creaírra è costilÌrita d alla
sua arnraLúra e in che patc dallà súaPelle dura). Questo
r ' u r c , "  "  l r r i r l h  l r d  (  \ n e  o  l 0 .  m '  r u  i -  \ d l n  e  ú i , l
allo tra i Ììodilìcatoidi caratteristica di lftelligenza e di
Delrezza. Se 1a crcarrra i rìdosa unhnatuta pesante, il
mod ifìcatore di D.lrczza o lntelligeDza ron Ìa calcolato.

Si sottnc il bonus dj annatura cflèttivo dalla CAe poi si
aggiunge il bon6 dclla nuova annatura. Se la creahìra è

pd*àré dd I  r i . rnur  I  d  pF\anrF a r rnJ icg8,1d.  , {  n  degiun
gere allasùa Ci\ anche ilnodifìcalorc di.a.atterisfi.n
migliore tra quello dilDtelljgcn,ae quellodi Dest.cz,a.

Sc la schedadelle stalisîiche dellacreatùra non fa
menzione di nes na annatura. si ùsailvaÌorc piir alto
tra la sua CA originale c la mova C,\detenniDala dalìag
glrnta dell'arnratura. Laùaggior parte delle crcaturc
di . t 'orn ,  :  ' r  d  I 'e l le  n- . , .  d lmen e d, r rJ  ,  he furnr ,  c  un
borNs di armàtùra alla CA. Se l'arnìatrÌra indossata dalla
creaLùanon ò migliore della Na arnatuta natlùale,
allora la creaturaùseràil bonus lornito dalla sua arma
. U r d  n d r r r l  e .  I F . '  n . , r , , , c , r d n . \ . . e . ' o r n ,  d d e ' p ' n p i o
lna cotta diùraglia, c le armatùre DaturaÌi, cone ad
cscmpio il carapacc diun iDsetto, uoD sono ctnrulatirc.

,^d esempjo, unogre selvaggjo nonna lmeùte ha una
Classe .A.nnanrra di l9 (si presrnc chc indossi una rozza
armatu.a di cúoio).ll sùo bonùs di annatura effcttivo è
-5 (19 Ì0.4 fDcsl ) .  A$egDaDdo al lbgre úùacortadi
Dagl ia . la  s la Cr\  nì ig l iorerebbc d i  l ,sa le oa20,dal
mon€Dîo che ilhonus di -6 dell'arnìatura è maggiore di
I rispeito al bonùs diarnatùra effèttilo.

Oggetti magici: Uù niosrro dotato di oggetti magici
puòusarc i poteri coùcessi da qúegli oggetti.

Borl di polenzi4nenrdi Un mostro bcnelì.iadi un
bonus dipotcnziameDto aitiri pcr colpjre, alle difcsc o
alla CAsohanto se $rcl bonús è superiore alla túasóglia
magica, conìe ir icato nella tabeÌla sottostànLe.

I-a sogliamagica di ún mofro è ùna iappreserr'7iore
astralta del suo eqÙiPagg'amento. del suo potere e delÌa
sua cflì.acia iD geDcrale.oDtro i pe$onaggi del sÌo
liycllo. Se il DÀ{fornisce al morro un oggetto magico che
conlerisceùn bonús ai tiri percolpire. ai tiri dei danni o
. , l h d i k * , . r o l n r i ,  h ' u 8 l i à  m d s j . r d  I q r '  I b ^ n r s p r i r a
di appli.arlo.Ad cscmpió,se il DM assegnaauD ogre sef
vaggio di 8'lir€lloun rdr,lelio pesanle +2. sonìùasoìtanto
ùn bonùs d i+1 a isuoi t i r i  percolp i re € a i  súoì  t i r i  de i
danùi, jn quanto la a soglia 'nagicaè -1.

115"
6 '10"
11'15 '
16'tO"
11'75'
26130'

+0
+ l
+2
+3

+5

Non vadnncnîicàto che le latistiche digiocodj un
ùrostro sono calihrate pd ri$llare appropriate alsuo
lirllo. Qrtindi, alrerarc gli atlacchi,le difcse o i dinni di

ùn nìostro è unbperazione rnolto sinilc a canbìant il
livello 6,cdi sopra).IIDM dorrebbe eritare latentazioDe
d r , * c g r d r e r n p l , c r e n r e  | . , r r r ' : 1 ' o . r - i d e l b . , r m i ,
delle alnalurc m igliori. lornirc túLti gli ogre sch'aggi di
uDa corazTa di pialr€ c di rpddoni-3 potrebbe sembrare
un caúhiamento ragionevole, na ora ogni ogrepossicde
ivalor i  d i  a t tacco,  dì  d i lèsae d idannodi  nostr i  d i l ive l lo
supcrióre. cosa chc rende lasfìda assai piir.lura di ún

iùconLro condei bruti di 8'1ivello.

SOCLIA MAGICA DEI MOSTRI
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Se il DII deside.a doLarc ùn nostro dj oggeri che
caùbiano i suoi valori d i atta(co. di difesa o didanno di
più diun punlo. dey€ consjderare laliallcrazioù conr
parte della sua alterazione diÌirello.Ad esenpio, gli
ogre sehraggi in corazzadipiafre e annati dispddod
-J a!rannola CA. i liri per cobire e i Lifi dci dannr
in.rementatidi t.c pùntirispetto al Dor malc. Il risuftato
è qualcosa dj ùrolto similc aùn nostro sùperiore di lfe
lìvclli (+3 aiutte le.lifese, +3 ai tiri pcrcolpire e +1 ai
danDi), q iDdi tantovale rendcrc quegli ogre selvaggi dei
ùrosfri di 11'lÌveÌlo e assegnarc loro anche i puntì ferita
.{raprevjsti dal caso, olt.c che gli altrj beneflci

CeNrstn^4rNJtÌ EsrETIc I
I personaggi si fanno frada tra lc rovine licoperte di ve€cta
rionc dclla città, ora jnfèstata dagli },lran ti, $ando \rngono
* , ì . r .  dd.rJnr  , I r . I  ordr , , rhnrFid" l lc  hnòl r  L ' r r . ,  r . , .  i r l

..lla a \tspc SiSaffi. Cosasoùo qúesle nistcdosc creaturel
Qresta iccnicaè utjle per tenere i giocaiori Nlle spnre

lnando hanno ormai iDlparato a menoria ilMaÌudledei
1fùrr i .  S i  usano lè s taî is t iche d iunmostro.  nasia l lcra
oùrplctameúe il suo aspetto almonrcnto di descriverlo

,jgió.atori. E po$ibiic apportare anche dei.ahbiancnti
r inor i  a i  sùoipoter i ,  a l lerandoi l ip i  d i  danno o.an
.iando i.lettagli delle ahì (ad cseDrpio, la sfePata d i u n
inîacolodirota úna coda nsata amo difrùsia).

\RCHETlPr
n archetipo è.óffe unr ricctta con cui è possibile.ah

.iare ùn mofro. Ogni arclìetipo iorniscc una scde di
iiNzioni per modilìcare j punti lèritae le dilèsc, c amr
{jscc alcuni potcri c capacità. È sùlficiente sceglicrc uD
rorro c tn archetipo. seguire le htruzionj indicatc, e la
:ea1Ìrra ò proDia ad agire.

Qùcs1a sczioDcldDisce ohre ùnadozrìna di archctipi
:.r pe6oDaljzzare i úosrri. Gli archetipi fùnzionali adaL
. no un mostro a $olgere un determinalo scopo all jnteno

:.ll awentùra.Il DM può anche appli.are un archctipo
r uionalc a un pcrsonaggio noD giocante. Vedi 'Crcarc i
\ G," pagiùa 186, per ulteriori infornazioni a rigùar.lo-

Gliarchetipi di classe conscnfono iDvece di appli
:re aun nosfro i privilegi di una dcterninata classe del

\ R h c r i p i  m ú f t  i p l i :  O g  u r o  d i q , r p . ,  i . , n  , c r i l , i e
ro idearo per essere usaLo singolarmcDte, al fìm di
rlòrnare unùrostro in un awersario d tlitc. Trtlavia, è

: ,sÌbile tradòrmare ùn nìostro randard irùnacreatura
liîaria appìicaìdovi due archelipi. Sj scguc la proced ra
rpplicazjorc.li ogni ar.hetipo, u no dopo l'altro. ùa
rggtuDgonoipuDfi feritaboDus di un solo afchctipo
s.cltadel DiU). Poisi raddoppia il totale dei puùti
:ih della creat ra. Ìlbonus del ùosttu ai ti.isahîzza

l l  D \ 1  l r .  à n .  r u  r d . l u .  î - n , r n  r ' , o . , r o  a  e l i r e  i ,  u l
r5tìo solitarìo applicandoyi n D archetipo, raddoppiaDdo

.roi prntifèrita e modilìcando il suoiiro sakezzacorne

Qreslo metodo è rapido e fà.ile, ma.ìomporta dej
.Jri. Ad etcmpio, i pnntj Îedia ùodilìcati del Jnorfo
f, cbbero risultare inleriùi a qùclli di nn tipico ùrostro
iario delsuonolo e del súó lilello. Uùa yolta tcrmi

::r la procedura, è coDsigliabile "collaùdafc"il Dostro
r trontaDdolo con le fatjsti.he e le capacità di alî.i
,iîri d i poienza analoga.

CoME CoNSULTARE uN ARcH[rlPo
UD archeiDo elen.a i.anbiamenti daapportarc alle sta
tistichc dj unnìorro e gli confèrisce alcuDj nuovipoteri e
capacità- In generale, se un a.chctipo noù altera uDa ceria
rat is t ica,  qúel laroce nod.ohpare n. l la  l is fa.

Ogniar.heiipoelencaanche gli erentúali prcrcqùisiti
c lasoddjs làreperpoter loappl icareaún mosLÍo.Alcùni
po$ono essere applicatj a qualsiàsi . reaLú ra. mcntic altri
lirnzioDano solamente suceÍi tipidimostro o a cefLi
ranghi di awenufa.

lì mostro modifìcato ùìantieDe tutti i suói po|eri e le sùc
, 'n ,  r .d , ,ur  m. ,1. .  r tunrr  . t , r r l le ,  hp po.rebbpro \o\  - . , t 'por . i

o cnnrrc in confl'1to con qùclli coúeliti dallhrchetipo.
Di scguito vicnc usato come esempio lirchetjpo del hch.

LrcH
Prerequisitir lir€llo 11, túelligeùza l3

Difese -2 CAi +4 Ten prai +4 Volontà
lmmùniG malattie, vel€ni
Resistenza 5 + 1/2 livello neÙotico

Puntif€rita +8 per livello+ punteggio diCofituzione
(controìlore) o +6 per lìvello + punteggio diCostiiuzion€

Rìg€neraz ione 10 .  Se ì l l i ch  sub iscedann iEd ios i , la  sua
rìgenerazione non tunzìona al suo turno successivo,

Ma€ró di In.antèsimi (minorer ícari@ EE)
lllich recupera l'uso diun potere a incont.ogià uiilizto.

AuÉ Necromanti@ (Necrotico)aura 5
Qualsìasicreatura vivente che entra nell'aura ovi inizia il
suo turno subisce 5 dannì necrotici,

l l  l i '  h  puo '  on !en i re  qud l . ia . i \ io  poreré  d iè , ,a . .o  i1
necrotico. La parola chiave delpotere !elativa allenergia
diventa "necrotìco", oppure un potere diailacco che
normalmente non ìnfligg€.ebbe danni da energia infligge
inve.e danni ne.rotici-

(lgnì archetipo iniziacon ùD breve bfano dcscrittiyo chc
spiegala natura essenzìale deìl'archetipo. scguita da !n
p J % g r d l n ,  r e ' l l u . r r d  i  i , i  d ' ,  - e d r u , e  o , l i ,  l à \ . :  " , ' r i
lhrchetipo pùò esere applicató.

ARCHETIPI FUNZIONALI

Cahpion€ da battaglia
Campione delle mummie
Cavalierè della morte

lich

Signore delle hummie

ARCHETIPIDtctAssE

,l

I
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Prerequisito: Questa roce comp,ìre se il mostro deve
soddisfare alcùni requisiti per acqtisire l'archetipo, come
ad e\en p io ùn r :po \pcc i f ì ,  o  o ur  l i \e l lo  m.ni r ro.

l,e ìnfòrmazioni relanti relgono plesenlaùe iD schede dalÌe
stalistiche simili a quella dei morri, in modo da lacilitdne
làpplicazione alle statHiche del mostro già esistenti.

Ruolo: IÌ ruolo di combatrimento del mostro ò ripor
lato nellangolo in alro a destra dell intcstazione della
schcda delle statistiche.

Ttpo e parole chiave: Lavoce a sinislra dclla seconda
lineadell intesrazione della scheda delÌe statisiichc con
tiene qreste informazioni. Se ìarcheiipo aggiunge una
parola chiave al nostro, come ad eseDpio Don orto. la
parola chiave conpare inqucsta sezione.Il mostro cor.
serva tùtte le parole chìave che giàpossedek.

Sensir Le capac ità riportate a questa voce vanno
aggiunte alla voce dei sensi del morro.

Difese: La CA e le difese del mostro lanno modi lì.ate
Ìn base alle indicazioni fonite a +rest:t voce.

Immuni la.  Re\ is lenza Vulnerabi l i td :  le  v^,  i  e  I
valori indicativanno aggiunli aqftlli delnostro. Se il
ùostro possiede già una o piir di qùefe capacilà, úsa il
valore per lui piir vantaggioso.

Tiri salvezza +2:Tutti mostri d elite ortergoDo uD
bonus di +2 aitili salvezza.

Punti aziore 1:Tutti i mostri dtlite oitengono 1

Pùnti ferita: Sommare il numero di pùnti ferita indi
catoperil Duoro rúolodelnostro, poi aggiungeie il No
púnteggio di Coritùzione al núovo totale dei punti ferjta.

Poteri: Aggiùngere i póieri indicati alla schedadelle
\ ra | | - r iche del  mo.r ro,  L a l ,  o lando i  fd lor :  dc i  dd nni  e
degli attacchi.ll lir'ello di un potere di attacco soÌila
mente dipende dal livello del mosiro ed è i icato con
L  v e l l " + i . o o \ e  L i \ . l l o  e i l l i \ e l l o d è '  r n o \ r r o r n c

un numero dJ !úmnrrF d quèl  \J ìorF.  Ai  Jànni  v iFrF

CAPACITÀ DEI MOSTRI
DUPLICATE O CONFL1TTUALI

Quando il DM applica un archetipo a un mostre, non fa altro
che aggiungere !€ cpacità e I poteri dell'archetipo a quellegià
possedute dal mostro. A voìte, tuttavia, questl poteri e .apacità
confaddicono o riproducono akri poteri gtà esktenti La regola
base, in quele situazioni, prevede che i Dlori numerici d€lìe ca'
pacità duplicate non siano cumulative. (Vedi "Bonùs e penalità"
a pagna 2t 5 del Monuab del Giocotore per ulteriod informano-
ni.l llmorromanîiene ilElore a esso piu favorevole

Si usano i punti seguentl per risolvere le situazionl meno

Se un molto è dotatodivllnebbilirà a un deteminato tipo
di danno e poi dceve un a(heripo che gli .onfèrh.c F\i
stenz o immunità a quello steso tipo di danno, mantiene
comunque la sua vulneÉbilita. Ad esenpio,se una crcatura
doGta di vulneÉbilità 10 ne.rcticoacquisisce resirenza 

-l 
0

necrotico, Îniscè per non subire alcun danno da un attac.o
necrctio. Tuttavia, se un efÈtto la Drìva della sua .esirè% al
necrotico, rimane cohunque vulneÉbile ai danni necrctjci.
Se un archetjpo conferisce a un mostrc un potere a incontro
chegià possedeva, o€ ilnostio può usare quelpot€re due
volte a incortro. È necessariotenere conto delle due capaci-
tà sepalatamenter quella conferita dall'a rchetipo potrebbe
fd'e usó di un diverso 'equitro di ricaric. dd escmPio.

applicaro !n modifìcatore determinato da ùn puDteSSio
di caratteristica, proprio come accade con i poteri di
aitacco dei personaggi.

Ancurtrpr FUNZIoNALI
Gli archetipi funzionali adattanoùnmorro oún per
soDaggio non giocante a una d etermj nata fùnzioùe
d l ì  i n r e r n o d i  u n d \ r e r r . r ' d  q l ,  u n i  r . p p r p . . n l d n o i
classici archetipi dei nemici, come ad esempio ilmae
stro della norte che comanda orde di non moú| AkIi
aiutanoun mostro a rivestire un ruolo ùtile all'intcrno
dell'incontro, come ad ese pio la guardia del corpo
riene a bada il gnppo ment|e il suo padrone porta a ter

AccoLÌTo DEMoNtAco
Qùefo archclipo rappresenta i tetri sacerdoti di Orcus.
i  tdrnerh dI t iL  J  h i . r ,  d i  DèmogorBon.  ibpr \pr lp_ \dcr i
di Baphonet e i tedeli degli altri signori dei demoni lÌn
signore dci demóni deve iDfòDdere il suopotere personale
iD ùn accolito, al fìnc di rendere fali se ilori paiticolar

'Accolito ileùoniaco-'è ún archetlpo che può essere
applicato a qualsiasi1rmanoide o besiia nagica per rap-
pn n n| , re i l  cdpo d i  . r (erdo/ io  o dr  Jr  ,  r  l to  den'onia,  o.
Se applicato aùpersonaggio nongiocaDte, questo arche
tipo funziona meglio con le classi del chicrico, delmago
e del warlock. Spccialmente ichierici che hannovollato
le spalle agli dèie si sono appellati al potere deidcmoni
sono .andidati ideali a tale beDedizione"-

Prerequisiio: Umanoide o bestia magica

Difes€ +1 CA +2 ÌempÉ;+2 Volontà
Resifenza 5 (di un tipo a scelta) al 1" livello,10 (di due tipi a

scel ta)  a l l '11"  l ive l lo ,  15 (d i t re t ip ia scel ta)  a l  2 l ' l ive l lo

Puntiferifa +8 perlivello + punteggió di Costituzione

scudo di Maestà Abi$al€ auia 5
Cìiall€atientro llu6 acqunis.ono la €sistenz ó le
Ésirènze dell'accolito demonia.o.

La.colito demoniaco otti€ne un bonus dipotere+2 aitiri
deidannì reìativi aisuoi attacchì. Qúesto bonlsaumentaa
+4al l '11"  ì ive l ìoe a +6 a121" I ivè l lo .

Corsumare Anima teazlone immedìata, q uando un alleato
entro5 quadret t ida l laccol i toscendeó0punt i fer i ta)
L'accolito demoniaco iec!pera un ammonta re di Puntì
fèrita parialla metà del proprio lìvello.

ADEPÎo DEL GELO
UD adepto del gelo èùn canpione delùeddo elemen-
tale, scelto specífìcamente perla a ú8ida osservanza
ai loleri del sùo padrone. Le creaturc elemeniali
coDfcriscono i1 potere del ghiaccio a qúei servitori paÍi
colarmente fedeÌi, come ùn sacerdote totalmente devolo
alla loro causè o ún combattcnte di ahiÌiià ineguagljata

'Adepto del gelo" è un archetipo che pl1ò essere apPlicato
.r qualsiari unanoide o bestia magica per rappresentare
un molro bcnedetto dal potere del freddo ele entale Se
applicaio a un Personaggio non giocante, qùesto archetipo
funziona neglio con 1e classi del mago e del warlock

Prerequisito: UmaDoide o bestia magica
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Difese +2 CAi+2 TempÉ
Res is tenza 5  f reddo a l  l '  l i ve l lo ,  10  f réddó a l l  11 ' l i ve l lo , l5

f reddo a l  21 ' l i ve l lo

Pùntiferita +8 per lÌvello + punteggio diCostituzione

Qualsiasi .rearu E che colpisca Iadepto delgelo con un
at tac .o  in  misch Ìa  è  ra l len ta to f ìno  a l la  f ìnè  de l tu ' ,o
suc.e$ivo della creatuÉ.

Maerrc delChiaccio
L'adepto delgelo può convertne qualsiasisuo potere di
atbcco alfreddo. La parola chiave delpótefe relatìva
all'energia diventa freddo", oppure un potere di attacco
che normalnente non infligge.€bbe dann' da en€rgia
inîigge invece dannida freddo.

Brnsrnrrn sELVAGGIo
l-n berserker selvaggio è rrn campione dacon$attjùento
brutakÌ c {èroce. Noì habisogno di allèàti pcrtioDlar. nr
combattjrDenLo, ma.nuìc alla propria robustezza e allà

''Bcncrler selvaggio" è un archelipo cìre può csscre
appljcalo a qùalsiasi creatùa unanoide. F l'idcalc p.r
crcarc nnnenico basato su uDarazza di u.raron!x,df
vagi, conc ad esempio ùn orco comandantc da gucrra, uù
capitanogigante delle colline, o il carnpione di únatribir
l i  l , r .  er ro lo id .  \e  " , '  l i ,  àr  ,  J  , , '  p ,  ror  'ESro ,or  g io

cantc, qùcfo archetipo lunziona rnegliÒ cdn lc classi del
grfriero c dcl paladiDo.

Prerequisito: Unanoide

Puntiferita +10 perlivello + punteggio diCostituzione
Rigeneraz ion€ 5  a l  1 ' l i ve l lo ,  I0  a l l ' 11 '  l i ve l ló ,  15  a l  21"

rl beroerker selvaggio ottiene I punto azione la priha volta
che por ta  un  nemicÒ:0  punt i fe r i ta  duran te  un  incont ro .

Intiúorire S€lvaggio (reazione ihmedìara, quando viene col.
pno da un aftacco in mischiaia Volontà)
ll bers€rker selvaggio effettu: un attacco basilare in nischia,

CA,MPIoNE DA BATTA.GLTA.
ll campiore dabaîiaglia.ì un urnanoide più robuto dcl
DorDale,rù mostro apparicrcfie a Lùu lrjbrì o a úna
narionc civilizzara, come ad eseùlpio ul rc d.igobliD, ùn
duellante dro\'Ò iìcomandante di ùna gùarn igione dj
nani. Non è soìtanto ùn abilc conbatteúe, ma anche !n
pnniodiùfeúnentoper i sloi allcatiincombaftimeDió.

' . d n r p i u r É  d J  I ' x  r a ! ,  j r ' e  ' , n  a , ,  ì r  r i p u .  I ' e  p  n  e . \ e r F
applicaîo a qualsiasi ùrofro unanonlc. Sc vi€Detrtiliz
^to per hodilì.arc ùn personaggio non giocaDrc. quefo
archetipo fìrnziona hcglio coù la cÌa$e deì condoricro,
del gucnicro e del paladino.

Prereqúisitor Unanoide

Difes€ +2 CAi-2 Tèmpra

Puntiferita -8 per livello - punteggio di Costìtuzione

Tattiche delSignore da BattaSlia
llcampione da batiaglia e i suoi alleati infliggono 1d6
dann i  e r t ra  cont .o  inemic ia t tacca t ia Ì fanch ida l
campione da batcglia. Questi danni €xtra aumentano:
2 d 6 a l l ' l 1 ' l i v e l l o e a 3 d 6 a l 2 1 ' l i v e l o .

Talento da Battaglia
Ilc:npione da battaglia p!ò n1ètière ó segno un colpo
. r i t i .o  se  ó t t iene  un  19  o  un  20  na tura le  a l t i r c  de Ìdado.

Ognivolta che ilcampionÉ da battaglia mette a segno un
co lpo  c r i t i co ,  s ia  i l campione chetu t t ig Ì ia l lea t ienro  5
quadre t t ida  lu i rè .uperano punt i fe r i ra  par ia  metà  de l
livello del cam pione da baftaglÌa.

CAMPIONr DFLLE MLIMMIF
UD ciùlpion. delle ùnrùùrie riene creato tramite ur
rituale oscúro JniraLo àpreserràre rna.rcatura olhc
il No arco \.it.le Datrrale, o a rjporrarìa iD vita dopo la
morte. Taliú1uaìi soDo solitaùeùle riservali acampjoDi
o ai conìratteDli rcligiosi piir lnportanti- ùa potrebbero
. r r l ' , , n ì . r r r r r r ,  I i , I i r . , . f o f l u r . , r . ' . r l l . ' p n " i o r L

ctcma dclla non mote.
'Caìnpjo.c dcllc ìnuDrmic' ò uD archetipo applicabjle

a qùalsiasi creatùa umaDoide. specialtuentc sc appartc
ùente al ruolo di bruto o di guida.

Orcsio mostro ha connoiazioni di staùpo pretlamente
divino, quindi ì PN(; dórati di qùc(o arc|ctjpo iDgcncrc
dolrcbbcro csscrc chicrici, paladiDl o 8ùerried al se jzio

Prereqùisiti: UmaDoide,li€llo I I

del DÍ 
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Difèse +2 CA +2 TempÉ,+4 VÒlontà
lúmunità malattie, veleni
Res is t€nza 10necró t icÒa l l '11" l i ve l lo ,  15  necro t icoa l  21"

Purti ferita +10 per livello + punteggio di Costitlzione
Rigèn€razione 10. Se ilcampione delle mùmmìe subc.è

dannì dafùo.o,la súa rigeneiazione nonfunziona alsuo

Disperazione (Pau6) aù6 s
I nemi.i all'interno dell'aura subisconó una penalità di 2

^  d i  In i  pèr  ro lp i re  Lonno un  '  ampione dFì le  mummie
(+) s.hianto di Putrebzion€ Gtandard; a volontà) + Necrcti.o

Livello + 5 contro. CA 2d8 + modifìcatore di Foua danni
necmtici, e ilbersaSlio contce Ia pufèfazione della
mummi: (vedipagina 49).Illiveìlo dì purefazione delh
Trmmid  è  pd ' ia l  l i ve l lo  de l ,  dmp,one de l le  mummie.

CAVALIERE DELL,\ MoRIE
I calalieri della nìorte eranoùn tcnpó dei po$emt
combattenti a cui ftÌ imposta la non mórte eterna, com€
púnizioDe per un grave tradimento o come ricompensa pcl
úna vita di se izio ai piedi di un padrone os.ùro. LàDima
di un.avaliere dellanorte ò vi ncolata aìl'arma che egli
ìmpugna, che infonde cnergia necrotica aggiùrfiva alla sG
immùtata possanza marziah. r car€liei dclla morte soDo
otlinregúide perigruppidi creatlre nór morte.

' r  d v é l i e r c  d p l l  ,  m o ,  r l j  i ,  -  d n  h e r i p o .  p p u o

essere applicalo a qualsiasi mostro. La naggior parte dei
cavalieri della noÍe inizialmente è coritùitadaPNG
difcnsori,.ome ad esenpio guerrieri o paladini. Îút.rvia,
.rnche i mofri appartencnu al .uolo dei soldatÌ Possono
di\rntare dei cavalicri dellanìórte eftcac| dai giganti del
fiÌoco, ai githyanki, aghyuanti abomini.

Prereqúisito: Livello 11

Dif€s€ +2 CA; +4 Tempra; +2 Volontà
lmmunità veìeni, malattie
Res i reùa 10  necró t ico  a l l ' 11 ' l i ve l lo , l5  necrc t i co  a l21 '

livello
VulneFbilità 10 ndiosó

Punr i  lF r iÉ  -8  per l i ve l lo  punreSSio  d i (  os rnu / ionr

4ù6 10;glialleatinon morti di livello infe.iore èntio
I  durd  o t renSono un  bonu(  d i  /  d i  Io ,o  t , , ,  per  (o lD i rP

Arma dell'Anima + Arma, Necrcti.o

Quando attacca con la sua arma in mischia, ilcavaliere
della morte infigge 5 dannine.roticì aggiuntivi al5uo

F iamme Sa, r i leghe kandardr r (a ' i , r  i :  i t t .  Fuo@.

Emanazione rawi.inata 2; livèìlo +2 conro Riflessii6d8
+ modìficatore di Costituzìone danni necroti.ie danni da
fuocó alle c€ature viventiile.reature non mórte entro
l 'edanaz ione(comprcsó i l cava l ie rede l lamo. te ) in f iggono
2d6 danni dafuoco exra cón i loro attacchì in mischia fìno

alìafìne delturno succe$ivo delcavaliere della morte.

DEMAcoco
Quesio archetipo rappresenta uD nemico che ùs. ìa $ìa

per .undl i rà e. r renrm'  r r \ '  for rc  e,  dr ismJr i '  P. ,  î :n i
polare e \ l  ur  d.  c  8 l i  " l  r i .  T { ro i  'cÉ,rd(  i  .on^ ter i  F l ropr j
fanaticj. rótaii a se irc la causa a quahnqùe .osto, anch€
a rischio dellaYita o peggio.

"Denìagogo'èùn archetlpo che pÙòcsscre appli.ato a
qualsiasi ùmanoide o befia nagjca per raPpresentare il
capodiungruppoo di ùnbrga njzzazioDe mal'agia. Qual-
, ia . i  P\C u mo.rr^ .he g l id i  u . l  r  r i  r l r re,  reJ r r rF e t f t
bùona sceka pcrqEsto archetipo.

Difese +2 Tem prai +4 Volontài +4 a iutte I€ difese contfo gli
effettidi(harme e Paura

Punti ferita -8 perìivello+ punteggio di Costituzione

Fanatlsmo lmperituro aura 5
Gli alleati di livelló inferiore aldemagogó(.he non siano
gegari) alìinterno dell'aura restdno invita quando
s.endono a 0 puntiferìta. Una c€atura influenzata muore
alla fìne del suo turno successivo se sitrova ancoÉ a 0 ó
meno púntiterita.

I ldemagogoot t ieneunbonusd i+ l  a tu t te led i fesePer
ogni alleatóa lui adiacente-

Fusa scaltÉ (movimentor .icarica EB)
ll demagogo si muove deldoppio della sua velo.ità. Può
îuoreR \o |dnro  in  que iquad ' -n i ,  hé  ìo  po(dno P iar
lontano daisuoi nemici, Quero movimento non Provo@
attacchi di oPPórtunità.

DEvA.srAToRE
I  d e \ a . r J , o r e .  u l e . f e l o o j m J B : r  d d ' o n r b r r r r m e n r o  F
specializzato nello scagliarc un fltsso coniinùo.li in.in

tesimi distruttivi pcr annientare i Demjci presenti s l

"Derastatore" è ùn archetiloche pùò essere appìicaro
aqualsiasi c reatùra unanoide per rapprescntare un
incantatore addestrato acombatiere in Sue.ra Se rienè
applicaio a un PersoDaggio non giocantc. questn ar.h.

tipo fúnziona ncglio con le classi dcl chierico. de1ùaso

Prerequisito: UnaDoide

ARMA DELL'ANl}44
La proceduE di creazione di un Gvaliere della mo.te .ìchiÈ

de che t'incantatore vin.oli l'èssenza immortale delcavalierc
nel larmd ul i l iza la del  r i ruale 5e Iarma del ldnima v ien€

infmnta o distrutta, il cavalierc della mone può .iportarla in

condizioni perfette toccndola, con un'azione minore.
Un cavaliere della morte resta f6stornato e indebolito

ffnché non è in posessodella sua arma dell'anima Qualsian
Úeatura che non sia ilcavaliec della mone rimanehastomato
e indebolito se porta.on sé l'arma dellhnjma.

L 'armadel l 'an imaperdelesueGpaci tàdaarmadel l 'an i ru
se ilGvaliere della morte viene distrutto

Prerequisito: tlmanoide o bestia magica
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Difese +2 CA; +2 Riflesi

Puntiferita+6 per livello + punteggio di Costituzione

Plasmare Incant6lml
Quando ildevaratore usa un potere di attacco a
emanazione rawicinata oad area, poò scegliere fino a due
alleati situati nèll'area di effetto del potere. Queri alleati
nonsono considerati beGagli di quelpoteÉ.

Porerc lllimitato (minoÉ; icari.a E)
lldevastatore recupera l'ùtilizodiur potere a incontrc

EREDE DELLA FIAMM,\
Un erede della fìanrna è un canpione delfuoco ele
mentale, scelto specificamente per la sua devozione alla
I ìdmmd msazidbi le  Le (  rea,ure e lenrenraì i r  onfcr ic i  ono
il potere delfùoco a qúei servitori particolarmentè fedeli.

"Ercde della fìamma'è un archetipo che può essere
àpplicato a qùalsiasi unanoide ó bestia magica per raP
preseDtare un morro beDedetio dal potere del fuoco
elemenlale. Se applicato a uD personaSSio non giocante,
questo archetipo ÀÌnziona Deglio con le .lassi del mago e

Prereqdsito: Umanoide o bestia magica

GUARDIA DEL coRPo
I n€mici iescono sempre a trovare qualche stolido
bestìone che faccia il lavoro di fatica per loro. Tutravia,
hanno anchbisogno di assistenti abiÌi e capaci. La g1lar

d ia del  ,  orpo e uIo d ' i  'egud( i  p iu imporranr i  tu  cu '  ' rn
nemico può contare, un fanatico combatteúe in mìs.hìa
pronto arischiarc Ìa vita pùr di proteggere il suo padronc

"Guardia del corpo" èùn archetipó che può essere
applicato a qualsiasi creaiura umanoide. Se viene útiliz-
zato per modilìcare ur persoDaggio non giocanle. questo
archeiipo funziona meglio con Ìe classi de1 guediero, del
paladino e del ranger

Dlfese +2 CAi+2 Tedpra, +1 Rifle$i, +1 Volontà

Purtl ferita +8 per livello+ punteggio di CostitlzionÈ

Ognivolta che unaguardia del.orpo attacca un nemico,

che l'.ttafto colpisca o man.hi, ilbeuaglioviene
manhiato. ll marchio pemanefìno allaine delturno

suc.esivo della slardia delcorpo.Quando ùn bersaglio

è marchiato, subisce una penalità di '2 aitiri percolPire

se I'attacco non include la guardia delcoTora i bersaSli.

Una.reatuE può esserè soggetta soltantoa un dar.hio

allaúlta. Un nuovo marchio si sostituisce a quèlìó che era

Inoltre, ogni volta che un nemìco marchiato
adiacente allaguardia d€lcorpo s.atta o effettua un
attacco chè non include la goadia delcorpotra i b€6agll,
laguardia del.oipo può effettùare ùn attacco basilarè in

mischia contro il nemico come interùzlone immediata.

C l ia l lea t iad iacent ia l laguard iade lco lpoot tengonoun
bonus di potere +2 aìla CA.

-
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Difse +1 CA; +2 Temp6, +2 Rillesi
Rèsistenu 5 fuoco al l" livello, 1O fuoco alì'11'livello, l5

Púntlferita +8 perlivello + pùntegglo di Costituzìone

Qoakìasicr€atùÉ che colpisca ì'eÉde dellaÍamma con
un attar.o in nischia subisce dannidafúoco pari a 2 +
metà d€l livello dell'erede.

Maestb della Fiamma
ferede dellafìamma pùò convertlre qualsiasisuo potere
diatta.co alfuoco. La parelarhiave delpotere €lativa
aìl'erergla diventa "fuoco", oppùre un pote€ diattacco
(he rormalmenre non inn,$e 'ebbe dannidd enc€id
infligSe invece dannida fuoco.

Prerequisito: Umanoide
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LrcH
I lich soDo menti criminali nalvagic spccializzate neÌl'ar
cano. chc hanno csploratoj sentierj della non morte per
raggìùngere I'nnmortahià. Sono creature gehde e calco.
latrici, pcrcnncmente assetate di potere, di coroscerze
dimcDtìcatc da tcmpo e dei segreli arcani più terribilì.

Alcuni lich conos.ono un rituale che pùò preservare
laloroesenza arche dopo laloro d istnrzione, lcgandola
a n lìlatterio. QùaDdouDlichche ha escguitoqlrcsto
rituale scende a 0 pùnti ferita. il suo corpo e le slk

f r^pr ip,a . i  \br i .  ro lJno |  ,  po l fp 'p.  m. '  i ì  L ,  ì r  ron \  ier  p

distrurto- Riappare (assierne alle sue propdetà) entro
1d10 giorDi a 1qùadrettodal sùo filatterio, a Drno che il
Ililatterio non renga a sua volta localizzato e distntto.

"Lich"ò ún a..hetipo applicabile aqmkiasi creatura
intelljgente dihrllopario superiore all'11'. I adaito
soprattutto aùn PNG arcaDo, comc ad cscmpio un mago
o  u  s . l o .  ] . o . , . n  r r o ' u o  J ù r d r " d i  p o r ,  r i  é r r J n .
come un beholder o un onj. r\nchc alLre.realúre partì
col.nneDte intelligcrti potrcbbcro diventare dei lich: ad
esempio, i mjrd flalÚ che alLingonoai poteripsionicr

Prereqùisitir Livello 11,l elligerza 13

Difese +2 cAi +4 Tem P€! +4 Volontà
Immunità malattie, veleni
Reristera 5 + 1/2 livello necrotico

Punti ferita +8 per liveìlo + punteggiodiCostituzione
(contollorc) o +6 per livello+ punteggio di Costituzione

Rig€nèraz ione 10 .Se i l l i ch  sub isce  dann iÉd ios i , la  sua
rigenerd/ione non tun/iond dl\uo rurnó ((.èiiivo.

llaestro di Incnt€simi (minorq í.arica EE)
Illi.h recupeE I'uso di un pÒtere a incontrogià utilizato.
AuÉ Necromantica (Necroti(o) a uc 5

Qualsiasi creatura vivente che entc neìl'aura o vi inizìa il
suo turno subisce 5 danni necioticì,

l l  l i ,  h  puo conven i re  qud ls ids i \Jo  porc ' -  d iana. .o  in
necrotico. La parcla chiave delpotere rèlativa alltnergia
diventa "necrotico", oppurè un potere diattac.o che
normalmente non infìiggerebbe d:nnida energia lnfligge
invece danni necroti.i.

MAESTRo DELLA MORTE
Ilmaertro dellamorte è l ùcanazioDc sùprema del
porere Decromaùtico. È iDgrado dirichiana.e le crea
' u r e  d a l I  r o n  L , r  r f l ì n , l r  l o \ . r \ d n o F t u o l ' , r n ' r e i { r o i
ùenici con magie cor.otte, ingrado di risucchiare l'eDcr
gja vitale altrui.

''À'Iaestro d€lla morre" è un archetipo che pùò essere
. ,ppl icr .o r  qudl . ià ' i  umdrnrdc.  i r  eenere . rn r  hrpr ico.  , .n
mago o un l.arlock. Rappresentaùn ùcaDtatorc chc ha
sondato i misteri delle arti necronatiche ele hauiilizzate
percreare e controllare inon Doúi.

Un maefro.lella morte è semprc accompagnato da
quattro gregari non morli di lirtllopari o ùferiore al

Prereqúisito: Umanoide

Resktena 5 ne(rotico al 1" Iivello, 10 necroti.o all'11'
livello, 1 5 necroti.ó al 2 l' livello

Puntiferita +8 perlivello + punteggio d i Costituzione

Sudario della Toúba (nècroti.o)aura 5
Tutti i non morti entro 5 quadretti dal ùaestro delra morte
perdonoq!akias ivulnerabi l i tàa idanni  radios i .

I Ri.hlamo della Tonba (standad; in.ontro)
Distana 1 0i quattrc gEgari non moÍj dilivelìo pario inferiore
a quello del naerrc della morteappaiono in un qualsiasi
sp:zio non occupato ento Sittata. Queri gÉgari non morti
efiettuano i Iorc tumitubito dopo ilmaesiodella mofte

NEoFATATo
Ineofatati sono le incarnazioni della Scha F.ìtata. Sono
siati sottjlmenie trasfbrmati dalla polcrte ùragia del
piano,.he fluisce senza îrenj. Alcu ni sono rimasii espo.
\ . i  r r o p p o  "  h r n S ú  J l  F  t n  F f l  ' , r a g r e  l d r à e .  A h r  : . i  \ u n r
gùadagnaLi il fàvore dei sigDori falati. che hannocoDcesso
l" rn d" '  don,  .pd i  , l i  in ,  àmLin der  loro ledel r  'e f l  r8 i .

''Neofatato" è unarchelipoche pùò essere applicato a
quakiasi belia o.realura umanoide per rappreseúarc
un essere perraso dal potere ùì istico del ùrondo fatato.

Prerequisiti: Bestia o únaDoide

Difese +1 CAr+2 Rifle$ì, +2 Volontà

Puntì ferita +8 per livello- Punteggio diCostituzione

Passo tÉ lè Nebbie (movimento; in.ont.o)
llneofatato siteletEsporta fno a un dasimo dil quadÉft|

+ Bellea InneSàbile (int€rruzione immediata, qùando il
neofatato è ilbeMglio di un attacco in mcchiara VÒlontà)
Liwlìo + 2 .ontló Volontà contrc l'atta@ntei l'attacórtè deve
seldionare un beEaglio div€6ó ó pore ffne al suo att!c@.

I Sedúziore selvaggia (standad; ricrica D
Disrdna l0: livello | 2 , onta Volon rd. Il be^dgìió viene
tìEto pèr 5 quadrettied è frastornato (tno salveza termina).

OMBRA. cA.ccIATRIcE
La Coftre Oscura offre grandi potcri a.oloro che sono
di \pu\r id  tFrdehi  rc l le .u(  (  uno-  cnle t rorL i ,e e rp i

oiriîrrali oscurj. Unoùbra càcciatrice attiDge allts'
senza ressadelpiano e se Dc lascia perneare sia Del
corpo che nellhnima, trasfotmando radicalùeDic lc
proprie capacità c il proprio aspeito. La sù.r pclle divenr.
di colore grigio.hiaro. i $roi capclli neri coùìe lapece e
i suoi occli silannobianchi e privi di pupillc. Un'ombra
cacciatice eDana seùpre ùnhura d bmbra che gli conlè
risce un aspctLo vaganìeDte sinisiro.

'Ombra cacciatrice'è ùn archciipo che pùò essere
applicato a qMlsiasi creatùra u ma noide perrappresen
tarcùn atsassino o ù ladro che hastrettoùn patto con
i poteridella Coltre Oscura. Goblin, drow,shadar kai e
le akrc creaLure.he siaflìdaDo alla fúrivitàsono oltime
- rhc per  que{o i rch '  r :po.  \e  dt , I , l ' .1o -  ur  p.  r . .ndggio
nongiocaDte, qùero.rrchelipo funziona ntglio cón le
classi del ladro e del warlock.

Prereqùisito: Umanoide

Difèse +2 CAi+2 Temprai+2 Volontà
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Difèse +2 CAi+2 Riflessi,+2 Volonrà

Purtif€rita +6 per livello + punteggio diCotituzione

Mantello delle Ombre (minore; incontlo)
L'omb6 cacciatrìce è invisibilèfino alla fne delsùo tumo

@ Nube diOscurír,à (ninore; inconro)
Emanazione rawicinata 1;questo potere crea una zona
d ioscurkà  che rès ta  a lsuo poro f ìno  a l la  îne  de l tu rno
successivo dellbmbra cacciatrice. Lazona ostruisce le linee
divisuale per tutte le creature, ad eccezione dellbmbra
.acciatrice. Qualsiasi.reatura inreramenre all inte.no
dell area (ad ec.ezione dell'ombra ca..iatrice) è ac.ecata.

StcNoRE DELLE MUMMIE
Unsigrore delle numrnjc vicne creatotramite undtuale
os.úro miraio aprese areunacreat raolrre iì sùo àrco
ritale naturale,o a riportaia iD viLa dopo la morte. Tali
rituàli sono solitamente risc ati ai caùrpióni o ar coù
batteDti religiosi più nùportan Li, mapoirebbero anchc
coDdaDnare unhnima sfòrtunata alla prigionia ererna

' 'S iqnorr  d i ì l  r rnr  ic  e un dr i  he, ipo,  he tuo. . ! ,  r ,
applicaro a qualsiasi creatura úmanoide, specialnente sc
appartenente alruolodi controllore o di guida. Quesro
mosttoha connotazioni di sfaùpo prettanrente divjno,
qùindi i ÌrNGdotali di qùefo ar.hctipo ù genere sono
solitamente dei chierici. Una drow sacerdotcssa. rùìa
prud,  n ip rbFrrd c \ rBB.nrc.  , rn kun nr  \  r l i$  io  o lno
yranìi esecrabile discepolo di Zehir sonolutti oitimicar
didati per I Lìr.hetipo del signore delle.Nnmie.

Prerequisiti: Umanoide, livello Ì I

MOSTR], POTERI,
E BONUS DI AITACCO

Quando il DIr4 appli€ un archetipo dì classe a un mosrro.
può determ'nare ì suoi bonus diattac.o in due modi dive6i.
Utilizzeà quello che genera ilvalore più altq in modo ch€
isuoinemici abbiano qual€he possibilità in più di colphe i
personagg'.

ìl merodo più semplì.e consiste nel calcolare i bonus di
ana'  ro usando i l  l ive l lo  del la ,  rearura.  i lsuo equJpagsi rmen
to (se n€ possiede) e i suoi puntegSi di caratteristica come
normalmentèsi faal  momentodi . reare i l  peEonaggìo.Tur
tavia, questo risultato potrebbe essere inferiore al bonus di
attacco.he ci si aspetta da un mostro del ruolo e d€l livello
deside.ato. ln tal caso, sarà sufficìente calcolare il valore
previsto dalruolo e dallivello delmostroe usare tare varore.
se si rivela superiore. Si utili2za il .uolo fornito da ll'archetipo
di (lasse. non quello orìginario del mostro, al momentó di

ìlDl\,4 deve comunque ricorere albuon senso perdetermi
nare ilvalorepiù apprcpriato, tenendo a mente che ún mor.o
dotató di un bonusdiattacco inferiore alprevisto difiìcilhente
coslitùirà ùna sfìda seria.

Dif€se +2 CAi+2 Temp6,+4 Volonrà
lmdunità malattie, veleni
Rsirena l0 necrctico all'11'livelló,15 ne.rctìco al 2l' livello

Puntiferita +8 per livello+ punteggio di Costituzione
RigeneÉzion€ 10.5e iìsìgnore delle mummie subisce dannì

da fuoco,Ia sua rigenerazione nÒn funziona alsuo turno

DispeÈzione (Pau€) a ùra 5
I nemici all'interno dell'aura subGcono una penalità di-2

^aitìrì percolpire contro un signore dell€ mummie.
(rMaledizione della Mummia (quando scende a 0 pf)

EnanaziÒne rawi.inata 10; lìvello +2 (ontro Volóntài
tutti i nemici èntro I'emanazione cont€ggono la maÌattia
d i  pútrc faz ione dèl la  mummia (vedipagina 49) . l l l ive l ló
d i  putefaz ionedel la  mummiaè par ia l l ive lJodels ignor€

SrcNoRE DEI v,{MPlRl
I sigDori dei lahpiri sono alcrni lrai piir potenti e
letalì nemici non morti. AlcuDi sono ex.progenie libe
rate dallaùrorte deì loro creaiori, altri sono mortali
clìe hanno s.elto di riccvcrc il ìloDo'dell imDortalità
\ , r , p r r i c d .  S o n o  i n  g r d d o  d i '  n  J r F  F . p n  i  

 

o i  p r ^ g e r : e
vampiriche dominate o di tramaùdare i loro poteri ai
mórtali di loro scelta.
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"Signore dei vampiri'è un archetipo.he ptrò esserc
appÌicalo a $raÌsiasi creatùra umanoide di livellopan
o superiore all 11".I signori dei vampiri mantengono
lhspertochc avevano in vita, masembrano piiLpallidi.
i loro canini soDo leggermente pirì pronùncÌati e la loro
natura è irrimediabiln€ntc malvagia.

Prereqùisiti: Umanoide. livello 1 1

Difese +2 CA +2 Tempra, +2 Rifìè$i, +2 Volontà
lmmunità malattie. veleni
Res is fenz  10necot icoa l l ' l 1 ' l i ve l lo ,15nec io t i coa l21 ' l i ve l lo
Vulnerabilità 10€dioso

Puntiferita +8 per lìvello + punteggio diColìtuzione
Rlgenerazione 10 (la rigenerazione non fùnziona Înché il

vampiro €sta esposto alla luce delsoledi.etta)

+ Rlsucchio diSanSùè (randard, incontrci 5i rìcarica quando

unacrearuEdd id .enred iventasJncÙrndnrF\ .  Cuar iS ione
Richiede vantaggio in conbattimento. Livello + 2 contro
Tempo;2d12 + modiffcatore di Carsma danni, è il

beEag l ioè indebo l i to ( tnosa lveatermìna) ,€ i l s ignórc
deivampi.irecupera un numero di puntilerita Pari ' un

quarto del suo totale normale.

I sguardo Donlnante (mìnore, ricaricaD + chame
Disran /d  l :  l i ve  lo .  2  (onúo Vo lonr , :  i l  b ' i ,dg l io  e
dominato(tiro salveza termina,.on una Penalità di 2 al
tìro salveza). Effetto secondario: ll beraglio è fEroúato
I  r ro  s lv@a temind\ .  l l ( ,8nore  de i  vdmP, ' i  PUó domina,e
soltanto una creatura alì: volta.

Forna Nebbiosa Gtandard; incontro) + lvlètamorfosi
llslgrore dei Empnì diventa eÉnescentè e ottiene una
velocità dirclo pai a 12, ma non può sferEe attac.hi.ll
signoÉ deivampiripuò rimanerc in forma nebbiosaînoa un
mdqmódi  I  o ra  oPorP hnPa l l ; f fe f to .on  un ; /one r 'nnF

Ancurrrpr DI CLASSE
Gli arclìetipi di classe consentono al DMdidotare ur
nosiro dei pivilegi di una.letenninata .lasse. Cli olto
archetipj se$enti rappresentano tùttc le classi del
il{aarale del Giocaiore.

I ' e r  a p p l r  a r .  u n a ,  L ' . e . ,  r n  I n o l  r n  e ' i s , e n . F ;
sùm.ienrc sovrapporre al mostro I archetipo èppo
sito. Se jl DMdesidera farprogredire il mostró iD
qucllaclasse, Fnna ircremenia il sùo lilello nel ùodo
descdtto apagina 174. poi vi applica l'archetipo dì cìaslc

Questo metodo fuDzionabene soprattutto con le
schede delle statisiichc dei mosirigià csistenti. Nel caso
il DNI desideridotare di lil€l1i di classe le creature di su
idèi / ionc.c 'on\ ig l iab i le  u.d,Fle regole P( ,  ld ,  rF: / in  e

dci rnostri (pagiDa 184).
Se l'eflèrto di uD pririÌegio di classe o di un potcre

dipende dal livello, come ad esemPio la parola ruarit'i..
deÌ chierico, siusa iÌ I ivello del mostro. Come sempre, iL

mostro coùservale proprie capacità e ipropdPoteri, a
menoche essi non dùplichino o non coDiraddicano quelli
fomiti dall'archeripo.

SCEGLTERE I PorERl Dt cLAssE
In sostanza, I applicazione di ùn archetipo di classc
consistc nello sceglierc dei poteri adalti al morro
in qI . . r ione.  \ "1 ,  dru d i  un Ino ' r ro d i  rdngo ero i ,  u

hisognerà scegliere uDpotere dallalistadclla clasqe desi

derataper ogni categoria: poteri di attacco a volontà, a

inconlro, giornalieri e poteri diutilità Nel caso di mor.i

di rango piìr alto si scelgono ulteriori poted seguendo iì

metodo riassùnîo di segùiio-

+ Poteri a volortà: Se ne sceglieùno.

+  P o t e r i  r  i n ( o n r r o :  \ e  n " \ e 8 l i ,  u n o d i l i \ e l l o p " r i u
inferiore al LiveÌìo del mostro. Ncl caso di un nostro
di liveÌlo pari o superiore all'11'. si sceglie ùn llteriore
potere a inconiro. Tali Poiei devoro essere di lÍelli
di{Ierenti.

+ Poteri giornalieri: Se ne sceglieùno di livello pari o
inferiore al livello del nostlo. Nel caso di un mostro
di livello pari o sùperiore al21', sisceglje un ulteriore
potere gionaliero. Tali poteri dcvono essere di lil clli
diferenti.

+ Poter i  d i  ur i l i tàr  5c ne s,  es l ie  Lno d i  l i \  e l  o  PJr i  o
inferiore al livello del mostro. Nel caso di uù mostro
di livello pàri o superìore all'11", si scegljc ùn últeriore
potere dj utiiiià. Nel caso di ùn mostro di li€Ìlo pari
o superiore aÌ 21", si sceglie unterzo poterc di rrilìrà

Tali poted devono essere di livelli dilÈrenri.

CoME LEGGERE
UN ARCHETII'O DI CLASSE
Gli archetipi dlclasse segùono lo fesso formatogenerico
degli archetipi funzioDali. Di seguito venSono illNrrate
le.ategoric di inlònnazioni che appaiono soltanto negli

Fonte di potere: Queste iDlòrnazioni a lolte jnlera

gis.ono con le altre regole di gioco.Vedi pagina s4 del

Mdflale drl Giodorore Per últeriori informazioni.
AbiIità: Se i1 mostro possiede delle abilità con adde

stranerto concesse dall archetipo. non può soriiuirle con

P vilegi di classer Si consultano le relative voci nel

,;l'lamale del Giocatore per le descrizioni dei pririlegi di

Strumento: Se un archetipo di classe coDsente a ùna
,  rFdrrr .  J  ù 'dre r r rou p i r  r ip i  d i  \ t runcr i i .  rd le úPl io le
viene riportata a qúesta voce.

Competenza nelle armi/nelle armatúre: seìì

mostro ùtilizza già j tipi di arni o arn.rture conferitc

dall ùchetipo, non prc sostjtuirli con altri

CHIERTco

Puntif€rita +8 per livelló + punteggio di Costìtuzione

Comperend ne l le  a rmi  Ami .emPl i ,  I

Comp€tènza nellé arhature Stof6, cuoio, Peìle .otta di

Abilità con addestramento Religione, Più un'altra abi|irà

scelta dalla Iista dì classè delchie.ico
Privilegi di .lasse Conoscerze delCuaritore, ìncanalarc

Di\lrirà, p I tu I a 8u d I it ì.e

Strumento Sìmbólo sacro

Fonte di potere: DiviDa.
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CoNDorrtERo
Fonte di poter€: Marziaie.

PÀ.LADtNo
Ionte di potere: Divina.

Difese +1 Tempó,+1 Riflesi,+1 Volontà

Puntifenb +8 perlivèllo+ plnteggio di Costituzìone
Competen?a nelle armi Sempliciin misLhir. milild'i in

mìschìa, semplici a distana
Competenza nell€ arúaturc Stoffa, pelle, cuoio, cotta dì

maglia, sGglìe, pialÉ; scudo leggero. scudo pesante
Abllltà<on addestEmerto Rèligionè, pl'ì unaltE abilità

<elu dalla li\ta di Llrse delpdladino
Privilègl dl cla$e lmporizione delle m,,i,lncanalare Divinità,

Slda Divina
Strumento Sìmboìo sócro

Rewcrn
Fonte di potere: Marziale.

DÌfèse +1 TemPa, +1 Riflesl

Punrlferita +8 perlivello + puntegglo diCostituzione
Comperéna nelle ómi Sempli(i in m'\(hla. militari in

misrhia, semplicia distanza, mìlitarì a distana
Comp€tena nèlle armature Stoffa, pelìe, cuóió
Abilità on addelEnento Dungeon o Natu6(as.elta del

DIV), più ur'akra abilità scelta dalla lista dr.lasse del

Privilegidi dasse Prèda del Cacciatore, 5tile di
Combattìmentó, Tiro Ottimale

WARLocK
Fonte di potere: Arcma.

È

:

z
o

Dffese +l Temph, + l Volontà

Punil ferlta +8 per l,vello + pùnteggio di Corituzione
Competena nelle armi Sempli.i in mischia, militariin

mis.h ia,sempl ic iadi ranza
Coúpetena rèllèarmatúre stoffa. pelle, cuoio,cotta di

magìiai5cùdo leggeó
Abilità con addelEmento Due abilìtàscehe dalla lira di

clase del condottiero
Privilegi di classè Guida in Combattìmento, Pesenz

I mpetiosa, po relo i spiroti.e

GUERRTERo
Fonte di potere: Marziale.

Puntl ferita +8 perlivello+ punteggio di Costituzione
Competeuanel lèarmiSempl ic i  in  misLhid.mi l i tdr i  in

mischia, semplici a distanza, militaria distanza
Competeua nellearmature stoffa, pelle,cuoio, cotta di

naglìó, scagliè; scudo leggerc,scudo pesante
Abilità .or .ddèrrahento Dre abilità s.elte dalla lista di

clósse delguerlerc
Privilegidi classe Portato per le Aoi da Cuerierc,SÎda ìn

Combattimentq Superiorità ìn Combattimento

LA.DRo
Ionte di potere: Marziale.

Punliferita +8 per livello + punteggio dì Colituzionè
Competenu nelle armiBalestra a mano,fìonda, puFale,

shuriken, spada corta
Compétena nellé armature stotra, cuoio
Abilítà con add€stEmento Manoì€sta, pi'ì ùn'aìtra abilità

scelta dalla lGta di classe del ladro
Privilegl dl.lassè Attacco Fùrtlvo, Portato per le Armida

Ladrc. Prldo Colpo, Tattiche Ladresche

MAc,o
Fonte dt potere: Arcana.

Punti fenta +6 per liveìlo + pùntèggìo di Córitùzlóne
Competenza nelle ami Bastone ferDto, puglale
Competenza nelle amaturc Stoff"
AbllÌtà @n addsúanento Arcano, più un'altÉ abilita scèrta

dalla lista di cla$e delmago
PrivileSi di.bsse Lanciare Rituali, libro degli incóntesimi,

lvlaelria nègli Struóenti Arcanl, tru.chetti
Strumentl Bacchette, baroni, globi

Dlfese +1 Riflessi, +1 Volontà

Puntlférlta +8 perlivello+ puntegglo dl Corituzìone
Competenza nèlle armi Semplici in mìschia, sempli.i à

Competenza nelle.rmaturc stofh, cuoio
Abilità .on .ddetramento Due abilità sceltedaìla lista di

Ptivilegj dt classe Dqaryozione misfi.r, Maledl2lone del
Walo.k, Patto lvlistico, Tiro Ottìmale

Struúèntl Ba.chette, verghe
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Le ìn fònnazioÌ i relatiÌe alla personalizzaTione dei morri
(pagina 174) c lc crcalurc fornrc ncl juanudle dei Ìlosrri e
nci futurivolÌDii dovrebbero soddisfàrc buona parte dei
- ' i , ^ p n i d c l  

l r \ l  , r  i d r ^  d i  n  n {  |  i .  \ F l ,  d , o  r _ ,  U i \ '  D r e .
seùt i lanecessi tàdicrearequalcosadazero, le indicazioDi
sottostaùti atuteraùno i1 Dl{ nel1a procedura.

PER L'IDEAZIONE DEI MOSTRI
Seguendo questi passi noù si ottiene urnoslro ideato
c svih,ppato fin nei dettagli, fràilrisúltato è.orntrrque

1. S.egliere illivello.Il ljvello del Dostro detcr
ùìinale e fatistiche chiave. lra c i le difese, i boDrs di
attacco e i punti ferita.

2.  \cegl iere i l  ruolo.  l l  f l ro lo d.  ur '  1 ,u. r ru .uòò.  r i
scc iraipoicri di cni csso faràùso in combatLiÌÌìento.
ll Capiióló'l des.rjle in ùìaggior deitaglio inolj dei
mosrri: nroltre. la tab€lla Statifiche dei mostriin base al
ruolo'inqùcsla pagina morra come ìl ruolo di trn mostro
iDflucnzalc fatistichc e i poteri a esso àstegnati.

3. Determinare i punteggi di caiatteristica. Pùò
risultare ùrilc prcndere in considerazione le caralteristi
chc a coppic.iD base a quelle corrispondenti aciascuDa
delle tre difese (limpra, Ritlessi e Volontà). ipunteggi di
caratteristica coDfrilÌiscono aDchc a dcterminarè i honús
di atlacco.lc provc di abililà e di caratteristi.a e laClasse
,{rmatura del mosrro.

lnmedia,il plrnLeggio di caraiteristjca ùrigliore diuDa
coppia dovrcbbc cssere pari a l3 + netà del livello del
mostro.Ad csempio. il púnteggio benaglio diunùrostro
di 8'lilelloè I7 (r:l +4). Ìtrtrayia, èbene fìssare la carat
tedsrica che golrrna gliattacchi prinrai dcl mofro à
ùn valore iùcrcmcùtato di 3, oppure a 16 + metÌi del suo
livcllo. Unmosl.odi 8" lìrello che si afiìdaagli attacchiiD
Dischiadovrcbbc avcre ur punteggìo dirorzapari a 20.

4. DetermiDare i puùti ferita.lì lir€llo e ilruolo del
mofro detennhaDo i rroi punri fcrita.Il moslro óttiene
u r r  n r r r n . r o  ì . . o  d r p r r r r . i  i  ,  i r r  d  u g n i l  \ F l l ^ .  p - o D r i o
coùc i pcrsonaggi. Si úsa la tabella "Statistiche deiùostri
in base al ruolo" per deterninare i puúi fcrita.

s. Calcolare la Classe Armatura. Là Classe Ama
tlrra di ùn nostro è basata sul suo ljvello e sul sùo ruolo.
I-a CA ùredia è pari a 14 +il livello dcl mostro. ma
alcùni ruoli possono alterarc qùcsto valore. come indj

6. Calcolare le altre difese. Le difese di uDùurro
dipcndóno dal rm lnello. Unadilesabasata $un pùn
teggio di caratteristica ncdio ò pari a l2 + il lirllo del

: Ridure ilbonus diattacco di 2 perqúèi poteriche infìuénzano piùr(reature.

niofro. Per ogni 2 pùntj di cùiil punteggio dicarattedstica
in quesrioDe rîria dalla media.la diÈsava modilìcata di +1
(se 1l punteggio è pìì alto) o di I (se piir basso).

7. Scegliere i poteri. rapaúe piìr coùplcssa della
.  "az ior i , l i  ur  r  ro ' . r " ,  l r * ,  gné/ i " , re de '  por"r i .  i
possibile trarre ispirazionc dai poterì delle creatlùe
descritte nelivldtru4le deiMofri. quel roluùe coDtiene
lrna serie di rnorri ordiDali pcr ìivello e perrùolo, n1
ftodo daconserltjre al DM di irdilidúare rapidameùte
le altre creatùre che potrcbbcro essere sìmili al ùostro
appeDa creato. Poi è sùîficienle tcegliere dej poteri che
senbrano adalti, modilìcarli cone neccssario, ó.rearne
di nùo!i di elfetto comparabilc.

I  n  m o {  o  r r , , * i  J d  r  r  a ,  d , . ^ b r . r l r r e . . h F p u ù
essere un atiacco iD mischia o a dhtanza ed èùtilizzabilea
volonlài alcrni lipi di mosir i potrebbero anch posscdcrc
nDsecondo aitacco basilare. Poisj assegna al norro un
poterc a ilconLroo ùn potere ricaricabilc pcrrango (uno al
rangó eroico, dre a1 raDgo lcggcndarìo, tre al raDgo epico).

8. Calcolare il bonus di attacco.Il boDùs di attacco
diùn nostro dipende dal suoÌivcllo e dal tuo rtroro.
I poteri che hanno coùe be$aglio la C^ tolitaùente
hanlo únbonus.li attacco Nperiore rispetto a qùelli che
usano come hersaglio le ahre difcse.

9- Stabilire gli attacchi dei danni. Si ùsa la tabella
''DanDl per li\€llo' pcr stabilhe i daDni degli attacchi dci
nolri. La úaggiór parte degli attacchi a volontà dovrebbe
usare i danni normalimedi indicaii sùlla rabella. Ncl caso
di artacchi contro bersagli rnultipli, di attacclii ù misch ia
dei morri artiglicrie di attacchidei coúrollod compren
sivi aDche di signifìcatire funzionidi conirollo, si ùsa Ìa
colorDadei danDi normali ba$i. Nel caso di attacchi a
ba,saprecisionc (coùre ad esempio gli atracchi dei bruti) e
agli attacchi che iDfliggonodanni ingeDiidei morri appo.
rati,siusala colonnadei danni alti nonnali. I lalori dei
d a r ' ' r  l i m . r r i . i , ' d  . r ' e " ' Ì u e r  p o . e r  |  (  l r '  m o ' r r i  p o ' \ o r  o
usare soltantoùna o dùe lolte in combaîlin1etto: poterj
dolali di Ícarica a ùcontro o ti r i per la ricarica.

10. Dettagli aggiuntivi Ilideazione di ùn nostro
non sì conclùde uDa i.olla .ornpletati i calcoli matematici.
È necessario dotare la propria creazionc di un aspetto,di
qualche tó.co di colore e di alc!ne taLtiche.

Pnssr

Mosrnt DtsLrrE E SoLITARI
I.rostri d elite e soÌitari rappreseDtano gli awersari più
du ri .oD cui i persoraggi possaDo scontra$i.Il Capitolo 4
.oniiene ùlteriof informazioDi i poleDzi.rmenti di qùesti
moli. Sonoi nemi.ijdeali,le slellc dcllacanpagna, o degli
ottimi bos ' da ùtilizzare al culùine dellhwcntù'à.

Bonusdi iniziativa +a - +? +4

P u n t i f e r i t a  8 + C o s  1 0 + C o s  8 + C o s  6 + C o s  8 + C o s  6 + C o s

+( l ive l loxs)  +( l iv€ l lox10)  +( l ive l 'ox8)  +( l ivèì ìor6)  +( l iv€ l lox8)  +( l ive l lox6)

CA Livello + 14 Livello + 12 Llvèllo+ 16 livèllo +'14 Livello + 14 Livello + 12

Altre difese Livello + 12 Livello + 12 Livèllo + 12 riv€llo + 12 Livello + 12 Llvello - 12

Attaccó.ortro CA* Livello+ 5 Livelló + 3 livello+ 7 Livèllo+ 5 Lilello+5 Livèllo+7

Attacco contro attrè difése* Livello +3 Liv€llo + 1 Livello + 5 Livello + 3 Liv€llo + 4 Livello + 5

C A ! I T O I O  l 0  5 l r r m . n f i  d e ì  D ù
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DANNI PTR LIVELTO

113'
4.6'
7'-9'
10!2"
13115"
16418"
19'-21'
27124j
25\77'
28110"

1 d 6 + l
1 d 6 + 4
1 d 8 + 5
1 d 8 + 5
1d10 + 6
1 d 1 0  +  7
2 d 6 + 7
2 d 6 + 8
2 d 8 + 9
2d8 + 10

1 d 1 0  +  3
1d10 + 4
2 d 6 + 5
2 d 6 + 5
? d 8 + 6
) d a + 7
3 d 6 + 8
3 d 6 + 8
3 d 8 + 9
3d8 + 10

2d10 + 3
3 d 8 + 4

ld10 + 5
4 d 8  + 5
4 d 8 + 6
4d10 +7

4d10 + 7
4d12 + 8
5d10 + 9
5d10 + 9

2 d 6 + 3
7 d a + 4
2 d 8 + 5
3 d 6 + 5
3 d 6 + 6
3 d 8 + 7
3 d 8 + 7
4 d 6 + 8
4 ó 6 + 9
4d8 + 10

3 d 8 + 3
3d10 + 4
4 d 8 + 5
4d10 + 5
4d10 + 6
4 d 1 2 + 7
+d12 + 7
5 d 1 0 +  8
5d12 + 9
5d12 + 9

111"
4\6'
7'-9'
10',12'
13"-15 '
16!8 '
't9'-21'

22124'
25':27'
28130"

3 d 6 + 3
3 d 6 + 4
3 d 8 + 5
3 d 8 + 5
3 d 1 O + 6
3 d 1 O + 6
4 d 8 + 7
4 d 8 + 8

4d1O + 9
4 d 1 0 + 9

Inemi.i più.lassi.i del gioco di D&D.cóme il vaúpiro
(ionte Stmhd VoD Zarovich- o il deùìilich Acererak, sono
mofri solitari. Tali Deùici sorlo suffìcieùiemeùte porentr
da afirontarc da soli un ÌDtero grÌppo di avlrnturicri.I
nostri d'elite sorc aìrbastanza robùri da poter affroúarc

ungrùppo di basso li!'cllo da soli, ma solitamentc sj fanno
accónìpagDare da qn alche alleato. Lareth lo SpÌendido, ún
chierico malragio di Lokh. è uù otinN cr'mpió al rjguar.lo-
P!r csseddo poteDte, DoD prcnde úai parte a u1o scoùtro se
ron ha alcuDj bùditi. gnoll o ghoul al suo fianco.

CREA.RE NltovI MosrRl DtsLlrE
Un modo Iàcile per crcarc ùn nemico meùorabiÌc
ò conlertire un mostro già esisteDte tu lna vcrsione
d'elite. Ad cscmpio, in un dungeon iDfcstato daj goblin,
uù bùgbear d'elite è la scelra piÌì o{!iaper fungerc (ìa

capotribù. Laggiunta di un ar.hetipo è rn modo fàcile
c rapido per'aggiornare" un mofro, ch€ si tratti di tna
creatu ra tratia dal ivlatrldle dei,Uostrì o di lna nùova cre

È possiblle anchc seguire qùere iùdicazioni pèf realiT
zare laversionc dèlite dì un nosiro.

1. Modifìcaie il ruolo.Il livcllo e il ruolodelùostro
rcfaDogli stessi, ùà ora diventano ùra ltrsione d'elite.

2. Modificare i puntiferita. Lh mostro d'elite pos'
siede ùn nùmero di punii feritapari èldoppio dei Pùnti
fèrita dclla rersione standard.

3. Modifìcare le difese. Si aùmentano dj 2prnti
ùnnrastinó ditre.lifese, compresala C,4., dandola pre
ccdenzaalle miglioÍ difete dellacreatura. Sc ilmóstró
possiede nDa difesa particolarmertc debole, saràqrÌella
l'uDica a non essere increncntata.

4. Modificare i tirl salvezza. lùtti i mofri d tlite
beDcficiaDo diunboDus dj +2 ai tirisah€zza.

5. Aggiungere l punto azione.lìtti imofri dèlite
orlengono I prnto azione.

6. Modifìcare i poteri e le capacità. r\nche se la
creatùad'elite rapprcscrra drc mostri all'lnlerno di un
combalunreùto. pùò comunqùe efÈttùare ùnasolaserie di
azionj a ogni 1rùDo. ,{nzi, a tùitiglicflctîi jl DM cede due
serie diazioni nr cambiodirDo. QùiD.li,ùDosiro d cliîc
necessita di qúal.he opportunità aggiÌùfiva per allaccarc.
o . r . n  o  r r e  o  - e . , g i F  r . ,  r I r .  r r r ' d ,  " l L  .  z i u - i  d r  p ,  r . u r . g g i .

Ri.ari.are quando il norrd direnta sangunldflre Vt lÌ ptiffia
Ìohd: Gcncralmente, ì nostri d èlite direntano piìl pericolosi
qua oilgjr,cosi iaserio. Ìrer sirboleggiare qùefomecca.
nismo, si sclcziona uno deipoteri a nìcoDtro della creatura.
TaL potcrc potrà cssere útilizzato di nm\o quando mostro
divcnlcrà sangùirìante per laprimamlta durante l incontro.

^u ioni inft0didld: I Ji nostrod'elite solilaùrentc e xr
grado direagire o d i inferÈrire in qualc hr: nrodocon ìc
azioDi dci pcrsonaggi- Móltì degli archeîipj.ìescritti irì
precedenza iD questo capjtolo compreDdoDo d€i potcri chc
.  o h  F r i . ,  ^ n n  u r i _ / i o r e  ' n  I  r e d r . r t . r  1  |  e .  r r , . r i  J i  U -  i n
, é " , r / ' o n p  o  d i ' r  r r e , / o n F \ p e  \ o n u J . r J r ,  u  r ,  j Ò i , '
all'arac.oo al norimeúo di un a!\r$ario.

Ardd.hi arrilniifi:Conc altcrDativa allc azioni itune
diate,la crcaturad'elite prò alere diritto a eilè1tuare ùn
attacco aggiuntivo al suo luùo. Potrcbbc hattani di ùn
attacco specialc daùsate.onìe azione minore LÌnavolta
duranic il sùo turno. o sernpli.emeDte ùì doppio atiacco
usaDdo unlzione sLandard-

CREARE Nuovt MosrRt sollrARl
Ìlpossiblle trasformarc una crcàtùia standard in un
tcrri{ìcanLe móstro solitario che corjtnjscail prntocxl
miDaDte dellhvlrntura.

È possibilc rcalizzarr: un mostró sol'tario in qùattro e
quartrbtlo' applicandodue archetipi(o ùno, se il norro
è 8jàùn Dìostro d'elilcJ, come descritto nellasezjone
'Ar.hetipi'.In alternativa. è possibile creare uD moro
mostro solihrtu da zero.

1. Modificare ilruolo. Il livello e ilruolo del mofro
restano gli rcssi, ùra oradiveúano uDaversioDe soljlaria

2. Modificare i puùti ferita. tiD nostro solilarió
possiede rDnumero di Frntileritapari 8 volîc il suo
lirello +1, piìr il plrnteggio di Costitù/ioùe- Se il livello del
norro solitario è pari o imferiore a 10, si noltiplica qucÌ
rhúltato per 4 pcr otlenere j oi punii leritafiDali Scè
dilirello pari ó sùperiore a 11, si tnoltiplica il dsultaló per
5 pcr oltenere i suoi pùnLi feriiafìnali.

3. Modifìcare Ie difese. Si auncmano di 2 puntinn
massnno di lrc diiese, coùpresa la CA.

4. Modifìcare i tiri salvezza. Tlrtti imorri solitad
benefìciano d i x n bonus di +5 ai tiri salvezza.

5. Aggiungere 1 pùnto azione. Tutii i nostri solilari
oiteùgoDo 2 púntì azioDe.

6. Modificare i poteri e le capacità. Una.reatLùa
soljtaria rapprcsenta cin$re nostri i n .onbattiDrrto.
quindiha bisogno di vari modi per esegdre dclle azioDi
aggiuntne. Ha bisogno anche di altri modi Pcr usare i $or
p " r ,  I  i  d ,  r r ì r e ' l  { . o  n . r  n  e  d i ' r r . e r l ; r i r r '  ú n  i  t F r . n  .  8 S i .

rll1ri pditri d vdlonràj Sclezionare ùro dci Poieri i in.nnrr.

dclla o eatura. lhle potd-e ora può eserc ntiliTrató a l'olontà.
Azi.nifdn.ldrd aJrirnrire:ll nodo più fa.ile percor

seDtire aun úortro solitario di afirontare !ngNPPo
iúcro contenìporaDcamenlte è concedergli !n'azione
standard aggturfila a ogni NolÌrmo.l. qúesto ùrodo,

Plrò sempre effcrtuaÍe alneno dùe attacchi duranre ìlsro

turnó, ed eîfettuarne ún altro qùando ò ne.essario usando

I
' 'ú. |
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I personaggi nongjocanti (PNG) sono il cast dj sùpporîo
nellaforia iD cui i penonaggi sono i ProLagonistj.la cr€
. , / rone Jr  i  f \L !  .  ̂ n ,pue .  Dl1 J,  nfo J"-P r r r ,sg iore
yita alle alieDture e alla campagna, creando un niondÒ
che apparirà più rcale.

I PNG soùo solitanrente .reature rùnanoidi con uDo
scopo .hiaraùrente dclìnito all'iÌrierìo della campagna
e dotati di ùnapersonalità ben precisa. Uno porrebbe
cssere ún paladho della Regina Corlo, che laga andando
a caccìa per tùtto il tenitorio e.he potrebbe rivclarsi sia
ún remico che ùn allearo.l-h altro potrebbc cssere un
infìdo chieri.o di,A.smod€ùs, il capo del culto segreto dcl
dtu. l'aDtagonista priDcipale di tutta la caDpagna. tin
ierzo potrebbe csscre ún canìpione orchcsco ónórelole
mabruiale.che a sra volLa potrebbe hrngere sia da alleato
(  h e  o . ,  n " m . '  o  l i r J l . .  l ù r r i  \ o r o  r  J r J r "  I  i / / d r '  d _  \  i \ . '  i
tócchi di colorc determ inati .1a11a loro classe e haDro ùn
collegaDicnto con altre parti del oondo.

P.ernesso qùero, ncssun PNGhabisogno di ùn
background, di únapersonalirà c di ùnaschedadelle
. rJr i . r i ,  l ,c ,  ̂ n  p le\ .p r Ì , rJr r .u 5ucì ìe d '  t tn  oer .ut r rgg o
giocantc. i\ moltiPNC bastarn nótne.unpaio di abililà
e uDa parolao due rlguardo al rúolo che saolSono n.l
rnondo c a come si collegano ai PG. Àd eseùpio. il sacer
dotc cjttadinoAvarun adora Erathis e possiede vaÍe
pergameDe .lei ritu a Ii che puòutillzzare: Cura]!l.lnfti.
(4), RiaDimarc Mórti (1) e Rimuovi ̂ fflizione (2).

ll DNf púò anche stilarc sette liasi che riassumanó
gli elenìeDti essenzialjdel PNGinnodo cie po$a inte-
ragire con i persoDaggi gio.anti iD modo sigrilì.atiro e

Oc.upazione: La piima ftase lfroduce il PNG,
descrjvendo lo stile di vjta del personaggió.

Desc zione fìsica: Questa fi ase forDisce ùn brcle
.  J * r  r r "  d p l l r . p e I u  d ( l  P \ '  .  O l r r e  , .  u n ,  i  c  i  \ ,  n '

lraiti basilari (ahczza e córporatnra, colore dellapell€.
dei capelli e degliocchj, e così vin) dcvc conrprendere
aùcheùn lratto distiúivo parti.olare che gli conseìtadj
riùanerc impresso nella menlc dei giocatod.ll Dl\r ptrò
tirare sullÌìpposita tabella. sceglierne uno o invenlaNelo

-A.ttdbutt e abilitàrAquesta loce vanDo aùrotate le
caratteristiche del PNG clie risultaDo particolarmente
sùperiorio iùferjori allancdia: ad esenpio, ùnagrande
1òrza o ùna smisurata rùpidilà. A ndrebbero ncnzjonate
aDche lc abil ità speciali di cùi potrebbe esseìc jn pos
, e ' . u . a r , h ,  r e  o ' o n u , " , , e L , e r ' , n r r u , , . , p è / i o , e

Qù$1c note saranno di ajúlo al DMpercrcare delle fali
stiche appropdltc jn teguito-

Valori e motivazioni: Qúesta voce úPorta i {alori
che faDDo più a cùore al PNG, o ciò che lo sproDa ad
agire. Qùefi Îatfori possoDo averc ùn impatto 1l'in
lerazione del grnppo coD 1l personaggio in quefione
Tali dettagli consenlono anche al DM di decid€rc corìe
reag'sce il PNG in preserza dci personaggl.

Comportaúento: Qu€sta fiase descriÍ coúè il

PNG inleragisce congli àl1ri, vale a dire i Lràtti che
rinarraDno pnì impressi nella nx'nle dei giocatori.lln
PNGpotrcbbe rìsultare sofisticato,sarcastico,invadenfe,
sgùaiato, pacalo o sprezzantc. se quefo conpotr,nìen1.
caùbia iD base ai soggetti con cúi il persoDaggiÒ ha a
che 1àrc. va aùnotato ni qucsta sezjone.

Conoscenze ùtili: ll PNG conoscc fbrse qualcosa

che potrebbc risultare ùtcressante ai PC? PoLrèbhe
trattarsi di infórÌnazioni ùtili soltanto a 1àrc colore,
oppùrc poLrebbe trattais' di iDfònnazjoni chiare che
conseniiranno ai PG di progrediìe nell'avreDtùra.

Modi di fate: Il PNG dovrcbbe avere ul modo di

l J r .  m e r n o r . r b r l ' , , a r . r r e f l . . h , . q ' r d l , " . a ,  .  i g : o , r
lori possano ricordare. Potranno diùìenticare un nomc.
Dra non dimeDiicbcranùo mai uD fabbro che si esPrime
con parole altisonanLi. Il DM può tiÍare sùll apPosila
tabella, scegliernc tno o inveniarselo diretlancnte.

MODI DI FARE DEI PNG

'I Tende a c. ntare, lìtch iettar€ o úormohre un motivetto

2 Parla in rima o irversi

3 Ha uravoce parti.olarmente bassa o a.!ta

4 StrasriG lèparole, ha un difetto dipronun.ia o balbetta

5 Ha un'enuncìazione mofto netta

6 Parla a voce alta

8 Usa parole altisonantio molto complesse

9 Sp*so usa Ia parola sbagliata

10 Us. ìmpre.azionied €scl.dazioni coloritè

11 Fa costantemenle battute o s.herzi

1 2 Tend€ a formulare pr€diziorl di rovina im minente

13 Giocherèlla nervosamentè con le dita

14 Strìzza gli o..hi

15 Fissa lo sguardo nelvuoto

16 Masti.a qualcosa

17 Canmina avantle indietro
18 famburella.or le dita
19 5i morde le unghie
20 Fa scorer€ Ie dlta tra icapelli otra la barba

TRATTI DISTINTIVI DEI PNG

1 Cioielliparticolal(orecchini,.ollane,bra.cial€tti)
2 Pier.lng
3 Abitl sgargianti o èsotici

4 Abiti formalio molto púliti

5 Abiti loSori è molto sPo(hi

6 Ci.atri.e vistosa
7 Denle úancante
8 Dito man.ante

9 Colore insolito degliocchi (o due colori diversl)

10 Tatuaggio
11 Voglia
12 Colore della pelle insolìto

13 Calvo
14 Ac.on.iatùra o barba a trecce

15 Colore dei opelliinsolito
16 Tic nervoso a un occhio
17 Nasopronunciato
18 Postura parti.olare (curvo o nolto rigido)

19 Sftaordinariam€ntebello
20 Straordinariam€ntebrùtto
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Pnssl
PER L'rDEAzrorur ort PNG
Quando il ManÍdle Jci ìIostri non coniiene lascheda csatta
dicùi i lDùlhabisogno,èpossib i ÌeÙsarequeste indica
zioDlper crearc un PNG.Nonva dincnricato che molti
PNC hannohisogno soltanto di ún nome,.li $ralchc ftase
di background (conc descritto Della pagùa pre.edente),
J i  uaa n dUp. ,b i l  r ;  '  h iaLe e l i re  d i  .L  r i Ib lc . I  d  r ras l ior
partedei PNG non appartiene anessrDaclasse e lorse
nenmeno aun ruoÌo (ncl senso dei ruoli dei moslri). ll
DNt dovrebbe .listurba$ì ad assegDaredelle latistì.he dj
gioco al PN G solianto scintende utilizzarlo coFe awena
rio o alleato .lei PNG ncl cofo dell'ù\tntura. ^ltrimeDti,
rischia di îaie del laroro inutile.

Per gli stessiùotivi, ò consigliabile coDsidcrarè i l]\G

alla stessa stregua dcj mostri. Vale a d irc, riceleranno
soltanto ciò .li cui hanno bisogno per essere gestitÌ jn ùn
'nLon.ro o i I  ur i - \  \ .n  u-d.  \or  è nr ,  , \ .à ,  io  def ì r i rF .
detlagli.li uDFNG allo stesso modo incùi tn giocalore
deliniscc il suo personassio siocante. È unadose di lavoto
ecccssiva per jl ruolo dcl PNG all'interno dell'avventúa-
I-a naggior partc dei PNG, anche qlelli útilizzabcomc
awe$ad, necessitano dello stcsso atnnoDtare didctta
gli di un most.o. Soltantoinqùci rari casiù cuiìlDNl
intenda creare un Demico da ltilizzare Pertutla la canl
pagDa sarà oppór1ùo crearc ùna s.he.la delÌe sîatjsti.he
del  PNG simi le a$re l la  dc iPG, madorrebbc t raÎ .Ni r l i
ùne.cezione, e di unt..ezione molto úrà.

1. Scegltere il livello.Il lircllo del PNG determina le
sue statisti.he chiar€, comc an.he laminaccia che cofi
txisce per ilg ppo.

2. Scegliere la razza e la classe.Il Dll decide qualc
classc si awicinadipiù al ruolo deiPNG Alctne cla,sr
fÙnzionanobene iD più di tn ruolo. in base ai potei a
disposizione del pcrsonaggio.Il DM púò utilizzare le
schede dicìasse dei pNC riporrale piùsotto.

3. Determinare i púnieggi di carattetisti.a Siùsa
la serie staùdard dclle .ararteistichc. Si assegnano t ser
NmerinelDodo piir appropdato aÌlaclasse del PNC,
applicando glieventuali modificatorj dirazza. Poi si
r rod.  i ,  :  no i  t ìur reggr  .  I  bd. !  r l  l i \e  lo  dFl  I ' \G prn l r io
cone si hrebbe per uD pcrsonaggio giocanre.l.a tabella
.uI^{a1e _ d*r .n(  g ' i  in ,  _p np r r r  .urr l i  a  'u .  ,egs
di caratierisîicà da applicare a un deterniDato ljvello-
(Qùesti inc renìenti ùon sono cúùNlativi.)

PUNTEGGI DI CARATTERISTICA DEI PNC

Seri€ staódard delle.aratteristiche. 16, 14, 13, 12, 11. 10.

I  l  \ c  p ^ * o  o , . ! d r . g r  I n p ' r r . r i r r r a _ r v r . '  o n F ì
nìostd, dispongono diunimPùlso crÌraù'o Per rango.

Q indj. un PNG dl rango eroico (1" l0'ljrello) possiede

ùn jmpùlso curatj'o, mcntre ùno di rango ePico (dal21"

liÌello in sù) De possiede trc.
Cóne j personaggi giocanti, i PÀ_ tì púsoDo recúpe

r a r e " r e 1 8 i ,  . " Ì r r r o  r r ! \ ^ l r " p " _ r . c " n r , , ' , n r î e  / i n x

5. Calcolare le difese. Si dcterniDano ipùnteggi dj

Tenpra. Rifl e$i e Volontà del FNG ùsando la formùla
rand.rrd: I 0 + metà del I ivello + modilìcatore di caralle
ristica approprjato. La CA del PNC va calcolata alto resso
mododi quella dirD personaggio gioca nte, includcndo
gli cvenLúali bonùs conÈriri dallìrmalura.

Dopo avcre calcolalo qùcsti valori, si sonmano gli even
trali bonús foniti d.rlla razza o dalla classe arú1e lc dilese
Poi si aggiùnge il bonusdilivcllo, a iùdicare i migliora
mcnti lorniti dall'avanzanento di liltllo. come dcscritto
nel riqùadro Bonus di lilello c sogl ia magica dci PNG1

Se il DM ha assegnato al PNG trn oggerto magico che
.oùfèrisce nn honùs alle difese, dere sottr.rrre ilvalore
di soglià magica aDche da quel bonùs come n i.ató nel

BONUS DI LIVETLO E SOGTIA MACICA DEI PNG

+0
+l
+2
+3
+4
+5

6110"
11al5'
16"-20'
21'-25'
26130'

+3
+5
+7
+9
+11

4. Detdminare i punti fedta e gli impulsi curativi l

Frnti lerila di ùn PNG dipeùdoùo soprattutto dalla sua classe,
dal suo ruolo e dal suo livello. comc descritto di segùito Un
PNGè, allhtto pralico, simjle a un mostto, qnindi il ioiale in
púnti ferita dcÌ PNG dert esserc i.icino a quello dirn morro

6. Scegliere ipoteri. Si applica la procedura segucúe
?dteriarolonrà: S€ nc sceglie ùno.

Pot.ri d ir.onrro; Se ne sceglie ùno del livello del Ì]NG
Si aggiuùgcùn últerioreporere di livello inlèriore se il
PNG ò di liltllo pari o tupedore all'l I"-

Poleriridflulierij Se De sc€glie unó de1liv€llo dèl PNC

Si aggilrnge un ukcriore potere di lirelloinfedor. re il

PNG è diÌilellopario slrperiore aÌ 21'.

BONUS Dl LIVELLO
E SOGL1A MAGICA

Mano a mano che i peGonaggi giocanti salgono dilivello, s@l-

gono talenti e acquisisconó oggetti magici che incrementano i

loro bonls di attacco e le lóro difese. tl bonus di livello, ind icato

nella tabella riportata soph, è unvalóre astratto che.onsente
ai PNC dì mantènere il passo dei peBonaggi Può €s€re con
siderato un módo per Éppresentare deitalenti che il DM non

si è dirurbatoa scegliere, deSlioggetti magicidiba$o livello o

dei poteri Íntrinseci posseduti dal PNC in quelione
Tale numeió va sommato élla Classe Armatu6 del PNC, alle

sue altre difese, aisuoitkipercolpire e ai suoi tiri dei danni
La soglia magica di un PNC è collegara a qrefo bonus di

lìvello. Se ilDlM assegna a un PNC un oggetto magjco cheglì
corferisce un bonùs ai tiri per colpir€, ai tti dei danni o alle
difese, da tale bonus va sottratto ilvaÌore di soglia magi.a
prima di poterlo applicare.

Ad esempio,  se i l  DM asseSra a un PNG di12"  l ivé l l .  una

spodd lungo nogicd +4, somma soltanto ùn bonur di +2 ai

suoi  t i r i  per  co lp i rè e a i  suoi t i . i  de i  danni ,  dal  momento che
la soglia magica a quellivello eqlivale a +2.

c
8'
1 1 '
14"
'18'

71'
24'
28 '

+3 a due, +1 a tuttè le altre
+4 a duè, +1 a tutte le altrè
+5 a due, +1 a tutte Ie alt.e
+6 a due, +2 a tutte le altre
+7 a dúe, +2 a tutte le altre
+8 a due, +2 a tutte le altrè
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Poteri.li utilird: Se ne sceglìe rno del livello del l'NG. Si
aggiuDge unukcriorc potere di livello j n lèriore se il PNG
è di lìvello pari o sùperjore all'11', e ùn altro ancora se il
PNC è di livello pari o supcriole aÌ 2l'.

7. Scegliere le abilità. Si sceÌgono una o duc abiliià
cón addestranìenio per il PNG, rÌsar o le iDfornìazronr

8. Scegliere I'eqúipaggiahento. Si selezlonano le
armie le armature usando quelle descritreDel Capitolo
7 del ùlanuale àel Gtoeatorc e reneDdo conto della classe e

Sc vuolc, il DÀ'I pùò assegnare al PNGùn oggerto
magicodi polere adatlo, ma se si tratta di ùn antagonista,
iale oggetlo !a conleggiato cóne parte del tesoro previsto
perl'awentura. (Vedi Assegnare tcsori,"p.rgina l25, per
alterio.i inîormazioni.)

9. Calcolare i bonus di attacco e i danni. Si calco
lano i bonùs di aita..o e ibonus.lei daDni del PNC come
si larebbe per un personaggio giocaDie, poi si aggiungc
a ogni risùltato il bonus di lir€llo. come è srato fatto pcr
le difèse alpasso 5. Lhna sceka al passo 8 dctcrmina i
daùni dci potcribasati súlle armi.

Se il ÌrNGhalice!ùio uD oggetlo nagico, a talc oggero
va sottraita la soglia nagica esaltanenie.ome è awemto
per l€ dilcse al passo 5.

10. Scegliere i rituali. II PNG viene dotato di quelle
pergaDene dei rihrali che potrebbero rhùltare più adatte,
.Pt(  : i ìm,  nr ,  \c  \ i  r |ér ' r  d i  ùn d l ledro dei  per \on. ,SS. .  Le
pergamene dei rituali sono utili soprattutto aqùeiPNC chc
r  or  -oro I r  Jrn. {or i  f l rudl i  l l  Dl l  non d. \ .  tn i  d i  nen
ticarc chc incnici possonó sempre celebrare dei potenn
riiúaìi "tuori scenà"per agevoìare 10 sviluppo dellarrama.

PNG CHrERrco
Fontè di poterè: Divina. Ruolor ControÌlore Guida)

Puntiferita 8 per livello + punteggio dì Costituzione
Competenza n€lle armi Armì semplici
Comp€t€nza néll€ armatu€ stofh, pelle, cuoio, cotta di maglia
Abilità con addestraúerto ReligiÒne, più un'ahra abìlìtà

scelta dalla Iista dì cla$e delchieri.o
Pdvilegì di.la* Incanalare Divinità(un potere), pdolo gumit.i.e
Strumento Simbolo saciÒ

PNG CoNDorrlERo
tont€ di potee: l\4arziale. Ruolo:soldato (guida)
Dif€sè +1 TempÉ, +1 Volontà
punri terita 8 pe' hlpllo - pun,eggio diCo\tnuzione
Compet€nza nelle armi Sempliciin mischia, militariin

misch ia, semplicì a distanza
Competenza n€lle armature Stoffa, pelle..úoio, cotta di

maglia; scudo lèggero
Abilità.on addestramento Dueabilità sceke dalìa lila di

classe delcondottiero
Privilegi di classe Cuìda in Combattidento, pdrold ispirotri.e

PNG GUERRIERo
Fonte dlpoterc. Marziale. Ruolo: Soìdato

Punriferita 8 per livello pun,pgg,o diaoi,irLz:ore
Conpetenzan€llearmiSempli.i in mischia,militari in

mGchia,sedpllci a dktanza, militari a distanz
Comp€tènza nellèarmature stoffa, pelìe,.uoìo, cotta di

maglia, scaglie;scudo leggero! scudo pesante
Abilità.on adderÉmento Due abilità scelte dalla lista di

clase delgueriero
Privil€8i di dasse Sfida in Combattimento

PNGLADRo
Fonte di potere: Mar2iale. Ruolor Schermagliatore
Difese +2 Rifle$i
.Punti f€dta 8 per livello- punteggio di Colituzione
Competenua nélle a.mi BalerÉ a mano,fìonda, pugnale,

shùiiken, spada coÍa
Competenza nelle armature Stoffa, cuoio
Abilità con addestramedto lvlarolesta, più unaltra abilità

sceha dalìa lira di clase delladro
Privilegidi cìass€ Attac.o Fúrtivo, Portato perle Armida

Ladro, Primo Colpo

PNG MAGo
Fonte di potere:Ar.ana, Ruolo: Artigliere

Punti ferìta 6 per livelìó- punteggio di Costituzion€
Compet€nza nèlle armi BastoneferGto, pugnaÌe
Compet€dza nelle armature stoffa
Abilità con adderramento Arcano, Più un'aha abilità scèlta

da l la  lGta  d ic lasse  de lnago
Privilegi di.lass€ Lanciare Ritlali, libro desli incantesimi,

^,{aestria negli Strùnerti Arcani
Strufr €nti Ba..hette, bastoni, globi

PNG PAL,{DINO
Fonte di poter€: Divina. Rùolo: Soldato
Difese +1 rempra,+1 Riflè$i,+l Volontà
Púntiferita 8 per livello+ punteggio di Costituzione
Competenza ne l le  à rmi  sFmpln  i in  mh.h id  mi ìnar i ' r

mischia, semplìci a distanz
Comp€t€nza nelle armature Stoffa, pelle,cuoio, cotta di

maglia,scaglie, piast€; scudo leggero, scudó pesante
Abilità.on addestramènto Religìone, più un'aha abilità

scelta dalla lista di cla$e delpaladiro
Privilegi di classe Imporizione dell€ froni, sÎda Divina
Strum€nto Siúbolo sacro

PNG Relcrn
Fonte di potère: À4:Eiale, Buolor schermagliatore
Difese +1 Tempra, -l Riflessi
Punti ferita 8 per livello+ punteggio di Costituzione
ComperFnza ne l learmi  Spmpl iL i  inmFrh ia .  n i l ra r i 'n

mischia, semplìda distanza, militarì a distanza
Competenza nell€ arúature Stoffa, pelle,cuoio
Abilità con addeframento Dungeon o Natura (a scèìta d€l

DÀ4), più un'altE abiìità scelta dalla Iista dì clase dèl

Privilegi di classe Preda delCacciatore, Stile di

PNG WARLoCK
Fonte dl potere: Arcana. Ruolo: Scherfragliatore
Difese + l Riflesi,+1 volontà
Púntiferita 8 pèrìivello+ pùnteggio di Costituzione
Comperenzd ne l le  a rmi  semDln  i in  mi . ,h rd .  'empl i . ia

Competenza nelle armatur€ Stoftu, cuoio
Abilità cor addestramento Due abilità scekedalla lìsta di

classe delwarlock
Privilègi dì classe DetoSrdzion€ mistico, f\4aledizione der

Warlock, Patto l\,4istico
strùmenti Bacchette, verghe
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IlllungeoD Master sÌolge vari coDrpiri: nanatore, arbÍro
delì€ regole. atrore, ideatore di alventurc e scrfttore.Ad
alcud DIt piace aggnmgerc un sesto coùìpito rgùcsa
sic: icleatore di regolc. Le regole delta casasonovarraúr
delle regole base, ideare specilìcamenre pcrlaranpagra
diun siDgolo Dì!l. Reùdono itgióco diD&D a(ora pnÌ
d iiertentc, 1àcendone ùn esperienza rùrica, carafcrizzata
dai tratli speciali delùìondoideato dal DjU.

lina rcgola deÌla casa ftrDge anche da comoda.,toppd pcr
un elemcnto di gioco paficolarrìcnte sgradito al gmppo. l_c
regole di D&D non possono sperarc di ac.ontenare ruftr i
,  . r . . r p i d i ,  d n r p . r g r u  i  B l i . r  i l i J i S i o ,  ^  !  t r p  i g r ù t p i p o r . ,  b
'Frn,  oni  epi re.  s '  i l  D\{  e.  Aio,  arnr  i  non.o lo d; r . . rdo \u

certe regole. hanno ogni dirìtto dj.ambiarle.
Quero,  onLQl io ru. ,a\  id .  nor ,  rpnJe oer , i  f ì \ l   r , . \peno

idp.r lore d i  I '  go le r  i \Jrebbe b. \oqrn d i  L ier  t iu  dr  , rn"
pagnú da dcdicare a tdle scopo. È nnece ùn inkodùzione
basilare ai concetti su cùi si basa l jdea,ione di nuo\€ regole.
I lnà lolta presa ADiljarÍà coD qúcste idee, il modo nigìiore
per apFen.lcre allre cose suìl'ideazionc delte regole è gio
,  " , r  \  op. i re LU{ è dn,r ref le  e,  o. r  |  ̂ h  tu  e ùpr . tdr lppn.
.  d l l  dJr \ i .  d l i \ 'oper 'e  Drr  $olgr  I ,  r l t ropr iotd\^ru

lnrRztorur DELLE REGoLÈ
l'rnùa diiniziare a progetrareùra rcgoladella casa, itDM
dovrebbe chicdersi se quesro è dawero necessafio. Uùa
núova rcgola nonsaràdi aicuD aiutoal gioco, se ùrantiene
rLfti i problemi di quella vecchia. Il Dù{ dolrì chìedefsi:
+ pe.chó voglio canbiare o aggiungere questaregola?
+ Chc risultato dovrebbe otencre qùefo cambiameùro?
+ Cone fàrà la nuova rcgola a raggiùDgere qùesto scopo?

ilùecessario rìileltere attenramenre sul Dìotivo chc sta a|a
base del cahbiamenro o de hggnnta di ùna regola. IÌ DM
intcndc reagi re a un probÌcma che continua .r Fesenlarsi
nclla cdnpagna, o a un siDgolo inciderìre? Se si rata di un
probleDa isolato, è ÍÌcglio corfcgge o in alrri ùrodi. Lìoltre,
cosa aùcora piiÌ jmpofaùte, gli akn gjocatori soDo d àccordo
nrlla necessità dicambiare?Ìl DMhalt tontà di fare ciò .he
úolc alt iDterno del gioco, ma i su.i sfozi saranno rnuLiti se
cÌr  f r rdn-uperde e l jco l lJ l 'o ,d/ iore del  Sn.pt , "d:  gro,o.

\p i l  ,  dnbi .  I renlo \e rhra rùr ,ord nr  L. \ , r r io ,  b i \o .
gnerà pensarc acomelunzionerà la regola nuola o
alteratain quefione.Il DXl dcve a\rre nr Dreìle unidea
ber ,  l , idr r  d.  l lJ  tu  r / iúne de, ld  r ,  Eo| l  p ,  i r r . r  d i  i r  i / idre
a progettarla. Dovrebbc seùìpre partire dall.nrtenlo
generale, senza preoccupa6ì .lelle meccaniche digioco.
at r  en, '  d ' l  inr / 'ó .  i  ! r tn ,  icn I  hp i t  n . \4 \ , \udtuzr  Lro
<k rorrebbe accadesse al talolo da gioco quando giu nge
il momeDlo di applicare la regola.

LJna volta deLe.minara l'ìpotetica ftrnzione della regota,
i] D, I nc scri\r il frrnzionamcúo. Non doe farto iD Dodo
esaufn o o siDile a ùn codi.e legale. I,úò sempre uo.lifìcarc
la regola ó cambiare la rolia jn scSuito, nel corso del Sioco_

Giocare úsando la núon rególà ò la paiLe piìr ìùpo.tanre
della progettazione. Il DM dcve osservare da vicino iD che
modo la rcgola inflúcDza ilgioco. Ottiene I effetto dcside
rdro l I l  g-uppuq"dd(  r  dr  p iù i  B io.  o r r rd,u| | . ,  o t ,ot i \  Jr . l
. ,  Inro\d rFgul . r l  \p  l r  I  i \po{a .  nu.  r l  D\ ' l  dr  \p  r ivFd,rnF r l
l ,  r / rora l rnru odddirnr . r rdr i romirr  i r rer l -capo.  i  . r ro
'  hr  ' I  a  reto ld h.n/ ior i  i  

 

|  ,odo prr ie  o l r  pnmd \ . t rd

Esmpt Dr REcoLE DELLA cAsA Í
Di seguito sono presentati dùe esempi di regole delta casa,
segdti da ùna disc ssione sullbbietrivo che si penggelano.

COLPO MATDESTRO
Og.ivolta che !. pe6o naggio ottÌene !f 1 natura e al
t i ro  percolp i re,  i lsùoturnotern ina inrmediatanrerre e I
personaggio concede vantaggio in combatttme.ro a t!rtr
glj atraccanti f no all'inizio del suo rurno successivu.

Se iltÌrc è parte di un aftacco ravvicinato o a! area,
il peuonaSgio risÒlve tlrti gli a kri rk pe I co pire p fina d i
concrùdefe il proprio turno.

U n , o l | . , , r  r l d e r r ^ .  u  U r  .  o l l u  m r n ,  a . " ,  r r r c o . e  r n
a n à ( ' o f : l l i ' o r l F p o r è  l J r  r c , 1 r ' c  ' r , r n r , !  u U d  p o . , / : o n ,
A hoÌti DM piacc l'idea di arcre ùn eÌonenro chc conrrobi
lanci i colpi criticiin caso di un.Z0 naturale. eùcsla regota
accentua I nnp.ercdibilitàdci combaltiDenri, consentendo
aDche a uù abile con$aitenie di attaccare iD modo ralùeDre
erroùeo da noD esserc in grado di reagire ai contranacclìi_

Irccezione rciativa agli attacchi àd area e ravviciìari è
sicrùahcnte qualcósa clt è possibile scopri.e soltanro nel
.orso de.l gioco. Tali pótcri influenTano ruui i bc$agli a o
stcssotempo, a difièrenza di qùelli che coDsentoDo atpe.
sonaggio di investire ùn àvrcrsafio alla loÌa, quirìdi non ha
senso annullare tuiii gli attacchj rimanenti.In questo modo,
anchc se il ùìago ottiene ún colpo malderro con ta $ra pdik
.lito.a l'irrantesimo pùò cohùD+E in.cùdiare gti akn
hostri all'i ntcrDo della sua area.

Qrei peBonaggi clt usano deìpóreú che ri.hicdono
Dìolti tid per colpirc otterraD no colpi maldcstri più spcsso
mpelto ai conÌagni. iù qùanro rirano il dado piiL spcsso
re quindi  of i  e lgono?ir r  I  Iarur  r ì . l .  l l  rnag" del  grupp"
porrFbù nmîrerc 1n. \ l rurn. r  ure.  "  ur .  o lpo malJe.r ro
tu ogùi conùattiùenro per il sehpli.e tàuo di dover rirare il
triplo dei dadi.ispetto a úùguùriero.

La fc3ola del colpo maldesLro ónde incerrezza à ogni
dnJ, ,  o .  q. r i rd .  f ì r '  /  ond r rcgl ,n '  or  ' l , re ,  g iorJror ié.  ù i
piace ùD eÌemento carrale di peficolo. Iùoltrc, approtìliare
delcolpo maldesro diùn Ìrostro e sempre diveiiente.

SUCCESSO CRITICO T FALLIMENTO CRITICO
Nelcaso d iùna prova d iébi l i tà  o d i  carat ter tsr jca,  L,
risuitato di rn l0 iatuGle è un successo critico, menúe
un' l  natura le è un f . l l ime nto cf i t Ìco.

ln caso di successo critico, la prova ha slccesso automa
ticamenre e il personaggio ottiene !n bonus di+5 ale pove
reiative a quell'abilita lìio allafne delsuotrmo succesivo.l.
rnd\ td"  d iabr [ r " .  dgs r  sF I  b \ú.^  .  F,  r " " t .  u   FBSo

In caso di fallimento crÌtico. la prova fa lisce artona
t icanentee i lpersonaggiosubisce !na pe.a l i tà  d i  5  a le
prove rehtÌve aquellibtlità fino ala I ne detsro tùrno
srccesivo. Jn únasfÌda di abilità,siaggirnge un faltimento

Qtrra regola della casa aDplia la sinneiria degli I narurali
"de,  20 r , , rL, r l i  JUe p 'o,c  J i  do l i  a .  \J  " lcuI i  n \ l  ro |p,Àe
l'idea che una próva di abilità po$a esere srperata aútoDali
camente. o clìe noD esjsta Desnna posibilità di riuscita.

Qùera regola dellacasa aggnùìge ulteriore inccrtezza
alle situazjóni di iúerazione, c specialmeùie atte slìde
di abilità (vedi pagiDa 72).,\nclìe móstri e pNG possono
bencficiarne (o srrbirne Ie pcnalità),.ósa che porrebbe
d v e n  i  o r \ e s u . h / r . m p - p \  i i c  n e t ,  ó r . ^  d e t g i o , ,

(:

:
,n
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I persoraggi si sono spinti senza volerlo nel Grande Labi
rinto situato al di sotto della citlà dei minotauri. O forse
i l  D\4 hd d\  uro mero rcmpo dr l  \o l i r .  r |er  f repdraAi .
Oppure desidera soltanto un dungeon diverso dal solito,
che sembri un po' sqùinternato. Ch€ il DM abbia bisogno
di preparare qualcosa tu ùettaper Ìa serata dl gioco o
ìl gruppo voglia semplicernente divertirsi ùn po' n un
pomer igSio p jo!o5o.  creu re dei  dungeon ca\udl i  e  Un
oitimo modo per riempire ùD foglio di carta quadrettata.

Le tabeÌle incluse in questa sezione lo aiuteraDno a
creare rapidamerte l ambiente di uD dùngeon.Il DM púò
discgnarc le canere e i corridoi personalmente, usare
gl i  e .empi  lorn i r i  in  que{ , ,  se/ ronF o ur l i / /dr (  i  p( / / i
contenùti nei vari set di Dún eonTilet di D&D per rappre
senia i. Le diùensioni sono sempre indicate inquadretti.

Per comirciare, è rÌfncient€ îotocopiare una delle
aree iFodotte in qùera sezlone su un foglio di carta
quadrettata o utilizzare le lotocopie della griglia di bat-
raglia apagina 222 e 223 di questo libro. Se il DM deve
costruireùn dungeoD èl volomentre i Siocatori sono già
al tavolo, dispone le tessere necessarie per creare I arca di
paÍenza o la disegna sùlla griglia di battaglia. QuiDdi sce
glie unùscita(o lasciache igiocatori ne scelgano ùna) e
lira un d20, consultando la tabella dei corridoi o la tabella
delle porte, riportaie più sotto.

Conrr rtrutscr?
Segùendo qùeste istruzioDi è possibile creare dei vasti
conplessiche si estendanoperpiù di un singolo foglio di
carta quadreitata. Se il DM vuole porre dei limiti al dun-
geon, può stabilire dei confìDi anzitempo e lasciare che
il dungeon crescasolianto all'iDlerno di qúei confini.

Nonuscire dal foglio: Se un elemento lìnirebbe
per esseîe collocato fùori dai margini del foglio, il
DM può ridùrlo o limita o in aÌtri modi. Un corridoio
po,  rebbe rermindre ,  on un \  i ,  o lo (  ie(  o propr i^  a i
mdrgin i  del la  mdt fd.  uìd.Jmer i  porrebb. . . .cre p iu
piccola o essere sostituita daùna scahìata o da un cor

Un livello alla volta: Una volta create otto o dieci
,  dmere.  i l  D\4 puo Lr  md,s i .  l l  r i .u ldro sdra und \e/ ionc
del dùngeon che dovrebbe fare avanzare i persoDaggi di
un livello e fornire loro tesori equivalenli a ùn livello. Il
DMpÙòtornare indietroe cancellùe lepoÍe ei corridoi
della nappa che non ha ancora defìnito, oppure trovare
un nodo per collegarle tra lorc.

Conntoot
Uncorridóió pùò essere utllizzato come l'inizio di un
dungeon o com" un e lemenro d i  \ep.rd l ione r - i  \ ' , r ie

Risùltato di 1-19: Se il corridoio termtua con una
porta, ùra camera o una scal inata, si consùlta la sezioDe
appropÍata e si tira di nmvo usando le tabelle apPropriate.

Se il passaggio diventa una biforcazione o ha ùna
diramazione laterale,si sceglie únafradae sitin di
nuovo sulla tabella deicorridoi. Se il coùidoio continua
e include anche una porta o una scalinata, si sceglie il
corridoio, la porta o la scalinata in questione e si tira sulla
tabella appropriata.Il DM decide in qùale quadretto si

c A P I  I  O L O  l o  l s r r r m é a . i  d € l  D M



trom unapertura. úna porta o ùna scalnrata. disegna.
dolasùlla nappa o collocando ùna tessera nelpunto

Se ilcorridoio ternina con ùn úcolo cieco, si sceglic
un'uscila dii,crsa e si tira sùlla tabella indicata.

RisùÌtato di 20: UD tiro di 20 gencra nn iDcontro
, " \ u " ì F d i q L " ì , l r  r : p o . . l F p o  r p b L , e , ^  . i { F , c  - ' , r I

lrappola,ln uD pericolo. o iD ùno o piìr ùorri. Vedi la
sczioDc lDcontri casuali," da pagiDa 193 iD poi. per
alcùni suggerimeìti su cosa ir(l crc Dell incontro-

coRRtDol

Coridoio a destra e a sinistra
Coridoio che prosegue dritto

Falsa porta .on trappola

3-8
9 { 8
1 9
20

i

7-

|jl

1 Dritto dl4 guadretti
? D.itto di 8 quadr€tti
3-5 Termlnaa ùna porta
6 Dntto di 4quadretti, porta a destra
7 D.itto di4quadretti, porta. sinisÍa
8 Drittodi4 qùadretti, passaggio laterale a destra
9 Dritto di 4 qu.dretti, pasegglo laterale a sinistra
1O Idtersezion€ a tre f'f)
11 Intersezion€ a quattro
'12 5voì1a di 90 gradi a sinistra
13 Svolta di 90 gradi a destra
14-15 Termina a una.afr€ra(senza porta)
16 fèrmina a unascalinata
17 Dritto di 4 quadretti. scalea destra
'18 Dritto di4quadrettl, scale a sinistra
19 Vicoloc ieco
20 Incontro casuale

Ponrr
ll prinìo passo nel crcare u1a porta casrale consisLe
nel decidere se sarà fa.il(: da apÌire o ùreno. Se il ÌlM
dcsidcra alere porte dì difficohà vaiiabilc, ò Nflìcienie
consultare prima la tabella Tipi di porte". Ìl nìareriakÌ
dj ctri è fàttala tofta dctcrmina la difiìcolià da supefare
per aprirla (chc può variare iD base al rargoi si tira srlla
colonna applicabile). Lhpposila seTione a pagiùa 64 del
Capildo rt coùliene i dettaglì relatili ai varj tipi dj porte

TIPI DI PORTI

Risùltato di 1.8: Seilriro del dado fornisce corr
risùltato un corrjdoio di qualche iipo, si coDsulta ìa sezione
''Corridoj', sopra, e sitiradinùolo sù quella tabel la.

Risul tato d i  9-18:  Se i l  t i ro  del  dadÒ lorn is .e cohe
r isu l tato uDa camera d i  qualche t ìpó.  s i  consúl la  la
sezjoDe Caùere". sotto. e si tira di Duovo su quella

Risultato di 19: Se il tiro del dado indica úna s.ali
nata. si conrrlta la sezione Scalinate", soito, e si tira di
ùùovo slr quella tabella. Se il dungeonprevede un soro
piano, si ripete qùesto tiro o 10 si sofiiùisce con uD altro

Risúltato di 20: Untiro di 20 iDdjca uDa falsapofta
'  l ,e . '  |  \ . ,  I r .  r1 ,ppola.  \ 'ed d .p/ ione l ,d fF l . .  r ,  i
coli," nc I Capitolo 5 pcr sccglierc una rrappola adeguata
allivello dei personaggi.

CRnarnr
Spesso, uDaporta oùn corridoio coDdùcono a una
camera diqualche tipo.Anche se è sernpre possjbile
i n ,  , J ,  ,  , n d , d m ( , à o , r u l d . i  d r . a  p i  r e r J n d i  . r p r e
stano ùìeglio a ospitare i conìbattinenti, dal momenlo
chc facilitano i DloriDenti e ofîrono rari tipi di terreno.
Lc cam€re coDtcDutc Della taìrella segueùre sono abba-
staDzagraDdi da lasciare spa,io a sùfiìcienza per il
grùppo, imofr i  e  iper ico l i .

t . r p r i n r r  '  o . r  . r  , r r ^ r . l ' J  |  , b e l l .  D i n  e h i o r i c
fórfta dellàcamefa", poi si coìNulta la rabclìa Uscite
dalla camera"per deternìiÌrare il mderó di ús.ite
dispoDibili (la via di accc$o noù coDta).Il DNI deve
dccidcre dovc collocarc lc uscite lùngole pareti, oppùre
selezionare uDaiesseradei dùngeoD tiles che ne con
teDga il nuÌnerogìL$io- Per ógni usciLa diversadalle
scaliDate. si tira uD aliro d20 per determinare se si rrattà
di unaporta o diùn corridojo. Se il dùìgeonprevede ùD
solo pianÒ, si dpere qúestó tiro o k, si rNtihrisce coDnn

DIMENSIONI E FORMA DELLA CAMERA't-4

5-8
9 1 1

't-2

3-4
5,6
7-a
9-lo
1112
1 3 { 4
15-16
17,14
19,20

ochiusa6.h iavè
12{4 Pietra Sa.acin€sca

di legno
'1517 Fero Adamantio

18-20 Saracines.a Sara.inesca
di legno di fero

Llbéi. Sbarrata
o chiusa a chiave

LegnÒ Pietra
Sbarrata Fer.o

Quadrata, 8 x a quadrettl

Qúadrata, 1Or 10 quadretti
Rettangolarè, 5 a 8 qùadretti
Rettargolare,8 x 10 quadretti
Renangolare, lO r 15 qúadr€tti
Ottagonale, 8 xSquadrefti
Ottagonab, ax 12 quadretti
Ottagonale,l2 x 12 quadrettl
Irregol.re, ch.a 8 x 1O quadretti
lrègolarè, (ir.a lOx 16 quad.€tti

di legno

Dopo arc.c defìnitola difiìcoltàdeÌlà po.ta, si tira un
aliro d20 c si coDsulta la tabella seltueDre perslabilirc
cosa si trova oltre diessa.

OLTRE UNA PORTA
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USCITE DATLA CAMERA

Pei ogni uscita diversa dalle scalin.te, tirare 1d20

1-10, I'usciteè lna porta

11-20, I'uscita è un.oùldoio

Infìne, sirirasr la tabellasegùente Per determinare la
pre\Fn/d d i  c lemer i i  in .o l r , i  In  l ld  r rnerJ.  co l locdndol i
do\e i l  D\4 t re ler i 'ce.  F po\ . ib i le  r i r î rc  Pi r .  J i  und voÌJ \e

il Dlt lo desidera, o fare in modo che piìr di un quadretio
contenga lo stessoelemento, maè necessariolare atieD'
/ run!  pe 'F\  i rJre, l i \o t  rdf lo l ldre l i  {anld. I  a .e/ inne
"Elementi delteùeDo"nel Capitolo 4 offrc uherioricons
gli sÌ coDe lsare il terreno in modo efiìcace.

1"5 Nesi

6-11 Una
12-15 Due
16-17 fre
1 8
1 9
20

1-3
4-S
6-7
8-9
10-13
14-16
17-14
1 9
20

Un'tfclta più scalinata

Statúa, obelisco o oggetto analogo

Vas.a, ,onlan. o ba.ino

AttaE, braclérèo simbolo arcarc sul pavimento

Platf aforma o pièdlstallo

Sarcofago

ScRltruRrr
La preserza di ùna scalinata presrme che iÌ dungeoD si
estenda su piir piaDì. Sc il DM Feferisce che il dungeon
rimaDga sù un solopiano, Frò ripetere idÍ tati forniti

dalle altreîabelle o sostitrirli con altri tipi dielementi
Ai fìni di questa voce, p€r "scal i nata" si iDter.le anche

osr iJhrú mc/ /o p"r  sa l i ' .  o  {  endere. ,  omP,e. i ,  éminr '
condotti (coD o senzaas.ensori) e scale a pioli. La.listanza
lraùpianoc laltro è lasciaia alladiscrezioDe del DMi 9
metri è ùn buon valore dipartenza.

SCALINATE

In discesa, fino a unvicolo.ie(o

Aotola.on s<ala a pioli verso ll Piano di $pra

Botola cod s.ala a piotiverso llpiano disotto

Condotto veFa l'ako e veEo il baso,

ùn plaro a ogni elremltà

1
2
3-9
10-14
15-17
1 8 1 9
20

ELEMENTI DELLA CAMERA

Deidti o altro tenèno difficllé
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IL MAZZO D[GL] INCONTRI
È possjbile determiDaregli in.ontricasuali anche mer
tendo assieme ùn mazzo di carte che rappreseniinoi
ùostri,le trappolc e ipericolj. Le carte dellc statistiche
nrclùse nellc cspansioni del GÌoco di Àfinidfure di D&D
sonoperfelLe a qlclo scopo, dal ùtomento chc conten-
gono aDche unalòrha abbreviatadelle fathtiche dei
mo{, i  p !1 Ina rap ' �da, .n\u l r / i rnr .Q|F\oJppro,r io
richicde uDa certa preparazione, ma fonisce risultali
divcrtenti e nnprevedibili.

Prima del gioco è neccssario nettere assieme un
mazzo degli incoDtri. Se rin'awentura contieDe da otto a
dicci incontri, un mazzo da circa cùqùania.arte andrà
bene. Probabilmente Dor veÍanno usate tùtte, ma
qùesto assortimento sarà garaùzia di unacerta varielà.
L'assortimento di mostri dovrebbe essere basato súlla

ASSORTIMENTO DEI MOSTRI

t 18 soldati o bruti

+ 14 schernìagliatori

+ 5 gregari
.| 5 afiiglieri

Qúesta sclezione di ùostri va rjpartita in vari gruppi di
sfìde secondole indicazioDi segùenti- ln questo caso, per
''Livello" 

si inteDd€ il livello dei personaggi.

LIVELLO DEI MOSTRI

+ 7 di Livello 2

+ 30 daLi le l lo  1a L iv€l lo  + I

+ 8 d iL ive l lo+ 2oLivel lo+3

+ 5 di Livelìó + 4 o Livello + 5

Il DM púò sceglierc i nostri ca almeDle, maptrò anche
creare deSlì i ncontri piìt intcressaDti e pittoreschi atte
nendosi a un tcm.r spccifico, come ad esempio mostri
dbeíanr i  o  L u} i . r i  mal \agi .  Ancl  e mes.o dre a\ ieme
drc o più tcmi potrebbe funzionare: ad esempk,
assjeme allc creature abeùaDti il DM potlebbe inclu
dere ún lórte contiDgcùte di demoni e dì adoratori di
demoni.Inoltre, piiÌ di unacafapólrebbe starc a indi
care lo stesso moslro,

GENERARE GLt INCoNTRT
QùaDdo giunge il momerìto digenerare ún incontro,
\ i  pr \  d  ' I 'd  ,  d f ld  ddl  nr . rz lo per  ognì  ter \onrggio
del grúppo. Ogni carta rappreseDta un mofro dì quel
ruolo, coD due eccezioni. Una cafa che indicaun sol.
dato o ún bruto rapprcsenta dùe esemplarì dello stesso
mostro, mentre ogni carta dclgregario sta a indicare

Uùavolta estratle tutte le cartc. si crcaun incon.
tro usaDdole diretlive che scguono. Le carte che ùon
vengono ùtilizzate lengono reinserite neÌ mazzoperl iF
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Ogni incontro dovrebbe contenere due bruti o due
soldati, più due o trc mosti di altri rùoli. Se il gruppo
è cornposto da pirì di cin$e giocatori, si aggimge un
mostro per ogni pe$onaggio in più.

S€ il DMeshae un appostato, quel morro viùe messo
da parte e si pesca utrhltra carta. fincontro sarà costi
tuitó dal resto delle carle e da quella nuova, a cui verra
aggiunio poi mche l appostato.

Un mostro solitarìo costituisce Ìunìca creatura
dell'in.ontro. Tutte Ìe altre carle vengono reinserite

se '  e f l  i  mo)rr i  5enbrano adatr i  pcr  ndrura dd dgi re
assìeme in ùna determinata situazione, bastera selezio
rarli apposifamenfe dalmazzo piuttosio che pescarli

CoLPI DI scENA
È possibile aggiungere delle caratteristiche speciali ad
aÌcune caÍe del mazzo per vivacizzùe gLi incontri e rcn-
derli piiL simili a ún'avientúra.

Boss: Si aggiunge una carta per ùn mostro potente
(superiore di sei o sette livelÌi a $lello dei personaggi), che
sarà il hoss", il nemico principale delt awentura. Lbbiet
tivo del gnppo è sconlìggere quel mostro. La prima
volta che esce la sua carta, non si aggiunge all'incontro:
si pesca rD impiazzo e si rimescola Ia cartanel mazzo.
Così fàcendo, i personaggi potranno intravedere di
sfilggila iÌ loro nemico principale, preparando il tereno
perlo scontro fìnale.Il boss potrebbe essere intravisto
mentre sguscia lùori da unaporta dietro le altre creature,
o menl 'c  osFr\  a Ie\ i ro del lo  \conrro da úd po\ i / ione
sicùra. (Questa è anche un'ottima opportùnità per dileg
giare i pe$onaggi con fiasi come Siete cadùti nella mia
trappola, sciocchi awentùrieri!" e prommpere in una
risala maniacale prima di dileguarsi) Un boss veÌmente
ostìco potrebbe addirittura sfuggire due volte prirna di
alftontare gli awùturieri.

Un altlo modo per gestire ùn mosfto boss è lasciare la
sùa carta fuod dal mazzo all'jnizjo dell'avventura. Dopo
che i PG hanno sconlìtto uno o due mostri designari dal
DM come fondamentali,la carta del bossviene inserita
nel mazo. Ad esempio, ìl DM potrebhe decidere che il
boss arrla sokaDro dopo che il gruppo ha incontato il

Mazzo in evoluzione: Al fine di creare I'impres
sione di unplogresso. il DM pùò fare in modo che il
dùngeon cambi col passare del tempo. A tale scopo,
iniziail gioco con ùn mazzo degli incontri- Mano a mano
che i personaggi si fmno strada attraverso il dungeon,
si aggiùngono le carte del secondomazzo, abbinate a
incontri pirì diffìcili.

Per ùtilizzare questa opzione è necessario comporre
due mazzi degli inconiri, dove le creature del secondo
mazzo sono di livello sùperiorc a quelle del primo.

Q ando il gruppo sconfìgge i mostri, fa scattare le trap
pole o sùpera i pedcoli del primo mazo, q1ielle carte
vengono sostituite da un pari numero di carte casuali del
secondo nazzo. Col progredire dell awentura, gli incon
td si faranno sempre più diffìcili.

E anche possibile combinare qùesta opzione cor ùn
mosiro boss. In qùesta situazione, la cafia del boss nene
tenuta fuori dal mdzo fìn hé i personaggi non sconfìg-
gonounao più creatúre del secondo mazzo. Póilasua
cartaviene inserita nel secondo mazzo.

Un'altravariante interessante può essere qùella di
compore i due mazzi secondo due temi diversi. Il plimo
mazzo poúebbe essere costituito per búona parte da
bestie e parassiti, mentre il secondo è composto da chie.
rici malvagi. dalle loro creature non morte e dalle loro
gùardie lnanoidi. In questo esempio, la missioDe dei per-
sonaggi è qùella di individuare e distruggere un tempio
malvagio- Inizialmente si imbaltono DelÌe varie creature
rnniddl (  d. ldrngéon.  md poi  in i / idnoa inconrrare i
membri det tempio, fìno ad arivare alla battaglia lìnale.

Trappole e p€ coli: Il DM può aggtungere trappole,
pericoli e altri elementi interessanti ai suoi in ontri
casuali. Per farlo, è sufficiente inclùdere delle carte che
Ìi rappresentino, in aggiunia alle cinqùanta cafie dei
no(u i .  OSni  voha.he unr  cdrra d i  que\ro r ipo \  iene
estratta, la sì aggiunge alf incontro e si pesca unàltra
cafta dal mazzo degLi incontd.

GrocARE sENzA uN DM
QrÌesto può sembrareuno strano consiglio daincludere
in Dna Guida del Dtngeon Maler, ma è assolutamente
possibile giocare a D&D senzaun DrngeonMaster.
Se i giocatori si acconlentano di divertùsi e di pren
dere parte a ùn combatiimento emozionanie, pnvo
.li qualsiasi trama o obiettivo, ùn dungeon casuale
accompagnalo daun mazzo degli incontri casuali è
rutb ciò che serve. qualcuno deve preparare il mazzo
e qùalcuno deve gestire i mostri duraDle l'incontro.
\on e nece'sar io che ' id  Ia sre$d per \ond a o((  updrs i
d i  enrrambe le co\e.  Tuu i  i  B io.  aror i  dec idono a is ieme
cosa faDDo i mostd, e il giocatore che funge dabersaglio
delÌ attacco effètiùa il tiro per colpire del norro (o lo fa
efiètiùare al giocatore alla sùasinistra).

Un dungeoD casuale senza DM è !n otlimo modo per
allestire una sessione di gioco quando iÌ DM regoÌare non
è disponibile. È anche ùn rnodo diveÍente per occùpare
la pausa prarzo, purché la scuoÌa o Ì'uflìcio si dimostrino
indulgenti nei confronti di un gruppo di giocatori che iira
dadj e lancia grida di battaglial
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DOVE St recano i personassi giocanri quando non
esplorano antiche rovine e noù conbattoDo all'interno
di  un ,eÍo dungcon'  Du\ ,  tJrnu d \p,  rJ(  rc  i  rc \or i
che conqùhtano e a riposarsi pr'ma della prossima a!
ventùra? La risposta è senìplice: in un paese che tsano
coùìe base di partenza.

Unpaesebase è uD rilìlgio in cui gli eroi possoDo
'nreragi re,  ùr  g l '  é l r i ,Jn,  i .  a \cohdre.o,J \ i  d i ,  e  in  g i r . .
v€Ddere oggetti dàrte o oggetti magici e acquistare
nuoro eqúipaggiamento. Potrebbe lrattarsi di ún vil
laggio elfìco sùgli alberi. casualmente poco distante
dal dungcon chc gli eroi devolo esplorare, ul prospe-
roso pacs€ di commercio degli umaDi, fr€queniato da
viaggiatori inleressanti di oglìi geDere, una roccaforte
nJnn x i \ú ìdrJ l .nBo Ip rprrp d i  '  onf ìnp.  o und '  i rd  \  Frd
c propria, popolara da nigÌiaia di personc. quah clle sa
la natúradel paese base,è il lúogo a cri i pe.sonaggi gio
canti útonano tra unawentura e lhltra, nonché il lùogo
dovc lc nùovc avrcnturc hannoinizio.

qúesto capitolo presenra ún paese chiamato Fallcrer,
che il I)M p ò utilizzare corne paese base perlasua
prilna esperienza di D&D.

+ Ilpaese di Fallcrest Qlrestà sczione comprende
ùn hre\c de,  r i l iorc  del ld  qor ia.  dei  pchordggi  p iu
inportanti e .lei locali degni di Dota all inteDo del
paese. Fallcrcr offre agÌi awenturieri varie locande
dove pernottare, taverne da frequentare, mercanai con
cui contrattare e contatti o patroni che possono indi
rizzarli rcrso l'awentùa sùccessiva.

+ La Valle del Nentir: La regioDe nei pressi di Èal-
l ,  re ' t  "  un.r  terr . r  d i  f rorr r ierJ '  o lon!z/ r ra 'o lo in  po.
chi punti e disscminatadi rovine e di covi di mostri.
Qúesta serione offre una panoramica delle terre
attorno a Fall.rest.

; Coinvolgere igiocatori: Questasezione offre alcuni
consigli sù cone fornire ai personaggi giocantidei
collegamenti narrativi a Fallcrefe ai sùoi abitanti.

I Il Palazzo dei Coboldi: Questo capiiolo si conclude
con ùn'awetrtùra introdultiva Fonta da giocarer Il
Pala,zo dei Coboldi. Per coloro che cefcano un'oppor-
tunità per iniziare a fàre il Dùngeon Master, qùesta
aweniura è il pùDto di partenza ideale.
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Fallcrestè situato trale Collìne dellaLunaele cascate

giatori e i ùercanti che seguono la vecchia Stradadel Re
cl -u ru r  Ja nord a.ud,  ìa  \ ' radd aonrFrc i r lp  rd l i 'd
che corre daest a over oll corso del lìune.I crinali che
circondaDoil paese fòrmano uDa seÍc dirallate riparate
dove vn'ono i coniadiDi e iboscaioli, qùasisempre entro
nove o dieci chilonetri dal paese.Ingenere coloro che
vivono al di tuori delle nuradi lallcrest siguadagnano
da livere coltivando la terra o allevaùdo besiiamc,mentre
chi abita entro le mùra lalora come artigiano. pietrama
mvale omeÌcantc. Chinon haaltro módo perprocrraN
di che vivere lavóracóne scaricalore, trasporrando ìa
merce dai Moli Bassi ai NloÌi Alti (o viceversa).

Fallcrest importamerci lavorate dallc ciltà piùgrandi
r  \  r I  e  del  l iurne e mJI I ld I  r  In  In ' rJ ìo dJ l  nre.e ndni ,  o
di Hammeriest, meDtre espoftalegname, cúoio, frutta
e graDo. Conmercia spesso anche col vicino paese.li
\Vinrerhaven. Súlle colline circostanti sorD statc scavète
alcùne ca1€ dimarmo che forniscono grose quantitàdi
pietra. ma nell'alca c'è poca richiesta di pietre ornamen
tali in $resii giorni, e gli intagliatóri.he contiNÌaDo a
fare $rel nestiere sonorimari in pochi.

FALLCREST
Un piccolo paese eretto sulle rovìne di una.ittà piirgrande,al

crocevia delÌa Vaìle delNentii
Popolazione 1.350ialtri 900 circavivono nelìe campagne a

póchl chilomeri da I paese. CIiabìtantì di Fall.rest sono
per buona parte lmani, haìflìngo nanì. Non annovera
d'dgonid,  o a ladr in sa isuoi  dbi tdnr i  pe 'marèn, i .  ma
viandanti di tutte le Éze pa$anospesso Per ilPaesè.

Coverno: llnobile udano Faren fvlarkelhayè ilLo.d
Guardiano (nobile eredita rio) del paese. 5ì occupa
di iúpartire lagiustizia,didìfenderc la citta e di
amministGre le ìeggì- IlLord Cuardiano nomina un
consig l iod i  paesechesio. .upidel laBest ionegiornal ieE
delcommercio e dei prcgetti pubblici.

Difeser ta Cuardia di Fallcrestconta sessanta combattenti
(vedi Ia relativa scheda dellefttistkhe), chefungono
anche da conestabili. La lorocaserma èsituata alla
lonezd del ld  P e, 'd  lund,F.  l l  Lo 'd Cuardiàno puo
(hidmde d 'd  .o | |a  una mi l iz i .  d i  150 uîr r ; ,  \ "  ne.e.Q' io .

Lo.ande: Locanda del Nentiri Unicorno d'Argentó. f lJnicorno
d'Argento è più corosa e offre seruizi migliorir la Lo.anda
delNentir è freqúentata da awentoripìù interessanti.

Taverne Birrerìa alla Luna Blui lvlescìtoria aìlo Cnomo
Fortunato; bìrreria alla Locanda del Nentìi

Prowiste Emporio Halfmóon: Forniture 5andercot.
Templ i :  lempiod tE,hk:Tenpio delCdnLo IundF

(sehanìne); casa delSole (Pelor).

SrontR DI FALLcREsT
I'no acircaqùattro secoli fa.le Colline delÌa Luna c
la Valle del Nentir circostanie eranoterre di confìne
colonlzzate solianto in pochi puDtj.popolatc dailurbo
ler  ' i  '  dpor  ibJ r  mdhi  dc l le  ,  o  l inF F dd r rnor i  ,e i ,  , i
di nonúúani,perlo piìr elfìe nani. L'area era inlèstata
od g iga 

 

i .  m'nor" ' I  i .  o , ,  h i .  óg-p p gobl rn.  L.  ru\  ine
del Colli Gdgi o i cerchi dipietre iDcima alle Colline
Vecchie dsalgono aqùei giorni, comc ancbele f.rìe.|e
parÌaDo dclÌ'eroe \rendar e del drago dcl Nentir

CoD Ì'ascesa dell'inpero di Nerath a súd,l coloni
unani iniziaronó aínsediarsi lungo ilNeDtir, fondando

paesi coDe Fartormel, HarkenNolcl e Winlerhaven.
Un'croina Nerathan di noùe ^randa Markelhay
o r r . n n e  1 ' e r m e * o  d r < r . 8 ,  r c  u n r  " r r e l / , ,  a r  p  e d '
delle Cascate del Ncntir.Innalzò ùa semplice torre di
guardia ncl púnto in cùi oggi si irova la lortezza della
Pietra Lunare, e sotto la sua proiezione il paese di lal'
lcrest iniziò a crescere.

Nei due sccoli che segùirono, Fallcrest d il€nne ùna
cittàpiccola na prosperosa. Si trovava a ùn crocelia
Daturale che favorìva il commercio e i Markelhaylo
govenavano con saggezza. Quando l inpero di Nerath
cadde in declino, circa un secolo fa, laÌlcrer continuò a
prosperare... almeno per qualche tenpo. NovantaanDi
fa. uDa fcroce orda di orchinota come le Lance INan'
guinaic caÌò dallaX'Iarcadi Pictra e invase lavallata.
Lesercito di l'allcrest fu sconfitlo quando tentò avlen-
tatamente di lènnare Ìe Lancc InsaDguinate sui Colli
di Gardhtrry. Le La(e Insangtrinate sacchesSiarono c
ra 'ero a l  . r ro lo |  " ì  ,  rer .  po.  pro\Fdui ,  on.  ne- .eì indre
il caos in luttala Vallc dcl Nentir.

Nei decenni srccessivi alla Guerra dcÌle I-ance
InsaDgrinate, !.rllcrest ha làticato ariprendersi Iì
paese è soltanto l'ombra della città di un lempo. Al
giorno dbggi, poco comnercio transita lungo il fjlìme
Lacampagn.r nel raggio.li dozzine di chilómetri è
punteggi.rta delle lhttorie e dci manieri abbandonati
risalenti ai giorùi di Nerath. La Valle del Ncntit è Lor
nata a esscre úna terra.li.onfiDe colonizzata soltaùto a
traiti. popolatada ben pochi abitantj. È uD luoSo cne na
un grande blsogro di croi.

LuocHr IMPoRTANTI
l d l l , _ p . r p r r p d ,  i , d ' r d . r e d r . t r . t t  d " t  t ; .  r r t r p e c l e
laglia ilpaese a metà. Larca a norddellaruPe è notacome
il PaeseAlto. Queslo distretto è sopravvissúto alla cadùta
della città rimanendo relativameúc in bmne condizioni.
ed è sratalapriDa area ad essere ricolonizzata.A tud
dellarupe si trova il Paese Basso, ùna zona pia' recente
na pnì povera. Nel caso di úna seria minacci.r, gli abiland
siriíùgianonel Paese Alto:larùpe e lenura cjtt.dinP
cir.óndano completamente quelaparte di Fallcresr- fÌ{i
litandoDe di molto le difese.

La mappa nellapagiDa a lìanco iDdlca tùtti i ÌÙoghi
numerati presentati iD questa sezione. Qùattro di quesli
h r o s h i  i n , l u d " n o a  c l - e l '  \ r d r i . r i h e d i o , r F i  p r . \ o n a g g i
nongiocanti chepotrebbero entrare in conflittocon i PG.

l. ToRRE DELLATTESA
Qúefa vecchia fortilìcazione fu erctta sú úna piccola
jsolain mezTo al Nentir pervegliare sùi possibili attacchi
. terrdr i  dàl  nord f ia  ìum, .  r  ,ddc ' r r  ro\  i r 'd  dnr  o d pr imu
del saccheggio dellarccchia città e ora è poco Più di un
nÌdere invaso daropi eùccelli-

Sùggerimento per il DM: Stando alle leggende
I o c d l i .  l ! , o r r e  \ c n i \ "  u \ d r r , I r  r . n , p , o m e p r i ! i o r ' . p e r
q U e i  n o b i l i ,  h è  e r J n o  r r o p o o  r Ì o  o  a r r  p e r  r \ \ ( , ,  L , ,  i \ i
. o m n a r ' a r r .  r , .  "  m a l ' r a ,  r a | L  l l  t d  n . à ' m d  d i  u - d  p r i n
cipessamaÌragia che si eralotaîa a un denìone nlesta
la torre.IlDM può.ostruire il proprio duDgeoù al di
soito delle rovine, infèstato daùno spettro collerico e da
alcrni denìoni minóri.
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2. MoLr ALrr
Le barche che segùono jl corso deìNentir clevono fer-
) ' " r \  t , o g g : , r ,  - . , r i ' d I  l '  ì u r o m , r ' i . 1 ,  ' . , ' g o , , o t . i

trasportate artrar€rso la cittàlìno ai Xloli Bassi e caricate
súlìe bar.he aldisollÒ dcllc cascaLe. ,\ naloga me nle, i
car ich id id i i  anord rcngono t .as l )orLaLi lúngo i  ùol i  e
caricaii sulle barche in attesa a nìoDte delle cascate.

Un bmsco prgjle naDo dirnrnc Baúo.rù Strcn
gbcafd gcstisc.la gilda dcgli s(adcalori cd csigc una
p ,  '  I  r , ì '  \  r ' -  r J l  i .  ' r '  J  , , p '  r . u  r i -  u * .  ' ì  , d ì .  -  J r :
catod che lraspofanoi carichi c giìr pcrlc cascaîc.
Badoùune i $oisicaÍ cercano di aùpliare il giro dei
loro aÎfad intnni.leDdo irnercaúi che traspoúaDole loro
r  F r '  r  \  r . '  r F r l  p . o . r n r  S F  . d o l r  I  r , r , E " i  . r ,  , l ,  S  j  , J r i
, d r , { i - i l ì l L , i d l l d g  J d ' ,  r ' d . , " r , - r , d l . i 1 . i , d r i , .
al nrterDo del paese.

CA 16;T€mpra 18, Riflessi 15, Volontà l5
T i . i sa lvezza+5 cont rog l ie fe t t  d iv€ leno

O Scazzottata Gtandard; a vólóbtà)
+7 cont ro  CAi ' ld6 ;4  dann i .

+ Pugno Rapido (minore; a volontà)
+7 .on t ro  CA ld6 :4  dann i .

schiva e Atterra (reazione immediata; inco.tror dópo <hè un
nemico ha mancatoun attaccoìn his.hia)
-7.Ònro fenp.a!fa r.or€re il bèBaelio di 1 quadf€tto,e lo

Quando ui effetro costrinse Bartomun a n,uoveEiGe tirab,
sp i r ì to  o fa t to  scorer€) ,  i lna fo  s i  muove d i l  quadre t io  'n
m€no rispètto a quanto spe.ifkato dall'effetto. Quando un
r Ia  o  b  " rè rèbop 8dr ' 'om. rn  "  p |d  p rono i l  n "no  p .  o
èffèttlare imn€diaramente un tirosa vezza perevÌtère di
.adere  a  te ra  p rono.

Allineame.tosenzaa{lineam€ntó LlngsagglComune,Nanico

4. LoCANDA DEL NENTTR
la locaDda dcl Nentir, uD nùovo edilìcio di ottimafat
nrra, costruito in pietranaturalc c solide tra\,idìlegno, si
aftrccia sulle rjve olest dellìùme.I mercaDti prorcnlcnti
da WirferhaleD o da Hammcrii1L costìtuhcono ilgrosso
dellaclientela, assieùc ad altri viiggiatorì che po$ono
capitare ùclla zona dilaùlo ir tanto. UnabùoDacanen
con dúe letti sinltoh cora 5 ùa a nottc. LaLocanda del
Nentircoùprende anche uDa vivacc bi.rerìa. uD luogo di
raduno nolto popolare perlagentc chc rile nelle \€lli a

Il gcsLore è un allhscinante rnezzelîo dinoDre Lra.dil
/ . n " " , . , h ,  e , ' r ' l - r . o . , F . , l l '  ?  r U r ' s :  ' . u J ,  1 d
duc anni ia, hacomprato la lerra e ha crcîio la lo.anda.Il
denaro che lraDdìl hà ùsato Per costruire lal-ocanda del
N.újr non è suoi ha sedoito rùia r€cchia Dobildonna nel
lontano sud e si è farto ccdcrc la sna lòrluna, per poi dile
guaFi e seùìnrare le aùtoriîà.

I  o  oegl  o.prr  , . ru ,  i  " ì l .  l  o .  d dd dpl  \Frr r  r  "

serin Seldùzar,un Dobilc in csilio proreDieDte dal d
che nùtre grandi aobizioni nei rìguardi di lallcrest.

Qucfoiicilingè s.altro e ùrostraùn caraîicrc argttÒ e
sarcasiico. SeriD afÎcrDra di essere il terzogenito di uD
nobile dcl sud che ha póche speranze di ereditarc la
foÍuna di larniglia. Spiega agh avrcúori chc iniende sla
bilirsi inun piccolo maniero nelle vicinanzc, ma in realLà
lia iúcnzione diorcherrare la cadùtadclla fa iglia
ùIarkclhal,e dì inse.lia$i come movo lord GúardiaDo.
Ìl ticfling è in cerca di soci capaci che lo aiutiDo, e una
baDdadi a!!cnlurieri entusiasti 1àrebbe esatta.rnt al
sro caso. Se ne halopportunità. Sefim faamjcizn con i
pe nonaggi gioca úi ndlà speranzadi porcrli spingere con
l'inllanno a spodcsîrre i \'l arkelhay per slro coulo.

5. PoRT,\ DEL CA.VALIERE
La portà cittadjna sett.úrio. a lc .li Iàllcref è Dotacoùre
Portadel CaÉlicrc,in qúanio solitaùreùle i cavahci dcl
Lord GuafdianÒ entrano ed escono dal paese tramjie
qu$tà frada. la pofia ò costituitadadrc robùste ante
. * r r r n ,  r '  e g - r - n l " r , r t "  n l , r o e d d u  |  . . , r . i , ' . ' . '

r r "  .  d . " , , '  r ' r  J . d ,  e  ! r , o  F . o I r  : . r  t i , , , 4 .  I  d . : , 1 "
nesca nomralmcn Le riene calataal tramonto, mentre le
pofie si chirdóno soltanto in caso di grare pericolo.

La gúardiola è pr€snliata (la cinque glrardje di fal
lcresre dal Sergcntc Nereth, che ha jl coùando diqúcs!3
postazioù€. [ùn aslìssiante ùuDiaco delÌe rcgolc, di cui
esjge lìpplicazione in terminj dgorosiilc guardie siaD
ziate a questa postalióne DoD lo sopportaro,

tE À4URA CITTADINE
ll Paese Alto dÌ Fallcr€st è proteuo su due atidalle mura

( i l fume e la  rupè proteggono g l iakr idue lat i ) .  Le
mur. cÒdsistoro in dùe bariere p.rallele dib occhi dj
pietra rienpite di una bar.i€É di detriti, e siergono Per
un'alteza di.ir.a 6 metri. Ogni 90 metri cÌrca una Pìccola
tore aggiuntiva si€.ge a raffÒdare le mu6. Due Paia di
senrinelle Guardie di Fallcrest provenienti dal castello)
percorono ibast ionidel le  mù6 d i  not te,  ma a meno
che non incomba un p€.icolo di qualche tipo,le r.ri
rinangono.hiuse a.hiave e lasciate deserte. Leguardiole
presso le pórte, irvece, sono sempre presidiate.

Sènsl Pèr.è21ón. -4i visionè crèpuscolarè

For r8 (+6) Dès 13 (+3)
cos 17 (+s) 'nt 11 (+2)

s.913 (+3)
cars(+1)

3. PoNTE DEI crNeuE ,{RcHl
lúrono gli artigiani DaDici dellaciltadelld di IlamDx'rtusL
a erigere questo solnlopontc di pjctfa súlNentir, oltre
dùecento aDDlfu.Anchc sc il ponLc fú distrùtto quando
L l l  , . r ,  r , , . i B r n J  l i l " \ ' , i d  ' i . r d . ,  . u ' p o c c i  ' .

n  , - . F r o  r r .  . : . '  , J i ò ì  . b i r r  i l ^  d  " l . u n i d  r i
f r  n c r ' . n .  , , " 1 1 . .  . . '  r  n . , o " 1 '  r '  ì e d '  e g r "  t t r
recchi appoggi in pjctra.

Una gùardiolaè rata collocata al lato ovesl delpontc.
(:inqre gùardie dj Iallcrest al comando dcìS<r'gcnte
îhurniDd presidian,' qùcsta potLazione. Riscuotorlo ur1
pcdaggio di I nr atesta (piir l ùraper cavalcarÌual oa
chi úlilizza il ponte irr entraùrbe le direzioni di lransito.
'IhunniÌraè ùnadonna dai niodispicci cIc la inparato
achiudere un occhio qùamclo sulpont. passa qúalche
carico jncoDsùeto- se vieDe bcD pagaî! per hrlo.
Lacorrente de11ìumc prcmd.: relo.ità oltre il lato d del
poni.. Le barche (o iDuoiatori) che si allortaDa!o lroppó
dalle rn€ rischiaDo di e$crc trasciDali olLre le cascnre.
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6. LoCANDA
DELL'UNrcoRNo DAncrruro
I )er  mol l j  dnni .  I  Uni ,  orno dh,peDro, i  e  t reeidro del
r i ro lo d i  orgogl io  d i  Ia l lcrer" .  r i .cr rorenao rar ine etevare
itr canbio di servigi dj qualiià e camere impe..abili. La
rece e aperttÌra della Locanda deÌ Nentù ha sferraro un
brutto colpo agli affari dell'Unrcono di Arqenro, cosa
che ron vs Jf ia  o s  geDio dt ta propr ietar  ia .  una,evera
h, ln inS d i  nomé \4 i \ard Osrermdn.  tb\ rc- \a e 5 icura che
ci siaqual.osa che nonvain Erandit Zemoar ma ron sa
dire di cosa si tratti.

Una cmera all'Unicorno d'A4ento cora 2 mo per notte.

7 Euponro Hrurl,aool
l d  fdmig l ia  Hd l tmoon e  ùn  nume'o \o  i  Jdn  d i  h . t f l i n "
,  he s.s, i- e ,ari  punrr renar'" an***, '  f* i", , igì
insediamenti della Valle del Nenrir. euesrcfè I emporio
plù grande e pirì importanre di rtrtta la carena. Se !e
occupa Selarund Halfnoon, un hatfling amjchevole,
pronto a dispensare ùna lìumana dì consigli ai suoi
clienti, come "Non 

piove mai, fìnché qùatcúno non fìnisce
per bagDarsil" o Un chiodó non ha paùra dì un martetÌo
senza manicol" NelÌa rnaggior pane dei casi, nessuno
capisce cosainte adìre, maSelarundè piir svegtio di
quanro non la< i  ,  .pdere e ùene g l i  o ,  ch i  dDeni  \u  ru o
cio che dccade in citta-

LEmporio HaÌlmoon è un lùogo ecceltenre dove com-
prare utensili comuni, eqùipaggiamenro, prowiste o abiti
da scegliere tra quelli elenc afi nel Matudte de1 Giocaúrc.

8. FoRTEzzA, MooNsroNE
La Fortezza Moonstone, il luogo dove risiede il Lord
Gùardiano Faren Markelhay, è uD vecchio carretÌo sitùato
su ùn erta colljna che domina il paese.It mastlo eferno
comprende dei dormiiori che possono ospitare fìDo a ses
santagúardie diFallc.est. tb uD qualsiasi momeùo. cr.a
una rentina di guardie sono luori senizio. cti alrri edr{ìci
del cortile compreDdono una sralla. unhrrneda. ma cap,
pella. ùna fucina e E.j magazzini. La 1òrrezza è un grosso
edificio a forma di D che si erge sul lato nord del casrelo.

Iaren Markelhay è un uomo calvo di hezz,erà, daÌta
mente acuta e dotato di grande ironia. È ún ùomo occu,
pato clìe shiga molri dei suoi in arichi personalmente,
quindi gli aweúùrieri che intendono inconrrarto
dovranno attendere parecchio per ottenere soltanro una
breve udienza. Tuttavia, è seùpre ansioso di ricerere
notjzie dagli altri paesi della Valle (e aDche dalte terre
piiL lontane), e non manca mai di accogtiere chi sx porra
qùalche notizia recente o ha Ìa pazienza di atendere dj

Sngger imenro per  i l  DMr t l  I  ord ( ,uard idno e
srnpre in  (  er ,  d  d i  mercendr i  o  dnenîur  ier i  t  idggidnr i
d i (po\r ia  Jcce are I  inca co per  \Bominarc una bdndd
di bdgantì. scacciare una besria pedcolosa o scorrare a
destinazione un carico prezioso.I coboldideÌ palazzo dei
Coboldi hanno creato diversi problemi lunso ta Sirada del
Re ulttmamente, e sono jn cima alla lista d;lÌe pdorirà det
Lord: se i peFonaggi gio.anri sono in cercd di ingasSio.
Lord Mdkelhay li incarica per prima cosa di occuparsi
del Palazzo dei Coboldi (vedi I awentura in fondu a
qùesto capitolo). Ha sentito parÌare anche di qùatche plo

q
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blema a Winterhal€n, e iDcoraggia ipersonaggi giocanti a
ofiìire il loro aiùto al Lord Sindaco dilaggiir.

Lamoglie di Lord Markelhay è Lady Allande Markel
hay (umana nasa a). È ùa donna freddae riser'ata, pii,
giovane didieci anni rispetto asùo naÍto, e unastudiosa
di arti arcane chc l]sa i suoi poteriperoffrirc consiglio
al ma.ito. Hanno quattro fìg1i:il più giovane, Ernero, si
trola attualnente nel sÙd. dove vive pressolacofie di un

9. lL BoscoroMB,\
Lungo 1e pendici ncridionali della Colltua dcllè Pielra
Lunare cresce un {ìtto bosco che non è mai stato dpúlito
del iùtto.In mezzo aqúel groviglio di vcgetazione si tro_
vano il vecchlo castello dcl cimitero (ormai ricoperto dai
rovi) e ul trùlulo vecchió divari secoli.

Sùggerimento per ilDM: Qucstc vecchie cripte
soDo collegate tramite dei passaggi segreti ad aìcDe
aree pericolose e isolate delle Cavcrne della Pietra
lunarc, siurale al dj soito dellacittà.Il DM può creare
qlaggirì rn suo dungeon.

10. CASA DEL SoLE
Qnando Fallcrest era una città pnì grande, ospitava
vari tenìpli di discrete dirnensioni, sitùa1i ne' distreiii
oe l  Pde.e Al ro.  Qù,Dd" la  ,  I r l  l ìn .  p. '  .popol ,h i .

molti di qùefi templi vennero abbandonati..ompresa
la Casa deì Sole, un ternpio dedicalo a Pelor.Il tempio
inclúde anche dei santùèri dedicàti a Kord e a Baha
nut. Di recente, tno zelante sacerdote nani.o di Pelor,
chiam.rto Grundelùar, è giunto a lallcrest lìn da llam
nerfast per rifondare iÌ vecchio tempio. GruDdcÌmar
è energico e saldo Delle sùe convinzioni, un vcro e pro
prio sputafuoco proDto a distruggere il nale ovunque

Suggerimento per il DM: Grundelmar è preoccrL
paro d€lle condizióni lungo la Strada Conmerciale e
incoragg ia .aldaùeDre qùalsiasì aspirante €roe a ce.
care il covo del bandito chiamato Ariiglio di Corvo, per
sgominare il fùorilegge. questo covo è trn'ottima oppor
trÌnità pcr conseniire al DM di creare ùn sùo duDgcon

11. CÀsATo AZAER
l l  |^a.é lo A/de- .  un prcoìJ ma dld,  re.ornpdtsr id
commerciale, è rÌnaproprietà della famiglia tiefljng
degliAzaer. Inpoúa nerci di varìo tipo (comprese
arni c armatùre) da Hammerfast, Harkelrold c dalle
terre a strd e organizza dclle carovane che si recano
a Wi nterhaveù varie vohe all'anno.Il Casato ̂zaer
è un'ottìna rivendita dove procùrarsi praticamente
qualsiasi oggetto conùnc des.ritto Del M4nu41e delGio
.dtorc, anche se i suoi prezzi spesso sono leggernìente

AmaraAzaer gestisce g1i afîad del.asato aFallcresf,
e dedica buona parte del sùo tempo aquefa attività.
Anche se giovane, la tiefling ò intelligente e noD si lascia
scappare nessuna opporrunjlàdi profìtto qùando sbriga
gli affari .legli Azaer.

12. LE CASCATE DEL NENTTR
ID questo punto ilFjùme Nentir scende di quasi60
netri compiendo tre balzi consccuiivi. Su uùapiccoÌa
isola al centro dellc cascate si erge la siatua diun inti.o

eroe ùmano chiamato Vcndar, .afngurato Dell'atlo
.li alzarc la 'naDo per sfidare gli Doteiici nenici che
risalgono il fìume. Sccondo le leggeDde locali, Verdar
avrebbe ucciso un drago il cui covo era nascosto nellc
caverne dictro le cascate.

13. TEMPTo Dr ERATHIS
Questo grosso e inponentc tempio di pietra è dccoraio
conil marmo proveùieDte dalle cave di Fallcrcsr. La sG
cappellaè unagrande sala.ircolare sormontata da ììra
,  Upola dhd q me 

 

i .  l l  ,en p io J i  |  ,é ,h i .  e  i l  rpmprú p iu
grandc e influentein pacse.Incllrde anche dcj santùari
dcdicatì a louD e aMoradin.

I  d  . .nr  J  . icprJorcs,  Di r i r ' ,  \ ' lor rb,  ow di r ige
l'operato di due sacerdoti niDori e di vari ac.oliti (pae-

sani che passano parte del giorno a prendeNi cùra
del tempio). Diiinaè nna donna di quasi sessantanni,
coNinradella sÌpeÌioritàdei dogmi di Erathis e delùsa
dal latto che pocagente a lallcrcsl renda omaggio come
si de'€ alla "deapatrona dclla nostracittà 

" Corosce
variritùali di divlDazionc c di ripristùo e Pùò aiútare
glj avlrnhlrieri con rari riluali magici, nl cambio di
ùna doD.rzione appropriata a Etathis, naturalmente Ha
acc€sso ljmitato a1le seguenti pergameDc dei .ituali:
Mano del lalo (1), CLraMalattia (4), Rianinare Morii
(1), RinNovi AffiizioDe (2).

14. LA RUPE
!'allcrest ò diviso iDdue daunagrande rupe che attra
rena il paese da nordovcsl a súdest.l-a ruPe ha ún altezia
che varia da 45 a 75 metri- Non è del tùtto verticale, na
è di graD lrnga troppo alia e troppo.ipida per essere sca
lata con îacilità. QualcuDo chc balzi (o venga spjnlo) ólfe
' l  L ,ordo dc l ld  rup.  '  dJ(  c  rnro l i  pFr  r rn; I . , /a  d i  c in d
2d6 x 3 nìeti prina diarrestare la cadúla, in genere su
una sporgenza di forluna.

15. LE cATAcoMBE
La rtrpe di pietra calcare che scparail I'aese Alio dal
PaeseBassoè attraversata da nùnìerosc caverne che la
gente di Fallcrest ha utilizzato come criPte di sepoìhìra
per secoli. Mano anano.helelarie car'erne si nem_
piono. vengono nNràtc e dìmenticate. Naturalmente,
inpaese circolano rode di ogDigenerc sù lesori e sìì1.

n. l le .  r ipre F \u i  non n^rr r r r rFq,r ieE

Snggerimento per ilDM: Le storie soDo in parte
vere;qúelle parti dclle cataconbe chc sono uiilizzate
attúalmente sono abhastaùa sicure, mase qÙalche
esploratore si là strada nei tratti pii! antichi polrebbe
imhattersi in trappole mortali, antiche maledizioni, san
tuari nalvagi e svariati non mórtlofili.
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16. TÉnpro oEr Ceruro Lullenr
Il terzo dei tenpìi di Fallcrest è dedicalo a Sehanine.Il
tempio inclÌlde anche dei sanruari di Corellon, Melora
c Avandra. Luarkelhat considerano Sehanine la loro
patrona speciale, e nelcorso degli anni haDDoverlaro
ing.nr i  JunJ/ io I  r l  rprrn:^ .  l l  r .mI ì iu  oc. , rp. ,  u '  i  po\ i
zione dominantc in cina allanpe, e i suoi nrinareli
bianchj sonó r'isibili da qnalsiasi prùìto del ìraesc Basso.

Il capo del tcmpio è il Somùro Sacerdole RcssiÌDiae
Starlight, un elfo saggio e caritatevole che si è Ílirato
dallacarriera di awenturiero decen I i ia pcr dcdicarsi
alla vita contcmplatira. È unùìusicista di graùdc abililà
che iNeg.a lolcnticrj la ùusica ai bambìni delluogo,
anchc a quelli talnente polefj da ìroù potersi permeuere
di pagare per lc lezioùi.FIa acce$olimitalo allc scguenti
pergamene dei rilúali: Cura Malattia (2). RjaDinare
Morri (1), Rinuovj ,^fflizione (1).

1Z STALLE ot Fencnrsr
LannarThidcton ò il proprietario di qùesiaauilitàl
f o r n r \ e J i \ i . , g g L , ó r i Î , i m e -  . b r i g . . , . \ . J l l d S S o .  p r
ratúra, carrj e ogni altra cosa che abbia a che farc coD
cavalli, ntrli o pon). Possiede un grosso allevaDento a
circa un chilomctro c nezzo fuori dal paeseiin qualsiasl
nonìenio, I.annar dispoDe di vari calalli da galoppo,
da tiró o rnuli ncl No recinto nei pre$j della Porla dcl
Ilago. fhalfling è ún'oltima Îonte .li ùlòmazioni, dal
noncDto che ha a che fare con moltj i.iaggiaton in
arriro Ò in partcnza lurgo la strada. E un ripogiovialc
attorno ai qlrarantanni chc vilc assieme a uDo stuolo di
bambùi Della sùa dinora di campagDa.

18. PoRTA DEL MAGo
I-a porta oricntale di lallcrer è nóta.ohe Pofa del
\ lJgo.  da-  ìorFnr^.  r "  ìà  porr r  r is l iorF d. , .  u i  rd8

SiUr8.re l ,  Tor-"  del l  l  p  dr .  d .  l  d  { rd l r  r  ln  . r  d i f lge
verso est attraversa le collìne pervari chilometri c collega
al paese nùlrcrose fattorie e tenùte esterne.

La porta è di fattùra sinrile alla Porta dcl Cavaliere
ed è sorlegliata da ùD distaccamcnîo di cinqùe guardje
e da un sergente. ll capo dì qúesto difaccaniento è il
scrgcnrc I{nrgeddin, un rìano veteranó.he ha coni
battLrto nellà cúerià dclle L!nce Insangrinale ed era
presente alla Battaglia di cardbury, dove lesercito.lj
| , l l ' ' p . ,  f I  { o n r i . I o .  H . ,  a ^  f i  i S l i d d b r r p p F ' . c i o
gliergli la lingua e ascoltare molti racconti riguardo a
qùella guerra lontana.

S u g g e r i m e n r o  d e l  D \ ' l :  n u r a n  ,  ì a  b J . .  g l i r .
\ l u r t s r d d i n  \  i d F  l  \  e ' ,  h i o  I  n r d  u é  \ (  l l ' r \  l ' r t s B i r e
.clle catacombe sotto lAbbazìa Gardmore, e non nc
uscì mai. Ìl naùo sospelta.hc là spada ancestrale deÌ
t'Iarkcìhay,l'antica spada lunga ùragica di Aranda
)tarkelhar, chiamata Atraretr a d?lla lrnd, si ftori da
qúalche pafe nci sotterraDei.lell'abbazia. ll ÌlM
n u .  ,  r a r F  u -  \ r  o  d ' I r g r u -  p e h o  , i  p  r r a  l e  r o \  i n .

19. lMPoRTAzroNr DA NAERUMAR
le Inìportazioni da Naerumar, generalnente consldcratc
la migliore rivcndila di FaÌlcrest. lrattano gemùe. oggetti
dhrte e giryilli nagici.Il proprietarjo è Orest NaeruÌnar,
untielling che dinoslra modi impeccabilj e saienere la
massima discrczionc. Or:r corrisponde coD vari parenti
e colleghi situati iD altri paesi e città al di fúoii dellaVallc
del.\_eDtir. Con qualche settimanadi tempo, è ingrado di
órdìrare qMlsiasióggetto ùìagico di basso livclìo o aÌrri
oggetti di lalore iDsoliii. Allo fesso tempo, Orest acquifa
oggelLi interessanli delló stesso 1ipo,dàìmoDcnto che
potrebbero esergli richiesti daahri rnenditori nci pacsj
o Delle città piir loDtane.

Orestnon la domande sùlla pro!€Dienza delle ùrercl
che i penóDaggi potrebbero forta.gli da venderc, ma non
èùn ricettatore:se sache qùalcosa è stato otteDuto illegal
ùente, si rilìuta di acquistarlo.

Suggedmento per il DMr Ingenere Orest aliidaaglì
halfliùg del clan Slviftrvater l nrcarico di trasportare gli
otdiìri spccialir giojclli, gcnme o oggetli nagici diralore.
luttavia, a lolte prende accórdi di ahro tipo per qrcgli
oggcîti chc úiicnc particolanneDie preziosi o perrco-
losi. Se i pereonaggi sono semplicemcntc iD.erca diun
in.arico,Orestpotrehbe ingaggiarli pcrrrasportareo
proteggere ùD cari.o particolarmenle prezloso chc dcvc
inviare aun nìercante di un akro pacsc.

.1
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Sensi Percezione +5i vislon€.r€puscolar€
PF T9iSanguinant€ l9
CA 2lilempra 19, Riflessi 23, Volontà 22

O 
pusn.te +i (srandard; a vorontà) + arma

+11 .on t ro  CA;1d4+ I  dann i .
l virtuorismo sdlt o Gtandadta volonrà) + Ama, Marziale

+14.ón t róCA;  1d4+9 dann i .
+ Colpo Frastorn.nrèGtandÍd; rncontró) + Arna, Madlate

+14.ontrÒ C& 1d4+4dannie ll beBagiio è frdrornato lìno alh
fne del tu.no successivo di O.est,

collera Infernale (mi.orcr incontro)
OFr o'riene un bonu\di po'"F I J suo ro p"r' olpi e .u.."r<i6
contro un nemicoche lo ha.olpito dopo il suo ulrimotumo. Se
I'attacco .o lpìsce e inliggedanni, Oresr infligg€ 5 danniexra,

Alliniziodì on inconro, Orestbenefcia divantaggio in
combat t i f ren tocont roqua ls ias ic rea turachenonabb iaancora

Unavo l taper round,Oresro t t iene+2d6dann iqúandobènef ic ia
di vantaggio in .ombattim€nto,

Orest ottl€ne un bonus di razza +1 altkip€r.ólpir€.ontogli
awereari sanguiranti.

Allineamento Senza allineam€nto tingù.ggi Comuné, Nanico
Abilità Diplomazia +14, furtività +10,Intuizione +11, Ragg'rar€ +13
For ll (+s)
cos ls (+6)

Des19(+8)
tnt ls (+6)

sag14(+6)
car 20 (+9)

Iquipaggiamento solitamente senza armarura, por€bbe portaf e
un pue.ale magico dÌ livello 6-8
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20. TENUTA KAMRoTH
Questa è 1a dinora del sedicente lord" Armos kaùroùr,
un ricco proprictario terriero chc riscuote gli allìtti di
nùnìerosi contadinj e pafori sjtuati nelle campagne
vicire.Armosè uncinquanterne caÌvo dai modi hrNchi.
che dichiarad' concedere prerhi in buóna fede e di
r iv  uo,crF ,o lanro,  io ,  hp la  legSF ,  oFFnr. . . . .pp,r r . .  i I
qralche modoha acquistato condiscrczione dozzine di
fattode ind ipendcnri Dcl corso dcgÌi anni. facendodeì loro
proprieiari i suoi bracciaúi.

Armos è ur avaro della pcggior spc.ic e in segrelo è
ùD adoratore diTiaDat. Grdda uDsruppuscolo di indivi
drÌi dalla nrntalità analoga con cui siincontra in scgrelo
Delle cripte nascosic al di sotto dcllasúa sfarzósatenuta.
La notiziadi uD qualsiasi tesoro scoperlo da uù gruppo
di eroi itùeranti barerà ainlìannarc la sua alarizia e a
nldÙrlo a iramare per privare gli avrenturieri delle loro

CA 18;T€mpra 16, Riflessi 15, Volontà 20

@ M.za Gtand&d; a volontà) + Arma
+T.ont roCAi  1d8 + l  dann i .

I tanrl. dèll. F€d. Gtaodardra volontà) + Dìvino, st'rumen(o
Cittaia 5;+7 cúntro Rifi€sii1d8 + 5 danni, e un all€atoottiene
!n bonus di potere +2 al suo attacco successivo conto il

I In<{d Paura (stand*d: ln.onro) }Divino, strum€nto
Cìttata 10; +7 contro Volontaiilbersaglio simuove alla sua
vé lo . i tà+1 p€ra l lon tanars idaArnos . l lbersag l io in fugaev ' ta
iquadrettì perìcolon é ilt€rèno diffcile s€ puòfarlo. Questo
movìm€nto provoca atta<.hl dl óPpoÉunllà.

Fofuùa Dìvina (g6tslto! Incontro) + Dlvlno
Arnós óttiènè ún bonus di +l altiro percolpire o tiro salvezza
<ù...<<'vÒ.he rbbia luogo eí'ro ld fine dFl:uo rurno su.L€$no.

Pabla Cuarilrice (minorei 2 wlt€ a '.contro) î Dlvlno, GuarlSlone
Emanazione rawicìnata 5; il personaggio o un allèató possoho
ular€ un impulso curativo e re.uperare ld6 puntiferita aggllndvi.

Allheaneùro llalvaSló tlng!.ggi Comune, Dra. oni' o
AbiliG Diplomazió +8, Réllgione +7

l.a iorre ora è ili propdetà d i Nimoza ran ilVerde. uD
mago aùzianocl1e nnteDpo silrdiava corne appren.lista
pressoÌtltimo mago della vecclìja gilda. Nimozaran si
considerail SonnoEptarca dj Fallcrest" e ilmaestro
dclla gilda, che ormai è coDlpola soltanto da se stesso
e da uD apprendista halfliDg assai poco promcttcntc
dinome Tobolar Quickîoot. Ninozaran sj aspeltache
qualsiasi poteDzialc nuolo nembró della gilda paghi
ùntsorbitante q ota dì iscrizione, rna fìùora nessuno dei
pochi altriarcanisti residentì o di passaggio alallcrest
hanro trovato r n moti! o val ido per iscriversi. Ninozald
può iNegùare un numero linilato di riirÌali, tra cùi Com.
prerlsionc dci linguaggi, Occhio dellAllarne e lrcantùe
OggetioÀIagico.

Il piano piùL alto.lella rorre è !na canera dolata di un
cerchio permancnic di telet.asporto. Quei persoDaggi che
lanno uso dei riluali dj viaggio possoDo sccglicre questo
c€rchio coúe destinazione (anche se di ccrto faranno sots
balzare il vecchio Niùozaral al moncnto delìÌrtrro).

23. BTRRERTA ALLA LUNA BLLI
qùcra birreria sulle rive del Torrentc Lùnàte è l.
migliore taverna dj Fallcrer- Il proprietario ènncùqùù
teDDe ncrvoso, che tende ad agilarsi spesso, di nome Par
WinDomcr. Il \rro geDio responsabile dcl sricccsso della
Luna Bhr è la nescitrice Lalîliùg Kenara Brownbottle.
Kenara è ben lieia dilasciare che Far si affènni ascrure
iclicnti alhaDcone e passail suotcmpo a perfezìonare il
suo repertorio di birrc cmcscite assortite.

La LùnaBlúè mÒlto popolare pressoimercènli h,l
î ing,  I 'e  i I  r . ,  c , ro r  ur  h ìu,  o bdrLhc a '  \1ol '  l l . . \ ' .  i
mercanti dei paesi più lontani e i contadini che vNono a
sùd diFallcrcst. Due iccchinani, TeldofihaD (arca 24)
e il sersente Murgcddin (area I8), alzanonn boccale o
duè i r  drehu u,  ,  d . i^n i .  ed p- ,  r . rnL, .  po*oro lu ,  r i '  e
agli aspiranti avventurieri dei buoni consigli N qualche
potcnziale inpresa da coDlpi€r€.

24. ARMERTA DA TELDoRTHA.N
Il DaDo Teldorthan IronheNs è I armaiolo e il Íàbbricanl€
di armàtùre del paese. È unr€cclio gioviaie che passa iì
teùpo a scambiarsi storie con i clienti, con la pipastrerÉ
tra i denti. rneDlre i suoi apprcndisti (lracui due dei sùoi
fìgli) sbrigaDo il lavoro. ù{a qrcsta facciata non deve traft
in inganno i clienti: Ihel.lorthan èùn csperto arùraiolo i
soltola sua supervisioDe gli apprcndisti possono l.reùn
larcro di slraordinaria $ralilà.

Teldorùan tiene inùagazziDo (o può produrre rapi
daDìente) qúasi ogDi anna o armíìlura comune elencara
nclMdnuclc d.l Gio.4tore. aDchc se cons'glia a tutti i prin
cìpìanti di provare un mnrteìlo.ótne prima anna: Se q

piantareùn chiodo.puoi ùccidere aDchc un orco. Tù sai
piantare ùD chiodo. no?"

Sùggerimento del DM:]èldorthan di receúe ha
perdùto nn prczioso scampolo di pelle di drago con ru
intendeva rcaliz4re ùDacorazza di scaglic. Una c.rro
rana lhycva inviato da Winterhar€D, ma alcuni coboldi
haDno assalito lacarovanaùei prcssi del Bosco,\mm@
talo e haDno rubato jl caricó- Il naDo sospetta che l
coboldi si nascóndano tra le roviDe di qùcllo che riene
chiamato il Palazzo dei Coboldi. e vúole che qualcuno
recuperi la suaproprictà. È disposto apagare i perso.
naggi.se accetteraùnoÌ'incarico. Questaoilèrta.ondn.r
i persóDaggi allhwenhrra introduttiva ùclNa allalìne

D612(+3)
lht 1l (+2)

sag18(+6)
car 12 (+l)

Équlpagglamènro cotta dimaglia, mazza, simbolo diÌiamat
lndossato sútto I armatura

21. CASCATA DEL ToRRENTE LUNARE
Un torrente rapido e impetuosotroto come il Torrente
Lunare scorre attral€rso Fallcresi fìno a riversarsi nel
Ptume Nentir.ll torrente non è quasimai pirì ampio di 6
metri opiù profondo di 1,5 metri. Ai bambini delpaese
piace giocarenel laghetto che si lona alla bèse della

22. ToRRE DELL'EPTARCA
Quera strùttùra solitaria è unhlta guglia a sere lacce
{htadi pallida pietra rerd e. dncrsa da qúalsiasi altro
edifìcio iDpacse. Nei gioini precedenti alla Gueùa delle
Lance IrsaDguiDate,la torre Àrngeva da sede dellagilda
dei ùrag1i di lallcrest.!D ordjne d' ci rca una dozzina dl
maghi e dj fudiosi arcanj.I suoi incantamenti difénsivi
tenùero lontanigli orchi dúrante il saccheggio dellacilt:i.
mai Dlenbridella gilda mori rono lottan.lo perdiîeùd€re
1a citîà o fuggirono lerso terre pirì sicùre.

! . P Ì T O I O  1 l  I  t a  I  I . r e s tc



25. PoRrA DEL RE
La porta ùìeridionale di Fallcrcsr tu disrrufta nelÌ,attacco
.hc rase alsuolola citrànoltotempo ta, c ancora non è
stdta ricosrrùiia del rùtro. Unadclle dÙc torri di sosregDo
è ùr cumulo di detritj, e lungo Ie Dufa a sud delta rÌlPe si
aprono diverse brecce che potrebbero essere sfrutrat; da
.nn'nqúc per cntrare iD cjrtà.

Nonorante la $u filnzionalità sia comDfoDressa. la

l l , , :  
r le '  R,  \  i : r .  , r ,  orJ , , \a .J  ,  or .  po. , , / io , ,c  d isudr

diadalle guardie di }atlcresr.It SergcDte ccrdrand ha
jl coùraDdo dj qúcra porazioneiè;D nrdn,idùo atto e
dinoccolato chc noù pa a lnoto e risponde allc clomaDde
.onùngrugniro o conuD.eùDo dcl capo.

26. lL MERCATo VERDE
La ùraggior parte deglj abiiaùri di }a cresl aìrrd sopra t.l
rupe. nci Pacs AlLo, e sccDde a sbrigare ardrr pe. re vre
del Ìraese Basso. dove ilcomnercio; ftenerico. euesta
ampiapiazza è uDgrande prato crbo$ dove i commcr.
cianti di lallcresr e i mercanti iÌr!isita fanùo af1àri nclle
giornatc di bcl tempo_ I bambini det paese si raalúDano
qGggiu pcr giócare agùa.die e ladri o a prendcre a

2Z FoRNrruRE SANDERCoT
Sandercor,il piir graDdc eDporìo di lalt. rcsr, rînde pra-
l i  d n , .  " . e  d i  r  r o ,  r D ^ .  d l , i r i . ! , l r e r  i  r l r r r e - r , r i . ,  u r d p .
ùrer$| .  '  î  r tdggidnrc. . , . .  ueSpr, :  In  ,  |  , , ro  e dt , ,  ù  -nLora_
Ri . f , , | lo  d l l  f l 'nor  ro Hdlr r^úr .  i  In , . / / i  d i  5 .  Id ,1,  o l
sono reggertucDte pnì convenjenri. ma la qùalità della

La prcprieraria è Niùrena Sandercor, tavedovartct
poco coùpianro Marken Saùdercot. À{arker lreriuenrava
spesso b.iganti e poco di buoDo, guadagnando son rne
notcvolì traùìne la riceltazionc dellarnercc rubara arsuoi
\ i c l , i . T .  \  i  , ,  d o r d  l J  h d L e n  , r o  q ù r { . ,  r r d J i / r o n r .
\ i m c r . ,  l à  \ t o e Q i r   L  , .  o  t à n  i n n  r ; . r i ( o  c o n  , .  h e l r i
ma qùando girù'gc it noDeDto di.discùrerc di aflari sut
reiro" djventa s pictata, avjda c irìftessibite. I Ia trc iìgli
Q i o \ J I i . ,  l , c . r d r I o  r ù r .  i  i r r p .  r r n d r , ,  ,  o n d u  ,  L , e n c  S t irfldrj di fdnrigljd.

. 
\riùena è disposraa riceltare ogDi cosa che qualctrno

srad'sposró a vendcre, ha noù pagheù neanche úna
hoDetadi rahc ùpii risperto al prezzo cl1e stabiliscc.

28. MEscrroRrA ALLo GNoMo
Fonturueto
Lo Gnono Forhùrato è.onsiderato da tutri ta rarc,,ìd prù
a buon ùercaroc piir rurbotenradi Ijalcrest_ È freqùeD
tatadagli scarìcatori e dai ùraùovati ctre tarorano ai moti
!i(:iDi, e scoppia ura rissaquasj osni nofte.

ll proprictario dello cnonlo ròrtturaro è un soggerro
po,  n r í rddbr le d i  roù.  Kpt .ún.  h. t \o I  i  r ,  .dpr  dei
Topi  d:  l  iu  r1u.  Unà pr , ,  o t r  J ,an,h d i  , r .érJd .h;  in  tF, r {
il Paesc Basso e chc ùsa la sala sut rcrro dcllaralerrìa
.oùe qùartier geDe.ale.

lniziatlva+5 SenstPercèzione+6
PF 52; Sangqinanr. z6
CA 20!Tènpra 16, Riflessi 21, Volontà t6

O 
pusnate +1 Grandard; a votontà) + Arma

+8 conùoCAi ld4+ I  dann i .
+ colpo sv€lto Gtandad: è votontà) + Arha, M.rziale

(elson può muovèrsidi2 quadreft' prima dèl,artaccÒ. +tl
.on t roCAi ld4+6dann i .

+ A.ror.ó (standardj ìn.onro) + Arma, Marziat€
+11 cont roRi less i j2d4+6dann i ;Ketsonpùòan.hes .ambraGi
dl posto cón ùn alléato adia.enr€ .ónsenziente.

All'inizio di un inconrro, Kehon beneficia di vantags,u,n
.ombatt'mento .onro quakiasi .reatura .he non abbia a..ora

Kekon ottiene un bonusdirazza+2 a a CA conrÒ gti atlacchi di

Se.onda Porsibiliià {ìnretru2tone imnediara; inconrro)
Quandoun attaccocólp's.€ Ketson,ltnem'co è cosrrèro a
r ipe té f€ iJ t i ro . t lnen i .ódeveù jare i tsècondot i ro_

Una volta p€r round, KelsÒn ìnfliCgè +ld6 dann' qùando
benefi cia di vantagsio in cómbariimento.

Alli.eamèntot4at@gio linguaggiConune
Abl l iú  Ba$ i fond i '7 .  D ip tohd. id  9 ,  tu i r i vúà  I  t / .  RaBg i r r ,è  _9
For l4l+41 Des 20 (+7) S.s 

 

(+2)
Cos 12  (+ l )  In f l0 t+2r  Caì  ts  (+41
rqu ipag8 idmenró  amdud dr ,  uo io ,  pug-d te .  un  ogSe, to  mdSrÒ

29. Molr Bessr
Le chiatic da cafico e gti alrri vasceli fluviaL arrrac-
cano quaggiù per scaricare le loro Der.i e taÙe
trasportare tino allc ahre barche iD attesa a nure
delle cascate. Come descritto alla voce dei Moli ^ui,
1 . ,  g i l L l J  d e ! l r \ ,  a r : ( , r o r i  J r t e n d , . B e , . . " m e - r e  i ,  \ L o
mon. foJ io .u l le  ot \c i .  / ion i  d i  ,  ér  i r  o  e !  .  r i ,  , .  p ,  r , \u
le cascate, e spesso ccrca di iúinidire i mercdxu
l o ,  a l i  p è r  ( u n \  I ' L '  r l i , , , , d g . r ' c  p , ,  q ù . . , .  \ e r  \  i g i ,  h F
neébbirn. r f fp | l  umpr, r ,  L , i ,ogrro o n r , . r ro.  ot , ie  arL
gilda degli scaricalo.i, ùn'alrra iran.ta rìi aftaccatrrìghc
' i  d n I i J r  h I g , '  l \ l o l ;  B j \ \ i :  i  t o p i d i  I . i u m , .  e u F . , lr a d , i e  p i , r l , i J , o , i , l J . , , d J .  \ n n u \ e , , , p r e i , r r n r d , r n
magazziDo da forzare o di uD ubriaco da ùratù,€rare

Ie bar.he appa.tcnenri ai vafi viaggiarori attrac
'  é  n o  o ù d B q i u .  \ p e ,  i r l , , É n r e  t ,  ,  n : a r r e  d e g t  t r a t Í t  , g r l ,  I
I  |  ' I  S y  i f r i  r r . r .  L , , :  \ M  i t r  u  " ' e r  r , 3 . 1 . e 1 , , , , o  1 ,  , , , . . , . .
f i n u . . , l r c  t o .  e  d , . l  \ c n , . r . ,  e , , , .  r  " L  a i ,  t - i t o r { e r r i l , i u
J \  " lh .  \nnu p i , r  ,  lÉ d i , fo \ r i  dd r ,  .  .ur re pJ, .e88e- l
Ì n  (  r n  h r o . l j  u r '  p i r ,  u t o ,  ó m p e l v  I r F n d  \ \ : t r $ , r , !  |
è la patriarca del clan. È n,affarista provetta che si fa
p , , s r F  t . r  L  n a ,  h . r c h J L e  \ \   r . f i r J .  \ F l r p - c  i n r p l r d .
rJ  Drì iL .1re amuler id i  foro c^n1o.



ì : r l l . rcs l  s i  t rora a l  ceDtro d i  nù \  J \ ro Ler t i tor io  dì  .on
f iDc.  ùna (  s i , ' ,e  notà.orne la  \ i l l .  dc l  \ .nr i f .  I  r  úLle

. t  , . , , r .  : . i  
. , - .

( t is \cnr inàt i  inquer.  arc.  c .nt inua d \opràrr t rer€.
fàr tor ie . t rbr . ( l .nar . .  ,ùà, ì ier i  ì r  ro\ iDa c rndcì  i  d( : l l { :
io fezzc stunt ino a osni  àn3olo del la  fcg iot f .  Br , ì , l i r i
àn imxl ise l ia t jc i  c  n,os l f i  d i .St i !eneÌe \agrùo l ibcr j

' r '  ' i  ì ' r t 1 t " '  '
r  t i ì (  d i  quàlch.  chì ldr . tn ,  da , , , ,o  desl i  i rNedi .ùì .nî i
$prar ! i$ur i  I  r i .Sgi  hrngo lc  s ' rade o luD: Ìo i l  rn ìm'
sol i lanì .nt .  son.  sn ù i  i . . .  \ ! l i l rmer l . .  l ) i  l rnnr  in  Lankr .
,  . . l ' .  , ' f i , .  t ,  , o . .  p .
d i  rn paese a l l .hro.

La \ ì l l .  d . l  \c f1 i f  ò  uta terr r  s . t tcúr iota l . .  Inr  lc
I  r '  ,  . r F L i i  r r '  - r r '  r ,

e  g. l id j .  I l  Inrn \c , iL i f  è  r rcppo g(Éso p( f  ghia( . ian i .
se DoD p.r  d! .  o  l f .  \c tL iùàre ùel  pcr iù lo f i ì ,  f i  cddÒ
dc lùn. . l .  csràLi3ùo l reschc c n i l i .

l -È pafr i  \ !or .  d . lL !  n,àu)a ú! r  o.cupar.  dr  rcùr :no
di r . fn ì  r i t , ) :  an, t ) j r  pLàter ìe apcÌ1.  (h ia/ / .  d i  bos.agl ja
f !da.  r . l l i re  dìgradant i .  ( l i  rJ  nr i i  i i ì  lÀno qtra lch.  m.c
(  h i r  d i  fòresta e d i  sot t . r t rosc,)  f i l1o.  ì  .o l l i  ind icdi i  n) l l i
. ìapt)a s.do ùr l l i  erbosi ,  dol .  L .  \ .gcrà7ione è raf r .  l .
co l l in .  ù io t ) i iLerre e s.osc.sf . l {  \a l l i tLatrnacolht i . I
l ! l l rù  t .ssoro ospj l . fc  furcr f  fad. .

Dì  segùiro \c fS.n.  ( l . r  r i r t i  i  luoghi  t i ì  f ì rgcn, ' , '  i I r .
r .ssc fc lh | r l lc  del  \ent i r .

AssRzta GRnnrutonr
Ì  ( io l l i  ( l i  l ì r fdbúrr  r raggoDo i l l i ì , , ,  noùìe. laqu.sr .
inponcf l i  I  o \  ine.  un gh( ì  tùnìàsrero ch.  a, ina\ t , l
.  i  o l  r '  r ,  . ' l  z t
dc( Ì i .à ta a B.  ,ar ìur  e lLngera ih  brsc 1r ' r  ur  ordnc
mj l i tnr te d ip. lx( l i i , i  .he sì  procnfr ì  o fo gra.de taùra
( . , fbatrendo n. l l {  nu ineLose croc i . (  (h.  \eràth ì t  i
cc\  a i ,c i  paesi  Lonr .n i .  Sc. ,Òrdo. lurn lo ndi  i  à  úN storr r

t ,a ladi , r i  r i+r ' r i ì . fo  dà uIa croc i r (d rLn i r te tar to oscr ,
( , r ì  l  i r tenro ( l i  ( , i rodi f lo .  n.  Lf  l ì r ,  / .  { lc l  Ì ìà le crn. Ì ,
d .sscr lnì  l 'nb l ) . / ia  e s .  L, ì  r i re{- ro L n r . ro.oDtn{ ,$, '
d ì  dù, ,Seor s i .sr . rdc srro le  sù. ,or i , ì .  ( : l ,c  t )orreLrbeÌ
a, ,cofr . !sro(1 i , .  lc  r i .chezz.  (1. ì  \  ( r  { l ì i  pa ladìDi  (ù1r :

Anrrclro Dr CoRVo
( \ Ì cn i  f i {  { .1à  fò r r .z rx  s j  t r ,À  à  à l les r rcù i r r ì  n , . ì  ( r io Ì , r

a . l k .  a Ì , l l i r .  \ . cch l . . l l i ,  Leù ìpo  . tu igg in  s i  c ,ge \ .  ú r r

l ) i cco lo  n , in i { : i  o  d re  cadd.  i t  ì  o \  j , ,a  e  che or .  ò  fan)

rc r  la r raLo da  un  gr rppo r ì i  b i rd i t i . I  L r ind j l i  Ù ,o .o [ :

d i l i  de  ùn  r r i . r  l i  s l , rd r r  l i ì  d i  noùc  Sr . ìù ine l  l Ì zor . ì

c  l ì . r iesh . I Í .n fo  , , , i  À . .o1 .1o  scg fc lo  (  { )n  l ìà r toù .  i l  p r .

r . . r ^ d l  ' . 1 . 1 " ' r ' r ' l {  r ' l  I

!1 , !  pa Íe  d . lh  .c f i r  L i \  i  qo iD lo  i cc \Òn.  da  lL r i  nn .

* !na laz ion .  q i i  \  i iDdaDt i  fa (oh ,É i  r l ìe  fàs iDo P. ,  L . :

5 r r .d .  C . ,ù , , ,eL . ia l .

ó

a , \ t I l l J l . a )  I  I  Ì . l l . r e r r



CRsR orllr Crruour Lrcur Hm,rnarnrnsr
La Casa deÌle Cinque Leghe. meglio nota come la
Locanda delle Cinque Leghe, èuna solidalocanda cir
condata da unapalizzatadi legno- La Casa deÌÌe Cinqùe
Leghe accoglie i viaggìatorì che vanno e vengono da
Hamrner lasr .  r i t  udro a und g iorndta d i  r  iag8io (c inque
Ieghe) a est.II proprietario è ùngrossoùmano simile a
un orso di noùe Barton. Barton si mostragioviale con
i clìenti, ma in segreto è alleato col banditi dellArtiglio
di Corvo e li informa dei viaggiatod che meritano di
essere rapinatj e che passeranno a ovest, sulla strada
che porta a Fall.rest.

Questa rocca nanica scavata neÌla pietra di ùna prolonda
valle tra le MoDtagne Forgiaurcra è il paese più grande e
più facoltoso di tutta la regione. La Slrada Comerciale
passa per le porte deÌÌa cittadela e prosegue a est, oltue
le Montagne lorgiaurora. Hammerfast è governata da
un consiglìo dì maestri dove ogni membro s,ede a capo
di una delle potenti gilde commerciali di paese. Lattuale
Gran Maestro è il capo della gilda dei mercanti, ùn nano
di nome Marinda Goldspinnell nani di Hanmerfast
pensano ase fessi nrnanzi tùtto e non regalano nulla. ma
sono ùn popolo onelo e industrioso.

HRnrcrruwolo
NeÌÌe alte valll del liùme Bianco sono presenti ùna mezza
do/ / ind d i  p i ( (o l i  v i l ldggi  (he (ompon8ono ìd Bdronia
di Harke vold, un minuscolo reame la cui popoluione
totale non supera di molto quella di FaÌlcresl. Gli abitanti
di Harkenwold sono.ontadini, boscaioli e tagliaÌe8la; Ìa
Strada del  Re v"de poco,  onmer. io  in  qùcqig io '  n i .
Il reggente di Harkewold è il Barcùe StockDù, un indi
viduo anzi€no famoso per la smperizia con la spada in
gioventìr. E uD reggente giuro e compassionevole.

MRurno Knlroru
Ai tempi in cui Nerath avera coloDizzalo la Valle del
Nentia i nobili minóri in cerca di lerra da recÌanrare
eressero vari manieri e rocche in tutta I area. Tra qúesti vi
era anche il Maniero Kalion, una piccola fortezza ercita
da lod Arol Kalton circa duecento anni fa. Lord Arrol
inrùdeva,  o lon '?/dre ld  ba\sa val le  del  l - iuhe Bidn(o,
ma non ehbe fofiuna: i mostri degli Acquitrini Stregati
sca.cìarono i residenti che Arrol aveva portato con sé.
Alla tue, Arrol, la sua lamìglia e una manciata dei suoi
servitori vissero da soli in una fòrtezza completata a metà,
che cadde lentamente in rovina mano a maDo che r varr
membri scompmero. Circolano storie che padano di
tesori nascosti (la vecchia fortùna dei Kalton), nascosti
nelle camere segreie al di sotto della fortezza in rorina.

Le Mnncn Dr PTETRA
La Marca di Pietra, ùDa terra asPla di colline scoscese e di
gole profonde attraversate da torrenti impetuosi, è popoÌata
dd r r iL ,n d i  umaroid i  p"r i ,  o lo ' ie  da g igdr i .  Or,  h i .  ogre.
giganti e úoll iDfestmo le propaggini piiL lontane dì qùelle
tere spoglie. FortuDatmente per i residenii dellavaÌlata,
è raro che i nosúi si spingmo a est dei Picchi Cairngorm.
UD grande dfugio di orclri noto come le Mascelle Zannute
di Kùlkoszar si trova ndla paÍe seiienirionale .lelle 1ère
desolate. E qmggiù che il capotribil dèlla tribù delle Lance
INdnBuinare regrd su ' enunaia di lèroci Suerrieri.

NrrulRst
Qùesto mjnùscolo villaggio umano è sjtuato suÌle rive
orientali del Lago Nen. Gli abiianti di qùaggiù si guada
gnano da vivere vendendo pesce affumicato ai nani di
Hammerfst. Fanno aflari anche con i barbari dellAr
tiglio di Tigre della Forcra Troncodinverno. Quando la
gente selvatica decide di commerciare, si rcca a Nenlal
per scambiare le peÌÌicce e lììmbra cotr dei manufatti fab-

z

o

Fonrsre or Hanrcrru
Questa vala foresta corre dal Fiúme Nentir alle xlú-
tagne e copre vaú chilometd dell area heridionale
della regione. SeparalaValle delNentir dalle città
costiere piiL popolose del sud. Unaroccaforie dei goblin
chiamaia Daggerburg si trcva in una zona ihprecisata
dell area sudovest, non troppo lo ano dal Maniero
Kalion; i goblnì a rolte assaltano il trafiìco flùviale lùDgo
il Nentù o inviano piccole squadre dirazziatori aj con
lìDi di Harkenwold.

Una tribù ellìca nota come il CÌaDWoodsinger vaga
lungo i conlìDi orientali delÌa forefa. Ditanto in ianto
gli elfi commer.iano con gÌi umani di Harkenrvold e
tengono d'occhio i viaggiatori ltrngo la vecchia Strada
del Re. Hanno una laidadivecchia data con i goblin
d r  Daggerburg.  r  he gencralmenre \ i  l imirdnó d r ima
nere nelle parti occidentaìi della foresta per evitare le
veloci e letali frecce elfìche. Ìùttavia, i goblin si fanno
sempre piìr numerosi e negli ùltìmi mesi si sono fatti
più audaci.

To�RTEZZA
SULLA CoLTRE OscuRA
Molto tempo fa, i soldati di Nerath eressero una grande
fortezza per sonegljare un varco che si apriva sulla
Colr re Os.urd.  Ord la  \c(  c ì , id  lo  e/ /J  Sra,  e in  rov ind
e ùra nùova generazione di cùltisti si è insediata segre
taùente in loco. lntendono disfare le interdiziunc
magiche che teryono sigillato il varco sulla ColtÌe
Oscùra, per consentire a uDbrda di orrori non morti di
dilagare nel nondo.

La fonezza è descritta in maggior detlaglio nellàwen-
rvarT: Fottezzt srlld Colte Osctto.

Gucrre Torunlrr
Questo picco imponente è il piìr grande delÌe Cólline
Vecchie. Al di sotio della Gúglia Tonante si snoda l'aniica
.ittàdei minotaùri di SanùKhel.Il regno dei minotaùri
cadde in declino oltle ceDto mni fa, prima della fonda
zione d i  ld l l (  re. r .  qudndo und Io, ra per  lJ  'uc,  e. \ ione
scatenò ùa terribile guerla civile. Nei palazzi pirì alti
della città dei mjnotauri, il mistelioso ordine di maghi
Dolo come i Maghi di Saruun ha fondato ùna roccalorte
segretar i mercaDti che percoÍono la Strada Cómmer
ciale a volte si riparano quaggiù.

l l  ldb i r inro d i  \drùun K hel  funSe da ambie l rz ione
dellàvrentura X2i Lrúirinto àeIIa Gqlia To@nte.

C A P I T O I O  1 \  F a l l . t . s t



Pxtxzzo orr Conolor
Come il Maniero Kallon, i rrderi ogginoti come iÌ
Palazzo dei Coboldi ùn iempo erano latenùta drùn
nobile ninore che giunse DellaVdlle dcl Nentir per
reclanare trn suo territorio. Il r€cchio castello, ca.lùto
nì rovina duraDte la Guerra della LaDcc InsanglriDatc.
è rimafo abbandonato per quasi ùn secolo. Le tribìL dei
coboldl del BoscoAnmantato ora si annidano Delle sùe
profòndiià.

La breve anrntùra ambientaia alla fìne di quelo capi
tolo è ambientaianel palazzo dei Coboldi.

Rovrrur Dl FASToRMEL
Faslormel,ún tempo ún prosperoso paesesulle rik del
Lago Nen, îù dislrutia dagli orchi delle laDce Insan
guinate enonè mai fata Ìicolonizzata. Iì pacsc cra
goverrrato da r r r  Lord V"go l i ì  mdBU piL pù(  nrÙ in pd( \ r
che reclaDò lo scettro delresgeúe), c la Torrc dcìlc
Nebbie dellì tiDo Lord À{ago si erge ancor.r tra lc rovine
dcl pacsc. La torre è anhantata da úna strana fòs.hia
argentata.he non si dissipamai, a prescùdere dal clina
dell ambiente circostantc.

TÈupro DEr TEscHl GIRr-r-l
Le rovine di qùesto saDiùario malvagio si ergono al
.entro di quefe colline solitarie. Staùdo alle leggeDde,
nn primipe rakslusa evocò dei dcmoni in quesfo posto
c li cosfrinse aservirlo imprigionando le loro essenze
vitali all'interno di una serie di tesclìi ùmani placcati
nr oro. Nessuno di questiteschi ò r.rfo ancora recupe
ralo dalle rorinc, ma lc storie continuano a circolare.
Una serie di caverne semprc piìr prolonde scende dalÌe
rovine fìno al Sottosuolo. e di taDto iD taDlo qualche
moiro per ico lo.o,  m.rB,  daì ìc  pro lo 'd i  a  e ra a.  a. r  ia

ll Turunulo DELLA SPADA
Qùesto grosso tumuÌo tunerario si erge nei pressj dej
Colli Grigi, rDaregionc desolara.I vecchi clan degli
umani delle colline che vircvano nella ValÌe eressero il
t mr o molto prina che la gente civilizzatasi insediasse
aFallcrest- Il popólo delle coÌline è sconparso dat€nìpo.
mai sÌoi tetri tumùli sono rimasli.Il Tumulo della
Spadatrae il suo nome dal fatto che dozzine di spade
arnÌgginitc di anlica fatturasono state sepolte attorno
al sro perim€1ro, conle plrnte rivolte verso il tùmùlol
uD lisitatore p1rò riportarne aììaìuce diverse dopo so1-
taDlopochi minuti di ricerche. Le lame sembrano lame
ordinarie e non tradiscono iD alcun modolapreseMadi
ùn'antica ùìagia di interdizione chc circoDda il posto.

1 /INTERHAvEN
Appena sotto i Cairngorm. sùl lato oves! della Valle del
Neùtir, si trova il remoto p.rcsc di Winterhaven. Come
lallcrest, $/inlerh.rven è un plccolo paese circondato
da chilometri di pascoli e di caùìpi coltirali. Wnr
terhaven fturge dabase tli partenza per l'avveniúraE1i
Fotrezza sulla Coltre Osc*a.

Quando hainizio uùa nuova campagna di DUNGEoNS &
DRAcoNs è consigliabile incoraggjare igiocatori acreare
dei personaggi ben radjcau nell'ambientazione. Prima
che partala plimasessióne di gioco. il DM deve chiedere
ai gio.atóri che tipo di personaggi vorrebbcro interpre
tare. Grazie a quele informazionj, potràcostrùire dei
legami traipersonaggi eilpacsc di lallcrest.l giocatori si
interesseranno piir a ciò che sùccede ingìro per il paese.
se redono qualcosa a cùi i loropersonaggi dovrebbero
tenere ù modo particolare.

Se il DM nongradisce le idec offefe in qùesta
sezione. è libero di creare i suoi colleganenti personali
per j personaggi gìocanti, o evitarc direttaúente dì
ùsarne. Spesso è direrlcnte per ún Siocatore interpre
tare il ruolo dello "stranieró."

R'xzzr
Dragonide: Nonesistono dragoDidi originari di lallcreí-

ùa di tanto intanto qúal.he viaggiatore passa per il
paese evi si trattiene per qualche tcmpo, specialmenre
lavoran.lo coùe guardiadel corpo o guardiacarova
niera. Gli halfling del cÌan Halfmoon, del Casato Aza
er e l'importatore Nacrumaihanno sempre incarichi
da aflìrlare aqualchc awenlurìeró capace.

Eladrin: Gli cladiin capitano raramente a IallcÌest.
Alcuni dei vec.hi manieri sùlle Colline della Lúna
e nelle zone più vicine dellaValle eranó un tempo
le dimorc dclle faniglie eladrin più làcoltose: un
pcrsonaggio gìocante eladrin potrebbc cssere I últi
no erede di un titolo nobiliare di una delle antiche
tenute a pocadistanza dal paese. cosa che potrebbe
spingerlo a.ontattare Lord À{arkelha}, (e a procù
rarsi l'inimicizia diArnos Kamroth,.he amhisce a
impossessarsi della tcrra).

Elfo: cli clfi sonó unapreseDza sporadica a Fallcres..
mave ne sono alcuDi clìe vivono in paese stabìl
mente. Ressilmae Slarlight del lenpio di Sehanine
polrcbbe essere una parente o un vecchio amico di
ùì personaggio ellìco. Gli elfì al di fùori di lallcrer
appartengono al claDWoodsingcr della Foresta

Halfling: Gli halfling sono larazza piìr nrmerosa di
Iallcrest sùbito dopo gli umani, e appafengono a
ogni ceto sociale. Cli h.rlfling originari di Irallcrest
potrebbero essere imparenrad con la faniglia Hal
fmoon, con gli OstermaD dell'Unicorno dArgentoo
con i Thistleton delle StaÌle dj lallcrest. Gli halflìng
.he scendono daimcrcanti che rranstano per Fal.
lcrest potrebbero essere rnembri del claD Swiftwater-

Mezzelfo: Un nùnero limitato di mezzellì vive a
lallcrest o Dclle licinaDze del paese. X{olti sono
coùtadiri o pastori che vilono in campagna sùlle
Colline della I-ùna fùori dal paeseigli altri sono
espert i  ar i ig iani :g io ie l l ìer i ,  sar t i  o  fa legnami che
lavorano in paese. UD personaggio giocante mez
zelfb potrebbe esscre un fìglió o ùD parente di ùm
famiglia dj Fallcrest.

o L o  L L  \  F é l l c r e s t



Nano: A Fallcrest vivono nùmerosi nani, quindi un per
'ondSgio nano porrebbf  fa '  i lmenre e\ \ere or ig indno
delpaese. rnagad anche ùn parente di TeÌdorthan
l ronhe$\ .  q I  r iment i .  i l  ter  r i tor io  nanico p i i r  v i r  ino
è Hammerfest, auna settimaDa di viaggio.I mercan-
ti e gli artigiani di Hammerfaf si recano spesso a
Fallcrest per commercio o per lavoro, alloggiando in
unadelle Ìocande del posto per qualche settimana.

Tiefling: AFallcrest vtvono dùe lamiglie di tiefling
e aÌcuni individui lacoltosi, tracui gli Azaer e i

Umano: La maggioranza degli abitanti dì Fallcresi è
umana. I personaggidi origini rurali probabilmente
sono cresciuti nelle fattorie delle vtcine Colline della
Luna.I pe$onaggi di origitri cittadine potrehbero es
\ere i  l ig l i  d i  qual (  he propr ierdr io bFné\rdn,e.  ,  ome i
Kamroth, o dei perdltempo o deimercenari che han-
no avùto ùn'infanzia dfficiÌe neÌ Paese Basso.

Clessr
Chtertco: Dalmomento che inpaese sono presenti dei

,empl i  d i  Lrarh is .  le lor  e sehdninc.  ur  perondgSio
giocante chìerico dedicato a una di quesle divinità
potrebbe avere degli alleati o dei colleghi inloco.

Cordottiero: Come i guerrieri o i paladini, i condot
tieri potrebbero essere collegati aÌ casato Markel,
hay. Quelli di staturaminore possono fungere da
sicari o da agenti di compagnie mercantili come il

Guerrlero: Fallcrest è una città commerciale, e i mer
canti hanno bisogtro dignardie del corpo oguar
die carovantere ryando partono per raggiùngere i
paesl piìL loDtani. Gli Halfmoon o il Casaro Azaer
polrebbero ingaggiare ùn gùerriero.I gùerrieri delÌe
famiglie più agiate potrebbero essere al seguito o al
sevizio dei Markelhay, come giovani "lame di cofie"
plù abili delle normali gùardie della guarnigione.

Ladro: I membri di gruppi come ÌagiÌda degÌi scadca ;
tori o i Topi di FitÌme soDo alleatiideali diùnperso- O
naggio giocante ladro. C'è sempre richiesta di gente !
capace, e un ladro potrebbe anche trovare lavoro .,
come agente dìùD casato mercantile. come quello I
degli Halfmoon o degli Azaer. J

U
ó

c

Mago: Un personaggio giocante potrebbe essere un
apprendista di Nimozaran della rbrre dell'Eptarca.
Anche Lady Markelhayè ùn'abile magae potrebbe
accettare un maso come assistente.

Paladtno: Come nel caso dei chierici, i paladini fedeli
a Erathis, Pelor o Sehanine trovano dei facili alleati
nei templi di FaÌlcrest.Inoltre, i personaggi paladini
potrebbero essere aspimnti cavalierivotaii al servi
zio della famiglia Markelhaf

Ranger: Molti degli abitanti di campagnanei dintorni
di IalÌcresi sono boscaioli e cacciatorirùn personag
gio Ìanger poirebbe facilmente appartenere a una di
qùeste famiglie.I ranger che noD sono origìnari del
lùogopotrebbero provenirc dalla Baronia di Har.
keDwold o dal remoto villaggio di Nenlast a nordest.

Warlock: La gente di lallcrest .onsidera i warlock alla
stregùa dei maghi: fìgure misteiose da trattare con
caùtela. I mercanti o t nobili piìr dcchi spesso ingag
giano un "mago di famiglia"che tunga da coDsigÌiere
nelle questioni di magia, qnindi un warlock porrebbe
Ìavorare per i Markelhaf perAmros Kamroth o per
alrri individui làcoÌtosi.



Il ùanjero in roviDa oggÌ noto conc il Ìralazzo dei
Coboldi, un tenpo era la pregiata roccafoÍe di un Dobilc
mi nore, úna lortezza .ircoDdata da mùra sovrastaDii
lavecchia Strada del Re. Ma hrtlo qùcro àpparLiene al
passato,e sia il nome di qúel nóbile che la gloria conwi
stata sono fati dimenticati datempo. Ora qùefo hogo è
chianato il Palazzo dci Coboldi, a causa degliùmanoidi
ùsidiosi che lo iDftstano.Il BoscoAmmantaio De ha
invasoitereùi,€ gli albcri crcscono selvaggiamente in
mezzo a giardtui e cortili abbandonati.

\ , rmpro\p u ibu J ' (obulJ i  . i  rnnid"no r ra e rof inè,
nd,.ondeddo\i lella nrolLrLrdine di tunncl lurl(r, Jn, i
che le attral€naDo. Lc lribìr compelono tra loro per
sa.cheggiarc gli accampamenti circostanti e attaccare
le carovam chcpassano súllave..hia Stradadel Re.
Recent€ù€Dtc. i coboldi sono diveDtati piir aggessivi.la
tribùdei Calciateschi ha preso il cóntrollo e ha cacciato
le tribìt rivali. Incoraggjati dalsuccesso, i Calciateschi
hanno ruhato un carro caico dj neicànziapregiata da
una carovana che passava sulla Strada del Re. All' iDjzio
dell'awentura, i personaggi sitrovano nclpèese di lal
lcrest.Il DM spiega ai giocatori che iloropcrsonaggi si
conosconogià e sono allaricerca di nùovc avventúre.

ll DM púò ùsare rnodegli agganci sottostanti per
descrivere gli eventi prec€d€Dti all'awenrúra o creane
di propri. NoD c è bisogno di hóki dettagli, è ÍÌflìcieDie
\p ie8.r .  i l  î . r ivn 'er  i l  quale r ì 'C 'ono in ' r  n .  ,  ' i
stannó dirigeDdo aesplorare il Palazzo dei Coholdi.

Se il DM usa uno degli agganci sottostanti, i PG pos.
sono gùadagnare puniicsperienTa per il completaneDto
di  quel l  impre\a.  Qudndú i l  gr rppÒ,omt lcrd l  impre 'a.  i
PE vanno divisi tra coloro chc hanno partecipato.

AccRwc to, Prllr ot DRAGo
I penonaggi sono stati assunli da Teldorthan honheÍs, il
nùo annaiolo. In nczzo al carìco .úbato dal carro ctra la
pelle trauata di ùn dngo Ede cìc cra destiData alla boitega
di TcÌdorlhan. ll Dano mole traslomarc la pelle i n ùa shr
penda corazza di scaglie. Teldorthan assunre gli awènh,rierì
per irrompere nel dîugio dei Coboldi e recupdùe la pe e di
drago. Se vi nescono. otterranno uDa dcoùpensa di 200 mo.

Altemativa: I PG himo saputo della scompaisa del
carro e della pelle di drago che conicneva e contattmo 1el.
dorthan pe. vedere se è prevista una ricompensa per la sua

PE per I'implesa: 500 PE per il recúpero della pele di
drago e la sua restituzione a Teldoúhan I ronhe$.

AccRtvcto, TAcr-lA sut coBoLDl
Il Lord Guardiano diFaÌlcrest ne ha avuto abba$axzd
degli attacchi dci Coboldi lungolavecchia Strada del Re.
Se i PC lo cont.rtlano per ottenere ùn iDcarico. il Lord
ofne prontamente una ricompeDsaper iipulire il Palazzo
dei Coboldi.Il I-ord Guardiano olIre una ricompensa di
10 moper ciascun coboldo ucciso e ún premioulteiore
di 100 mo se i PGdimoslreranno con prove taDgibili che
le rovirìc sono state completamenie libcrate dai .oboldi:
ad escmpio i PG potrehbero nostrarc la mascherad'osso
indossata dal capo dei coboldi.

Alternativa: il Lord Gùardiano chiede personalmeùte
ai PG di intraprendere quefa nissione.

PE per l'impresa: 75 0 PE se i PG portaDo al Lord
t  u a r d i a n o l ;  m , r " l r e r r , ì  u ' \ o d e l \ a r F r d o r e d r d c o r i , u
cone prova che la presenza minacciosa dei coboldiè stara
dclìnilivamenie debellat,ì.

Ascerucro,
UN rrnntsn-E SEGRETo
Nimozaranil\'erde, Sonnro Eptarcadi lallcrest crcde che

$aÌcosadi pirì terribile e pcricoloso si DascondadEtro
gli attacchi deicoboldi. Q estiùltimi seùhano troppo
benorganizzatie troppo aggessivijn conlrónto agli aliri
coboldi che il nìago aveu afftontato in precedenza.Il
nago chiede ai PG se sono prcn1i a introdùrsi neÌ dlirgio
di quere creatuie per scopdre il segreto dclPalazzo dei
Coboldi. Egli oftie loro il pemn'sso di usare il cer.hio.li
tcletrasporto nella $ra torre, se accettano la missionc.

Alternativa: i PC awicinano illtcchio naSo c gÌi
oflrono i loro servÌgiir carnbio della sra beDevolcnza e di
qualsiasi aiuto magico che egli vorrà concedeÌe.

PE per I'impresa:500 Plt perrilèlire a Nimorazan
Dotizic rigúardó lapresenza di un dragobianco nascosto

lrurnoouztorur
PER I PERSONAGGI
Qrdìdo i PG decidono di esplorare lì Palazm dei Coboldi,Il
DM deve leggere o parafrasaie il braDo segueDte ai giocatorii

Pafteido ào Fdllúest, arrrire$ate paca più rliúflapîltiÍa di
.hilomettl di înîút seba\gia per nqqiffiBeft quella .he uno
wlto era nfl nnestosa niniero e che ddesso è .oros.iuto .oìne
1erorin del PaldzzÒ dei Coboldi. Denrto la fotrezzo rtarote un
pÉsaggio sefierÒ allabase di lno.."cchid torre di 8laÌJ�ia II
passd4giÒ .ordu.e sotta le rotine.

lrurnoouztoruE PER IL DM
"ll Palazzo dei Coboldi" è una senplice avlcntura di D&D
per cinqre gio.aiori cli 1'livcllo. La trama e i punti cruciali
sono immediatii si tratta solamcnte di.inqùe conìbatti
neDti in sequeDza. Qùesta avventùa è plepdata in modo
da foinire qùalcosa di sempli.e achi si cimcnta coùre DII
per la prima voha e consente allo stesso tempo agli aliri
giocalori di prendere confìdenza con le capacità dei loro
personaggi e .li iùparare ilgioco.

l l  D\4 do\  rebbe. . r ,  dre d i  I ' re \pnrr re i .obold i  e
l ;mbierraz ione h Inodo \  i ! ido.  l lpr i îo  in '  on ' r^  è un
combattimento nolto sempiice, mai quattro incontri

ccessivi uiilizzano ambienti inrerattivi e trappole che
diùústrano hillantemente gli elencnti del gioco di D&D.

11 DM deve leggere coD attenrone ciascun inconlro prina
di condùre lànoírra, prefùrdo pafticoÌare attenzione alle
tÉppole e al terrcno. Il DÀ'l deve anchc esaminare afienra-
mente le siatisliche rigurdmti i nostri. QGsti ulirrrì hanno
molti truccln in serbo per i pe$oDaggi giocantjl

CnnrstRne IL TEsoRo
Come può accadere in $alsiasi awentura pubblicata, è
possibile che i tesof trovati non siùo ottimali per il Sruppo
di gioco.In qùesto caso, ò consigliabile sostilùire questi
oggetti con ahi che siano piir Sraditi .l gluPPo. Il I iveì1. dei

due oggetti che vengono trovati .ome tesori in questa awen
tura viene indicato pcr rendere piir facile lali sostírr7ìnni
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I n c  o  n t r o  d í  L i v e l l o  I  ( 5 0 0  P E )

Pnrpeneztoivr
(luesta area rienc ùtilillala daì coboldi cone posiazioDe
d  c , r a r d i d .  |  |  r  ' i . . ' ,  , m t ' , r d i I q | , m . . u \ r : . , r \ c e ' r n
ostacolo pergli inhlsi. Qrando i PG arrienoaedono uù
solo coboldo. cli allrj si DascoDdoDofino a quando iPG
non \i spingono piir all'iúerno tlellhrea.

Qúcslo incontro comprende le creatnre segueDti.
2 coboldi frombolied (I)
3 .oboldi schermagliatori (S)

Qùandogli alventúrieri entrano in questa stanza,
il DM deve leggere:
Al .crrro dcll.l rdrzd ddlanti a roi si apre xtr lln or6ssdlo
.olrro Ji una eardnza verdaslrdlllores.ente.rll.li là.1e1
tdsrato. ú fi..dlo rftdroiJr .Ì?llh3p!tto iinile d !r re1lile si
stdtllia.oarro I arnlùa di unakrdstnrzddsrcrrdrdo . Pùrtri
ddr ri rrd IionJd . 4t ùd relúemalie uld ry|rn dd ul
sd..herto|+.ha dppcso dÌld .ìntufl. Allo r.$o tùÌpd,sibila

,riddndo lrrr$$il Intfussil"

taglja naggiore clevono lèna$i. Per îoúare lasaracùresca
è De.esar iauDa proradi lorzacoù a i l l  ì5 .  Làlevaper
aprire lasaracjnescasi trorî nel corridojo oltre di e$a.

Sénri Per.€zionè -1, s.urovisionè

CA I 5r Tempra 11, Riflessi 14, Volontà I3! vedi anche perépte lrdppole

@ Lancia (standadia volontà) + Arma
+6.ontro CA; ld8 dannirvedianche dtt,..o in ndrsd, sotto.

Vantaggio in Conharfi menro
+1d6 dann' negliatt..chiin nis.hia e r distanza su que'
bersag l i checon.edóno! .n lagg io inconb. l l iúen toa l .Òbo ldo

Bonúsd i+ l  a Ì t i r iperco lp i reperogn ia l lea tocobo ldoad iacente

Scattant€ (minore; a volontà)
Un.oboldo puòs.attar. di 1 qladrÉitó .Òmè aziÒnè hinorè.

Bónds di +2 à tùtta la difèse cÒntfo letfappole.
AllineamenroMalv.g'o tlnguaggiComùnè,Draconi.o
Abilità Acrobazia +8, Furt'virà +10, Àlanolesia +10

5ènsi P€r.ezion€ +0i scurovkione

Des 16{+l) sas l0(+0)
cos 1r 1+0) Int 6 (2) car 1s {+2)

CA l:l;lèmpra 12, Rifle5si 14, VÒlontà 12:vedÌ ancheper.Èpna

O PùCralè Gtandard! a vólóntà) + arma
:5 .onùoCA;  1d4+ I  dann i .

t  HoroaÉknaara :è  vo ,oncF Arma
Ci t ta ta  l0 /20 i+6  cont ro  CAr ld6  +  3  dann j rv€d ian .h€so$o

sa$o Ad.rente Gtandaidr a volontà)
Cirrara 10/?0i+6 controRiflessi;ilb€reaglioè immobiLizzato
(tiro salvezza r€rmina).

Scattaote {minore. a volontà)
Ur ,  ob , l , lÒ  puo ia" " ' "  d  lq - "d ' r ro  ómè" /on"mi rore

Bonusd i+2  a  tu t t€  led i feseconÙo le t rappo le .
Allin..nenro Malvdgio Linguaggj ' omunp. Drdr o.n o
Abilità Acrúbazia +8, turtivirà +10, [lanolesta +]0
rof9(1) D€s 17 i+3) sag12 (+r)
cos  12  (+1)  In i9  (1 ) car 10 (+0)
tqu ipagg iamenroarnaturad icuoìo ,pugna le ,nondacon?0

pro ie t t Ì l i e l  sa$ iade.en i i (ved isopra) .

TRrncur
Il(oboldo irónboliere cer.a di attirare i IrG nellastanza
dovc sono nàs.or ig l i  a lù i . I l  I iorùbol iere t i racoDtÌo j  PC
ÌnenLre i due schernìagliatori si djliilono pa$ando ai lati
della lòssa per attaccarc.

Ncl ftaî1(Ìmpo, i (:olrl.li dieLrÒ lasaraciDesca attendono
l ì  h h e  l ' r , r ' n , d n e r i . , r n \ i  i L ' i l  d . , l J l o ' o t , o { r / i o r e .
\eì ùìomentoiDcui iPG arînzaDo, i cobol.li atlaccano.

I coboldi lànno atlenzione ai possibili attacchj ad
arca.  Non s i  raggrùppano rnai  ins ieÌne,  a Deno.he DoD
abbiano lbc(asnÍe di aLtaccare ai lìaD.hi.

Equipaggiam€ntoarmaturadipÈlle,scudo €ggero,lan.ia

Elrmrrun DELLAREA
!'ossa: La fossa è profonda:l metri, riernpitacon I2{)

'  '  , ' r i , ' r  ' ,  ' l i  , , ' u  f .  ! r v . u  l i î ' ,  , ,  i  \ .  , ' l '  Q ,  . ' l \ r  , . r g . o
.atore .he .ade Della fossa rinaÒe ìÌÌìmohilirralo. llna
prova d i  lorza con Cl l  l :J  permette a un I rG d i  l iberanj .
ll liqùame è coDsjderato terreDo difiicile.l-e creature

r ' o \ \ o n o , " r I  r i r - .  i . . p r . r .  I r . r  u  , r , - e J r u  d  f e . i
fèrna nel hqrane è nìmobilizzata nel modo descrfto

Per ar.aùDicasi fúori dalla ft)ssa è necessaria úna
prola di ,{tletica con CD 10. Uùacreaturache cade subisce
un 1d10 2 daùi, in quaúo il liqùamc atturisc.la cadula.

Saraciùesca: Ilpassaggioa cst ò protctto da una sara
'  i r . ' \ ' .  p r u s , i . , . . r  p '  I  b l r . '  J r ' ,  r ' .  I  I r ' l i ' l . r r  r ^  u n l
pnì grardi. Lc crcahr.c PiccolcÌa igDoraDo,m! quellc dj

:?!:: i:,.

*e

I

Pnqriadfetto= l,s m



I n  c  o n t r o  d i  l i v e l l o  1  ( 5 5 0  P E )

f)nrpRnnzrorur
(lúela camerauD lempo craùraioDba.I cobol.li usano le
trappolc sitnate in quesîa zona per difènderc il loro colo_

Qncfo incontro comprende le creaturc c le trappole

3 coboldi schermagliatori (S)
2 trappole a dàrdi (1 e 2)

Quando gìi awentùricri entrano in qùesta slarza,
il DM devc leggere:
ld s rdn:4 dd vaflfi d Ioi .onriene qrntto barc di pietd. che
porrdno i serhi. ì ddrni di!4ri atfi di r4ndcJisno. A jnrsrr4
soro úsibilisci ri.rhir, riisporc d dúerrupfi.li r" Jrlle dre
Pdlefi oppofc. und q!df4 , i.dllia i otni p4rete .ofliene

Illato opposto delltstana è d(ltdfo.ld Ird i:iore rnt.
zd ld drl pavtrenfd .lùre A sraro .dllo.dld un alrare nnpro!ù5aro
d Tidî1dt.Tte .abÒldi drlflati diln e frofltdt1o la gudrdin

DelI útuahm plfte lrd petlcolosa lrhr dì ddrdi .he Ji disp4d.

frappola: Quando una delle trappote v'ene ativata, un oaroo
vien€ sparato dalla visiera dell a.matura.

' CD 20: Il personaggio nota ilmeccanismo disparo

+ CD 25: U peBonaggio nota una piefa diattivazione.

5e un personaggio sisposta ru una piera di attivazione Òvi
inizia sopta il prcprio runo, la trappola a da i attacca.

lntèrruzione immediata Distanza 10
Bebaglio: Un peBonaggio chesisposta su una piet6 di

attÌvazione ovi inizia tlsuo turno
Attacco: -8 conro AC
Colpito: l d6 + 2 danni, e il beEaglio è immobitizato fno a  :

nne del sùóturno su..è$ivo.

+ Un personagg'o adiacente può disattivare una pierra di
:ttivazione cón una prova di Manotera.on CD 20.
Un personaggio adiacente può disalrivare un meccanjsmo
di sparo.on una p.ova di À4anólera con CD 25.
Le arhature possonoessere distrutt€. Ognuna possiede
CA 12,30  p fe  res is renza 5  a  tu t r i  id :nn i .

IATTICHF
I coboidi teDtaDo di usare le trappolc a loro vantaggio.
Cercano di attirarc i personaggi verso di esse facen
dosi iNeguire per lastanzà c approfittaDdo del faLlo
,  h,  h crp. , r |e  d i  r rs l :d  1, i . ,  u l i  \oro r roppo lpggprF

-LLEMENTI DELLAREA
Barer I-e bare di pieLÍa $no considerate terreno diflì

.ile e fuùjscono copernùa.
Armature: Qùeste due corazze di piafre sono

rate posizionatc in picdi. Quando le lrappolc a dardi
scattano,le loro yisicrc si alzano per ri\,elarc ùn Drcca.
ùisDro che spa.a dci dardi.

lùnti di attivazioDe: Vari qùadrelti Nlla Dappa
. u n o  o r ,  r . , \ ' é g r ' é  '  o n  r r ,  

 

, e r  ì  . ' .  C l i  l . u r i
spondono ai qùadreui che attivano lairappola a dalfli
1� t 2 fànno aìtrcitanto per la seconda Lì.appola. te .lue
arnatÌrre sono a loro lolta conirassegnate con I c 2 pcr
indicarc lìrbicazione del rneccanisno ili sparo diogni

Altarc: I coboldi haDno costruì1o amorevolmeDre
questo rozzo aìtarc alla tleadeidraghi nahagi. Una
pjccolaborsa s!ìì'altare coùtienc 60 mo che sono sran

t.,'.

T

Lrn  quadrcr to  =  1 .5  n

I C , \  f l T r r  r  i  r r  r . t t . , " r ,  - . y '

-. {#- -l



I n c o n t r o  d i  L i v e l l o  2  ( 6 7 5  P E )

PnrpRneztorur
Qucra camera è stata trasfornata ir ùn areDa .lefjDaia a
ospitare le partite di tesclio leschio.lo sport prelèriio del
Patazzo dej Coboldi.I person.rggl giocanti entrano Deìla
sala Drentre è iù corso unapartitae scoprono che iìgio.o

, , r  . f u B U , l i \  u ; n /  | g - . , | l  r .  . o n e . i

Quefo nìcontro cohlrèndc lc crcatlre segùenri.
2 .oboldi ftombolied (li)
2 drachi guaidiani (D)
4 coboldi sreeari (O

Quaùdo gli ayventurieri entr.rno iù questa stanza,
il DM deve leggere:
\  l m r t  Ò a , e  a r e ' t d , d 4 . . t  t , n  t . n p o . , a , n .  1 ,  n ' b .  n , 4  ;
. | , l J i | 1 . d . , n .  r i d  r J , " " ' d , . , . 1 " , 1 1 . .  r . - r r , , , , . b b ,  q r . , r . : u -

l . . rsd laospi idquarr 'oÙdredip ie l fdrpdrdrr . loundJò$d
rdlnd diùqxanp. Sxllaro dpposio dclld rrdr:d irisibile ua
r+pia di doppie forie di leJho.Afdft.o d?llc tDrr! roao rdte
.]jlla.!t dte pialrnfonB rinlzdre, d úiohczzd rli cn.a 3 îEtti.
Sn ornj piarldJornd si erJoro due.obol.li.

Súll. I'dr. ronostdri dirpori ruprosi rerhi.li drnndli
tutti dÌùitú..hídîi it1pi..ole Íh. Un.oÙoldd tnprynd ùna

?hartor.Ìonle liqxanp, lerord a uro coifu che a saa roua I

CA 15!lèmpra 1s. Riflessì 11, Volontà 12
lmmunirà paúfa(enrrÒ 2 quadrettida un.lleato)

O Mo6o GtandaÍdr a voronrà)
+6 cont roCAr ld l0+  I  dann i ,  ó  1d10 +  9  dann i  5e  un  a l lea to  s i
t rovaent ro2  quadrè t t ida ld ra .Òguard Ìano,

Allireamenro S€nza allÌnèamento li.guaaSi -

For 16{+4) Des ls (+3) Sag12(+2)
Cos 18(+s) Int 3 Cl) car 12 (+2)

r " t t . r " . i  

\

Desl6(+3)  sagl2(+1)
cos l2  (+ l )  In t9t l ) car l0 ('0)
Equipagglaréntó Armatura in p€lle, scudo leggero,l gÌavellori,l

Iniziativa+l SensiP€r.ezion€-1;s.u.Òvisiónè
PF l iun  a t tacco  mancato  non in l igge  m. idann ia  ungrègar io .
(A  )  lempr r  I I  R ine ls i  i  Vo lonrd  I |  \ed  dn 'hppe,ppn"

O Lancia Gtandardr a volo.tà) + Arma
+5.onùo CA:2  dann i .

@ clavelloito GtandÍdr a volortà) + Arna
citrata l0/20i +5 confo cai2 danni.

Sr.ttanre ininore; a volontà)
Un cobo ldo  può sca t ta r€  d i l  quadr€r iocomeaz ione ù inore .

Bónus di +2 a tuttc le dìf€se.onro l€ rappo €.
Allineaùento[,lalvagio litrauaggiComsne,D.a.on'co
Abilità Flrtività +5, Àlanolesta +5

ln iz i . t i va+3 S€ns iPèfcèz ionè+ l !scuróv is iónè

CA 13! lempr .12 ,  R i îess i  14 ,  Vo lonrà  12 ;vèd ian .hè  p?r .ep te

O Pùgnar€ Gtandrdi é vórohtà) + arna
+5 .ÒnrÒ CA!1d4 +  3  dann i .

O Fiónda (standard! a volontà) + Ama
Ci t ta ta  10 /20 !+6.on tÒ CAi ld6  +  3  dannì ived ì  anche ru ju

sasso Adercnte Gtandardi a volontà)
c i t ta ta  10 /20 !+6conroRi lès5 ì ì i ÌheEag l ioè im. rob i l i zzaro( t i fo

S.attanr€ (minore, a volontà)
Un,obo ldo  puo.dr ' " rp  d r  I  qJddre . .o ,  om"  d / ion"  r :norp

Bonùr di +2 a túttè lè difesè.ómro lèrrappólè.
AlìineaúentoMalvagio tingúaSgiComune,D.a.onrco
Abilità Acrobazìa +8, Furtività +10,r,{anolesta +lo

Dès r7 (+l) Sas12 (i)
cos 12 (+11 rnî9{ .1) caf 10 (+0)
Eqripaggiamènto armarura dicuóio, pugnal€, fionda.on 20

proieltilie I sassi ad€renti (!€dì sopra).



Qu5îd pieùd Àtop.ttd diliquin è.o egdla o tnnluriÌ.ot.]d
dqPe'd a u4 urci'1o stl sofJitta.

Trappola: Quando un coboldo lancia la pietÉ, esa attac@ un
betsaglio e poitÒrna in manoalcoboldosulla piattaforma

ljn.oboldo usa un'azione standard peratta.care con l. piefa
delteschio teschio, La pietra può esere usata da due
coboldi diveuia ogni rcund.

Azionè standard in mis.hia
Bersaglìo: Un personaggjo neU'area contEsegnata sulÌa mappa.
Attacco: +8 .ont.o CA
Colpito:1d8+ 2 dannie il beÉaglio viene spinto di 2 quadretti,

.  Un oF_.ond88 c  \ i l rd to  I  p l ld  pd .onua, ,e8nara  pLo
p.eparare un'azÌone per attaccare la corda (CA 14,10 pfe
.èsistenza 5 a tutti i danni),

+ Un peEonaggio può effettuare danni a distanz .ontro la

TArncur
I coholdi ccrc.no di cofriDgere i PG aìlaresa eyitando di
ingaggiarli in mischia.

lcohokìjgrcgari si separaro, collocan.losi a gnÌppi di
dúe sù ogni piattafonia. Due si ahernano per attilare la
itàppola delleschjo tcschio (l:ltro scaglia una lancia Del
rùno ir cui non dere auivar: la imppola) Ch allri dlre
grcsat imangono sr le scale, teneDdosi fúori lista e si
preparado a rimpiazz!.e rDi coDlpagDo cadutoperconti-
nuare a maDovrare la Lrappola.

T  l r o  n b o l r e r i r ' 1 , r ' o . u  l \ , . r ' e l r . f , J n / " d  u , à , ,  i
lorotiri speciali per disturbare j personaggi e {àrnc dci
bersaglj piir Iìì.ili per la pietra.

I .lrachi Sùardian i che a..ompagnano i cobokli
rimaDgono Nllìhro lato dellaporta. Si aliiettano su per
le s.ale per attaccarc rlù(:i PG chc cc.cano di s.lire mlle
pialtafbnne. AltriùeDti, attaccano .hi ú nqre riesca a

Elrnrrrurt DELL AREA
l.ossa: La lossa è proiónda 3 meLri ed è piena fino

all'altczza di 120 cmdiunpafoso liquane r€rdastró.Il
liqúame prer:nta due tratii rilcvanti.

IDnanzi tulto, è viscoso. Se un pcfsonaggio cadc nclla
Îossa.rnnane imnìobilizzato.l)e!€ superafe una prova di
Iorzacon CD l3 ter  l iberars i .

Ìnolire, illiquane è consideralo Lerreno d ifficilc. Lc
creatùre possono .an n i mar!'i in rìèrro, ma sc una crc
atùa teùrinala Naùìossaall iúerno delliquarne rera
inm.bilizzata ncl oodo sopra descrilto.

Per arraùDicani Iuori dallafo$a è Decessarìa una
prova d iAt le t icacoD Cl l  10.  Se rnacrealura cade nel la
fòssa, subilcc 1d10 2 danni, iD quantoilliquane athitiscc
parzìalmeìte la caduta-

Porta: La porla ha 20 pnnliftdia. Pcrsfondarla ò
ncccssaria una prova di loza con CD 16.

Piètra del teschio tes.hio: QúesLo sLrano cóÒge
gDo è considerato una trappola. Norùralùente i coboldi
lancjaDo la pieira per cercare di colpir€ ùno dei teschi
situaii sulle toùrbe sottostaDtj. Lobiettivo del gjoco e lar
nrollare rù teschio alla roccia, per ri scire ad afferrarlo
quando lapjeira torna in rnano al larrjatore. Q ancloj
PG arrivano sùlla scena. i coboldi sono ben lieii diùsare
la pietra coùfro di loro.

Piarr r lorme:  Q , . r -  , iànàr^,  re I  id l . r re ' .  . '  l ' r i \è
diúrghiere. P€r scalare una par€1e e raggnDgerc uùa
piaîtaforna dalpariDento è necessariauna prola di
^ t lc î ica con CD I5. ln  ùn angolo del la  p ia l la lòrma a no.d
so!o sraLc ammonlicchiate delle móneLe per ún lalore di
100 mo, ùr n,bino del valore di 50 nro e dúe g.anati del
r.alorc di 25 mo.ias.unó.

-t

Un quadrefio = 1,5 m

1 /  c t r r t o L o  r r  F d l l . r . s r

f ,#"



I n c o n f r o  d i  L i v e l l o  4  ( 8 5 0  P E )

Pnrper<nzlonrr
Ìl capohibìr dei coboldi regDa  lla s!a îribir daqúesîa
lanza. La pararoia nei coùÈoDti deglijrtnBj ha spinkì il
capotrjbir e i suoigrcgari acollo.arc in qùesra ranza ùna
coù'dicata trappola. ùn macigno schiaccjaDre. euaDdo
i PG cntrano nell:..a, jl capoLribì atilala traÙrola e si
nascoDde nel súo coro. Nel liarcnpo,gli alrricoboldi si
riversano mi P(; pe. aftaccarli.

Questo incoDho coÌrp'endc le creaîufe {: la trappola

2.oboldi fiombolieri (r)
1 .oboldo saccrdote draconico (s)
2 coboldi dragoscudieri (D)
r dra.o delle sùsliè (c)
1 ùra.igno rotolaùte (I'l)

Quando gli aryentùrieri giuùgoùo in qúesta sranza.
ilDM deve leggerer
Ar i ld t .a lad.ahefdddlr l l îÚodlro6fut i i . l ldrann dro i
r ' r c r ' , , , n - . c a l r o  {  * . 1 , : ! " . l o . , r i l , l , .  o ; r p ' i : . t , r r o . , r J

defrd dft. a rtlisfla. Ìrlprdfrisdrpnfe, po.ld rarzde.herrtu il
rùnrore.Ìi dldrn. rrari .lF si +r::dtro. Il i,arrr.r lo rfùtra, rie
ditòIr.e ca'lono àal soJJilla e qudkord.Ìil]rd e e.i!prvinrr
rorold nclld lorra direzioncl

Sénsi Percezionè r4i scùrovisione
PFl6 iSangu inan i€  18
CA 17!rèmpra 13, Riîèrsi rs. Volonrà l5;!.dianch€ p.r.epir€

@ run.iu 1.t"nau.a; u uoront;1 + l..u
+7 cont .o  CA:1d8 dann i .

ì Globodi enérgia Grandddi a votonrà) + v€ditero
Cittata l0!+6 cÒnlro Ril€ssii1dl0 + 3 danni da fr€duo.

.a- I nfiammare Fédé (oinorc; inconró)
Emanaz ioneravv ìc ina ta l0 r icobo ld ia l lóa t ienro l 'a r€aof tèngÒno
spun i i fe f i ta i€mpofanè iepossonoscat ta fèd i t  quadfe t to .

<- somó der Draso (stand:rdi incontro)
PrÒpagazione ralvi.inaiJ 3;16 contro fempr.!1d]0+ I danni
d, frèddo. À4an.ato: danni dimezzati.

s.aftante (minor€, a volóntà)
U lobo ldo  or  ò !  r '  rp  d i  I  quddrp lo ,o -a  d /  o  "  m i ,  o  c .

Bonusd i+2  a  tu t te  lèd i feseconfo  le r rappÒ| . .
Allln.afrénr o .!4dh cB.o LingrraSi ( omune, Dn o4r o
Abilità Funività +11, Manolesta +11

Dè.16l+4r  Sae r7 (+41
cos l2 C2) Inr 9 {+0) cat 12 t.+7)
Equ ipaggia menio A.matura dipelle,lan.ia, mas.h€ra d'usd,

botfÒne dèi hoqa do Au.Ío +1

In i2 la l i va+4 Sens iPer .€z ione+2rscúrovn ióne
PF 30!Sangu inante  l5
CA 18;Tempr. 14, Rinessi 13, Volontà 11. vedianche pei.epire

O spada co.ta Grandardra votontà)+ Arma
17 confo  CAr ld6  +  3  dann i ,e  i lbersag l io  èhaf .h ìa to f inoa l la
fine delrurno su..esivo del coboldo dragGcudiéro,

T.riche .lel Dragos.udiéro (rèazion€ immediata, quandó un
nenl.o aJiacente scaria perallónt'anarsì o u. nemico sl úuovè in
posiziúne adla.€ntei a volontà)
ll coboldo drago!.udiero scafia di1 qradfetlo.

l l cobo ldodragÒs.ud ie roo t t ieneunbónúsd i+ l  a i tk iperco tp i r .
perogn i .obÒldoa l lea toadìacentea lbèrsag l io .

sca(art€ (mrnÒid; a volontà)
Un.obodopuòscat ta red i  I  quadr€ t tocom€ Jz ionemÌnor€ .

Bónus di+2 a iufte l€ diles€.onlro lé rappole,
A l l in .am€nroJúa lv "8 io  L ingu.gg l .onù-e .D 'd ,on i ,o
Ahilità A.róbazia +Z Furtiviià +9, Àrlanólesta +9

cos 12(+2)

co5 l3 (+l)

Des 1l (+2)
Int 9 (+0)

sag 12(+2)
car l0(+1)

Equlpégg iamentoCorazzad iscag l lc ,s .uàop€saf te ,spadacór ta

Iriziativa +6 5è61 Perc€zione +3

CA l6 tTempfa  11 ,  R i îé t5 i  14 ,  Vo lon tà  1 l
Velo.ità 4, vÒlÒ 8 (futtuare); vedi anchè dttd..o in volo

t+J Morso Gtaidard;a voiontà)
+6.on t ro  CA ld6  +  4dann i ,

@ chermire Grandard! a vóro.tà)
+4 .on i ro  R i l ìess i j  1  danno,è  i ld ra .Òde l l€gug l ie .uba un  p ic .o lo
o€gèttÒ al be6aglÌo, come ad èsenpio una îala. una pergamena

+ Afac.o in volo Grandúdi a volontà)
l ld racod. i legùg l ievo la Îno  a  un  na3s imo d i8  quadr€ t r ied
effèttùa ur atta.co basilare in mis.hia r un qualsiarí puntodel
suo no!imanto. Il draco oon provoca attac.hidi opportunità
quando siallontana drl be6agljo d€lllttac.o.

AllineamentoSenzaaliin€an.nto Linglaggì
D€s 18(+4) sas 16 (+l)
Int 3 C4) car ll (+0)

V



In iz ia t i va+ l  Sens tPercez ione+ l iscuró l i s ione

CA l3rTempia 12, Rifl€s.r 14, Volonrà iZivedjanche pcrtspre

@ eugnur" 1'tunau,a, " ,oronul + r.-u
+5  con t f oCA ! l d4+  I  dann i .

@ Flonda lsrandardra volonrà)+ Arma
Gittata 10/20r+6 cóntfo cAt 1d6 + 3 dannirvèdian.nesosso

sa$o Aderente Gtandardr a votontà)
C i t ta ta  l0 /20 ;+6  conr ro  R i f Ìe$ i ; ld6  +  3  dann i ,  i tbè , jcs , ,o  e
imnobilizzaro (tiro sallez2a rermina).

s.attantè (minore, a votonrò
UnLobo ld ,  puo\d Id ' "d  I  qu"d ,p  o .omea/onen inÒ,p

Bónùs di+2 a ruÍîe le dilès€ contro ie kappol€.
Allìnèadenrollalvaaio LirguaggiDraconico
Abllrtà Acrobazla +8, FuriÌlirà +lO, t4anoJesra +iO

Elrnarrurl DELL AREA
Camera ceDtralc: Qlraggiìr il nuro è ako 3 meúi e

il soffìttodella camcra arriva a 6 metri dal pavjmento. I
ÌrC e i coboìdi possono scaìare jl ùruro per arfilarc alla
camera.entra lc .  PerJàr lo ò necessar ia umpror !  d iAt le

Ìlmuro è abhararzalargÒ dà corseDrife a ùnacrea
trra di rinanere jn fiedj sulla sua ciDia.

I'orta: laporta dclla caDrerr centrale ha 20 punii
lèrjia. Per sfoDdarla è Dccessaria ùDa prola di loza con
C D  I 6 .

Macigùor Le staîistiche complcre delta trappolasoro
riportak più sopra.IlmacigDo paric dalpunro contras
scgnato srllàniappa e segùc jl sentieró indicaro.

P i a Í d t o r m i : Q ù , \ r ,  p , . , , r a ' ^  m p  r i . , l , d r ,  \ o I o l , r i , ,
di riÌrghierc. Per scalarc una parere c raggiungcr. lna
piattalòrDa dal pavinento ò necessaria Lrna prova di
r\îletica.ór CD 15. la piatlalòrna è siruata a j mctrr

CorucLuornr L'INcoNTRo
Quando i pcrsonaggi s.o,11ìggono i coboldi, rrovaìro uDa
piccola chiave d:rrgento nelborsello alla cintÌùadet
capot.ibir, assiehc ! unpezzo dip€rgamena che descriyc
l'ubicazione di unapoúa segreta nell aìco.r a a noro. r.a
chiare apre la poúa in qúeslione e rivela unascalinaîa
segreta che coDd ce all'arca di irr.onn o fhale.

Il caporrih,ì dci cobold i porta ù ùdsroÈ.lei mdró da
,r.nd +1 (oggetlo di hello 3).

B$tote delmqo àa guerla +lj QùcfobafoDe con
fo isce a chi lo inipugnaun boùùs dj porenziaùento .i-t
ai riripercolpire.ID caso di colpo crjtico, infligge danrì
extra parj a Ìd8 + l.lDoltre, úna yolta al gior no. coùre
azbnc gnhrita- chi lÒ ùiilizzapuò ihcrcùenrare di 1la
taglia di !ùcnunazione o di ùna propagazione.

cos l2 (+1)
Des 17 (+3) sas l2 (+1)
Int9( .1)  Car r0{+0)

Equ 'paAAiamentoaroatu fad i .uo io ,púgnate , f iondacÒn 2O
pro ie t t i l i e l  sass iaderent i (vèd isopfa) .

Ut Stosso nd.iln ltdtuarcroldrdd dururero jd rar.a.
Trappo la :  l l r r 'B1o \  l - id !  id  o8n i ,o  é . r  t ìuo  \dmr ino .

+  CD l0 :  l lpeconagg ió  nora  i lma. igno in  a r ivo .
lnizlativa +5 Velocirà 8

Non appena l'incontro ha ini2iÒ, ta trappola tira per l,iniziariva.

Auione di opportùnità Mkchia
BervS l io rA, ra ,  d  gud . ia .  pF^o ldbg.o  re t 'o  .pdno in ,  u

atta.co: +7 contfo Riflessi
c o l p i r o : 7 d 6  d r ,  '  - i l b - ^ J g l  . . d d F d t e , . d p r o r .
Spec ia le :Se i l  ma. ignÒ te rm ina  i t suo  ru rno  ne  o  re$o

spazio diun peBonaggio, effeirua un secondo a!!acco_
l lpeBonagg io  pÒis ispos ta  in  un  quak i :s ispa2 io  I ib€ro
adiacente (a sua sceka).

.| Un personaggio può rèntare di effettuare !n: prova di
Atletica con CD 20 come reazione immediata p€.€vitare
il nacigno rotolanre con un balzo.

I coboldi prefcdscono lasciare che sia il ma.igno a
schjacciare i PC. Si tengono ai lari della caùrera c nrano
. r  ' t .  

r . o  i g g i J J  l o n r a r  ,  |  |  o  , , b ^  : ,  \ r . , r - " r n t , i ,  , n o
iDriJba alle scale a pioli della camera i enia per efgcrsi
sù/le pareti inlcrDe e tiràrc da lassir.

ll capolribù (il sacerdoft dracoDico) e i due dragoscn
.lieri riDangoDo sulla piaftafòrna. Se ùn pG si avrrcrna
alla piattaforùra, i drdgoscrdieri si awenîano dj lúi
e lo atraccano. ll capoîribìr usa il sÙo brstone del mryo
da&drrd I per jncrenentare larca di afta.co oer o

lldraco delle gùglie è l'aninalc da compagìria del
capotribù. Aùch'e$o sia$rùraper colpire j penÒnaggi
coD ilbecco. Sc riesce a r ubarc ùna pozionc ann p(;.

Ípo a ciò.hc ha trafugato al mo padroic.

I  
c \ r 1 r t t  , '  r r  r d Ì r / . r i

I :q{F:**t-



I n c o n t r o  d i  L i v e l l  o  3  ( 7 5 0  P E )

Sens i  l c rLL r i ! r  e  +7 i  \ . u rn rE 'une

PF ? l2 is .ngu inante  l r6 r  ved ianò€ sor fo  rnsu i id rk

CA r8 ! lempra  20 ,  R i f l c * i  18 ,  Vo lon tà  l7

Velocità 6 (.úÌninare sulShiJ..io) volo 6lluîtuarc) voloere$ 1{)

OMo6o Gtèndr.lìa volontà) + Fréddo
PoÍa ta , l i  6  cA 1d8 +4p iù  ld6  dànn lda f f€ddo(p ìù  1d6 dar f l

dar red locxra in .asod ia t tac .Òd iùpporun i làandàtoas€gno l

G) a.dslio Giafd*d! . 'ólon tà)
Po ta  2 ;+6  .onúÒ CA ld8+4 darn i

+ Fuiia d€l D.agó Gbnda rd; a !olontà)
l ldngo e f i€ t lua  Jucàt ra . .h icon  g l i J í le l i  Se  i  d rago .Ò lp is .e  un

hersag l io  con en t ramblg l ia r tg l ì  e Íe f tuà  ùn  à t ta .co  . " "  I  r , . ( .

.onró q!€lbersaglja.
(a.m. a soíÌo Gtandrrd; rica caEI)+ Freddo

Propagrz ionc  r rvv i . ina ta  r  5 !  4 .Ònùo R i f l€ss  ld6  - ' ldan t

na  f reddo,  e  lLbet ras l io  ò  r , len ta to  e  ndebo l ro  ( t i ro  5à  vezza

.<- Sof6o Sanguinante (Cr.tuito, quando I drago diventa

sanguinante per la prima volra; incontrol + freddo

fàrma a :Òf i ìone ld ragos i r i car i .a  €  i ld r rgo  Lr  usa

<- Presènza 
-f€rì6cantè 

Glanda.di lnconrÒl + Parra
Emanrz lonerav ! i . in i ia  5 :bersag in .mì . i ì+4 .on i roVo lon tà ì i l
bè6ag l ioèrordro l ìnoa l la încnc l runrosu. .es ivodè n fago

Eleffo srca ldria: l bersaglia r,bk.€ una Fenalltini 2 àii ri Pe.
.o pireltlr. srlvezza rerminal

Allin€amenió Ma lvagio tinguaggì D.aconicó

Des l0 i+ r )  Sag l2  (+?)

Int r0 (+r) car 8 (r o)

az ionc  t )c r  l sarc  l .  î r4 . ,àpac i tà  d j  Prcserza  le r r i f i f r i rF

\ci fou.d mcccsi\ j, il draito 1a a P.77i Slj i$cnlùreti

coD il nro ]mlere di fufì. del Dra:lo. S. STarth.rra\ lìa

,  I r ,  r d ' l , P  ' i r ' r  ' ' \ ,

Sz. l,arràx €\'ita j ])e6on.ggi fc\aiìLeÙren1. (rn azari
(: t.elèrjscc fr.,i crsela con quelli neno Pr.letri s. ìl

. l rago dncnLà taDi lnhanL. .  en t ra  i f  j ra  . \ t làcca  i lPC l ) i i r
!icjDo. ahbaùdoDind. qtraltiasj tnlrj.:à strrdirta ir fa\.re

Pnrpeneztorur
Qù.sra cinr.ra è ìl coio dcl gntr ane .lraro bj.tico S/al

rhar rax .  Anc le  se  è  ancora  pn( , ) lÒ per  i  parnDic t r i  ( l c l ld

{a  t .g l ia .  S /arhar rà \  è  d i  g fan  lu f ,qa  i l  most ro  p in

te r jco loso  dc l  Pa lazzo de j  Cobo ld i  r  l r i  i l l e ro  motn !

fe r  cu i  i  C . lc i ! t ( : r , l , i  soro  r i Ì rsc i t i  a , l  r f t c rù ràrs i  n r l l c

a l t re  baùdc  d i  ( .1 , , ) l . l i  de l l  a rea :  S / r  ha f ra r  h ! . lec iso

d i  so(on Ì l j  c  hà  d i lo ra to  i  cap ih  jbù  L ì \  a l i .  cosa  chc  ha

tc rs raso  i  p i .co l j  most f i  sc r Ì l lL ios j  r iFnnor t i  a  g  rà re

lède l tà  . ì  C ! l . iàLes .h i .  Szar th i ì  r ! \  r :  ! \  ido  d  o ro  .  h r

prcrcso r,,d,efosi rriburi (hi {!)j {èdeli serritori P,Ì r\ i

ra rc  d i  j , ì ( . l l e f i re  i l  d rago.  i  ( i ,h ) ld i  haDno . t Ì i ccd lo  l c

carorarc  , l i  pesagg jo  .  l i . rn , )  (ondor to  ra . i .  in ( , i i  s iod i

ncgli irrrlianreùti \.jcjDi.
S2,  Lhàr ra \ò  ù r  ò r ( r \a ,  io  d i i l i c i l c :gL i  a \  \ c , ,L t r r ie r l

dolranno coìrbatLere beDe pcr $p.d\ \ nere.

Q,x\to in.ontro conlìur.le la segueDtc cn aluià.

1 drago bian(o gi('!an. (Dl

Qúàn.to gli avrenturi€1i cntraùo iD qùèsta.amera,
jl DM dcÍc teggere:

-!$ùirc rn lirro l)dsdrrio tor fkrso .h. ..ll'?d Lrvìt,lPltîù

Jd tut.t'il!ì a rn. úhcfi.r rrlh riro. rflld r.m. Cudùal

DFrr. i úù/nl.j d' tierrnJìl,ond1l. ì,rforra sirndù.tdro

in rdiùrli fo(iosi ndnrdli. Lìfid i l,.dda in tld,lo ttuùrit.'

q rd r rù ì . l l . i n l , . . l . ì l , r  j rd l :n  i  o ( rpdrd  dd  r rhd  r to$a t ,o :a '
. , :  t r . . . J . .  . : .  -  I  . ' . , .  "  r  . 1  .

- t  / { l  I  lL  r Ì t

I l  d ìago i r i z ia l  iùcor l ìo , ìàscos to  nc l l ì ì .a  ind i .a ra  n tL l .

nìàp!a. D.l rrù.:,ìlo che è ù.scosnì .licLro una Srossa
co loDDr .  i lD \ l  e f iè t tua  nDi  p r^  d  d i  l t r r in  i l i ì  Pc ,  i ld ra i lo

e poj (hic(]. ai Siocatori di cff.(uare deLlc prolc .li PFr

.e7 iù re  per  l lo fo  pcrsonagg i . I  pc , r t ìagg ig iocaDt i  . .ú i

pfole di lercczionc ùro iDlerjofi alL pfora di furtnilà
( ld  d ra lo  sono $ t ) i  cs i .  S j  r j ra  l c f  l  i t iT inL i la  e  j l  co . ìha t

l1 d.ago inizi. rohndo 1ì,to a trn pnrt{) davàrlì al

ò , , ,  
, .  F , . ,  . , i  . , f  i  .  i . . .  " . .  , .  i |  . - J l

, r ,nrero d i  pcrsoraggi  gxrcaDt i  ( l ,c  fuò i rc lud.r .  s i ìnùl
laneàùreDte Dcl l ì ,  cà.  Ì 'o i  lsa in  cdiatàmen1. I  Punlo

. A l l  f O l . O  l  1  F " l l . t " . i  
\''.l!; 

a 
'':'i*i' .



Elrurrurt DELL AREA
Pozzar Qúcsrapozla dìcqúa è profoDda 60 cmma è

coDrpleLamente ghiacciata. Il ghiaccio è Lcrreno d jflicile.
Da il drdgo pùò igDorarlo quando i,i canmina r,prd
(grazje alla sùa capacftà di carnniDare sutghjac(rur.

CorucLusrorur
Sc i t,(ìdescono a ùccidÈrc itdrago.irovano unal'ccora
cavcrnadoi.e è cùsrodiro úD forzierc del reso.o chiuso a
chjarc (ùIanolefs con (ill z0per scassiDarlo).Il forziere
coDtjenc il Èammento dipelle djdrago che Teldorthan
rorela fccùpe rare, t00 mo, ùÈ perla del valore di 20 ùro
irì uD sacchetto di Èlrró c una spodd lúlrd .ielfrrfd rùdle
+l (oggefto di li'rllo 5).

\padolunBa dî l  twto t ì îd te t jeLÉ\ .J \p"Jd  ,e I
( o l r p r i ! F . r , h . I I  l r f  r g  r r  '  

 

b u l r . d
-1 a j  r i r ipercolp i ìe  e a i t i r i  de i  danni .  Ìn  caso d i  co lpo
critico, jnfljgge 1d6 danni necroLici. tnotLr.c. quando chj

c un nemico a 0 punri ferta
sleùaDdo uD atlac(oin nischjacon questd anna.Buaaa
gna 5 pùrtilerila tcmporanci.

Ut r rn lonr  AvvfNruRE
Il gruppo ha lcciso il drago e sconfìttoi cotroldi. maj pc
sono sohanto agli iDizidellc loro carriere dl nwenrÙricd.
Uccidere ùn drago non ò ùn'ihpresa iacilc: Szarharrax
I ' o t r e b l , e . ' ,  r ,  n e e  i J l h  , . i p ^ r .  r '  i . I I e  .  i o r -  i d  . ,  n d .
carsi.IoEe sù! ùradre Ò utro dei suoilraretti daraDno la
.  .  , .  i .  J i  P F r \ o  r d Ò i  p  r i l ,  |  , . 1 . i .  ' .

Questa arleDtú.a porrebbc anche p.ctùdere a oori
piir iDportanti.I pcrsoDaggi rrovaùo rrnalertera nel tàr
/ ; e r F  d e  r H \ o ^ d i . / J  ' d  r " r  i ' . r i r r ,
consistc nr ùnolTcrla.li allcanza dd uDsobti. coDdouicro
che desideraù.ir.le forze dei mosíi d;llàrca coDtro ta
gente di lallcresL. Se il DM jìrtende giocare lÌìvÎeDiÌùa
E i: rofez:d erla Coh," Ofùrd. qúclSoblin potrebbe cssere
Deùtediîcrro.là lctera iDdi rizzerà i pC lerso t! loro
Prossùra avr€nrura.

IDlnre. noD c è núlla di meglio delt'esptorazio,rc pura
e scDrplice di un dùngcoD jD le.chio ritc. Llm lotta
sconlitti i coboldi, i pc.soDaggi potrebbero esploraic le
carînie.ti Szartliarrax per scopri.e dei passaSgi aúsiliarj
' l ' è . r  n u l , r .  r o  n ,  l . \ i \ . è , . | p . . , , " , ,  i . D \ l t , o u . i , , .
il gctreratorè caNale dj dùDgeon o creare unhvlkrurra
p p a o  i l F ,  h p , ,  i r \ o 8 d g  i . r t r r i \ p r r  i r o r i d F t , . J s o .  t . . -
. r n . ^ b u l i l o .  i p r i i i  e  . r . r . - - \ i r , r i r , o '   ^  i ] !  x v
scoperlo uDsanruado di Tiamat, e Szartharrax a!c!d
L i '  ' g n " . l e l L  t ,  I '  d i  . F l . l u  l , . , I  i . ,  p o  

 

a  r  r F n , , ! r Ì
un tefribjle rito dclla dea dci draghi. Usandogìi iùcontri
di quefo (apitolo co.rc indì.azione, ilDtI può.ogliere
qúcsta occasioì1c per irìiiare acrcare le pfÒprie aare.
hùe. Púò reclftare qùalche mostroleLalc. diseg.arc le
mappe.legii iNontri, creare ú.a roriac|c coìdma ipc

onl jnrare agiocarel

a  \ r '  l o L o  l l  I c i t . , . s f
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,TVENTURE
P E R  G R A N D I

EROr
l l  mondo i ,  s t rcuo nel la  morsa ddl ì ,scùr i là ,  ma grandj  f i

(1mpense attendono qùcgli a\a'enturieri chc sj din1orre

ranno abbastanza coraggìosi da afliontare j lerribììì p€ri()li

chc ìi altendono. Questo manLLale base del aliorc di lluo

ìo dj Dtlngeons & DragoDs conuene tuito ciò chc scrvc al

DuDgc.rD Ma\ter per cfeare avlorltlfe Ìrìenìorabilj e graD'

dio\e canpagne ()n cLLi qtidare gli awenhrricri più audacj.
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