Le Terre Brulle

LEGGETE PER PRIMO QUESTO MA-
NUALE! E stato scritto per i giocatori, che
devono conoscerne il conteauto prima di
iniziarela campagna. /l secondomanuale é
destinato esclusivamente ai DM.

La Guida per i giocatori fornisce una
panoramica generale relativa alle Terre
Brulle e ai loro abitanti, le procedure di
creazione dei particolari tipi di personaggi
che possono essere utilizzati in questa
ambientazione, una scheda del personag-
gio, un indice analitico e i pareri di vari
individui sulle Terre Brulle.

Il Manuale di buona condotta di Thar,
che si trova al centro di questo manuale,
illustra in modo dettagliato il modo in cui
va interpretato, in questobizzarro ambien-
te, il ruolo dei Guerrieri delle Legioni di
Thar. Queste pagine vannotagliatelungola
lineatratteggiatae disposte nell’ordine cor-
retto. Quindi, bisognapiegare i fogli a meta
in modo da formare un piccolo libro. Di-
sporrete cosi di un completo Manuale di
guerra degli erchetti!

Le descrizioni degli umanoidi sono talo-
ra seguite da statistiche speciali, inserite tra
parentesi, Il loro significato & illustrato nel
prossimo capitolo, in cui sono anche pre-
sentate nuove specie di umanoidi. Le rego-
le relative alle guerre degli orchetti sono
contenute nel manuale def BV

Benvenuti nelle Terre Brulle

State perentrarein unanazione decisamen-
te fuori dal comune: le Terre Brulle. Di
quest’area, che occupa una regione domi-
nata da colline pietrose, montagne e valli
profonde nella zona centrale del Mondo
Conosciuto, si dice che sia stata abbando-
natada ogniformadi civiltd. Sonopochi gli
umanieisemiumaniche osanoavventurar-
si al di fuori dei pochi sentieri battuti dai
mercanti, lungo i fiumi Vesubia e Streel,
ma le Terre Brulle sono, ¢id non di meno,
tutt’altro che disabitate.

Nonostante la superficie incolta di queste
terre sia arsa dal sole d’estate e battuta da
gelidi venti d’inverno, la popolazione &
numerosa. Visono creature che abitano nel
sottosuolo, orde nomadi delle tenebre e
feroci predoni. Si tratta delle Orde di
Thar.

Le Terre Brulle offrono asilo a orchetti,
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goblin, troll e altri esseri di tal fatta. Gli
abitanti chiamano Thar il proprio paese: la
sola parola gela il sangue nelle vene dei
mercanti ed anche i guerrieri piul intrepidi
tremano, quando scende la notte. Thar & il
re delle Terre Brulle.

Alla ricerca del Pugnale celeste

La caverna era fredda e umida. I tre
giovani sedevano, tranquilli, vicino al
fuoco, di fronte al vecchio sciamano.
Questi prestava loro assai poca atten-
zione, preso com’era a grattarsi lo sto-
macoe afissare il fuoco con aria assen-
te.

I suoi occhi, appena visibili sotto il
grande copricapo, rilucevano dei ri-
flessi delle fiamme. Sul suo viso pen-
devano, da due grandicorna, strisce di
pelo d’orso.

Itre giovani cominciavano a diven-
tare ineuieti, quando finalmente lo
sciamano si risveglio dal trance:
“Dzubokai, seduto!”

Il giovane rimase improvvisamen-
te immobile, fissando il vecchio
sciamano.

“E cosi, vi ha mandati Grontz. Evi-
dentemente vi interessa qualche vec-
chiastoria. Evero,laleggendadi Wogar
¢ oscura. Forse uno di voi tre sara il
prescelto. Ma ascoltate, ora, e ram-
mentate il modo in cui i vostri antenati
hanno fatto della nostra tribu la piu
grande di tutte.

“Tutto & successo molte lune fa...pitt di
quante ne possiate contare sulle vostre otto
dita! La tribd si mise in marcia dalle terre
ghiacciate. Dopo che il cielo era stato in-
fiammato e la terra devastata dal fuoco
degli Imimortali, non vierano piti orsi o alci
nellesteppe. Latribli proseguila sua marcia
fino a che i figli crebbero, morirono, e
furono sostituiti dai pitt giovani.

Molto oltre le montagne, ormai distante
dai ghiacci, la tribu edifico il campo pil
grande di tutti. Crebbe e prospero fino ache
non ebbe piu figli che stelle nel cielo. Si
trattava di Urzud, la nostra patria.

I capi erano incapaci di darsi tregua. Uno
di loro, Yogo il Pazzo, scopri un pugnale
cherilucevad’azzurro ed era affilato come

la lingua degli elfi. Nessuno aveva mai
visto un metallo simile. Disse che veniva
dal sud, e che sapeva come era stato forgia-
to.

Ungar Pugno rosso. capo degli Occhi
gialli, rubo I’arma e porto via Yogo. Ebbero
cosl inizio le Guerre del Ferro. La tribl si
divise in tre orde e combatté fino a che non
vi fu piti nessuno in grado di tenere una
mazza o di lanciare una pietra. Molti clan
fuggirono, altri furono sterminati. La guer-
ra continuo per pill inverni delle pulci che
avete addosso!

Vennequindi Reloark,conisuoiorchetti,
isuoi goblin,i suoi troll e i suoi bugbear. Ne
giunsero orde su orde, che sconfissero i
capi in guerra, mail pugnale non fu trovato
e Yogo il Pazzo era ormai morto da tempo.

Cosi, Re Loark se ne ando con le sue orde
e numerosi schiavi, a cui fece trasportare
suoi carriaggi e le macchine da guerra.
Marciarono verso il sole per molte luse.

Il re conquistd Norwold e stabili il pro-
prioregno su quelle montagne. Creo cosi la
Grande Orda. Ancora, perd, nessuno riusci
a trovare il Pugnale celeste.

Nel frattempo, un’altra tribi parti da
Urzud. Un altro capo, chiamato Akkila
Khan, venne nella zona dei venti freddi,
portando con sé hobgoblin, orchettie goblin.
Conquistd le steppe e costrui il proprio
impero. Ancora, pero, nessuno riusci a tro-
vare il Pugnale celeste.

Akkila Khan supero le montagne e incon-
tro Re Loark. Insieme, imperversarono nel-
le steppe degli uomini gialli e governarono,
uniti, con pugno di ferro. Purtroppo, li nes-
suno conoscevail segreto del Pugnale cele-
ste.

Re Loark accuso Khan, che gli attribui a
sua volta la colpa. Scoppid nuovamente la
guerra. Conl’aiuto degliuominigialli, Khan
sconfisseilre. I suoi goblinfuggironoverso
sud, i troll a est e lui stesso a ovest. Qui le
montagne gli franarono addosso, rinchiu-
dendo la Grande Orda nelle viscere della
terra.

Molti inverni pit tardi, da Urzud emerse
un nuovo re. Wogar il Capo. Da ovest
giunsero vocirelative al Pugnale celeste,ed
egli marcio in quella direzione, con i suoi
orchi, orchetti, goblin e coboldi. Era la pil
grande tribu che si fosse mai vista.

Giunsero sulle rive del mare in una pia-
nura nella quale il grande sciamano fece
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una profezia. [1 Pugnale celeste si trovava
nel luogo in cui si sarebbero incontrate
quattro tribu.

La tribu si mosse verso sud: morirono in
molti, il cibo era scarso e non fu trovata
nessunaltra tribi. Gli orchi di Orchiburgo
accusarono il Grande Sciamano d’essere
autore di false profezie, e lo uccisero. Cosi
Orchiburgo si separd da Wogar. dopo aver
combattuto la Battaglia di Khuzud, portan-
do con sé il tesoro del Grande Sciamano.

Wogar moridi vecchiaia, e ancora nessu-
no avevatrovato il Pugnale celeste. La tribu
giunse in una terra costiera e si diresse vero
est, seguendo la costa. Il figlio di Wogar
prese il posto del padre, suo figlio prese il
suo e suo nipote quello del figlio.

La tribu di Wogar raggiunse le terre ove
pascolano i bufali e gli uomini vanno a
cavallo. La vittoria fu facile. Non v'era
paragone fra quei cavalieri e le orde che
cavalcavano lupi. Li, appresero I’uso del-
I’arco. Ma, ancora, nessuno trovo il Pugna-
le celeste.

Mori 1'ultimo dei Wogar. L’orda si sepa-
10 in tre: un gruppo parti alla volta delle
colline a sud, un altro si diresse ad est verso
le montagne dei mezzi uomini, oltre le
paludi, e I’'ultimo prese la strada del nord,
verso Urzud.

Furono loro a scoprire 1’antico segreto.
Furono loro a fare avverare la profezia.
Nelle Terre Brulle erano giunte altre tre
tribu. Tre tribu di Urzud giunsero alla con-
clusione della ricerca.

Ebbene si, la grande orda riusci a tornare
in superficie. e vi trovo i discendenti di
Akkila Khan con gliorchidi Orchiburgo. Si
riunirono intorno a un’enorme pietra e sco-
prirono un sepolcro. In esso, trovarono il
Sacro pugnale, la cui lama era piu lunga
delle vostre braccia e riluceva d’azzurro.

Era un segno. Dalle insegne di ogni tribu
fu tolto un teschio, che fu spezzato ¢ vi fu
versato dell’arkhi. I capi bevvero la pozio-
ne magica fino all’ultima goccia e fu di-
chiaratala Tregua. Ebbe cosi fine laricerca
del Pugnale celeste.

Gli anni seguenti

I tre giovani si rotolavano nella sporci-
zia, dandosi pugni nelle costole, strap-
pandosi a vicenda manciate di peli e

strillando. Il vecchio sciamano sollevo
il suo lungo bastone e colpi nel muc-
chio, sollevando unanuvoladi polvere.

“Non & colpamia! E stato Gunghiz
ainiziare”,dice uno, massaggiandosiil
posteriore dolorante.

“Bugiardo, Kublai mi ha morso e
sei stato tu adirglielo!”, protesta il piu
piccolo.

“Non mi interessa chi ha iniziato”,
tuona lo sciamano, “vedremo piuttosto
chi finira nel mio calderone!”.
Bofonchiando, lo sciamano torna a se-
dersi, maledicendo le sue vecchie gi-
nocchia doloranti. “E ora ascoltate”.

“Dopo la Tregua, le tribu edificarono un
grande tempio agli Immortali, per ringra-
ziarli del Pugnale celeste. Lo costruirono
sopra ’enorme pietra che celava il sepol-
cro. Le Terre Brulle furono quindidichiara-
te terra sacra.

Col passare delle stagioni, vari clan as-
solsero. nei pressi del tempio, al compito di
servire il Grande Sciamano e venerare gli
Immortali. Non ci volle molto perché sca-
vassero gallerie nella roccia, creando una
rete di cunicoli sufficiente a ospitare un’in-
tera orda. [1 Grande Sciamano benedisse la
roccia e le assegno il nome di Oenkmar, la
prima vera citta costruita dalle tribu.

La popolazione si diffuse. I discendenti
di Akkila Khan sisepararono e formarono
due tribu, Hobgoblandia'e Orchettigiallia,
nella parte orientale delle Terre Brulle. Dei
troll di Re Loark, ne rimasero pochi dopo il
lungo viaggio sotterraneo. Siattribuirono il
nome di Squarciagole e fondarono
Trollhattan, nel centro delle Terre Brulle.

I discendenti di Wogar si divisero in due
tribu, i coboldi di Kol, lungo il confine
meridionale, e Orchettirossia, vicino a Kol
@rchiburgo tenne le terre occidentali e co-
strui imponenti fertezze per proteggerne i
tesori.

Per quel che riguarda la Grande Orda, i
bugbear fondarono Bugburbialungo il con-
fine settentrionale, i goblin scelsero il pro-
priosovranoaAltaGobliniae gli orchifon-
darono Orcus Rex a nord ovest. Infine, gli
gnoll, pretendendosi discendenti dell’orda
della Luna Nera, presero possesso dello
spazio rimanente tra Orchettigiallia e Kol.

Seguirono anni bui, durante i quali le

tribl scesero nuovamente in guerra le une
contro le altre. Alcuni clan affermavano di
avere scoperto il segreto del Pugnale cele-
ste, e i capi delle altre tribu ricorrevano alla
guerra per impadronirsene. Ai massacti
seguirono vendette, malattie e carestie. Un
giorno, la luna scomparve e la terra tremd.
Numerose caverne crollarono, chiudendo
’accesso ai rifugi di intere orde.

Ma quel che ¢ peggio ¢ che la Roccia di
Oenkmar sprofondonelle viscere della ter-
ra, per volere degli Immortali. Da allora,
non ¢ piu ritornata. Si disse che i nani
possedevano il segreto del Pugnale celeste.
Gli immortali ci avevano dato un segno.
Decidemmo di ottenere il segreto da Casa
diroccia. Ebbe inizioun’altralunga guerra.

Negli anni che seguirono, capi e re sorse-
ro e caddero, ma le triblt non si spostarono
dai loro territori in modo significativo. Fra
icapi pit grandi vi furono la Regina Ubdala
e il Grande Capo Bisonte Seduto.

Ubdalaéstataun’eroinagoblin, unadelle
prescelte. Nel momento pit drammatico,
quando incombeva la minaccia dell’inva-
sione dei nani, uni le tribu e cred la nuova
Grande Orda. Condusse la Grande Orda a
sud e mise in fuga le altre tribi di goblin e
gnoll. Quindi, semind il terrore tra gli urma-
ni, e infine attaccd i nani al passo Sardal.

Caddero in molti sul campo di battaglia.
La vittoria fu tanto netta che prendemmo
degli schiavi, Custodi del Segreto del Pu-
gnale Celeste, e muovemmo alla conquista
di altre terre. Le antiche tribu fecero ritorno
nelle Terre Brulle, mentre altri clan presero
la via del sud. La regina Ubdala lascio la
tribui al termine della battaglia per recarsi
nella Terra degli Immortali ove assunse
I’eterno comando delle sue eroiche orde.

Inseguito, il Grande Capo Bisonte Sedu-
to uni nuovamente le tribli. A sud stava
sorgendo una nuova minaccia. Gli umani
edificarono una citta alle porte delle nostre
sacre terre, minacciando graveménte le
nostretribu. Bisonte Seduto assedid la citti,
la saccheggio, prese nunierosi schiavi e
massacro gli eserciti umani. Furono anni
magnifici, quelli.

Fu poi catturato, ma gli umani non avreb-
bero potuto tenerlo a lungo. Lo lasciarono
andare per unmiseroriscatto: qualche schia-
vo. I1 loro piano era insidioso. Bisonte
Seduto fu assassinato da avventurieri uga-
ni poco tempo dopo la sua liberazione,




Potete star certi che la pagheranno:

Fraletribuscoppiouna guerra di succes-
sione: Furono: anni di massacri e devasta-
zione: ‘Arrivo quindi Thar di Orcus Rex.
Possedeva la conoscenza degli Immortali.
Le sue orde sgominarono tutte le altre ed
eglidivenneRe Thar.Oggi, le orde aspetta-
no solounasua parola per invadereil sud o
il nord.-Le nostre orde sono pronte.

Nella sua immensa saggezza, ilnostro re
hatrasmesso le sue conoscenze; ed ora tutte
le tribut devono seguirne la legge. Quando
sarete pitradulti,il vostro capo vi insegnera
il Codice di Thar. Seguite sempre la legge.
Se sarete fra i prescelti, dovrete prevalere.

‘Il debole non puo-che ubbidire, 0 morire.”

La terra, sopra e sotto

Quando gli umanoidi occuparono le Terre
Brulle, scoprirono unasterminato dedalo di
caverne; passaggi e fiumi sotterranei. Nel
corso dei secoli, con I’aumentare della po-
- polazione, le orde piul potenti rimasero sot-
to terra, mentre le altre si trasferirono in
superficie. Gli ingressi al Mondo di: Sopra

sono ben nascosti e, di solito, bloccati da
enormi cancelli e fortificazioni.

Il Mondo di Sopra

Questaregione haricevuto ilnome di Terre
Brulle dai mercanti che I’hanno attraversa-
ta. Si tratta; in realta, di un’area impervia,
ma non cosi totalmente desolata come ap-
pare dalle descrizioni dei geografi.

Nonostante 1’aspetto ostile, non‘manca-
noluoghigradevoli,distantidallerotte com-
merciali: Dato che sono poche le guide che
hanno osato abbandonare isentieri (e ancor
menoquelleche sonoritornate),la topogra-
fia delle Terre Brulle & rimasta un mistero
per tutti, salvo'i-nativie i saggi pit dotti.

I viaggiatori sono convinti che le Terre
Brulle nonsiano che un’interminabile serie
di distese inospitali, solcate dai due fiumi
principali, lo Streel e il Vesubia. L unica
area della quale ¢ stata realizzata una map-
pa decorosa ¢ quelladelle rotte commercia-
li, che attraversa una sottile striscia di que-
sti territori. I dettagli geografici relativi a
ciascuna delle nazioni sono indicati oltre.

La maggior parte delle orde umanoidi
chevivonosullasuperficiedelle Terre Brulle
alleva capre, pecore, yak e maiali selvatici
per lapropria sussistenza: Lascarsa vegeta-
zione di queste terre € dappena sufficiente
per il pascolo. Gli-umanoidi si procuranoil
resto del proprio-cibo-cacciando animali
selvatici, insetti, mostri o, nei casipeggiori,
razziandosi gli unicon gli altri e attaccando
insediamenti esterni. : :

I1 Mondo di Sotto

Le dieci tribu delle Terre Brulle occupano
una vasta rete sotterranea. Si tratta di enor-
mi caverne , che raggiungono ampiezze
superiori ai 150 chilometri. Stalagmiti ¢o-
lossali ne sostengono-le volte, alte fino a
100 metri. Il suolo di:queste caverne:e
estremamente irregolare; e da‘cid deriva il
nome dell’interomondo: le Vere Terre Brul-
le. Laloro profondita oscilla trai250ei:500
metri al di sotto della superficie. Enormi
cancelli fortificati bloccano sovente il pas-
saggio da un complesso di caverne all al-
tro. I complessi pit vasti si‘estendono per
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molti chilometri. Non mancano fiumi e
laghi sotterranei.

L’elemento pitt sorprendente ¢ il Fiume
di Lava, un enorme lago incandescente che
sgorga dalle viscere del Mondo Conosciu-

to. Il magma scorre all’interno di grandi

gallerie e raggiunge, a nord, un vulcano. Di
quando in quando, il livello della lava sale,
causando eruzioni sulla superticie de! vul-
cano, 500 metri pitt in alto.

Tre fiumi sotterranei si riversano nel Fiu-
me di Lava, producendo un rumore spaven-
toso. e una spessa nebbia che riempie la
caverna. Duebocchedelvulcanosonoaperte
nel lato occidentale della volta e da esse
fuoriesce parte del vapore. Nascosta dalla
nebbia, al centro del Fiume di Lava, si trova
Oenkmar, Gioiello degli Abissi, un"antica
cittd della quale sidice che siail Trono degli
immortali e la terra dei guerrieri caduti.

Queste caverne fredde e umide hanno
origine vulcanica. Conl’avvicendarsi delle
generazioni, si ¢ accumulato in esse un
suolo fertile, che permette la rigogliosa
crescitadinumerosi funghilungo l¢ sponde
dei fiumi sotterranei. Questa vegetazione
alimenta varie specie animali che si sono
adattate all’ambiente sotterraneo.

A causa di questa-notevole fertilita, il
Mondo di Sotto €.1’ambiente di vita ideale
perimostri. Quiciascuna specie & sia preda
che cacciatore di- ciascuna delle altre. La
struttura tribale € cosi una necessita per la
sopravvivenza degli umanoidi che vivono
in questo ambiente insidioso. Nessun
orchetto che si fispetti si dedicherebbe mai
all’agricoltura. Gli umanoidi usano invece
organizzare razzie per procurarsi il cibo: si
tratta di un’attivita pericolosa, ma decisa-
mente pilt divertente. Il Mondo di Sotto &
comunque in grado di fornire i mezzi di
sostentamento ad una popolazione straor-
dinariamente vasta.

Le dieci tribu di Thar

Le Terre Brulle sono suddivise nei territori
di dieci tribq, sotto il dominio del potente
capo degli orchetti, Re Thar. Le tribu di
umanoidi equivalgono alle nazioni degli
umani, dato che ciascuna di esse & sotto il
comando di un capotribi. Le tribusisuddi-
vidono in una moltitudine di orde autono-
me agli ordini del capo dellatribl, ciascuna
delle quali contiene a sua volta numerosi

clanrazziali. I capidelle orde ne detengono
il comando, assistiti dai comandanti dei
singoli clan. Le orde equivalgono alle pro-
vince dei territori umani.

Il numero di abitantifornito per il territo-
rio di ciascuna tribu indica il numero mas-
simo di creature umanoidi che possono
vivere in esso senzache si verifichino care-
stie. Le unita combattenti sonoindicate alla
voce Orde Belligeranti. Ogni unitd com-
battente rappresenta il 75% dell’orda (ov-
vero tutti gli umanoidi-in grado di com-
battere). Se un’orda supera le dimensioni
indicate alla voce Numero di abitanti si
verifica una carestia ed ¢ probabile che
organizzi delle razzie.

Bugburbia

La Tribu di Bugburbia & compostain mag-
gioranza dabugbear. Bugburbia & situataal
confine con Glantri, a est del Vesubia. Il
capo tribli€ Capo Ohr’r,un vecchiobugbear
che appartiene all’orda degli' @cchi Gialli.

Bugburbia superiere
Superficie: 3.500' Km quadrati
Popolazione: 1.260 DV di umanoidi

Bugburbia&unaregione dicolline secchee
rocciose caratterizzate da pendii molto ripi-
di che si innalzano fino a divenire monta-
gne. Numerose miniere danno accesso al
mondo sotterraneo dei bugbear. I fiume
Vesubia, che scorre da Glantri, segna il
confineoccidentale della Bugburbia: si tratta
di una vallata molto profonda e buia in cui
proliferano rododendri giganti e spessi
muschi, tranne che nello stretto sentiero
percorso da carovane umane.

Bugburbia inferiore
Superficie: 2.200 Km quadrati
Popolazione: 1.628 DV di umanoidi

Il cuore del mondo sotterraneo della
Bugburbia, un’area umida attraversata da
due fiumi, ¢ situatea una profondita di 300
metri. In vari punti, ’acqua del fiume
Vesubia si infiltra nelle volte e ferma una
moltitudine di piccoli torrenti fangosi. Bue
grandi tunnel scendono fino af fiume di
lava, a eveste a sud. e formano degli argini
3@ metri sopra le rocce fuse.

11 Capo Ohr’r rimane a Kundar, una for-

tezza costruita'su uii lato di un’enorme
stalagmite, all’incirca al centro dei Suoi
territori. Sulle sponde dei due fiumi cresce
una densa foresta di funghi. I bugbear han-
no costruito, coni tronchi-dei funghi gigan-
ti, un ponte che attraversa il fiume Bugbur.
Questo ponte arriva fino all’accampamen-
to Rox, vicino al passaggio che conduce
alle caverne dei goblin.

1 Bugburbiani cacciano le locuste giganti
perprocacciarsiilcibo. Questianimalisone
molto ditfusi nelle foreste di funghi dove
possenoessere facilmente catturaticondetle
reti. Passate alla griglia su una paila dilava,
sone la delizia dei locali. E praticata anche
lapesca con la lancia nei fiumi, sport molto
pericoloso, dato che il Bugbur pullula di
mostri. I Bugburbiani scambiano parts del-
le loro prede per cibi differenti coni gruppi
di cacciateri dell’ Alta Gobtinia.

Orde combattenti: Capo Ohr’r mantiene
una guarnigione permanente di sette orde.
Ogni orda & comandata da un capo bugbear
(Bugbear 15) e sei luogotenenti (utnanoidi

- ditivello 6).

Occhi gialli: A Kundar, Classe delle Trup-

pe Media, VB 95; 60 bugbear con mazze
ferrate sovradimensionate, 43 geblin con
archi e spade (5 punti in Orcwars).

Altre orde (6): Classe delle Truppe Media,
VB 88; 5@ bugbear con aste lunghe, 35
goblin con fionde e lance, 3@ hobgoblin
conasce dabattaglia (4 punti in Orcwars).
Bue orde a- Kundar, una all’accampa-
mento Rox; due nélla Bugburbia Supe-
riore per attaccare le carovane, ung di
pattuglia nelle Foreste Fungus presso il
fiume Bugbur.

Fede: La maggioranza dei Bugburbiani ¢
seguace di Bartziluth, un eroe bugbeat im-
mortale. E il patrono di Forza e Valore nel
pantheon degli umanoidi: I} simbolo di
Bartziluth & un’enorme mazza chiodata. il
culto.di Ranivorus & vietato in Bugburbia.

Ogni anno, all’inizio dell’inverno, i se-
guaci gli offrono un tributo distruggendo il
teschio che fu di un iemico. I pezzi vengo-
no gettati nel Fiume di Lava, con}’accom-
pagnamento di canti liturgici. I. bugbear
conservano spesso le teste di nemici potenti
per la cerimonia, dato che & convinzione
diffusa che questo porti fortuna.




Situazione attuale: I Bugburbiani hanno
rapporti relativamente buoni con Alta
Goblinia, almeno secondo i parametri
umanoidi (si limitano a qualche sporadica
razzia reciproca, tanto per mantenersi in
forma). Sonosufficientementetollerantinei
confronti delle altre razze. Detestano di
tutto cuore gli abitanti dello Gnollistan
meridionale in quanto costoro affermano
che la loro divinita, Ranivorus, ha impri-
gionato pittvolte Bartziluth. Gnolle bugbear
sono rivali nelle dimostrazioni di valore.
Ciascuna delle due popolazioni cerca di
ottenere maggior lustro dell’altra ogni vol-
ta che se ne presenta I’occasione.

Alta Goblinia

Come indica il suo nome 1’ Alta Goblinia &
il paradiso dei goblin. La popolazione ¢
formata, per lamaggiorparte, dahobgoblin,
bugbear e goblin. Questa nazione sitrova a
sud di Glantri e si estende fino alle rive
dello Streel.

Attualmente, & governata con pugno di
ferro dalla Regina Yazar, anche se si mor-
mora che il suo consorte, Re Doth, stia
complottando per sottrarle il potere. En-
trambi appartengono all’orda dei Cavalieri
dei lupi.

Goblinia Superiere
Superficie: 5.000 km quadrati
Popolazione: 1430 DV di umanoidi

La Goblinia Superiore occupa una distesa
di ripide colline che si innalzano rapida-
mente, mutando in alte montagne. La vege-
tazione & assai rada, tranne che ai piedi di
esse, dove 1’acqua tende ad accumularsi in
rigagnolifangosi. Qui,rarialberie cespugli
offrono Ia cornice ideale per le imboscate
tese dai goblin. Sulle montagne, spesso
coperte di neve durante I’inverno, crescono
piante sempre verdi. I goblin hanno edifica-
to Akrass, un’impressionante fortezza alle
pendici del picco montano pilt alto, a guar-
diadiunostrettopasso. Tale passoconduce
all’Altopiano di Zyrd. Akrass stessa da
accesso alla Goblinia Inferiore.
Zyrdsiestende aovestdi Akrass. Sitratta
diun’area pianeggiante nella quale si trova-
va la Roccia di Oenkmar. Ora & una vasta
foresta di alberi pietrificati e costituisce un
tabii: solo gli sciamani possono accedervi.

Si dice che quest’area sia infestata dagli
spiriti.

Goblinia Inferiore
Superficie: 2.000 km quadrati
Popolazione: 1.350 DV di umanoidi

Questa triblt occupa uno dei piit piccoli
complessi di caverne delle Terre Brulle. Si
trova 400 metri sotto la superficie. Il fiume
Bugbur vi entra da ovest (Cfr. Bugburbia)
e ne esce attraverso un sifone 45 km a sud.
Enormi funghi crescono lungo le sue spon-
de, dando alimento alla popolazione.

A est del fiume Bugbur, dune di sabbia
nera scendono fino al Fiume di Lava. La
parte inferiore della Fortezza Akkar termi-
na a nord di esse. Si tratta dell’accesso
principale alla superficie, una lunga salita
composta da una moltitudine di gradini.

LaRegina Yazar hacostruito un cancello
nella parte settentrionale delle proprie terre
perproteggerle dallerazzie degli hobgoblin.
In zona si trova I’accampamento Pootz.

Gli abitanti della Goblinia Inferiore usa-
no cacciare lumache giganti, molto diffuse
in quest’area. Dopo averle catturate, le
macellano immediatamente e riempiono i
loro sacchi di sale di enormi bistecche di
lumaca. Parte delle riserve di bistecche
vengono scambiate con i gruppi di caccia-
tori di Bugburbia e Hobgoblandia. Vengo-
no utilizzati maiali selvatici per la ricerca
delleuovadelle lumache giganti. Sitrattadi
una prelibatezza che viene di norma riser-
vata a capi e visitatori importanti.

Orde combattenti: L.a Regina Yazar man-
tiene un esercito composto da 14 orde. ¥
goblin montano terribili lupi. Sovente, egni
orda& comandatadauncapo goblin (Goblin
28), affiancato da otto luogotenenti
(umanoidi di livello 8).

Cavalieri dei [upi: A Akrass, Classe delle
Truppe Media, VB 80; 80 goblin su lupi
armati da archi e lance, 20 bugbear con
mazze, 25 hobgoblin con spade, 10 orchi
conarmi lunghe (4 puntiinOrcwars), una
macchina da guerra.

Guardie (4): Tre all’accampamento Pootz.
una a Northgate, Classe delle Truppe
Modesta, VB 65; 50 goblin su lupi con
archielance, 35 hobgoblin con spade, 10
orchi con clave (3 punti in Orcwars).
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Devastatori(5): Lungolarotta commercia-
le nella Goblinia Superiore, Classe delle
Truppe Debole, VB 55; 55 goblin su lupi
con lance, 25 hobgoblin con spade (2
punti in Orcwars).

Riserve (4): A Akrass. Classe delle Truppe
Debole, VB 45; 65 goblin a piedi con
spade, 20 hobgoblin con spade (1 punto
in Orcwars). Due orde pattugliano il fiu-
me Bugbur

Fede: Gli abitanti dell'Alta Goblinia si
considerano discendenti del Grande Wogar:
fu lui a condurli nelle Terre Brulle. Wogar
¢ il patrono di Predatori e Mostri nel
pantheon degli umanoidi. I suo simbolo &
la testa di un lupo. Sono tollerati anche gli
altri culti, tranne quello di Colui che Riluce.

Negli anni della giovinezza, ogni segua-
ce deve allevare un lupo nato durante la
stessa luna, del quale viene considerato
responsabile. Seil lupo muore a causa della
neglettitudine del suo custode, questo di-
viene immediatamente un paria (Cfr. Con-
dizione tribale). Se il lupo muore in com-
battimento, ¢ uso comune cheil suo custode
ne mangi il cuore per guadagnarne la forza.
La Cerimonia del Cuore ha luogo all’inter-
no del tempio.

Situazione attuale: Gli abitanti dell’Alta
Goblinia hanno relazioni relativamente
pacifiche con i bugbear (Cfr. Bugburbia
perdettagli). Lerelazionicon Hobgoblandia
sono piuttosto tese a causa della naturale
aggressivita degli hobgoblin. Fino a questo
momento ¢ rimasta in vigore una fragile
tregua che ha causato la costruzione di
Northgate. I goblin hanno un atteggiamen-
to complessivaraente neutrale nei riguardi
delle altre popolazioni, eccezion fatta per i
coboldi, che giudicano bestiole ineducate,
se non decisamente volgari. Odiano anche
Re Thar, ma ne accettano 1’autorita dato
che non esiste un'alternativa migliore.

Hobgoblandia

Questa triblt abita lungo i confini nord
orientali delle Terre Brulle, vicino a
Ethengar. Hobgoblin, orchetti gialli, goblin
(in genere del tipo Goblinus Orientalis) e
alcuni orchi popolano quest’area. Hanno
tutti una pelle di colore arancio chiaro e
portano copricapo e abiti di stile
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ethengariano. Alcuni troll vivono nelia par-
te orientale di Hobgoblandia.
Queste aggressive orde di guerrieri sono
- sotto il comando di Hutai-Khan, il capo
della tribu. Costui appartiene all’orda dei
Cavalieri della notte, che di solito resta di
stanza presso la sua fortezza, Ul’Guzud.

Hobgoblandia Superiore
Superficie: 3.000 km quadrati
Popolazione: 1.420 DV di umanoidi

Questa regione ¢ divisa in due aree, un al-
topiano erboso a ovest, detto Trono di Ak-
kila, e un’area paludosa alla congiunzione
dei fiumi Dol Anur e Streel. Le orde piu de-
bolisopravvivononelle paludi, mentre quel-
le pit potenti occupano I’altopiano e le
balze che dominano il fiume Streel. La
maggior parte delle vie d’accesso alla Hob-
goblandiaInferiore si trova in caverne e nei
declivi meridionali dell altopiano.

Hobgoblandia Inferiore
Superficie: 2,300 km quadrati
Popolazione: 1.000 DV di umanoidi

L’Hobgoblandia Inferiore & piuttosto po-
vera. Nel complesso di caverne la vegeta-
zione ¢ assai ridotta, tranne che nella zona
circostante il Lago degli Orchetti Gialli,
ove si frova una grande spiaggia in cui gli
abitanti di Hobgoblandia utilizzano lattedi
funghi per distillare 1a loro bevanda tradi-
zionale, I’ arkhi. B questo il motivo per cui
quest’area ¢ considerata un piacevole luo-
go di lavoro. '

Un ripido declivio conduce alla Alta
Gobliniaa ovest. Altri due tunnel conduco-

‘noasud, unoverso Orchettigiallia, "altroal

fiume dilava, 50 metri al di sopradel livello
della lava. Hutai-Khan ha costruito la pro-
pria fortezza, Ul’Guzud, in fondo alla base
di un’enorme colonna di pietra. Si tratta di
un grande forte aperto costruitocontronchi
pietrificati di funghi giganti,

Per fronteggiare I’eventualita di un attac-
coda Alta Goblinia o Orchettigiallia, Hutai-
Khan ha disposto alcune delle sue orde
all’accampamento Ozomo a ovest e all “ac-
campamento Argul a sud. Schiavi catturati
insupertficieraccolgono oro e gemme nelle
sue miniere e trasportano acqua e terra a

roccia. Questo sforzo colossale nen ha avu- -
to sino ad ora alcun esito positive, d:
i tentativi di'creare piantagioni
sono falliti. Inognicaso, gli schiavi tre
ottimo impiego come- fertilizzanti,
moimmenti piti duri, comeé ¢ibo:

Gran parte del cibo viene procurata dai
gruppi di cacciatori che catturano topi gi-
ganti e orsi delle caverne; Gli abitanti di
Hobgoblandia hanno sviluppato una pecu-
liare tecnica di pesca che consisté nel lan-
ciare reti nel Eago degli ®rchetti. Gialli, da
cui traggono pesci e mostri consimili. Quan-
dola preda & troppo grande per poter essere
issata nella rete, le lanciano una serie di
arpioni usando delle baliste. Questa pepo-
lazione ha qualche rapporto commerciate
con: gli Orchetti Gialli, tra una guerta e
17altra; e con Alta Goblinia. If lero metodo
di commércio preferito consiste nel.travol-
gerne i cancelli, saccheggiarhe le terre e, se
capita, scambiare qualcosa.

Orde combattenti: Hutai-Khan comanda
un esercito composto da otto orde. Le orde




di solito sono: comandate-da un capo
hobgoblin (Hobgoblin - 18), affiancato da
sei luogotenenti (umanoidi di livello.6).

Cavalieri della notte: A Ul’Guzud, Classe
delle Truppe Media, VB 95; 75 hobgoblin
con archi e scimitarre, 20 orchetti gialli
con lance, 25 goblin con accette, 10 orchi
conarmi funghe (5 puntiin Orcwars), una
macchina da guerra.

Devastatori(4): Anord dellarottacommer-
ciale nella Hobgoblandia Superiore, Clas-
se delle Truppe:Media, VB 80; 60
hobgoblin- con. asce -da battaglia; 30
orchetti gialli- con lance, 40 cavalieri
goblin con fionde e pugnali (4 punti in
Orcwars),

Distillatori (3 ): Una per accampamento ¢
unasullerive dellago; Classe delle Trup-

“pe Modesta; VB 65; 55 hobgoblin con
spade, 25 orchetti gialli, 30 goblin con
reti e clave (3 punti in Orcwars).

Fede: La maggior parte degli abitanti di
Hobgoblandia: venera Yagrai, Colui-Che-
Sempre-Risorge. Yagrai ¢ il patrono di tut-
fo ¢io che ¢ morto o prossimo-allamorte. Il
suo simbolo € costituito da un teschio nero:
Ogritvoltacheunseguace di Yagrai cade
svenuto nelcorso di un combattimento ¢
torna quindi in $é, deve portare sul petto it
segno-del favore ricevuto. Tale segno con-
- giste in una cicatrice lasciata da una lama o
da-un metallo incandescente: Sono inoltre
“necessati canti ¢ «danze -rituali. Un gran
numero di cicatrici eleva lo status di un
adepto: nella comunita dei seguaci. Ogni
segno causa la perdita di-un punto ferita.

Situazione attuale: Gli abitanti di
Hobgoblandia sone, disolito, devoti al Toro
Khan. Si considerano valorosi guerrieriche
disprezzano i deboli. Tra loro-ed i vicini
occidentali (Cfr. Alta Goblinia per dettagli)
esiste una fragile tregua. Un mese si e uno
no, dichiarano guetra a Orchettigiallia e vi
effettuano incursioni ¢ razzie, quindi gli
orchetti gialli fanno:lo stesso; fino a che
entrambe le popolazioni sono stufe discani-
biarsi similt cortesie e 'si danno al saccheg-
gio di carovane e alla cattura di schiaviper
‘riprendersi.- Hobgoblandia & neutrale: net
confronti di tutte:le tribli non confinanti,
¢ésclusi gli orchi di Re Thar. “Noi li otiamo
perké zono tall’altra parte delle Terre

Tezolate e non li possiamo massakrare; e
allora perké komantano loro?”, sono state
le parole di Hutai-Khan.

Kol

Chiamata anche 1a Repubblica, Kol si trova
nella parte centro meridionale delle Terre
Brulle. La popolazione & costituita princi-
palmente da coboldi, orchettie gnoll, anche
se tutti coloro che non sono coboldi sono
considerati cittadini un po” meno uguali.
L*Alto Doge di- Kol, al. secolo
Constantinus Diocletius, riveste la carica di
Giudice supremo, Colui-Che-Giudica-Tut-
te-Le-Questioni-Dello-Stato (E-Qualsiasi-
Altra-Cosa-Gli-Passi-Per-La-Testa); .in
sostanza,. & il boss. L’ Alto- Doge si serve
dell’ausilio di un Primo Ministro, ii Cittadi-
no-Generale Zar, e della suacombriccola di
militari, i contadini-soldati. I cittadini. di
Kol -amano scimmiottare I’Impero. di

‘Thyatis; anche se nont hanno: capito. quale

sia la differeriza sostanziale fra una repub-
blicare vy’ autocrazia imperiale.

Kol Superiore
Superficie:4.200 km quadrati
Popolazione: 2,070 DV.di umanoidi

Kol copre una delle aree piti-vaste ‘delle
Terre Brulle. Meta dei cittadini di Kol Su-
periore risiede sulle colline boscose nella
parte settentrionale della’ Repubblica. La
parte restante & sparsa nel terreno aceiden-

tato che costituisce circa la meta della na--

zione, concentrandosi in modo particolare
lungo le rive del fiume Streel.-La sottile
linea dicolline che affianca il confine ester-
no & deserta, dato che € troppo vicina a
Altheim per i gusti-dei coboldi.

Le colline sono.coperte di rovi. In questi
territori sono diffusi geyser e fosse. Lcitta-
dini soddisfano gran parte dei loro bisogni
grazie ai-maiali che popolano le foreste.
Queste foreste sono difficili da invadere a
causa della gran quantita di-rovi e trappole
e delle imboscate che vi vengono tese.

Kol Inferiore

Superficie s 4.500 km quadrati
Popolazione: 1.700 DV di umanoidi

La Repubblica occupa una delle caverne

pit ampie, sita a 500 metri dalla superficie:
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Unacavernasecondaria, chiamata Promon-
torio Splendente, che si estende a sud per
circa 40 km. La fortezza dell’Alto Doge,
Kol-Khat, ¢ stata edificata all’interno di
una stalattite della lunghezza di 60 metri
che pende dalla volta, a 30 metri dal suolo.

L unico accesso alla fortezza & costituito
daunrozzo sistema di ascensori che funzio-
nano grazie a dei contrappesi. In effetti,
sostenere che questi ascensori funzionanoe
ottimistico, anche perché la potente Repub-
blica di Kol non ha ancora acquisito suffi-
ciente dimestichezza con il concetto di fre-
no. Nonostante questi problemi,- Kol-Khat
resta una formidabile fortezza che ha sem-
pre-resistito-a tutti gli attacchi, tranne c¢he
alle orde-di Re Thar. ~ ~

La Repubblica mantiene due accampa-
menti; Kol-Slah a nord e Kol-Tarkee a sud.
Due cancelli fortificati sono stati costruiti
neitunnel che conducono a Orchettirossiae
un terzo a-est di KolKhat, nel passaggio
che conduce allo:Gnollistan: Meridionale:
Un ponte naturale:di roccia vulcanica attra-
versa il finme Kol-Dahk. : ‘

1l:Kol-Dahk & un fiume rosso scuro che
sgorga-dal Promontorio. Splendente ¢ con-
fluisce a sud -nel Fiume di Lava, creando
una fitta nebbia marrone: Il fiume € le sue
esalazioni. sono ben ‘noti-pet il fatto che
causano ubriachezza:

I Cittadini di- Kol si procurano da vivere
nellafittaforestadifunghiche cresce lungo
il Kol-Dahk. Qui raccolgono pezzi dei fun-
ghi giganti di cui si cibano. Olire alle mo-
struose creature che popolano la zona; i
Cittadini danno la caccia agli enormi vermi
rossi che si nascondono sotto le nere dune
vicineal Fiume di Lava, un compitoperico-
loso, il cui compenso ¢ pero cibo sufficiente
per centinaia di:settimane. I cacciatori in-
dossano: delle maschere per resistere alle
esalazioni del Kol-Dahk. Fortunatamente, i
vermi sono spesso ubriachi e hanno il sapo-
re ‘del Kol-Dahk, i} -cheli rende una
prelibatezza che 1a Repubblica non ha dif-
ficoltd ascambiare conletribucirconvicine.

Orde combattenti: L.’ Alto Doge comanda
un-esercito: di 14 orde; anche se: gli ordini
vengono: impartiti- dal Cittadino-Genetale
Zar. Lie orde sono comandate da uncoman-
dante-cittadino (Coboldo 25); affiancato da
una dozzina di cittadini-luogotenenti
{umanoidi di livello 10).




GUIDA PER I GIOCATORI

Artigli assassini: A Kol-Khat, Classe delle
Truppe Modesta, VB 65; 200 coboldicon
fionde e artigli d’acciaio, 50 orchi con
balestre, 20 gnoll con clave (3 punti in
Orcwars), una macchina da guerra.

Cittadini-Soldati (12): Sei a Kol Superiore
per razziare la carovane, una ad- ogni
cancello e accampamento ed una al Pro-
montorio Splendente; Classe delle Trup-
pe Debole, VB 55; 170 coboldi con pu-
gnali, 35 orchi con spade, 20 gnoll con
clave (2 punti in Orcwars).

Cittadini-Cacciatori (1): Dipattuglia pres-
so-il Kol-Dahk o le dune nere, Classe
delle Truppe Debole, VB 45; 100 coboldi
con reti & pugnali, 35 orchetti portatori
disarmati, 20 gnoll con pietre (1 punto in
Orcwars).

Fede: I cittadini rispettabili venerano Co-
fui-Che-Riluce, il leggendarioeroe coboldo
cheindossaun’armaturascintillante. Sitrat-
ta del patrono della Gerarchia e della Guer-
ra dei Coboldi. Il suoi simbolo & costituito
da un elmo cornuto.

Gli-autentici seguaci sono riconoscibili
per "acuto senso della gerarchia che pos-
seggono e per la loro perfetta conoscenza
delle procedure militari, specialmente: di
quelle che sono assolutamente prive di sen-
so.I'seguaci applicano alla lettera il Codice
di Condotta- di: Thar, rivolgendost 1'uno
all’altro sulla base del grado ¢ utilizzando i
saluti appropriati: al rappotto’ gerarchico.
Ad esempio; si chiamano 1 un altro Cittas
dino-Schiavo-o Cittadino-Cadetto, oppure
usano posporre al nome di ciascuno la'sua
qualifica, come-Cacciatore, -Soldato, -Ser-
gente, ~Cc1p1tano -Generale ¢ -Comandan-
te. I seguaci, quando- si r1volg0no a-un
superiore, concludono ogni frase con “Si-
gnore!’” (pronunciato “Zig-niore”).:

Situazione attuale: La Repubblica & spes-
$0 in guerra con Orchettirossia. Quando le
cose cominciano a mettersi troppo male, di
solito:1 cittadini si appelldno a Re-Thar
perché ristabilisca la pace e i confini prece-
denti. Kol ¢ saldamente alleata con Thared
& in relazioni ragionevolmente buone con
lo Gnollistan, con cui commercia cibo. in
catnbio della pace. I Cittadini di Kol dete-
stano gli-abitanti” dell’ Alta Goblinia, che
giudicano arroganti e indisciplinati.

di enormi rospi e rane che popolano le
foreste e di schiavi sottratti ad altre tribu 0
catturati in superficie. Sono considerati
piatto estréemamente raffinato, e g
mente riservati ai capi; i pxpmtrelh
alla griglia.
Un vasto tunnel si estende a nord v
Fiume di Lava e termina circa 30 metri al di
sopradellerocce fuse, Talvoltai prigionieri
vi vengono gettati come sacrificio agli Im-
mortali patroni della tribit. Il Principe Alban
risiede nella: sua fortezza di Rattaya. Si
tratta di una struttura in pietra che gliorchi -
hanno edificato in cima a un enorme colon-
na a 50 metri dal suolo. Si accede ad essa
tramite. una lunga scalinata, che termina
davanti ad un ingresso fortificato. Il ‘
pe Alban ha fatto inoltre costruire
cello fortificato qualche chilometro
per- impedire Ia_penetlazmne dei

Orchiburgo

Orchiburgo & stata fondata nel 1269 DI, al
termine di un lungo viaggio nel Deserto di
Sind. Da allora, gli orchi hanno mantenuto
nella loro cultura elementi Sindiani.
Orchiburgo st trova all’estremita occiden-
tale delle Terre Brulle. II Principe Alban,
sovrano di questa tribir di orchi, appartiene
all’orda degli Spezzaossa.

Orchiburgo Superiore
Superficie: 5.300 km quadrati
Popolazione.: 1.930 DV di umanoidi

Questo vasto regno i estende su un terreno
montuoso: L altitudine arriva a superare,
sut picchi pite alti, i.3:000 metri.

1l Vesubia segna il confine orientale del
territorio occupato da questa tribu. In:que-
sta zona 1'altitudine scende rapidamente,
creando-declivi scoscesi: A Orchiburgo si
sono-insediate solo cingque o sei orde; che
occupano principalmente fe regioni monta-
ne in prossimitd det ghiacciai € le zone di
transito delle carovane vicino-al Vesubia.
Gliabitanti di Orchiburgo Supetiore alle-
vano yak, che utilizzano per cibarsi o per il
latte.. Traggono inoltre i propri mezzi di
sostentamento- dalla caccia e dalle razzie
compiute ai danni delle carovane.

Le orde sono comandate da un capo .
{Orco 10} affiancato da quattro Iuogote~
nenti (uman01d1 di livello4). ‘

Spe 780884 ARattaya Classed

Orchiburgo Inferiore
Superficie: 5.500 km quadrati
Popolazione: 2:350: DV di umanoidi

lunghe 45 hobgobhn con
15bugbearconasce (7 punt
una macchina da guerra. ‘ ;
Massacratroll: A Trollgate; Classe delIe
Truppe Medla VB 95; 40 orchi con asce
da battagha 60 goblin con fionde e lance
{5 punti in Orcwars). -
Guardie (3}: Una pet accampamento, Ia
terza di pattuglia nelle foreste o0 a caccia
di sanguisughe, Classe deile Truppe.
Media, VB 80; 40 orchi con reti e clave,
45 goblin con asce, 25 bugbear con ganm
- e arpioni (4 punti in. Orcwars) ‘ ;
Devastatori (2): A Orchiburgo Superiore,
vicinoallarotta commerciale, Classe delle
Truppe Modesta, VB 65; 40 orchi con
armi lunghe, 45 goblin con archie pugna-
1i; 20 hobgoblm con asce da battagha 3
puntl in Orcwars). ~

Orchiburgo Inferiore occupa il piu vasto
complesso di caverne delle Terre Brulle,
che st estende per pitt di 150 km da un
estremo all’altro. Questo oblungocomples-
so di caverne ¢ solcato da due fiumi, it
Fiume dei troll .che scorre a nord verso
Trollhattan e la Fossa degli orchi. che con-
fluisce nel lago Gum. Questo lago separa
Orchettirossia da Orchiburgo. Le sue rive
sono ricoperte da una melma appiccicosa e
vi abbondano zone disabbie mobilie visci=
di mostri.
Una densa foresta di funghi prospera
sulle rive del fiume e la sua crescita ¢
favorita dall’umiditd e dalla: presenza di
una diramazione del Fiume di Lava al cen-
tro di Orchiburgo. Gliabitanti di Orchiburgo
inferiore si cibano: di enormi: sanguisughe
che trovano nella fanghiglia del lago Gum,

Fede: Gli abitanti di Orchiburgo veﬁetano
P'Immortale Jammudaru, patrono del Ter-
rore e degli Incubi. Il suo simbolo € costitu-




ito'da un pentolone che ribolle. Sono tolle-
rate tutte le altre fedi, senza eccezioni.
Ad ogniluna, i seguaci assumono il mu-
schio sacro che cresce nelle regioni centra-
1i. Inzuppato nel sangue fresco di un nemi-
o, questo muschio provoca sogni relativi
al patrono Immortale. I seguaci sono:asso-
lutamente indifesi per tutta la duratd del
$OgNO, ovvero per 1d12 ore.

Situazione attuale: Orchettirossia di nor-
“ma si astiene dall’effettuare incursioni nel
territotio di Orchiburgo. temendo di scate-
nare una guerra, Il confine fra i tertitori
- delle due tribl & dunque tranquillo. La via
- di transito per Trolthattan & invece scrupo-
_ losamente protetta, dato il feroce odio che

ogli abitanti di Orchiburgo nutrono per i

troll. Anche per gli orchi plu raglonevoh €

__moderati, i troll sono vicini a dir poco

- ‘sgradm troppo stupidi perché sia possibile
. ragglungere un qualche accordo con Joro.¢
{roppo rapaci per essere Lgnorau Per il

_resto, Orchiburgo ¢ tollerante nei confronti
~ delle altre tribu, spemalmente di quelle pily

. ‘saporlte, ovvero i coboldi.

? '-Orcus Rex

_ Lapotente tribl di Orcus Rex occupa ’area
. nord occidentale delle Terre Brulle, lungo
. ilconfine con Glantri. H territorio siestende
- fino al Vesubia. I nativi sono sottoposti
- all’autorita di Re Thar, che ¢ sia il capo
 della tribu che il Re delle Dieci Tribli. Re
- Tharappartiene all‘ordadegli Schiantateste.

_ Orcus Rex Superiore
Superficie: 4400 km quadrati
. Popolazione: 1.740 DV di umanoidi

- Orcus Rex ¢ forse il territorio al quale
megho siadattal’ appellatwo diFerre Brul-
I territorio superiore & costituito da una

‘ sene

raggiungono i 1.000 metri di altezza. Orcus
- RexeOrchiburgo sono separate da un ghiac-
-ciaio permanerite noto come Valle di Khyr,
La fortezza rexiana, Udhgar, sorge ai piedi
delle montagne, in cimaa un picco alto 150
_metri. Si tratta dell’ingresso principale a
. Orcus Rex Inferiore: Gli abitanti si procu=
- rano da vivere dando la caccia ai mostri
ocah e allevando capre sulle montagne.

; di picchi, strette valli, invalicabili
. dirupi e altipiani polverosi. Le vette pit alte

Orcus Rex Inferiore
Superficre: 2.600 km quadrati
Popolazione: 1.200 DV.di umanoidi

Orcus Rex Inferiore ¢ situata a 350 metri
dalla superficie. Questo vasto complessodi
caverne, di forma circolare, si.apre a nord
su una spiaggia sabbiosa della lunghezza di
25 km che affianca il Fiame di Lava. Altri
due passaggi collegano questo territorio a
Trollhattan e al suo-lago: Vicino all’acqua
prospera una fitta giungla: Thar ha edifica~
to unt cancello fortificato ‘per. frenare gli
eccessiviappetiti dei troll di Trolhattan. Di
guardia ad entrambi i passaggi & posto
PPaccampamento Sodhor:. Nella parte occi-
dentale del territorio di Orcus Rex inferiore
st trova un piccolo lago che permette una
rigogliosa crescita dei funghi.

Re That risiede nel proprio palazzo a
Udhgar, una grande fortezza posta a meta
strada tra- il lago e il Fiume di Lava. Tl
palazzd non-ha nulla in comune con quelli

abitati dai regnanti limani, ma frae questo

nome dai numerosi tesori che contiene e daj
trofer chene adornano i murt.

Gli abitanti di Orcus Rex Inferiore adde-
stranio cani da guerra per il:proprio esercito
e per la caccia ai-mostri; che costituisce la
principale risorsa alimentare. Parte delcibo
proviene dal lago e-dalle due foreste di fun-
ghi. Una specialitd rexiana sono gli uccelli
stiget, che vengeno nuiriti con prigionierie
schiavi. Cucinati ‘con spezie, ghi uccelli

_stigei ripient SOno uf piatto estremamente

ricercato. Gli stessi troll sono disposti a pa-
gare a caro prezzo tale prelibatezza, ¢ ve ne
sono alcuni che, pur digustarla, sono dispo-

sti a offrirsi come schiavi: Questo partico-

Jare commercio si svolge esclusivamiente a

“bordo di zattere da guerra sub-Lago Troll.

Orde combattenti: Re Thar mantiene, ol=
tre alle sue nove orde, ina temibile legione.
La “Legione di Thar” & formata da sodati
reclutati in alfre tribl, paria, prigionieri;

-schiavi; banditi.; mostri e qualsiasi altro

essere appartenente alla peggior feccia del
Mondo Conosciuto. La Legione ha la‘pro-
pria base a Sodhor, unaccamparnento adat-
to & preparate ¢ indottrinare anche la piu
riluttante marmaglia secondo. le norme del
Codice di Condotta di Thar. I.comandanti
della Legione sono famosi:guerrieri

- Schiantateste. Le altre tribi riforniscono
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ogni mese la Legione; come parte del tribu-
to dovuto & Thar: Se tali rifornimenti non
risultano sufficienti, i legionari supplisco-
no con spedizioni contro insediamenti o
carovane di Glantri o Darokin. =~
Capi orchetti (Orchetti 20) comandano Ia
legionee le orde rexiane, coadiuvati da otto
luogotenenti ciascuno (quaIunque razza o
classe, conlivello minimo 10).

Schiantateste: A Udhgar, Classe delle Trup-
pe Media, VB 95; 95 orchetti con balestre
e spade, 40 coboldi con fionde e pugnali,
25 gnoll con armi lunghe (5 punti in
Orcwars), una macchina da guerra.

Legione di’ Thar: All’accampamento
Sodhor; Classe delle Truppe Elite, VB
150; 75 orchetti con balestre ¢ asce, 25 ¢
or chetm rossi volarm con bolas e Iance, 50

25: gnoH con lance e spade, 20 bug e‘
con mazze ferrate, 15 orchi con armi
lunghe; 15 troll .con clave, 25 cani da
guerra, 20 uomini lucertola, 10 giganti

delle colline; 40 banditi e mercenari uma:

ni, una macchina da guerra (questa unita.

non: viene utilizzata in Orcwars; negli

altri casiva trattata come un segnalino da

10 punti).

Pattuglia di orchetti della caverna (3)
Incaricata del pattugliamento delle fore-
ste e del mantenimento dell’ordine tra le
orde rexiane ¢ la Legione, Classe delle
‘Truppe Media, VB 80; 60 orchetti con
spade, 50 coboldi con reti e clave, 30
gnoll con lance e spade (4 punti in
Orcwars)y, una macchina da guerra. ﬁ

Devastatori Rexiani(7): Sei a Orcus Rex
Superiore; una al cancello, Classe delle
Truppe Modesta; VB 65: 55 orchetti con
spade; 30 coboldi con fionde, 15 gnoll
con Iame {3 punti in Orcwals) :

Fede: ] Rexianivenerano Karaash, patrono;
della Guerra e della Distruzione. Karaash
utilizzava una spada istoriata con simboli
malvagi, che & ora il suo simbolo, per com-
battere i nemici: Secondo la leggenda, le
ferite inflitte da questa spadanon potevano
essere curate. Sono tollerati tutti i culti;
eccetto quello di Yagrai.

Ogni volta che unseguace sconﬁgge un
nemico, deve incidere una tacca sulla pro-

pria spada: quanto magglorz sonole dlmen— o




stoni della vittima, tanto pitt grande deve
essere la tacca. Quando una lama &ricoper-
ta di tacche, deve essere benedetta dallo
sciamnano all’interno del tempio, quale se-
gno del potere che essa possiede. Chiunque
non sia un seguace avra un malus di-2 sul
tiro per colpire quando utilizza una tale
arma a causa della particolaritd della lama.

Situazione attuale: Thar ¢ il re di tutte le
tribli che occupano le Terre Brulle. I Rexiani
non: hanno confini con nessuna delle aree
mferiori, tranne quella occupata dai troll.
Talora, giovani troll superano i confini di
Trollhattan in cerca di divertimento e di
c¢ibo diverso dal consueto. In questi casi, $i
verificano battaglie anche molto sanguino-
se, ma non ha mai luogo una guerra forma-
le. I prigionieri vengono quindi inseriti nel-
la Legione. I Rexiani disprezzano gli
hobgoblin in quanto discendenti diretti-di
Akkila-Khan il Traditore (Cfr. Storia).

Orchettirossia

Gliorchettirossi occupano la zona compre-

satraifiumi Vesubia e Streel, a sud di Alta
Goblinia e Bugburbia. It Tarro Supremo;,
un giovane valoroso-che appartiene all’or-
dadegli Squarciagole, &il capo degli orchetti
rossi. Gli abitanti di Orchettirossia assomi-
gliano ai clan di Atruaghin in quanto porta-
no piume intesta ¢ combattono con frecce
e asce.

Orchettirossia Superiore
Superficie:4.100:km quadrati
Popolazione: 1.200 DV di umanoidi

I fiumi che segnano’i confini orientale ¢
occidentale scorrono verso-sud in una sot-
tile striscia di terra. Cespugli e piccole mac-
chie di vegetazione che crescono quae 1a
forniscononascondigli perfetti perle imbo-
scate che vengono tese alle carovane che
transitano nella zona. Un altopiano deserto
posto tra due catene montuose occupa la
parte centrale di Orchettirossia. E questo il
fuogo in cui gli-orchetti rosst compiono: i
sacrificirituali; in unacornice caratterizza=
ta dalla presenza di grandi colonne di pietra
che sorreggono-enormi pietre piatte.Spes-

so le orde stabiliscono il proprio accampa-
mento it.cima & queste colonne. o

Lafortezzadel Tarro Supremo, laCaver- .
na Sacra, si apre nella:catena monfuosa
meridionale. Si tratta dell’accesso princi-
pale a Orchettirossia Inferiore:

Orchettirossia Inferiore
Superficie: 4.500 km quadrati
Popolazione: 1.300 DV di umanoidi

Questo vasto complesso di caverne si apre
anord sul Fiume di Lava, 30 metri sopra il
magma. Due passaggi lungo il confine oc-
cidentale conducono a Kol e sonoentrambi
bloceati da fortezze dei coboldi. Il lago
Gum, nel-quale confluisce il Fiume degli
Orchetti, separa 1'Orchettirossia occiden=
tale da Orchiburgo. It Tarro Supremo man=
tiene tre accampamenti di guardia ai pas-
saggi che conducono ai territori delle altre
triblt. Pianure fangose circondano il lago
Gum e una fitta ¢ umida foresta di funghi.
che ‘crésce sulle sponde del Fiume degli
Orchetti, fornisce la maggior parte del cibo
agli abitanti di Orchettirossia Inferiore.




Le orde danno la caccia a una particolare
specie-di-uccelli delle caverne, simili agli
pterodattili, che chiamano skinner. ‘Gli
orchetti, nutrendosi- delle ‘vova. di questi
uccelli, impediscono.che questi uccelli si
diffondano in misura eccessiva all’ interno
delle: caverne: Inoltre, gli- esemplari pitr
grandi vengono utilizzati come cavalcatu-
re. La Caverna Sacra si-aprea 50 metri-dal
suolo, a meta di un pendio. Vi & posta una
piattatorma che viene utilizzata per il de-
colloe Patterraggio degli orchetti che mon-
tano gli skinner. Unpozzo verticale condu-
ce alla superficie delle Terre Brulle, 400
metri pill in'alto. dove gli skinner possono
giungere purché il loro cavaliere non sia
armato in modo pesante.

Orde combattenti: Il Tarro Supremo co-
manda 11 ordedivalorosi. Uncapoorchetto
di alto livello (Orchetto 18) e otto luogote-
nenti (umanoidi di livello 8) comandano
ogni orda.

Lame Lucenti:Nella Caverna Sacra, Classe

delle Truppe Media, VB 80; 75 orchetti:

con archii-e asce, 25 orchétti volanti con

lance e reti, 30 goblin con asce; 15 gnoll

con armi lunghe (4 punti in Orcwars).

~Guerrieri delle caverne (6): Una per ac-
campamento, due alla Caverna Sacra ¢
una di pattuglia nelle foreste; Classe del-

- le Truppe Modesta, VB 65: 60-orchetti
con archi e asce, 15 orchetti-volanti con
bolas. 40 goblin con clave e reti (3 punti
in Orcwars).

Esploratori di Cor unglam (4): Lungo la
strada per Corunglain e le rotte commer-
ciali, Classe delle Truppe Modesta, VB
55: 55 ‘orchetti conarchi ¢ lance; 40
-goblin con asce e bolas (2 punti in
Orcwars). -

Fede: In questa tribll sono ammessi tutti i
culti, tranne quello di Jammudaru e i rituali
det troll: L'antico culto di Atruaghin, un
tempo diffuso nella regione, & stato
soppiantato dalle religioni delle altre razze
in'seguito alle numerose invasiontavvenu-
te dopo Ja morte di Bisonte Seduto: I culto
attualmente piti comune & quello di Wogar.

~ Sitﬁézione attuale: Dopo ’assassinio di
- Bisonte Seduto, nel 527 DI, le tribu si
contesero il controllo delle Terre Brulle. It

loro-obiettivo primario era la sconfitta dei
pretendenti di Orchettirossia, il che:con-
dusse a numerose invasioni e a un lungo
periodo di  occupazione da parte di Alta
Goblinia. Orchettirossia fu liberata: solo
dopo che Re Thar ebbe ottenuto il potere.

Gli abitanti di Orchettirossia rispettano
Thar e ne accettanc 1’ auforita, cosi come la
cultura-e Pesperienza dei goblin. Odiano
invece troll e orchi, di cui disprezzano pro-
fondamenteicostumi. I coboldi sonotratta-
ticon distacco, manon si pud dire che siano
disprezzati: Gli orchettirossi amano legare
coboldi coperti di miele nelle vicinanze di
colonie di-formiche rosse: ‘questo tipico
trattamento tribale viene esteso con piacere
a‘tutti i prigionieri. Il loro stufato di formi-
che & rinomato per il gusto dolce & per-le
virtt nutritive.

Gnollistan Meridionale

L territori occupati dalle tribit di gnoll sono
dislocati principalmente su- un. vasto
altopiano a est del fiume: Streel, presso-il
confine con Darokin. Tl capo di questa tribit
¢ il Pascia Nizam, uno gnoll di cui sono noti
valore e ardimento. Il Pascia Nizam appar-
tiene: all’orda delle: Lune Nere. Gli
gnollistani, oltre ai tradizionali..costumt
gnoll, hanno conservato alcune abitudini
tipiche della popolazione di Ylaruam.

Gnollistan Superiore
Superficie: 4:900 km quadrati
Popolazione: 1.450 DV di-amanoidi

A partire dal 500 PL, gnoll dell’orda delle
Lune Nere provenienti dalla Nithia popola-
rono quella zona delle Terre Brulle che ora
& nota come Gnollistan Meridionale. Que-
st’area offriva condizioni climatiche molto
simili a quelle alle-quali gl gnoll erano
abituati, e la maggior parte di essi vi risiede
tattora; Si tratta di un deserto roccioso-arso

dal sole nel.quale le temperature raggiun- "

gono-facilmente, di giorno; i 40 gradi. No-
nostante il suo aspetto ostile, il questo ter-
ritorio esistono numerosi pozzi. Vicino-ad
essi- gl Gnollistani: stabiliscono: i loro
insediamenti, allevando cammelli e capre,

Lo Gnollistan Meridionale st estende a
sud lungo il fiume Streel. Vari ingressi allo
Gnollistan Inferiore si trovano nei picchi
isolati che punteggiano |’ altopiano.
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Gnollistan Inferiore ~
Superficie: 4.000 km quadrati o
Popolazione: 1.400 DV-di- umanoidi

Questo conplesso di caverne & posto a 250
metri dalla superficie ed & collegato con Or
chettigiallia anord e con Kol asud. Entrar
bi i passaggi sono protettida cancelli forti-
ficati. Lo Gnollistan Inferiore & posto esat-
tamente al di sopra della caverna principale
del Fiume di: Lava.-il che ne fa un’area .
estremamente calda e ricca di vapore.
Lacaverna piu settentrionale & una gran-
deforesta dicolonne e stalattitidiquarzo. A
sud vi & un’interminabile serie di dune di
sabbia vulcanica che giungono fino al can-
cellodiKol. Si fratta di un deserto insidioso
per la presenza di pozzi di catrame resi qua-
siinvisibili dallo strato di sabbia che li rico-

pre. Un altro pericolo & costituito daune-

norme inghiottitoio, chie puo trascinare nel
sottostante Fiume di Lava intere pattuglie o
L’ Ashuma sgorga da una sorgente vicina
alla volia della caverna, e forma una rumo-
rosacascata, Il fiume attraversalo Gnollistan
Inferiore primadi scomparire in una grande
voragine. Le sponde dell’ Ashumasonoben
note per la presenza di mostri ¢ di sabbie
mobili.- A nord di- questo fiume prospera
una vasta oasi, i cui enormi funghi sonola =
principale fonte di cibo della tribu. Inoltre,
gli gnoll danne la caccia al protoplasma
nero; che sinasconde nelle dune di sabbia.
Queste creature, ben fritte ¢ immerse nel
miele, costituiscono una specialita nazio-
nale;espottata anche aKole Orchettigiallia.
11 Pascia Nizam risiede nella propria for-
tezza, El’Krak, posta nella parte orientale
della caverna: Si tratta di una grande torre

naturale chesielevasulle sabbienere. Nizam

mantiene un accampamento, Bir-Razud,

essenzialmente al fine di identificare la

posizione dell inghiottitoie gigante.

Orde combattenti: Nizam comanda un
esercito forte di 7 orde. Un capo di alto

livello (Gnoll 18) di solito comanda ogni

orda: con 1ausilio di sette luogotenenti
(umanoidi di Iivello 8).

Lune Nere: AEI'Krak; Classe delle Truppe
Buona; VB 110; 60 gnoll con spade ¢
lance, 40 orchetti volanti con balestre, 40
coboldi con fionde e pugnali, 15 tr oll con
clave (6:punti in Orcwars) ~
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Guardie del Deserto: A Bir-Razud; Classe
delle Truppe Media, VB 95; 50 gnoll con
spade, 35 orchetti con asce da battaglia,
15 troll con clave (§ punti in Orcwars).

Razziatori del Deserto (4): Due lungo il
fiume Streel e una per cancello, Classe
delle Truppe Media, VB-80; 50 gnoll con
lance, 25 orchetti con balestre, 25 coboldi
con asce (4 punti in Orcwars).

Cacciatoridelle Oasi(4): Nell’oasi, Classe
delle Truppe Modesta, VB 65; 45 gnoll
con lance, 40 coboldi con reti e clave, 15
troll con arpioni e ganci (3 punti in
Orcwars).

Fede: Fin dal tempo della migrazione dalla
Nithia, t membri dell’orda delle Lune Nere
sisono separati, stabilendosi a Soderfjorde
nello Gnollistan Meridionale. Anni pitr tar-
di, sciamani di Soderfjord hanno introdotto
il culto di Ranivorus. Si tratta del patrono
del¥ Intluenza sul-Debole. 1l suo simbolo ¢
una testa dalla cui bocca escono serpenti.

I seguaci sono spesso bugiardi patologi-
ci, paranoici o-maniaci affetti da scissione
della personalita o da altri disordini menta-
. Amano portare serpenti fra i propri effet-
ti personali, dinorma animaletti inoffensivi.
I'serpenti sono considerati gli animali favo-
riti- da Ranivorus.

Situazione attuale: Lo Gnollistan. Meri-
dionale mantiene la pace coni vicini grazie
ai cancelli fortificati. Gli gnoll, tuttavia,
incontrano maggiori- difficoltd ‘con
hobgoblin'e goblin. Lo Gnollistan Superio-
re € stato invaso pit volte a dispetto delle
alleanze. 1l Pascia Nizam & infine riuscito a
sconfiggere gli invasori e, se nonfosse stato
- per Pintervento di Bugburbia, avrebbe cat=
turato sia Re Doth che la Regina Yazar. Il
Capo Ohr’r ¢atturd Nizam per rilasciarfo
solo al termine della guerra; dopo essere
stato a sua volta sconfitto da Re Thar. Da
allora, 1 gnoll nutrono un odio feroce nei
confronti-dei bugbeat:

Trollhattan

il paradiso dei troll & situato nell’area
peggiore delle Terre Brulle. Si tratta di una
regione paludosa in cui crescono povere e
malsane foreste a ovest del fiume Vesubia,
tra Orcus Rex € Orchiburgo. Haa’k Hordar,
fa sovrana, & uno dei troll pilv gretti, disgu-

stosi e famelici. Appartiene all’orda degli
Squarciagole.

Trollhattan Superiore

Superficie: 2.900 km quadrati
Popolazione: 1.260 DV di umanoidi, prin-
cipalmente troll

Questa regione, costituita da una vasta de-
pressione, ¢ completamente circondata da
un- anello di montagne molto alte che la
rendono di difficile accesso. L’acqua del
fiume Vesubia:scorre all’interno:di tunnel
sotto le montagne e ne fuoriesce all’interno
di-Trollhattan, contribuendo a formare la
nebbia permanente che rende impossibile
osservare questa regione: dall’alto. L7area
paludosasottostante & perennemente al buio.
Vi sopravvivono pitt dit 200 troll, che 'si
nutrono dei vari orrori che si trovano nella
palude. Alcune caverne fangose conduco-
nodalla depressione alle montagne ¢ prose-
guono fino alle rotte commerciali, a Orcus
Rex; Orchiburgo ¢ a Trollhattan Tnferiore;

Trolthattan Inferiore
Superficie: 3.100 km quadrati
Popolazione: 1/450 DV dit umanoidi

Quest’area: & almeno sgradevole  almeno
quanto Trollhattan Supériore. Grandi quan-
tita d’acquae fango penetrano dallaregione
soprastante, provocando inqueste terre una
pioggia pressoché ininterrotta. La principa-
le caratteristica morfologica di Trollhattan
Inferiore ¢ costituita. da un grande lago:al
cui centro ¢ situata un'isola. In essa risiede
il capo dei troll.-Haa’k Hordar, ¢ i suoi
Squatciagole.
Sul Fiume di Lava si apre una spiaggia
della: lunghezza di 50 kmi: Si'tratta di un

“luogo tremendo, incui la temperatira &

estremamente: alta, con forti emissiont di
vapori-di-zolfo, geyser; sabbie mobili e
fanghiribollenti:illuogo ideale perigiochi
det piccoli troll:: I simpatici cuccioletti si
tengono perd lontani dalla lava; dato che il
contatto con' essa & doloroso. e produce
ustioni non facili da curare.

La parte restante delle popolazioni-occu-
pa le paludiche circondano. il {ago Troll;
una incredibile giungla di funghi-semi in-
telligenti capaci di catturare piccole prede
nelle fangose acque circostanti. Questa fo-
resta vivente tenta di mordere qualsiasi

cosa commestibile che capiti a tiro di man-
dibole, mentre gli appiccicosi tentacoli tra-
scinano-gambe e braccia verso fiori putridi

¢ nauseabondi. Nell'intera foresta si sente
costantemente succhiare e masticare e si
distinguono con chiarezza i 'suoni prodotti
dalla rumorosa digestione dei funghi, Un
qualunque mostro normale non durerebbe
molto inquesto [uogo spaventoso, maitroll
non si rendono conto del pericolo: si hmua—
no a mangiarlo,

Haa’k Hordar non si ¢ preocckupatok di
creare accampamenti o fortezze, dato che
non vi & umanoide abbastanza folle da
decidere di invadereisuoitetritoti. Esemar
qualcuno dovesse imbarcarsi in un‘a‘ simile
impresa cio non porterebbe ai troll altro che
gustoso cibo. Haa’k governa dalla sua 1s01a ;
nel lago Troll, seduta sul suo trono seri
vivente di muschi e funghi. e passa la mag-
gior parte del suo tempo mcmglandot to
¢io che le portano i suot sudditi, ossia qual-
siasicosa, cotne pietre; tesori. schiavi, mostrx;
e tutto ¢cid che la mfast1d1sce

Orde combattenti: Haa'k Hordar riesce a -
rendere docili ai propri ordini cingue orde
ditrolj promettendo loro cibo e divertimen-
to. Le orde di troll sono sempre comandate
da capi troll affiancati da quattro o cinque
luogotenenti. Vi & anche qualche umanoide
abbastanzasconsiderato dacomandare clan
etnici di troll senza una scorta ben nutrita.

Squarczagole Sull'isola del Iago Troll,
Classe delle Truppe Eccellente (la stupi-
dita da coraggio), VB 145; 75 troll con |
clave. asce di pietra ¢ tentacoli di funghx
viventi- usati come Iazo (8 punt
Orcwars): ~

Altre.orde (4): Due in Trollhattan Supeuo—
re, Classe delle Truppe da Media a Buo-
na, VB, rispettivamente, 80, 95, 110,

125::56:troll con clave (4 5,6, 7punt1 in
Orcwars)y.

Fede: “Eh? Cos'elafede? Una cosa che s
mangia?” Liroll sono di norma incapaci di
venerare alcunché, dal- momento che non
comprendonoil.concetto di immortalitane -
quello di morte. La maggior parte diloro &
decisamente stupida, ¢ questo certamente
non aiuta. Le cose veramente importanti
per i troll sono mangiare, divertirsi, marn-
giare, dormire e mangiare ancora. Quei




pochi che conoscono i culti religiosi sono
coloro che hanno passato del tempo in altre
triblt e hanno notato il loro strano gioco.
Perennemente alla ricerca di nuovi giochi,
si sono prontamente uniti, seguendo le re-
gole per quel pocoche le avevanocapite. Se
mai un troll riesce a guadagnare un'qualche
tipo di abilit, & probabile che dica qualcosa
del tipo: “Ehi, gente, ho vinto! Giochiamo
di nuovo!”. Ma il giorno successivo & pro-
babile che si sia dimenticato tutto. Alcunt
passano da un gruppo di fedeli a un altro
senza rendersi conto-delle  differenze di
culto, errore che non pochi pagano con il
1080,

Situazione attuale: ] troll sono general-
mente disprezzati dalle altre tribu, non per
ragioni politiche, ma per la loro mancanza
diintelligenza e perché hanno pessima abi-
tudine di morsicare gli altri- umanoidi, cosa
che fanno per lenire 1a fame, per sentire che
sapore hanno, o semplicemente per diver-
tirsi. Alle proteste del malcapitato, di solito
rispondono: “E allora? Ricrescera!” 1troll
non amano-gli- Orchiburghiani per il sem-
plice fatto che non gli permettono di entrare
nelloroterritorio (almeno Re Thar consen-
tea volte ad alcuni dilorodi partecipare alle
campagne militari).

Orchettigiallia

Le terre-occupate da questa tribu 'si trovano
lungo il limite orientale delle Terre Brulle,
a-sud-del fiume Streel. Su queste terre
governa Moghul-Khan; rivale

dell’hobgoblin Hutai-Khan'e membro del-
P’orda dei Cavalieri della tempesta.

Orchettigiallia Superioré
Superficie:2.600 km quadrati
Popolazione: 760 DV di umanoidi

I cuore di Orchettigiallia superiore siesten-
de dietro una sottile striscia di terre brulle
che to protegge da incursioni provenienti
da Darokin e Ethengar, Si tratta del letto,
ormai completamente asciutto; di un antico
lago, ‘che ora non ¢ altro che un aspro
desertodisale. Il livello del suolo siabbassa
gradualmente verso il fiume Streel, crean-
do una malsana palude. La popolazione di
questi territori ¢ concentrata fungo i bordi
della palude, ove & pili semplice trovare del

cibo, in competizione con i troll che ‘si
trovano dall’altra parte del fiume. Gli in-
gressi ad Orchettigiallia Inferiore si trova-
no in piccole caverne situate nel deserto di
sale,

Orchettigiallia Inferiore
Superficie: 1.400 km quadrati
Popolazione: 1.120 DV di umanoidi

Formata per la maggior parte da una foresta
di funght sulle rive del lago di Orchet-
tigiallia, Orchettigiallia Inferiore & collega-
ta.da tunnel a Hobgoblandia a occidente ¢
allo Gnollistan Meridionale a oriente. En-
trambi i passaggi sono. difesi da: cancelli
fortificati. Per ulteriore sicurezza, Moghul-
Khan ha insediato in prossimitéa del cancel-
lo occidentale "accampamento Akkar.

Un terzo tunnel conduce al fiume dilava,
e termina circa 50 metri al di sopra della
superficie del magma. I razziatori prove-
nienti da'Hobgoblandia vengono: sovente
costretti a gettarsi di qui. Il fiume Morkia
giunge qui dal lago, formando una grande
cateratta che si trasforma immediatamente
in vapore. L’intera area ¢ di solito pervasa
da-una fitta nebbia:

Moghul-Khan risiede a Tanglar;, costrui-
ta suun mucchio di enormi stalattiti cadute
dalla volta. T monoliti appuntiti rimasero
confitti nel suolo, formando una. serie di
superfici piatte, di altezza compresa fai 15
¢ 1 60 metri, collegate le une alle altre da
ponti:di corda. Le superfici sono dissemi-
nate di strutture di pessima fattura realizza-
te con tronchidi fungo: Moghul-Khan vive
in-una. torre di pietra costruita su- una di
queste stalattiti. La costa & collegata al
monolito pit grande tramite una teleferica
alimentata da troll.

Gli abitanti di Orchettigiallia Infetiore si
nutronodel cibo chetrovano nella foresta di
funghi e dei pesci che vivono nel lago.
Vengono inoltre cacciati Orsi Gufi, Lucer-
tole giganti ¢ Vermi-Tena.

Orde combattenti: Moghul-Khan coman-
daunesercitoforte di undici orde. Ciascuna
diesse ¢ comandata da un orchetto giallodi
alto livello (Orchetto 17) assistito da ofto
lIuogotenenti- (umanoidi di livello 9).

Cavalieri della tempesta: A Tanglar, Clas-
se delle Truppe Media, VB 80; 80 orchetti

11 Ethegariani privi di scrupoli.
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con armmi lunghe, 60 goblin con il sortile-
gio orientalis, con archi e scimitatre cor-
te, 20 gnoll con lance e spade, 10 troll con
clave (4 punti in Orcwars).
Signort della guerra (7); Due a Tanglar,
una di pattuglia nella foresta e quatiro
lungo te rotte- commerciali di
Orchettigiallia Superiore;. Classe delle
Truppe Modesta, VB 65; 55 orchetti con
scimitarre, 40 goblin orientalis con archi
¢ pugnali, 20 gnoll con armi lunghe (3
punti in Orcwars).
Guardie det Moghul (2); Una per cancello;
Classe delle Truppe Modesta, VB 55; 40
orchetti con: armi Jlunghe, 40 goblin
orientalis con archi, 10 troll con clave (2
punti in Orcwars). L
Riserva gialla: All’accampamento Akkar;
Classe delle Truppe Scarsa, VB 45; 50
orchetti con scimitarre, 30 goblin con
_pietre (I punto in Orcwars). ‘

Fede: Gli abitanti di Orchettigiallia vene-
rano per la maggior parte Yagrai. ma
asseriscono che non- si trattava di un
hobgoblin, bensi di un orchetto giallo. Gli
altri venerano Karaash, che chiamano Hong~
Tzu, il cui simbolo e una scimitarra dentata.
Anche Wogar viene qui venerato come
Wong-Ah. Gli abitanti di Orchettigiallia
hanno nel proprio pantheon una variante
per ciascuno degli altri Immortali, adattata
alla loto cultura. ‘

Situazione attuale: La sospetta autenticita
dei culti degli orchetti ha attirato 'inimici-
zia di numerose altre  tribu, is‘tigat‘e dai
propri sciamani. GH immortali non si cura-
no del modo in cui vengono chiamati; cio
che importa loro & di avere dei seguaci.
Eccezion fatta perle differenze di carattere
teologico, gli orchetti sono in buonizappor-
ti con gli altri umanoidi, tranne che con gli
abitanti di Hobgoblandia, che cercano co-
stantemente di invadere il loro territori.
Costoro. di solito. sbaragliano le orde di
Orchettigiallia, raggiungono Tanglar, ven-
gono massacrati nel tentativo di arrampi-
carsie senetornano quindiin Hobgoblandia
dopoaver raccolto la maggior quantita pos-
sibile- di cibo e prigionieri. La maggior
parte  dei commerci di’ Orchettigiallia ha
luogo con lo Gnollistan. Si dice anche che
si svolgano imprudenti negozi con mercan-




Eroi orchetti?

State cercando delle nuove alternative e un
gusto completamente nuovo nel gioco?
Bene, per chi & dotato di senso dell’umori-
smo, questo capitolo € una vera manna.

Immaginate per un istante di essere quelli
che sono odiati e derisi, quelli che hanno
sempre subito le vessazioni degli avventu-
rieri convenzionali (i cosiddetti conformi-
sti). Per la prima volta i veri mostri terribili
non sono altri che gli elfi, i nani e gli umanti!
Avete capito perfettamente: siete i perfidi
coboldi, gli infidi goblin, e tutti gli altri
strani abitanti del mondo sotterraneo che
potrano diventare un giorno gli eroi delle
Orde di Thar. Vi chiederete se si tratta di
uno scherzo, se si sta parlando seriamente.
Naturalmente, la risposta ¢ no. Nessuno
prenderebbe sul serio un PG orchetto, ma
cosa accadrebbe se. . .

Questo capitolo fornisce det suggerimenti
su come creare dei nuovi PG basati sugli
umanoidi descritti nel Regolamento di
D&D#. Questo sistema, che prevede avan-
zamenti di livello e abilita molto peculiari,
permette di vivere 1’esperienza unica di
interpretare il ruolo dei mostri in un conte-
sto umanoide. Diventerete coloro che te-
mono le lame affilate degli umani, i martelli
dei nani e le frecce letali degli elfi. It vostro
obiettivo & quello di difendere le vostre
terre e diventare i dominatori di Thar,

Per i DM, questa & come minimo un’oc-
castione per modificare i nemici per
antonomasia, che tutti siamo abituati ad
odiare, ¢ renderli un qualcosa di piu di una
semplice sfida per gli avventurieri che 1i
prendono troppo sotto gamba.

Punti abilita

Come per i normali personaggi, dovete
innanzi tutto scegliere una razza e determi-
nare i punti abilita. Tirate 3d6 per sei volte.
Evitate di usare metodi diversi per determi-
nare i punteggi delle abilita perché i numeri
coinvolti hanno un'significato e degli effetti
di gioco diversi rispetto a quanto accade
con i personaggi convenzionali.
prosieguo del capitolo si ritornera pilt in
dettaglio sull’argomento. Come descritto
nella tabella che segue, alcuni punteggi
sono sottoposti a delle limitazioni e a dei
modificatori. Assegnate un punteggioacia-
scuna abilita. Scambiate i punteggi come
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descritto nel Regolamento di D&D® se lo
desiderate, ma prima di applicare i modifi-
catori della tabella. I punteggi finali che ne
risultano devono rimanere entro i limiti
definiti per la razza prescelta per il proprio
personaggio. I punti che eccedono i limiti
vanno persi.

Modificatori per le abilita delle razze

Abilita Fr In Sg Ds Co Ca
Max

Razza: 18 16 16 18 18 18
Coboldo . S -3 - -
Goblin G TR TR R & S Sy SR
Orchetto +1 = - -
Hobgoblin ¢ - - «1 - %
Gnoll R A
Bugbear 0 - 2
Orcetto B R SEEEE ) MR
Troll +2 2 22 e D

Gli gnoll e i bugbear richiedono un punteg-
gio minimo per laforzapari a 13, mentre gli
orchi devono avere un minimo di 16, I
punteggi inferiori a 3 non devono essere
attribuiti. Se nonsi possonoevitare in alcun
modo i punteggi inferiori a 3, tirate nuova-
mente per le abilitd del personaggi.

I punteggi delle abilita devono essere
interpretati in un contesto umanoide. I per-
sonaggi umanoidi hanno. un requisito pri-
mario. Diversamente da quanto accade per
i petsonaggi convenzionali; scegliete sem-
plicemente tra Forza, Intelligenza, Saggez-
za & Destrezza il vostro requisito primario.
Un punteggio di 113 o pii nek requisito
primario da diritto a un bonus Esperienza.
Le abilita ¢ i loro effetti di gioco vengono
descritti di seguito, ;

Forza: questa abilita & paragonabile agli
standard umani. Molti umanoidi sono pitt
forti degli esseri umani ma per seniplicita e
equita di gioco, questo punteggio & limitato
a un-massimo di 18, I personaggi umanoidi
possono beneficiare delle modifiche con-
venzionali alla forza durante il combatti-
mento, ma solo quando usano un’arma. La
forza non influisce sugli attacchi normalt.
Intelligenza: & limifata a un massimo di 16
per tutti gli umanoidi, dato che si tratta di
creature che non comprendono nessun con-
cetto che vada oltre tale limite (gli umani o
i semi umani geni sono considerati pazzi).
I personaggi umanoidi sono analfabeti ¢

conoscono- $olo una-lingua, ossia il loro
dialetto. tribale, indipendentemente dalla
loro intelligenza. Questo aspetto verta ap-
profondito pitl avanti nel capitolo. ‘

Saggezza: come I’ mtelhgenza anche que-
sta abilita & limitata a un massimo di 16 per
tutti gli umanoidi. L impulsivita naturale di
tutti gli umanoidi, quando non i tratta di
aggressivita dichiarata, limita il foro poten-
ziale di saggezza. La saggezza puo diventa-
re.importante. nel. tempo, soprattutto nel
caso dei personaggi che aspirano a dwentd—
re sciamani. ~

Destrezza: non vi sono differenze mpetto
agli standard degli umani e dei semi umani.
Gh urmanoidi d1 grandx dxmensmm poss

si afﬁda aHa sua destrezza per i
sopravvivere. Tutfe le penalita e i ﬂ
standard sulla destrezza sono utlhzzablh
per gli umanoidi. ‘

Costituzione: gli umanoidi sono normal-
mente considerati dei tipi abbastanza duri,

ma dato che i PG sono una rarita tra queste
spec1e st possono considerare accettab1h
tutti i punteggi. Tutte le penalita e i bonus
standard per 1a_costituzione sono dunque |
app 1cab1h agh umanouh ‘

Larlsma: sitratta ch un’abil mportante
perriuscire acomandarele orde di umanoidi
nello sviluppo della carriera di un perso-
naggio. Il carisma deve pero essere mter- :
pretato in un contesto umanoide.

Gli umanoidi si ispirano a un comp :
mento di tipo macho. nel senso che consi-
derano aberrante tutto cio che puo apparire
elegante, raffinato e urbano: il foro obietti-
vo ¢ quello di essere il pit possibile duri,
crudeli e spietati. La bruttezza fisica puo
essere vista come un modo per incutere
rispetto.purché il personaggio dia sfoggio
di forza bruta e dimostri capacita di intimi-
dire i suoi simili. Non vi sono differenze tra
umanoidi- maschi e femmine. per quanto ;
riguarda il-carisma:

Gli elfi e la loro cultura sono un otnmo
esempio di cio che gli umanoidi detestano
maggiormente. La bellezza e la grazia sono
sintomi di debolezza di cui farsi beffe ¢
avvantaggiarsi. Gli umani considererebbe-
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ro uno gnoll con 18 punti di carisma come
un individuo eccezionalmente rude, brutale
e incivile. tutte qualitd pilt che stimabili
presso gli umanoidi.

Per convertire il carisma di.un umanoide
in uno standard umano, si deve dividere per
3 il carisma umanoide (arrotondando per
difetto) e sottrarre da 9 il risultato. Per
esempio, un bugbear con carisma 15 ver-
rebbe considerato come un mostro bestiale
cor carisma 4.

Eccezione:i troll hanno un modificatore
di-2:sul-carisma a causa del.Joro aspetto
terrificante e della loro reputazione di attac-
care indistintamente nemici e amici quando
sono- affamati.- Data questa peculiaritd, i
troll sono abbastanza impopolart anche tra
gli stessi umanoidi. Quando si converte il
carisma di-un troll negli standard umani; si
sottragga il risultato da 8 anziché da 9.

Classe di armatura

Tutti gli umanoidi hanno per natura una
classe di armatura- dovuta allo spessore
della loro pelle. La €A specificata nelle
descriziont dei mostri. & una media tra‘la
capacita di combattimento, [’armatura e
Pagilita, Questa CA non viene utilizzata in
questocontesto; si utilizzino invecei valori
della tabella che segue:

Gnoll: 8
Bugbear: 8
Orco: 9
Troll: 9

Coboldo: 7
Goblin: 8
Orchetto: 8
Hobgoblin: -8

I bonus ¢ le penalitd sulla destrezza non
‘influiscono sulle CA soprariportate, L ar-
matura influisce sulla CA solo nel ¢asoche
1a protezione dell’armatura sia’ superiore
allaCA naturale del personaggio. Peresem-
pio, un troll che indossa un’armatura: di
maglia ha una CA di 5 invece che di 9; un
coboldo che indossa un’armatura:di cuoio
ha ¢comunque una CA di 7. Lo scudo, come
sempre, aumenta la CA di un’unita:

A diserezione «del. DM, Parmatura puo
non essere disponibile in fase di creazione
del personaggio; la ricerca dell’armatura
porebbe anche essere la prima impresa da
compiere per 1 PG Le armature sono pro-
prieta preziose custodite con estrema atten-
zione dai loro proprietari umanoidi.

- L'armatura-degli orchi ¢ dei troll & prati-
camente inesistente e spesso consiste di un

intreccio di pellicce, maglie metalliche ¢
scudi tutti legati insieme alla rinfusa. Tra
gli umanoidi esistono alcuni artigiani che
fabbricano armature, ma sono pochi e il
joro lavoro € spesso approssimativo. Alla
fine del capitolo-in corso troverete comun-
que delle regole facoltative relative a que-
sto argomento (Equipaggiamento dei per-
sonaggi).

Le armature provengono per lo piu dal-
I’equipaggiamento di guerrieri caduti in
combattimento, soprattutto umani e semi
umant. I guerrieri umanoidi preferiscono
normalmente utilizzare pezzi di armature
diverse, spesso male assortiti. Nessun
umanoide degno di rispetto indosserebbe
un’armatura fuccicante o elegantemente
forgiata, dato che significherebbe che non
st-& cimentato in combattimento con vero
ardore: Pezzi di armature diverse costitui-
scono invece la. prova inconfutabile del
valore di chi li indossa:

Dadi Vita iniziali

Tutti 1 personaggi iniziano la loro carriera
corvil minimo di: DV. Utilizzate i DV spe-
cificati di seguito e tirate i dadi per determi-
nare i punti ferita del personaggic. Un buon
metodo- per gli umanoidi- di livello 0 &
quello di tirare 1d6: per un risultato di 1-3,
il personaggio ha il massimo di PF; con 4-
5; sottracte due PF; sw.un risultato. di 6,
sottraete. la. metd. Le creature con pitt DV
beneficiano di questo metodo su un singolo
DV. Diversamente dai personaggi conven-
zionali, gl umanoidinon hanno classi; sono
¢ rimangono mostri.

Avanzamenti di livello

Gli-'umanoidi hanno:la possibilita di avan-
zare:di livello. I personaggi iniziano come
mostri privi di esperienza, a vari gradi di
maturitd. Man mano che guadagnano punti
esperienza; I personaggi possono raggiun-
gere il livello 1. Diversamente dai PG con-
venzionali, gli: umanoidi non iniziano la
loro carriera dal-livello 1.

Latabellache segueindicaiPX necessari
per passareal livello successivo per le varie
razze, oltre agli intervalli di tempo dopo i
quali ognuno guadagna un DV extra. Per
ragioni di-equilibrio di gioco, questi perso-
nagginondevonohecessariamente aumen-
tare i foro DV ad ogni livello di esperienza,

- gibile daunorco con 18 punti di costituzio-
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né iniziano tutti come Mostri normali.
Molti personaggi iniziano lacarrieracome
esemplari giovani della loro razza: Sarebbe
difficile mantenere un equilibrio in un gio-
co in cui sono coinvolti dei coboldi'da 1/2
DV e dei troll 6 DV o piit. Questo spicga.
perché le creature piut forti iniziano conun
valore negativo di PX. L’esperienza-do-
vrebbe essere guadagnata durante ’avven-
tura prima che i PG diventino Mostri nor-
mali e inizino ad acquisire livelli di espe-
rienza. [ PX guadagnati durante le avventu-
re riducono progressivamente il valore ne-
gativo iniziale fino a quando i personaggi
raggiungono lo:zero. Gliavanzamenti di
livello si verificano pot normalmente fino
al 36° livello. Sebbene i mostri possano
diventare molto pit forti dei PG umanoidi
di 36° livello, questi-ultimi non possono
avanzare oltre tale limite. ;
I bonus di costituzione vengono aggiunti
ai punti ferita durante Ia creazione del per-
sonaggio umanoide ¢ ogni volta che si
ottiene un nuovo DV, fino all’ottavo livel-
lo. ‘A partire dal livello 9, gli- umanoidi
ricevono solo 2 PE ulteriori senza altri
bonus extra. Pertanto, il massimo raggiun-

ne & un totale di 166 punti ferita. Abilita
speciali, come la rigenerazione ‘dei troll;
diventano- disponibili- solo. dopo: che si ¢
diventati Mostri normali.

Esempio: un-orco conI8 punti di costitu-
ziohe inizia come giovane mostro da 2 + 1
DV, Presumendo chesiotteniga 9ol tirodi
dado, i punti ferita iniziali sono 10. Con la
maggiore eta, 'orco ottiene un DV extra
(dS); piui 3 come modifica per la costituzio-
ne: Presumendo: - che si- ottenga 5, l'arco
arriverebbein questo momento.adavere 1§
punti ferita. '

Livelli e titoli

Llivelli di esperienza servono a sviluppare
delle Abilita e -un’attitudine  naturale al
Comando.delle truppe. Queste abilita spe-
ciali, oltre alle regole standard di D&D®,
sono descritte nelle prossime pagine di que-
sto-capitolo. v ;

FHivelli di esperienza non vengono usati
perdeterminare i tiri salvezza. ' tiri salvez-
za degli umanoidi dipendono. sempre dai
loro dadi vita. Gli umanoidi utilizzano gli
stessi tiri'salvezza dei guerrieti.
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Tabella dell’esperienza degli umanoidi

Esperienza . Coboldo Goblin Orchetto Hobgoblin " Groli :
Titolo Livello . PX B¥: PX DV . PX DBV PX DV . PX DV BX
GICOILENE ) .. . TTUAEEES
Bambino
Glovane . ... . i i e e e a8
(Mostro normale) - o
Membro della . 5 o e
tribi 00 W 0 a8l 0 a8 0 s+l 0 2dR
Scout I 500 24 800 2482 1000 28 1200 2d8+2 1000 348
Predone 2 1000 3d4 1600 3d8-3 2000 3d8 2400 3d8+3 3000 4dk 72
Razziatore 3 2,0{){} So4d4 . 3.200 - E000 - - 4800 - 000 - 166
Saccheggiatore 4 4000 Sd4 6400 4d8-4  RO0O 4d8  9.600 4dS+4 15000 Sd8
Sterminatore 5 8.000 644 13.000 5d8-5 16000 Sd& 19.000 Sd$+5 31000 6d§.
Distruttore 6 16000 7d4  26.000 6d8-5 32000 6d8 38000 6d8+5  63.000 7d8 ¢
Devastatore 7 30000 844 55000 - 64000 - 76000 - 29000 - 297600
Conquistatore 8 60.000 = 944 110.000 7d8-5 .130.000 748 150.000 7d8+5 ~ )
Congquistatore 9 ) +2PF* 5

120000 £2PE* 220.000

+1 livello per
ogni extra

* 11 bonus per la costituzione non viene pill applicato;
L vari titoli sono associati al livello del
personaggio. Non si:tratta di titoli veri.e
propri, ma possono essere usati come so-
prannomi. Il vostro personaggio ovviamente
non:sa a quale “livello” si trova, ma puo
capire quando puo osare farsi chiamare con
un nome altisonante.

Aggiunta di nuove creature
all’elenco

1L DM potrebbe autorizzare 1'uso di creatu-

re diverse: In questo caso, si dovranno

rispetiare le regole esposte di seguito per
inquadrare le nuove creature nelia tabella
dell’esperienza degli umanoidi.

Quasi tutti mostri utilizzano dadivita a §

facce. In alcuni casi, & richiesto qualche
- intervento correttivo.per adeguarst alle pe-
culiarita del sistema di gioco D&D®. Per
““esempio, 1 coboldiutilizzano dei DV d4
(ossia 1/2 DV), 1 goblin usano det DV d8-1
¢ gli hobgoblindei DV d8+1. Questi modi-
ficatori devono essere sommati ogni volta
cheigoblinogli hobgoblin guadagnano un
fivovo DV in modo da differenziarli daghi
orchetti (DV d8), fino'a +/-5. Nel caso di
mostri con DV multipli; i modificatori ven-
gono sommati ogni due DV perimostri con
2DV, ogni tre DV per quelli con 3 DVie
~ cosi via, quando passano al livello succes-

+2PF* . 260,000 +2PF¥ 300.000

‘4@10&966?}{ . 4160000PX

200,000 PX  +240.000 PX

da qui in poi 2 PF per livello.

sivo:(cfr bugbear; orchi e troll);
Come regola generale, un Mostic nor-

male con 1DV, come un orchetto, habiso:

gno di 1.000 PX per raggiungere il 1°livel-
lo. In questo casosiparladi PX base. I punti

esperienza raddoppiano per ogni livéllo:
successivofinoal9livello; 0finoa300.000

PX. A questo punto, i PX necessari per
salire -ancora di livello non vengono piu

incrementati. I PX necessari per passare al

livello successivo rimangono uguali a quel-
li necessari per raggiungere il prime livello

seconda del primo obiettivo raggiunto.:

Se la creatura ha delle correzioni +/- ai
DV, sottraete il 20% ai suoi PX base. Per

esempio, uno hobgoblin (DV 1+1) deve

accumulare 1.200 PX per raggiungere il -

primo livello, un goblin (DV 1-1) deve
ottenere 800 PX..

Gli avanzamenti di livello per le creature

che utilizzano pit dadi vita sono legger-
mente diversi. In questo case, la prima
preoccupazione e quella di assicurarsi che i
PX necessari pet acquisire i DV extra siano
uguali per tutte le creature. Per esempio, sia

il bugbear che Vorco devono totalizzare.

2.400 PX per ottenere il terzo DV. Cio
implica che le creature piii forti partono da
un: valore negativo di PX per ridurre le
differenze in termini di punti ferita rispetto

¢ altrimenti analoga a quanto acc

Le creature pil piccole haﬁno‘ vantagg
- di raggiungere piu rapidamente i li

moltiplicati per 200, oppure 300.000 PX. a

mostri con un singolo DV o con D

Esempio: uno gnoll i
DV 1,con-1.000PX.Ciosi,
guadagnare 1 .000 PX durante
per diventare un Mostro norm
con “0” esperienza. Un orche
guadagnare 1.000 PX per ‘
creatura di 1° livello con 2 DV

esperienza successivi. Tuttav

il totale dei punti ferita e le

battimento rispetto ai mos

hanno un ritmo di avanzament
Se una creatura € dotata di ab

- requisiti di avanzamento
-nalita consi

o

; gliata € paria
per ogni abilita speciale,
PX base. -

Esempio: un troll (6+3* DV ) ha la
citadirigenerarsi. I suoi PX base dov
éssere pari a 2.200 invece che |.2 j
progressione dei PX parte da questo punt
11 DM ¢ libero di aumentare o




\penalita, in funzione dell' importanza del-
. Labilita speciale in questione. Non st di-

mentichi che le abilita speciali si ottengono.

solo dopo essere diventati Mostri normali.

Emostri non guadagnano necessariamente

L un DV ogni volta che passano di livello.

Anche questa decisione spetta al DM. Per
esempio, 'orchetto non guadagna un nuo-

 voDValterzoeal settimo livello. I DM ha

1a facolta di moedificare questa struttura se
_ cid contribuisce a mantenere 'equilibrio di

‘ gxoco o mponde a delle esigenze partxcola««
_ ridel gruppo di gioco. ;
Si possono aggiungere all‘elenco mosm
~ di enormi dimensioni, come i giganti. Tali

‘mostri dovranno perd essere PNG in consi-
- derazione della notevole quantitd di PX
 richiesta per i loro avanzamenti di livello.

‘ ‘Per ésemplo dopo aver guadagnato tre DV
extra, uno hobgoblm combatterebbe come

un. mostro “4+"” DV elencato nella tabella

 dei tiri per colpire dei mostri. It DV di un

_coboldo & considerato come un DV intero

in combattimento (e non 1/2 DV).
~ Notate che il morale non influisce mai sui
~ PG. Le regole standard per il morale si
, ‘apphcano solo ai PNG e agli altri mostri

_ con enzionali. Se incontrate degli umani o

umam in veste di “mostri”’ corm—

carzsma dz Se comanda una ;banda ar mata

diorchetti.[lloromorale dibase éparia 10

_ (come spiegato nel regolamento conven-

- zmnale diD&D?). Dato il modzfzcator eper

o isma del personaggzo il loro morale é
‘ m ealta 9.

I morale dei PNG deve. éempre essere
inferiore a 12. Tale morale & limitato a
_ creature fanatiche o prive di cervello. Tale
~uso dei modificatori per il carisma sostitu-
ce le regole relative al morale esposte nei
regolamenti D&D?®, nelle descrizioni degh

- umanoidi e dex Ioro Ieader ‘

L’approccio alternativo

Sel’idea globalmente intesa di PG umanoidi

costituisce un problema per la campagna in
corso, ignorate i livelli dei PG e i DV extra
neicombattimenti con nemiciumant o semi
umani. In questo caso, ghi umanoidi torna-
no ad aderire alla loro descrizione conven-
zionale come Mostro normale nel regola-
mento: un coboldo di decimo livello che
affronta unumano di decimolivello verreb-
be considerato un mostro.con'1/2 BV,

- Naturalmente, questo approccio rende i

vostripersonaggi decisamente pitt vulnera-
bili. Come alternativa, si conquista la capa-
citd di Comandare le truppe (si veda pill
avanti in questo capitolo). In questo caso,
avetela poss1b1hta di far avanzare le truppe
contro i nemici pii forti invece di rischiare
ipochi punti ferita che avete a disposizione.

Se questa tattica non ha successo, si-pud

comunque fuggire.

Aspetto k

Tutte queste creature hanno dimensioni e
tratti diversi. Un bugbear di Bugbul bianon

ha necessatiamente lo stesso aspetto di un
suo cugino delle teibt di Altan Tepe o delle
orde Hyboriane. Le razze umanoidi hanno
in effetti svariate etnie ¢ culture, proprio
come gli umani. Diseguito sonoriportate le

descnzxom di svariati tipi di uman01d1
~Bugbear

1 bugbear sono dei goblin giganti pelosicon
 tutte le caratteristiche dei goblm tranne per

v dalle .
stesso ‘

il fatto che sono decisamente pill grossi e

_hanno i capelli molto lunghi. Molto spesso

_ ibugbear p1eqentcm0 una vaga somiglianza
_ con gli orsi, hanno una coda corta € una
certa attitudine a grugmre

Dimensione .media: 195 +2d20 cm
Mole(d6); - - = 1-2 . Esile
L 3-5  Normale
6  Grasso

Ursus Bipedis Bugburbianus: quasi tutti

neri ucopertx di peli col muso rosso. Ama-
_ no coprirsi con pelli di capra tenute chiuse

da strisce di pelle. Si incontrano comune-

_ mente a Bugburbia (Terre Brulle).
Ursus Bipedis Vulgaris: grigi, con capelli
‘I‘ICCI muso neroe orecchle grandi. NormaI-

. : Dimensione media:
- Mole (d6):

_brunae indossano pelli d’orso. Sono

CREAZIONE DEI PERSONACGI .

mente indossano vestiti cenclom di Colerex .
rosso e pelli dicervo. Sono spar si ovunque ’
nel mondo D&D®. ;

Ursus Blpedls Hyborianus: bian

pelli ispidi e il muso blu o gr1g10 M to
spesso indossano peli di orso poIare con
bottoni d’avorio. Vivono per lo pit in
Hyboria e nelle regioni polari. ‘

Gnoll

Uno gnoll si presenta come un incroc
unuomo moltoalto e unaiena, norma 16
te ha capelli molto corti dal castano ct 1

Occaslonalmente gl esemplan pm vec-.
chi esibiscono una criniera, che aumenta.
conlleta, parte dametadella schlenaecorrei '

fino alla fronte. Queste criniere. vengona -

spesso colorate conie segno di appar en
za alla tribu.

195 + 2d12 cm

-bianca naturale negh esemplankveccht. In~ ‘

dossano solitamente pelli di pantera intor-
no alla vita strette da cinture di pelle. Si
incontrano in molte aree disabitate.
Canis Erectus Septentnonum' di olore ‘

marrone scuro con macchie rossicce euna
criniera bianca naturale. Solitamente in-
dossano pelli di pecora e mantelli grigi o

neri. Sono diffusi nelle regioni del notd.
Canis Erectus Hilaris: gobbi, di color
marrone chiaro con macchie e muso ne
Sembra sempre che ridacchino prlma
attaccare. A volte presentano una ¢

nelle regioni selvagge e nello G
dei sud (Terre Brulle) :

Goblm

T -goblin sono plcco[e creature deform‘ con.

occhirossi. I goblinoidi presentano pratlca-

mente ogni tipo di tratti somatici, possono .
-assomigliare a cammelli, mucche, capre e

cavalli, oltre ad altre caratteristiche.
in questa sezione. I goblin sono s

{rutto di incroci tra umanoidi. A volte, gl
_ esemplari piti vecchi hanno barba e capelli
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Dimensione media: 120+ 2d4 cm

Mole (d6): 1-2 Esile
3-4 Normale
5-6 Grasso

Goblinus Occidensis: di colore grigio spor-
co con capelli castani molto corti. Indossa-
no normalmente pelli borchiate, un
copricapo di maglia e pesanti stivali chiodati.
Sono diffusi nella zona occidentale di
Darokin e ai confini del deserto di Sind.
Goblinus Oriensis: hanno 1a pelle gialla e
i capelli tra il blu ¢ il nero raccolti dietro la
testa. Indossano cencicolorati di arancione,
mantelli neri e grossi cappelli a cono. Sono
per lo pitt nomadi della zona di Ethengar.
Goblinus Goblinus: hanno la pelle
grigiastra ¢ capelli castani polverosi. Sono
ricopertidi tatuaggi normalmente caratteri-
stici della tribu di appartenenza. Indossano
spesso indumenti fatti di pelli di-coniglio e
hanno strisce scure legate intorno ai piedi.
Si: possono-incontrare niel Mondo Cono-
sciuto e nell’ Alta Goblinia (Terre Brulle).
Goblinus Hyborianus: di carnagione bian-
Caquasi cadaverica, hanno i capelli grigio
chiaro. Di solito indossano pelli'di renna ¢
lunghi mantelli. Vivorio in Hyborla e in
molte regiont polari.

Hobgoblin

Gli hobgoblin sono parenti dei goblin; ma
sono molto pit alti; forti e cattivi: Molti
hanno una fisionomia simile a quella dei
bulldog o dei rospi con occhi rossi e soitili,

Dimensione media:

180+ 2d12 em
Mole (d6): :

12 Esile
3-4 Normale
5‘—6 Grasso

Goblinus Fortis: di carnagione bronzea:
moltomuscolosie con [afaceiada bulldog.
Normalmente si lisciano t capelli con burro
dicapraodicammelloeli tengono raccolti.
Spesso vanno a torso fiudo; indossano pan-
taloni larghi. fatti-di stiacci o di pelle e
portano la scimitarra. Sono diffusi nelle
fegioni desertiche e calde.

Goblinus Grandis: di carnagione marrone
chiara, hanno capelli castani scuri 0 neri.
Hanno Ja faccia da rospo, Tabbra di colore
grigio oneroe gli occhi 'sporgentl Indossa-
no pezzi di armature di varia fattura e stile,

- ¢ prediligono i-colori cupi e scuri. Sono

diffusi ovunque nel inondo conoscitito e in
Hobgoblandia (Terre Brulle).

Coboldo

I coboldi sono creature di piccole dimen-
sioni con fa coda corta, hanno fisionomie:
canine e scodinzolano quando sono felici.
Quando sono affamati ringhiano ¢ ululano
come cani. Le loro piccole corna possono
essere di colore grigio chiaro o-avorio.

Dimensione media; 90+ 2d4 cm

Mole (d6): 1 Esile
2-3 Normale
4.6 Grasso

Canis Minor Militaris: hanno squame
marrone - scuro ¢ occhi- gialli. Indossano
Spesso pezzi diarmature a piastre sconnessi
o qualsiasi oggetto metallico adatto a pro-
teggere il corpo. Spesso dipingono Ie loro
armature concolort brillanti, essenzialmente
comesegrio di appartenenzaalla tribir. Sono
ben organizzati ¢ disciplinati, e vivono in
zone collinari o montane (come Kol).
Canis Minor Rapidus; sono molto diffusi
nelle zone collinari con vegetazione fitta.
Tendono ad essere pilt disorganizzati dei
Militaris ma sono decisamente piu arditi:
sono ricoperti di squame nere o verdi scure
con sfumature blu. Hanno criniere che a
secondadell’etd possono essere blu, verdio
bianche. Indossano abiti mimetici e sono
specializzati in imboscate.

-Canis Minor NumerUS' not sono né furti-

viné orgamzzatl ma $ona caratterizzati da
una pigrizia fuori dal comune. Si rxprodu-
cono rapidamente. Hanno scaglie gngxe
conchiazze colorfango. Spegso adornano i

loro cappelli con piume coloratissime come
“segno di appartenenza alla tribii. Apparten-

gono alla cultura nomadica di Atruaghin.
Orco

Gli orchi sono creature di grandi dimensio-
ni dalle sembianze quasi umane, ma sono
decisamente piti crudeli degli umani.

Dlmenmone media: 220 +2d20.cm
Mole (d6) ] Esile -
- 2-3 . Normale
46 Grasso

Mole (d6); o

91 coprono normalmente con pelh d’f
portano scudi rattoppati tenuti insieme da
catene e strisce di pelle. Per combat fe
usano armi da taglio o da punta

diffusi nelle regioni def nord. ;
Homo Monstrum Brutalis: hanno una
carnagione ramata, capelli e sopracciglia
folti e neri. Hanno una muscolatura molto
svﬂuppdtd € sono leggelmente gobb ;D r~~ j

tagnose e nei territori selvagg1 (
Orchiburgo (Terre Brulle). .
Homo Monstrum Grossus: norma
sono orchi grassi di grandi dimensio
carnagione marrone o nera, hanno c:
barba verde scuro e occhi gialli. Di
indossano pellicce e ampi mantelli
buoni cacciatori e usano reti e lanc

Or(:hetto (:Omune ~

D&D® Sono spesso plu gran ;'
normale ¢ la loro flswnom: ‘
mente ammalesca

‘Dimensibne media: 180 + 7d6 cm
 Esile
2.3 Normaie

4—6 ‘

Orcus Porcus: E smuramente 11 txpo‘plu -

diffuso conevidenti carateristiche sum Di
carnagione rosa, marrone 0 gr
maculata. I capelli possono avere qua
colore e acconciatura. I membri i

~sono riconoscibili dall odore. ndossano.
qualsiasi cosa cenciosa e fetente ‘

Orcus Hyborianus: hanno una carnagione
grigia chiara o biancastra e indossano pel-

licce animali. Si incontrano in prossxmlta

dei ghiacciai e sulle montagre piti alte.
OrcusImperator Rex: la fmonomla suina

€ meno evidente il che consente loro di

spacciarsi per umani davvero orrendi. Por-
tano prefenbllmente mantelh nerj o gng1

scuri. Hanno una carnagione ramata e pic-
~coh nas‘ Sono psmouc: e megaio 1ani, &
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devono utilizzare dei tappi per le orecchie. Seguite le truppe di
assalto con il suono dei tamburi magici per aprire una breccia
nella linea nemica. Se I’azione ha successo, mandate le truppe
rimanenti; in caso contrario, procedete con il piano omega.
Piano omega. Ritirata: suonate i corni. Utilizzate le truppe
a cavallo per proteggere le spalle di coloro che trascinano la
macchina da guerraeritiratevi in unluogo difendibile. Consen-
tite ai giganti, ai troll e agli orchi di proteggere la ritirata della
legione. Mandate gli animali alati sopravvissuti a recuperare i
corni e i tamburi magici. Se siete circondati, ordinate ai
guerrieri di indossare i tappi per le orecchie e suonate i tamburi
magici. Se anche questa azione fallisce, difendete la portantina
del re fino alla morte. Re Thar & solito dire: “E meglio che
Uintera legione venga distrutta piuttosto che si arrenda!”

Misure igieniche nella legione

1 guerrieri della legione possono essere coraggiosi, abili e
cattivi, ma questo conta poco quando sopraggiunge una malat-
tia. Il capo sciamano della legione & responsabile della salute
dei guerrieri. Ogni stagione, il capo sciamano visita i guerrieri,
iloro cavalli e le altre bestie da combattimento per assicurarsi
che rimangano in buone condizioni. Nel giorno delle visite non
viene effettuata nessuna esercitazione e nessun tipo di azione.
Tutti i guerrieri devono rimanere in fila fino a quando il Grande
Sciamano e i suoi assistenti sono pronti per I’ispezione. Dopo
le visite, i capi esamineranno tutto 1’equipaggiamento dei
guerrieri per assicurarsi che sia in buone condizioni.

24

Manuale di Buona
Condotta di Thar

Guardate sempre davanti a voi, mai negli occhi del capo.
Quando ricevete un ordine o quando salutate un superiore,
sbattete i tacchi, battetevi il petto con il pugno destro (il sinistro
¢ quello shagliato) e gridate “Olla’”. Questa & la forma di saluto
Tharia ufficiale. Accertatevi di non avere alcuna arma in mano
quando salutate.

Il capo vi punira per qualsiasi ignoranza del regolamento.
Chi disubbidisce verra appeso per i pollici e lasciato al sole un
giorno intero. Alla seconda infrazione verra appeso con le dita
dei piedi su carbone ardente. Alla terza infrazione & obbligato-
ria I’impiccagione. La mancanza di rispetto nei confronti di un
comandante viene punita con dieci scudisciate, nei confronti di
un capo con venti scudisciate e nei confronti del re equivale al
tradimento.

Equipaggiamento

Per poter entrare nella legione, il guerriero deve necessaria-
mente disporre di stivali. Il resto dell’equipaggiamento viene
fornito dalla legione, in base all’anzianita di servizio. Quando
si arruolano nella legione, alle reclute viene fornito quanto
segue:

Clava: I’arma base per le reclute. Modello 46 ad unamano, con
ganci e chiodi. Pud essere dotata di silenziatore.

Scudo: grosso, costituito da una leggera struttura di cuoio, a
prova d’acqua, con il simbolo della legione. Pud essere usato
come una piccola imbarcazione su una superficie di acqua.




- La legione Duh

La legione Duh & una gloriosa orda di guerrieri che combatte
per re Thar, capo di Orcus Rex e signore delle Terre Brulle. La
legione & stata creata da re Thar per difendere la sua terra e
minacciare i territori degli umani. La forza dei guerrieri deriva
principalmente da addestramento e disciplina. La vita dei
guerrieri & regolata dal presente manuale di buona condotta, la
legge sacra della legione.

II libro venne trovato dal re durante una grande battaglia
contro una carovana Thyatiana; i soldati Thyatiani vennero
massacrati, i mercanti crocifissi, i loro cavalli uccisi e i loro
bambini sacrificati a Karaash. Poi re Thar trovd il sacro dono
diKaraash. Il re trafisse la corazza di magliadel capo Thyatiano
e gli strappd il cuore con la lancia. Fu allora che, infilzate anche
sulla punta della lancia, trovd le parole all’interno di una
copertina di pelle.

Re Thar lesse gli scritti sacri contenuti nella copertina di
cuoio. Poi disse che il capo Thyatiano le aveva cambiate per far
credere agli orchetti che fossero state inventate dagli umani.
Nella sua grande saggezza il re riscrisse le vere parole di
Karaash, migliorando notevolmente la mediocre versione de-
gli umani. Poi ordind ai suoi guerrieri di obbedire alla nuova
legge scritta nel presente manuale. Cosi nacque la legione.

Elmetto: un semplice elmetto di metallo che la legione ha
conquistato in precedenza sui campi di battaglia, tanto che
sono ancora visibili i colpi e i danni riportati in precedenza.
Mantello nero: costituisce un elemento essenziale dell”uni-
forme ed & dotato di cappuccio, macchie, strappi e toppe. Deve
essere indossato sempre.

Sacca a spalla; leggera, in cuoio e tela. Pud contenere fino a
300 mon di equipaggiamento e dotazione. Viene indossata
rigorosamente sulla spalla destra in modo che rimanga dietro
lo scudo. E strappata, macchiata e consunta.

Tazza ricavata da teschio: viene usata per mangiare cibo che
non pud essere tenuto in mano, come le minestre. I coboldie gli
individui pitt piccoli hanno teschi di cani. Dai goblin fino agli
hobgoblin, la dotazione prevede teschi di maiali. Agli gnoll e
agli individui pitt grandi viene fornito il teschio di una mucca.
Agli orchi ne vengono dati due, mentre i troll non ne hanno
bisogno alcuno.

Pugnale: lama convenzionale, dentellato su un lato, ganci e
chiodi sulla guardia. E dotata di una custodia in pelle di
lucertola e sono ammesse decorazioni.

Giberne personali: vengono usate per contenere effetti perso-
nali. Devono essere attaccate alla cintura, sul lato sinistro
dietro lo scudo; ognuna pud contenere fino a 80 mon.
Cintura: pesante e spessa, fatta di cuoio intrecciato con capelli
umani e pelo. Dispone di eleganti ganci per appendervi scalpi,
oltre a buchi, borchie e chiodi. Puo essere usata come arma.
Agli orchi vengono date cinture in maglia rinforzata.
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Ricompense per i guerrieri: la legione premia i guerrieri pilt
abilie coraggiosi. Re Tharsi incarica personalmente di premia-
re i guerrieri in base alle azioni svolte.

OSI: Orchetto Servizievole Illustre. Questo premio consiste
di un piccolo osso immerso nell’oro fuso che deve essere
indossato a sinistra del ventre. Il premio viene assegnato ai
guerrieri che hanno prestato servizio nella legione per 10 anni
e da diritto a un altro oggetto durante la spartizione dei tesori.

Legione dell’ Orrore: chiamata anche Medaglia dell’Orrore,
questo premio consiste in una grande moneta d’oro attaccata a
una catenina d’argento che deve essere messa al collo. II
premio viene assegnato ai guerrieri che hanno compiuto azioni
coraggiose in un combattimento e da diritto ad altri due oggetti
durante la spartizione dei tesori.

Croce Tharia: questo premio consiste in una Medaglia

dell’Orrore tagliata ai quattro lati (in modo da sembrare una
croce) e viene indossata al collo. It premio viene assegnato ai
guerrieri che salvano re Thar, o a coloro che compiono azioni
ragguardevoli in presenza del re, e da diritto ad aliri cinque
oggetti durante la spartizione dei tesori.
Ricompense per i clan: i clan vengono ricompensati per le
azioni coraggiose compiute nei combattimenti. Il premio con-
siste normalmente in uno scalpo di un capo nemico (o nel suo
teschio) che viene attaccato alla bandiera del clan. I guerrieri
che appartengono a un clan che ha ricevuto molti premi
possono beneficiare di un miglior trattamento nella legione: il
cibo e i tesori vengono normalmente distribuiti partendo dai
clan pill premiati.

Piano beta. Attacco di sorpresa. il nemico pud essere
sconfitto se attaccato di sorpresa. Non ¢’€ tempo per preparare
un piano dettagliato. Portate la macchina da guerra in un luogo
sicuro e caricate il nemico. Inviate degli animali alati per rapire
i capi nemici e disorganizzare le truppe. Interrogate i capi per
scoprire dove si trovano le forze nemiche principali e, dopo
aver ottenuto le informazioni desiderate, uccideteli.

Piano gamma. Formazione di battaglia: mandate dei lupi
cavalcati da membri dei clan per provare la difesa del nemico.
Riunite Je truppe a cavallo e mandatele contro il nemico per
creare un’azione diversiva. Utilizzate quindi la macchina da
guerra, facendola entrare nel campo di battaglia in un luogo
non previsto e proteggendola davantie di fianco con alcune file
di guerrieri. Le truppe a cavallo devono ritirarsi quando la
macchina inizia a bombardare il nemico. Tenete gli animali
alati all’erta per intercettare possibili movimenti non previsti
del nemico. Se il nemico vacilla, attaccatelo alle spalle con gli
animali alati per impedire la ritirata. Caricate con la cavalleria
e attaccate anche con i guerrieri a piedi. Suonate i corni magici
se il nemico si ritira in una fortezza. Non abbiate pieta: il
nemico deve morire.

Piano delta. Attraversamento del fiume: ordinate agli orchi
di tagliare degli alberi e di gettarli nel fiume. Posizionate gli
arcieri e la macchina da guerra nelle vicinanze per costringere
il nemico a stare fermo. Se i tronchi gettati nel fiume formano
un ponte, mandate i troll, i giganti e le truppe che cavalcano gli
animali alati dall’altra parte del fiume. Le truppe di assalto
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All’interno dello stesso gruppo, i capitribui e i guerrieri vengo-
no pagati in ordine di taglia (per primi i pitt grandi). In caso di
controversie, scelgono per primi quelli che hanno delle meda-
glie, in ordine di valore. Se dopo la divisione restano altri
tesori, il capo ne prende la meta e I’altra meta viene divisa tra
i capi. Se non ci sono tesori a sufficienza per tutti, le truppe
semplici non ricevono nulla. E colpa loro se la legione non &
riuscita ad accumulare tesori a sufficienza durante le incursio-
ni. I capieicapitribt hanno la facolta di premiare i guerrieri piti
coraggiosi, privandosi pero delle loro ricchezze. Cid, tuttavia,
aumenta la popolarita dei capi tra le truppe.

Bvietatonascondere il bottino dopo un’incursione. Il bottino
appartiene al re e alla legione. Ai guerrieri che vengono
sorpresi a rubare dei tesori alla legione vengono tagliate le
orecchie. Se vengono scoperti una seconda volta, sono mar-
chiati come paria con un ferro rovente e vengono esiliati
dall’orda. Se rimangono, vengono condannati a morte.

I capi e i guerrieri hanno Ja facolta di scambiarsi dei tesori.
I capi ricevono spesso equipaggiamento di valore, bestiame o
cavalcature che possono essere barattate. Gli schiavi, tuttavia,
devono restare di proprieta del re o dei capi. I capitribll ¢ i
guerrieri non possono avere schiavi.

Le grandi creature, come i draghi o quelle pit grandi di un
elefante, vengono pagate dal re in persona.

dossare un cappuccio in modo da non essere riconosciuti.
Rubare gli abiti di uno gnomo € una tattica raccomandata.

Accampamento: trovate un posto tra le colline, lontano da un
letto di fiume asciutto o dai luoghi infestati dalle zanzare.
Mandate gli orchi a prendere acqua al fiume pil vicino.
Durante le missioni segrete non si pud cucinare né accendere
un fuoco: I’odore del cibo rivela la posizione dei clan durante
il giorno, mentre il fuoco la rivela di notte. Quando si effettua-
no incursioni in territori umani, bisogna accamparsi durante il
giorno, dato che questo & il momento migliore per gli umani per
accorgersidellapresenza degli invasori. Le colline dovrebbero
essere circondate da guardie e degli animale alati dovrebbero
vigilare di notte.

Combattimento: difendetevi sempre in cima alla collina o
dietro a degli ostacoli. Assicuratevi che esista un sentiéro
battuto su cui trascinare la macchina da guerra in caso di
ritirata. Proteggete sempre la macchina da guerra e la portan-
tina del re. Tenete degli esploratori intorno all’accampamento
della legione.

Piano alfa. Vittoria sicura: il nemico non costituisce alcun
pericolo per la legione. Attaccate il nemico alle spalle caval-
cando gli animali alati e distruggete la sua piccola forza. Fate
dei prigionieri e interrogateli per scoprire dove si trova la
grossa parte dell’esercito. Usate il dizionario degli orchetti per
parlare con i prigionieri.
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Reclutamento dei guerrieri

Soloimigliori guerrieri delle Terre Brulle possono entrare afar
parte della legione. A questo scopo, € richiesta 1’abilita nel
combattimento, la capacita di marciare velocemente, di dormi-
re con un occhio solo € di mangiare poco. Per accedere alla
legione ¢ necessario osservare le regole che seguono.

1. Combattimento: I’aspirante guerriero deve dimostrare la
sua abilita nel combattimento. Innanzi tutto, il guerriero deve
essere legato ad una corda con una mano dietro la schiena, e gli
deve essere data una clava. L’altro estremo della corda deve
essere legato ad un palo. L’aspirante guerriero viene quindi
calato, attraverso un buco nella volta, in una caverna in cui &
stato rinchiuso un lupo affamato; la corda viene quindi tirata
su. Se il guerriero esce vivo, si pud procedere con la prova
successiva; in caso contrario, € necessario scegliere un nuovo
guerriero.

2. Marcia: un altro punto di forza della legione & costituito dai
piedi dei suoi guerrieri. L aspirante deve avere piedi perfetti,
con tutte le dita e deve essere dotato di stivali; in caso contrario
deve essere rifiutato finché non torna con le calzature
appropriate. L’aspirante deve dimostrare di poter camminare
velocemente per lunghe distanze. Legatelo ad una corda con
entrambe le mani dietro la schiena. All’altro estremo legate un
cinghiale e lasciatelo fino al tramonto. Se il guerriero ritorna
trascinato dall’animale ha fallito la prova. Se torna trascinan-

Recipiente: contiene una quantita di acqua che puo durare per
un certo numero di giorni, a seconda delle condizioni. Se
esaurite I’acqua, avete bevuto troppo: segnalatelo al capo.
Corda di 9 metri: ricavata da pelo di capra e di verro. E in
grado di reggere un orchetto. Agli hobgoblin e ai gnoll ne
vengono fornite due. I troll, gli orchi e tutti gli individui pil
grossi sono troppo pesanti per effettuare scalate con simili
corde. Viene indossata sul petto, dal lato dello scudo.
Coperta: di dimensioni.normali, abbastanza grande per i
coboldi, ma piccola per gli orchi. Viene usata per molti scopi;
ininverno, spesso i guerrieri indossano pelli di orso come parte
dell’uniforme invernale. Dopo essere stata arrotolata, viene
portata sulle cinture o sulla schiena.

Fuliggine e silenziatori: per missioni che richiedono segre-
tezza. La fuliggine viene fornita in piccole scatolette e viene
stesa su mani e faccia in incursioni notturne contro umani. In
questo modo, essi non sono in grado di vedervi e fuggono
atterriti quando vi riescono. I silenziatori sono strumenti stu-
diati scientificamente, costituiti da vecchi mantelli che vengo-
no avvolti attorno a stivali, clave e altro equipaggiamento
rumoroso. Tutto cid viene tenuto nel sacco a spalla.
Ragnatele: fornite in piccoli rocchetti. I fili asciutti delle
ragnatale dei ragni giganti delle caverne possono essere usati
come una piccola rete. Possono servire a coprire piccole
trappole o per mimetizzare I’elmo. Allo stesso scopo, possono
essere aggiunti foglie e rami. I mostri umani non hanno ancora
pensato a un utilizzo di questo tipo.
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dosi dietro il cinghiale, procedete con la prova successiva. Se
torna cavalcando il cinghiale, promuovetelo a comandante.

3. Prontezza: un guerriero della legione deve sempre essere
all’erta. Deve avere il sonno leggero, svegliarsi al primo segno
di pericolo e reagire con prontezza e decisione. Fatelo parteci-
pare ad una lunga partita di caccia. Fategli scalare un alto fungo
su cui lo lasciate poi addormentare. Quando russa, mandate un
volontario con un corno: se, al suono del corno, I’aspirante
cade dal fungo, hafallitolaprova. Se cade il volontario, passate
alla prova successiva; se non succede nulla, ritentate pit tardi.

4, Resistenza: in guerra, il cibo e I’acqua possono scarseggia-
re. Il guerriero deve essere capace di resistere alla fame e alla
sete senza cedere. Legatelo ad un paletto e lasciatelo per una
settimana senza cibo. Poi dategli un sacco pieno di cibo caldo
e succulento, una borraccia di birra e un piccone. Mettetelo in
un tunnel e chiudete 1'unica entrata. L’aspirante deve aprirsi la
strada verso I’esterno. Se esce ubriaco, 0 se non esce affatto, ha
fallito la prova. Se ce la fa, procedete con la prova successiva.

5. Salute: per vincere un combattimento, il guerriero della
legione deve sempre essere in buone condizioni di salute.
Esaminate i suoi denti e strappate via quelli in cattive condizio-
ni per far posto a quelli buoni. In caso di pidocchi, pulci,
zecche, sanguisughe o altre ferite e malattie, fate riferimento
alla sezione Misure igieniche nella legione pill avanti nel
presente manuale. Esaminate le orecchie e urlate una volta in

Strumenti da scavo: lame affilate ¢ montate su una corta
impugnatura. Sono facili da montare. Agli orchi vengono date
piccozze, ai bugbear martelli. Vengono allacciati alla cintura,
sulla schiena.

Dizionario degli orchetti: viene usato dietro le linee nemiche.
Contiene molte illustrazioni, nella migliore arte orchesca, e
facili indovinelli che insegnano a tradurre le parole chiave del
Thario nella lingua umana Darokiniana e viceversa.
Acciarini: piccoli pezzi di legno, con sottili fusi. Vengono
usati per accendere fuochi. Si conservano in piccole borse di
cuoio a prova di acqua. Prima di accendere fuochi, chiedete al
capo.

Paraorecchie: fatti con funghi speciali, di dimensioni adatte al
portatore. Vengono usati solo in seguito a ordini del capo.
Impediscono ai guerrieri di sentire suoni magici sul campo di
battaglia. Inoltre, possono essere usati in inverno per ripararsi
dal freddo. Il capo ne stabilisce 1’uso con segnali a mano.

11 guerriero ¢ responsabile del suo equipaggiamento. Se ne
perde un elemento, la sua parte di bottino, alla prossima
suddivisione, andra al capo, in cambio di nuovo equipaggia-
mento, € il guerriero ricevera dieci scudisciate. Qualsiasi altra
corazza o arma, oltre all’equipaggiamento base, deve essere
procurata in combattimento.

La legione dispone anche di equipaggiamento di squadra. A
piccoli clan viene assegnato equipaggiamento ulteriore, sul
quale si deve vigilare, sotto la supervisione di un comandante.
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Paga e ricompensa per i guerrieri

I guerrieri della legione vengono pagati in base al loro grado.
La paga viene data dal re Thar, il Grande Capo della legione.
Le sue ricchezze provengono dalle incursioni nei territori
umani o dai tributi che vengono pagati dalle tribu sottomesse.
Il're decide quanto pagare lalegione e come dividere i tesori tra
i guerrieri. A ogni guerriero viene assegnato un oggetto che
pud essere una moneta, un’arma, un pezzo di armatura o una
nuova cavalcatura.

Capi: i capi vengono pagati per primi e ricevono un oggetto per
ogni guerriero che comandano al momento del pagamento. I
capi vengono pagati in ordine decrescente per quanto rignarda
la dimensione dei clan (il numero di guerrieri).

Capitribu: i capitribll sono pagati per secondi e ricevono dieci
oggetti ciascuno.

Guerrieri: i guerrieri vengono pagati per ultimi. Gli addetti
alla macchina da guerra, agli animali alati e i giganti ricevono
cinque oggetti ciascuno; seguono i membri dei clan che usano
cavalcature, gli orchi e i troll con tre oggetti ciascuno e quindi
gli gnoll, i bugbear e i guerrieri dotati di fionda, balestra o arco
con due oggetti. Infine, i guerrieri semplici ricevono un solo
oggetto.

hanno un udito scarso e non si aspettano quasi mai minacce dal
cielo. Durante il giorno, le truppe che cavalcano gli animali
alati dovrebbero trovare un luogo sicuro e attendere ’arrivo
della notte prima di spostarsi. La luce del sole infastidisce gli
animali alati e 1i disorienta.

Quando percorrete lunghe distanze, catturate degli individui
nei villaggl e nelle fattorie e costringeteli a trascinare la
macchina da guerra. B meglio far trainare la macchina a degli
schiavi piuttosto che a dei valorosi guerrieri. Date da mangiare
agli schiavi; essi hanno bisogno di cibo e di una buona dose di
frustate per lavorare meglio. Inoltre, gli umani non amano
utilizzare gli archi contro la macchina da guerra quando questa
€ trainata dagli schiavi, dato che rischierebbero di colpire dei
loro simili.

Intelligenza: mandate degli esploratori equipaggiati con il
dizionario degli orchetti. Per questo scopo sono preferibili i
coboldi, dato che si possono nascondere meglio degli orchi e
dei troll. I coboldi sono i migliori esploratori perché non
provano maij a fare qualcosa di strano quando sono in missione.
Se un coboldo non torna alla base, significa che ci sono guai.

I coboldi dovrebbero controllare qualsiasi cespuglio sospet-
to, effettuare operazioni di spionaggio e riportare informazioni
sui villaggi, i ponti e le truppe nemiche. Un esploratore non
dovrebbe mai farsi catturare, perché potrebbe tradire la legio-
ne. Un buon esploratore & sempre pronto a suicidarsi. Nei
territori popolati dagli umani, gli esploratori dovrebbero in-
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pulite ad ogni luna. Usate un protoplasma nero per le pulizie e
successivamente bruciate il mostro (ma non mangiatelo). Du-
rante upa campagna, scavate un buco nel suolo dalla parte
opposta dell’accampamento e lontano dalle riserve d’acqua.
Prima di spostarsi in un altro Iuogo, ricoprite sempre il buco,
in modo da impedire di essere localizzati.

Rabbia e licantropia: sono malattie simili. La rabbia ¢ molto
comune nei cani, nei coboldi e negli gnoll. Se il guerriero
malato ha la schiuma alla bocca o agisce in modo strano ed &
depresso, ¢ probabilmente affetto da rabbia. Se non viene
curato rapidamente, resterd paralizzato e morird in breve
tempo. Legate il paziente, infilategli un bastoncino in boccae
pungete il suo braccio con una punta imbevuta in sangue di
cane.

Se il guerriero ha la schiuma alla bocca e si trasforma in

un’altra creatura, si tratta di licantropia. Preparate un incursio-
ne in un territorio umano al fine di rubare dell’argento. Quindi,
fabbricate un pugnale d’argento e colpite il licantropo al cuore.
Questa & una cura garantita contro la licantropia. In ogni caso,
non permettete ai pazienti colpiti da rabbia o licantropia di
mordere i loro compagni.
Scottature: il sole fa molto male agli orchetti che devono
coprirsi interamente quando camminano durante i} giorno. 11
mantello dato in dotazione dalla legione non sempre riesce a
proteggere tutto il viso. Assicuratevi che la faccia sia intera-
mente ricoperta con la pozione per la protezione dal sole
preparata dallo sciamano. Se la pelle & bruciata, copritela con
grasso di yak. Non strappate mai la pelle bruciata dal viso.

glia. I capi che vincono la simulazione ricevono dei tesori dal
re (sempre che si sia divertito) e ne regalano una parte ai
guerrieri pilt abili e coraggiosi.

Campagna

I guerrieri della legione devono sottostare alle regole per
assicurare la vittoria. Una rigorosa osservanza della dottrina
Tharia fara la differenza nella perdita dei guerrieri durante le
incursioni e le campagne contro il nemico.

Marcia: i clan dei guerrieri devono muoversi rapidamente
quando si trovano in territorio nemico e coprire le impronte
lasciate alle spalle dall’esercito. A questo scopo, due file di
goblin a cavallo trascinano dei corpi morti sul sentiero. Duran-
te le missioni segrete, la spazzatura, gli avanzieiguerrieri o gli
animali morti devono essere trasportati in un villaggio a cui
viene dato fuoco per eliminare qualsiasi traccia del passaggio
dell’esercito. Cercate di usare i silenziatori e suonate i corni e
i tamburi con moderazione, in modo che vengano sentiti solo
nelle vicinanze.

Spostatevi durante la notte. Marciate sempre con un clan
davanti e uno alle spalle. Tutti dovrebbe essere a cavallo. In
caso di pericolo, avvicinatevi al corpo principale. La macchina
da guerra dovrebbe rimanere al centro del corpo principale,
vicino alla portantina del re.

Mandate degli animali alati in avanscoperta quando attraver-
sate 1 territori umani di notte. Gli umani non vedono al buio,
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ogni orecchio per accertarne la funzionalita. Mettete un dito in
ogni occhio: diventeranno cosi iniettati di sangue, come devo-
no essere gli occhi degli orchetti. Estraete la lingua e fregatela
con la calce, perché rimanga appiccicosa e sana. Controllate i
riflessi: un volontario deve colpire violentemente il ginocchio
con una clava. Se il guerriero sviene, ha fallito; se sviene il
volontario, il guerriero ¢ abile al servizio; altrimenti, riprovate
piil tardi.

Obbedienza al capo

1l guerriero della legione deve ubbidire al suo comandante. I
guerrieri disciplinati costituiscono la forza delle orde e le orde
potenti consentono di conseguire importanti vittorie alle loro
tribil. Queste vittorie rendono felice il comandante e un coman-
dante felice ¢ sempre meglio di un comandante arrabbiato.

Ilcapoharagione. Il capo ha sempre ragione. Se pensate che
il capo abbiatorto, ubbiditegli comunque: il capo & lui, non voi.
1l capo ¢ bravo e forte: ubbidite al capo e tenete a portata di
mano il pugnale.

La gerarchia. Il guerriero & la spina dorsale dell’orda. Ogni
guerriero ubbidisce al comandante del suo clan. I comandanti
della legione sono quelli con la frusta e il pennacchio nero
sull’elmo. Sono quelli che urlano gli ordini con voce pil forte.
Seguite sempre i pennacchi neri. Sia i guerrieri che i coman-
danti obbediscono ai capi della legione. Questi hanno ossa
appese al naso e armi enormi. I capi ubbidiscono al Grande

La perdita di qualsiasi parte di questo equipaggiamento viene
punita con la lacerazione della pelle, seguita dall’immissione
disale, calce ofanghiglia verde, a seconda del valore dell’equi-
paggiamento. La legione dispone dei seguenti tipi di equipag-
giamento:

Corni magici: tubi di metallo lunghi 3 metri che finiscono con
una testa di drago. Equipaggio: due portatori goblin, un
hobgoblin suonatore di corno, un capo hobgoblin dotato di
frusta e due guardie bugbear. I corni distruggono i muri e altri
ostacoli.’ La distruzione del materiale delia legione viene
punita severamente.

Tamburi magici: tamburi in ferro rotondi trasportati con due
pali conun teschio all’estremita. Equipaggio: quattro portatori
goblin, due tamburini gnoll, un capo orchetto dotato di frusta
e due guardie bugbear. I tamburi spaventano qualsiasi nemico
chenesentail suono. E vietato spaventare le proprie truppe; ¢id
viene punito con cinque scudisciate per ogni guerriero spavern-
tato. Le orde devono usare dei tappi per le orecchie.
Stendardo: un grosso palo con teschi, scalpi, ossa, scaglie di
drago e un grande scudo con il simbolo della legione. Equipag-
gio: un orchetto portatore dello stendardo che indossa una testa
e una pelle di lupo, un capo orchetto dotato di frusta, e due
guardie gnoll con teste e pelli di lupo. I portatori dello stendar-
do devono sempre seguire il capo. In caso di disubbidienza,
vengono condannati a morte e uccisi da un protoplasma nero.
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Condottiero, re Thar il conquistatore. Quando lo vedrete, lo
riconoscerete.

Gli ordini. Nella legione si parla il vero linguaggio del
guerriero, il Thario. Tutti gli ordini vengono urlati in questa
lingua. La comprensione degli ordini & importante per i buoni
guerrieri. I buoni guerrieri fanno felice il capo e i capi felici
vanno bene per lasalute dei guerrieri. Imparate il codice Thario
ed eviterete di essere spedito in missione di caccia ogni
seftimana.

Qualsiasi cosa vi venga urlata & un ordine. Se I’ordine viene
accompagnato dal sibilo della frusta, si tratta di un ordine
categorico. Di seguito vengono elencati gli ordini pil frequenti
e la relativa gestualita.

squaDRA-AVANTI: In marcia. Partite con il piede destro,
non con ’altro. Se il guerriero che vi precede € troppo lento
dategli un calcio per farlo accelerare. Se il capo vibra la frusta,
marciate in fretta e senza parlare.

UN-du-tre-asso: continuate a marciare shattendo il tacco per
terra. All””UN”, saltate per cambiare piede e tenete il passo. Se
non riuscite a sentire il capo, il tempo & dato dai tamburi. Il
suono del corno & piacevole e demoralizza il nemico.

YAAAH!: caricate. Il capo segnala in che punto caricare. Se
nonriuscite a vedere il capo, seguite il guerriero che vi precede.
Non guardate indietro: il capo sta caricando dietro di voi. Se

Macchina da guerra: una grande macchina dotata di ruote,
catapulte, baliste, arieti e una torretta. Equipaggio: alcuni
guerrieri per tirare le corde e utilizzare 1’artiglieria a bordo, un
capo della macchina da guerra e cinque capi per 1’ artiglieria. 1
guerrieri che abbandonano la macchina da guerra di loro
iniziativa vengono legati vicino a un formicaio per un giorno
intero.

Cavalcature: i guerrieri veterani possono tenere i lupi, gli
animali alati e i cinghiali catturati in guerra, se dimostrano di
saperli cavalcare. I guerrieri sono responsabili del manteni-
mento e della cura degli animali e spesso tagliano I’orecchio
destro della bestia per facilitare ’uso delle armi in combatti-
mento. E considerato un reato perdere un animale per mancan-
za di cure. Punizione: la carcassa della bestia viene legata sulla
schiena del guerriero che deve trasportarla per un’intera notte.
Equipaggiamento da marcia: tamburi normali, corni e fruste
usate per incoraggiare i guerrieri a camminare piti a lungo e pitl
velocemente. Equipaggio: tre tamburini orchetti con tre tam-
buri ciascuno, sei suonatori di corno goblin, due troll dotati di
fruste e un capo hobgoblin che scandisce il ritmo della marcia.
E vietato suonare i corni e i tamburi durante un discorso del
capo onelle operazioni segrete. Punizione: 10 scudisciate sulle
mani e una martellata sui piedi.

Portantina del re Thar: una vecchia gabbia toracica di un
drago, con due grandi pali, scudi della legione, teschi, mandi-
bole e un baldacchino in pelle di orso. Re Thar si siede sulla
portantina. Equipaggio: quattro portatori orchi, dodici campio-
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Ferite: chiamate il Grande Sciamano. Se un guerriero viene
ferito durante una campagna, il Grandé Sciamano potrebbe
non essere disponibile. Se la ferita produce pus, ricorrete alla
cura delle larve. Fate depositare delle uova di pulce nella
ferita; quando le uova si schiudono, nascono delle larve che
mangiano la carne putrefatta. Quando il paziente inizia a
sentire dolore e laferita sanguina, le larve hannomangiato tutta
la carne putrefatta; toglietele dalla ferita e bruciatele. Lavate
quindi abbondantemente la ferita con urine fresche per rimuo-
vere tutte le uova. Bendate la ferita per tenere lontane le pulci.
Se la cura fallisce, amputate la parte ferita.

Cibo: non tuttiicibi vanno bene per i guerrieri. Nella maggior
parte dei casi non si dovrebbe mangiare carne marcia, hono-
stante il suo sapore speziato. Il Grande Sciamano ha detto che
la carne marcia provoca malattie. Evitate di mangiare fegato
che ¢ spesso fonte di malattia. Non mangiate cibi con bolle
verdi, macchie nere o ancora vivi. Non mangiare neppure il
cibo degli elfi che risulta mortale per lo stomaco degli orchetti.
Veleno: bevete latte caldo di larva, omangiate Ie loro uova, per
bruciare i veleni; in alternativa, potete cercare di vomitare
infilando due dita in gola. Rimuovete qualsiasi pungiglione di
insetto rimasto nella pelle; usate delle sanguisughe per suc-
chiar fuori il veleno dalle ferite.

Latrine: i guerrieri e i capi devono recarsi alla latrina almeno
una volta al giorno. In questo modo ci si assicura che i sentieri
dell’accampamento di Sodhor siano sicuri € che ’accampa-
mento non venga localizzato dall’odore. Non bisogna accam-
parsi o mangiare vicino alle latrine. Le latrine devono essere

ciottoli devono quindi essere trasportati da un’altra parte e
depositati in un buco scavato dal guerriero; questa “esercita-
zione” dura alcuni giorni. Un sorvegliante dotato di frusta
segue il lavoro dei guerrieri, li insulta, svuota le loro borracce
e li costringe a proseguire senza soste. Quando il guerriero &
abbastanza arrabbiato per reagire e picchiare il sorvegliante, ha
terminato 1’esercitazione. Se invece non riesce ad avere la
meglio sul sorvegliante, ritorna ai ciottoli.

Guerre simulate: i capi simulano una guerra ad ogni luna
piena, sempre che non siano gia in guerra con un’altra tribil o
con degli umani. Essi si radunano intorno a un tavolo di sabbia
che assomiglia all’accampamento di Sodhor e spostano delle
piccole bandiere che rappresentano i clan. Nel frattempo, i
guerrieri imitano cio che succede sul tavolo. Alcuni messagge-
ri coboldi vanno avanti e indietro dai guerrieri e al tavolo di
sabbia, impartendo ordini, osservando le mischie e segnalando
irisultati del combattimento.

Unafazione dispone di una macchina da guerra e di guerrieri
dotati di archi, balestre e fionde, mentre ’altra fazione &
costituita da truppe a cavallo e dai guerrieri rimanenti. Ognuno
combatte con bastoni di melmoide; 1 guerrieri che vengono
colpiti (quelli con un segno nero) sono eliminati dal gioco. Per
eliminare gli orchi, i troll e i giganti sono necessari cinque
colpi. Lo scopo del gioco consiste nel catturare la macchina da
guerra o nel respingere gli invasori. Re Thar rimane seduto
sulla portantina, in una zona neutrale, per osservare la batta-
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un preparato dello sciamano fatto con grasso di maiale, urina
di lupo e sale. Il preparato non deve essere strofinato. Passate
un ferro caldo su tutte le cuciture dei vestiti del paziente.
Ungete anche tutte le pelli e pellicce.

Pulci: tutti 1 capelli e i peli sul corpo del guerriero devono
essere strappati e bruciati. Il paziente deve quindi fare unbagno
nel fango ¢ in una pozza di catrame caldo e successivamente
rotolarsi nella cenere vulcanica fredda. Non deve lavarsi per
alcuni giorni. I vestiti subiscono lo stesso trattamento.
Zecche: le zecche devono essere rimosse una per una. Bisogna
prima coprire I’area infestata con del grasso bollito per soffo-
care le zecche. Quando queste escono dalla pelle per cercare di
respirare, bisogna prenderle una per una e ucciderle.
Sanguisughe: le sanguisughe devono essere rimosse una ad
una. Usate una piccola lama rovente per bruciarle e assicura-
tevi che tutti i dentini siano stati rimossi. In caso contrario,
segnalatelo al Grande Sciamano.

Parassiti: esaminate le feci e le urine dei guerrieri. Se ci sono
dei vermi o del sangue, il paziente deve bere 8 litri di acqua
salata e mangiare una manciata di tabacco da pipa mischiato
con pepe, corteccia, gesso, fango e ossa frantumate una volta
al giorno, fino a quando i parassiti non sono scomparsi. 1
parassiti della pelle vengono rimossi sfregando unguenti
solforosi.

Irritazioni cutanee: il paziente non deve grattarsi. Legatelo e
imbavagliatelo fino a quando non passa il prurito. Se non
funziona, chiamate il Grande Sciamano.

Allergie: tirate un pugno in faccia al paziente.

Nel frattempo, come esercitazione di artiglieria, i guerrieri
veterani lanciano dauna macchinada guerrabastoni di melmoide
contro i guerrieri in addestramento.Questi bastoni sono gambi
flessibili di fungo, di diverse dimensioni, che lasciano grossi
segni neri. La macchina da guerra spara anche grandi palle di
melmoide che sono abbastanza pesanti per far perdere I’equi-
librio a un guerriero o farlo svenire per la parte rimanente
dell’esercitazione.

Coloro che completano I’intera esercitazione e vincono il
combattimento corpo a corpo ricevono una piuma dal capo.
Dieci piume possono essere convertite in un giorno di licenza.
Le licenze non vengono concesse durante le campagne, le
guerre e le incursioni. Se un guerriero racimola 50 piume, pud
diventare capotribil.

Diventare cattivi: un buon guerriero & sempre arrabbiato. I
guerrieri arrabbiati non conoscono la stanchezza, la fame, il
dolore per le ferite e la paura e riescono a spaventare il nemico.
La vita nella legione porta grandi soddisfazioni economiche,
ma & molto dura e crudele. E necessario che sia cosi per
sconfiggere il nemico, altrimenti non esisterebbe una legione.
E sempre colpa del nemico. Uccidete il nemico. Se le ferite
fanno male, se avete fame 0 se un amico muore, uccidete il
nemico. Ascoltate il vostro capo che vi dira chi € il nemico.
I guerrieri che si sentono deboli, o quelli accusati di debolez-
za, vengono portati ai Ciottoli della Disperazione dove devono
estrarre con una pala una grande quantita di ciottoli rotondi. I
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interrompete 1’impeto della carica, il: capo vi sara addosso
prima del nemico. '

EEEEH!: ritirata. Dopo aver gridato I’ordine, spesso il capo
lancia la sua arma in alto e corre nella direzione della ritirata.
Seguitelo, le domande verranno pid tardi.

squaDRA-ALT: interrompete qualsiasi cosa state facendo.
Durante la marcia, fermatevi quando sbattete contro il guerrie-
ro che vi precede. Questo ordine viene accompagnato dal capo
con il movimento della mano destra: I’altra mano viene usata
per confondere il nemico.

AT-tenti: interrompete qualsiasi cosa state facendo e subito.
Pancia in fuori, mento in alto e braccia in basso, sbattete i
tacchi. Respirate solo quando il capo non guarda.

present-ARM: sguainate I’arma, puntatela verso1’alto e tene-
te il manico contro il petto. Lo scudo va tenuto sul fianco e i
tacchi vanno sbattuti. Se il guerriero davanti a voi non esegue
I’ordine in maniera adeguata, dategli una buona botta sull’elmo.

hip-hip...: in risposta a questo ordine, tutti i guerrieri devono
urlare il pit forte possibile per dimostrare il loro morale ed
entusiasmo nei riguardi delle parole del capo. Ai guerrieri
conviene dimostrare fiducia al loro capo: chi non risponde con
I’adeguato entusiasmo, ottiene di montare di guardia durante la
notte e di pulire le latrine.

ni orchetti con armatura a cavallo di verri giganti, un coboldo
che funge da interprete e consigliere e alcuni schiavi. Due
portatori di stendardo devono sempre seguire la portantina.
L’abbandonodella portantina viene punito con la decapitazione.

Esercitazione

I guerrieri della legione devono seguire corsi di addestramento
per rimanere in buona forma, migliorare le abilita di combat-
timento e diventare sempre pil cattivi. Il capo deve assicurarsi
che i suoi guerrieri vengano addestrati nel modo seguente:

Salute: i guerrieri devono essere in grado di percorrere lunghe
distanze, trasportare un pesante equipaggiamento, saltare fos-
si, scalare muri, strisciare velocemente, attraversare burroni
con [’aiuto di una corda e calarsi con le corde.

Quando la legione non sta conducendo una campagna, i
guerrieri non assegnati ai servizi di guardia devono esercitarsi.
L’addestramento ¢ molto duro e continua fino all’ora di pran-
zo. Gli ultimi dieci che arrivano all’accampamento portano le
razioni per tutti.

A turno, dieci ‘guerrieri partono per il giorno di caccia;
ognuno porta un sacco di pietre che viene svuotato quando il
guerriero trova del cibo. La legge & molto semplice: “Marcia
o muori”. Coloro che ritornano con le pietre senza aver procu-
rato cibo, cucinano la cena per tutte le truppe e devono dar da
mangiare ai lupi, ai verri e agli animali alati a loro rischio e
pericolo.
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A-TERR: buttatevi subito a terra. A meno che siate a corto di
frecce, non alzate la testa: & pericoloso. Se sentite un sibilo,
cominciate a scavare.

FUOCQO: tirate sul nemico, con qualsiasi cosa vi troviate a
portata di mano. Il capo indichera il nemico. Se non avete
niente da tirare, urlate il pit forte possibile ¢ battete lo scudo
conil manico dell’arma per ottenere un effetto demoralizzante
sul nemico.

CESSare-fuoco: smettete di sparare. Raccogliete qualsiasi
arma che si trova vicino a voi per ripristinare il vostro arsenale.
Aspettate ulteriori ordini. Coloro che continuano a sparare,
dovranno recuperare le loro armi, ovunque siano andate a
cadere.

KULL!: il capo accompagnera 1’ordine con un gesto della
mano sulla gola. Questo significa semplicemente uccidete i
nemici senza fare prigionieri.

11 rispetto per il capo. Il capo & sempre il capo, anche se
dovesse essere un coboldo. I guerrieri gli devono rispetto e
obbedienza. Se il capo non ¢ soddisfatto di voi, puo darvi una
bella botta in testa e staccarvela: il capo ¢ lui.

Quando parlate con il capo, comportatevi come se aveste
ricevuto I’ordine “AT-tenti”. Non sussurrate, non borbottate,
non balbettate: gridate sempre. Il grido ¢ 1'unica forma di
comunicazione accettata nella legione.

Nel frattempo, gli altri guerrieri continuano I’addestramen-
to; devono percorrere la Strada dei Guerrieri, un sentiero che
gira intorno all’accdmpamento di Sodhor. Ostacoli che si
trovano comunemente su questo sentiero sono pali appuntiti,
muri scivolosi, fossati, scogliere scoscese, burroni con ponti di
corde e alcuni mostri. Per sopravvivere bisogna essere pronti,
decisi e con il pugnale sempre alla mano. Gli ultimi dieci
guerrieri che terminano il percorso devono riprenderlo dal-
I’inizio. ;

Quando vanno in guerra, i guerrieri devono cantare la
vecchia canzone della legione scritta da un eroe orchetto
chiamato Bojetz durante gli anni di prigionia nei territori
umani della Nuova Averoigne. La composizione viene nor-
malmente cantata nel dialetto originale (catturate un umano di
Averoign per la traduzione):

“Tiens, voila du boudin, voila du boudin

pour les Hobgobelins, les Orques, et les Gobelins.
Pour les Trolls y’en a plus, pour les Trolls y'en a plus,
¢’est tous des tir-au-flanc,

pour les Trolls y'en a plus, pour les Trolls y'en a plus,
¢’est tous des tir-au-flanc!” (ricomincia) '

Combattimento: i guerrieri devono allenarsi per i combatti-
menti a giorni alterni e vengono addestrati con le armi comu-
nemente usate nella legione. Dopo 1’addestramento possono
riposare, ma devono sempre aver cura dell’equipaggiamento.
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Ispezione dei piedi: tutti i guerrieri devono togliersi gli stivali
e sdraiarsi per terra con i piedi rivolti verso ’alto. Il Grande
Sciamano controlla i piedi e le dita per assicurarsi che non ci
siano malattie. Se i piedi non mostrano segni di malattia e non
sono troppo puzzolenti, il guerriero & in buone condizioni per
marciare. In caso contrario, il guerriero deve sottoporsi a un
bagno in una mistura composta da fango bollente, sangue di
uccello stigeo e formaggio di capra. I piedi devono quindi
essere tenuti verso 1’alto per un giorno intero, fino a quando la
mistura si asciuga completamente.

Gli stivali devono essere in buone condizioni. Se sono
troppo piccoli, il guerriero potrebbe bucare la suola. La parte
posteriore della scarpa deve essere perfetta, altrimenti il guer-
riero non potra salutare i superiori in modo appropriato.

Visita generale: fate riferimento a Salute nella sezione Reclu-
tamento dei guerrieri di questo manuale. Il Grande Sciamano
usera lassua magia per curare la perdita di udito e i riflessi
ritardati.

Parassiti: un orchetto con i pidocchi costituisce un problema,
perché li attacca ad altri orchetti. Nessuno deve avere pidocchi,
pulci, zecche e sanguisughe. I guerrieri devono spogliarsi, fare
un passo indietro e stare sull’attenti. Il Grande Sciamano
ispeziona ciascun guerriero o chiede aiuto a un infermiere
coboldo.

Pidocchi: se vengono trovati dei pidocchi, I’infermerie coboldo
deve usare un’apposita spazzola per ungere 1’area infestata con

Armi da taglio: i guerrieri si allenano contro sacchetti di
sabbia bagnati. I sacchi sono appesi con una corda sopra a una
botola oscillante. Se il guerriero taglia la corda, il sacco cade
su un lato della botola, impedendo all’estremitd opposta di
aprirsi. In caso contrario, il guerriero cade nel buco e la botola
si richiude sopra la sua testa.

Armi da punta: 1 guerrieri si allenano con grosse taniche
d’acqua. Le taniche sono appese sopra a del carbone ardente.
Se il guerriero rompe la tanica, pud proseguire senza bruciarsi
i piedi.

Armi contundenti: una grande trave attraversa un muro che
divide due caverne. I guerrieri alle due estremita devono
cercare di far entrare la trave nell’altra caverna. I perdenti
devono reiniziare I’esercitazione con le armi da taglio.

Autodifesa: i guerrieri cercano di evitare i colpi inflitti da una
trave ruotante su cui sono state montate lame e mazze chiodate.
Essi devono sopravvivere per un periodo di tempo equivalente
a quello impiegato da un orchetto per soffiarsi il naso.

Corpo a corpo. ogni guerriero deve combattere con un altro
scelto a caso. La battaglia finisce quando uno dei due guerrieri
cade a terra svenuto, viene gettato fuori dal ring o viene messo
a terra con entrambe le spalle appoggiate al suolo. Per i loro
pugni, i guerrieri possono scegliere tra una cinghia di cuoio e
una piccola rete appesantita.
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OPINIONI E PUNTI DI VISTA SULLE TERRE BRULLE

Cunegonda (detta Cunegondona a causa della
notevole prosperita delle sue forme), di
professione brigantessa, al medico che I’ha in
cura per i suoi disordini mentali

Senta un po’, certo che me la sono passata male a far da moglie a
un brigante, ma ora si & proprio passato il segno. Sono stata
picchiata, derubata, insultata, ma mai e poi mai ero stata chiamata
un mostro errante.

Insomma, non pill tardi di ieri il mio paparino, Ungvar I’Unicor-
no, & stato catturato. Stavamo seguendo la carovana che & partita
due giorni fa, quella con gli elefanti Thyatiani. Per tutta la settimana
precedente avevamo tenuto le orecchie bene aperte, raccogliendo
tutte le voci che circolavano fra mercanti, guardie e guide delle
carovane.

Tl fatto & che fra i mercanti della carovana c’erano anche sei eroi.
Sembravano immortali, quei maledetti. Si beccavano una freccia
dopo I'altra senza fare una piega. Mi creda, mai visto niente del
genere. A quel punto ce ne siamo tornati al covo, per evitare il
peggio.

Dopo neanche 10 minuti, becchiamo tre orchi rimbambiti. Que-
sti 1i sistemiamo in un momento, mi dico... e invece no! Erano
anche peggio di quelle maledette guardie della carovana.

Tiro a uno una coltellata come si deve. Sono gia pronta a
lavorarmene un altro che quell’imbecille mi risponde in perfetto
Darokiniano: “Colpito! Ma per uno come Snort il Razziatore ci
vuol ben altro che un pugnale”, e si fa avanti. Lo colpisco ancora,
gli avro tirato almeno quattro coltellate! Quattro coltellate, le dico,
e quello niente, ancora in piedi! Roba da non credere!

Intanto, gli altri suoi degni compari blateravano sciocchezze del
tipo “No, qui perdiamo tempo ¢ basta. Questi sono mostri erranti
dibassolivello.” A me? Unmostriciattolo di basso livello i0? Dopo
quattro razzie, otto rapine e tutto il resto? Non ci si crede! E "altro
gli risponde “E allora? Comunque, & sempre esperienza. Sara bene

salire ancora di livello prima di entrare nella legione di Re Thar”. .

Uno di questi mi arriva alle spalle e mi assesta una bella botta sul
coppino. Finisco lunga distesa, e quelli si avvicinano “Potremmo
farle portare il nostro equipaggiamento; mi sa che mangiameno.del
mio mulo, questa”, fa uno. E quell’altro mezzo scemo gli risponde
“Lascia stare, capirai che guadagno... Non ti € mica rimasto
qualcosa per curare le ferite?”

Beh, finalmenteitre compari si levano di torno. Questa storianon
ha senso. Mi santo tremendamente depressa, mi creda, sono vera-
mente disperata. Deve aiutarmi, dottore. Pensa che sia una vecchia
pazza allucinata, oppure ¢’¢ qualcosa che non so? Di che cosa
diavolo parlavano quei tre? E che cos’¢ questa storia della Legio-
ne? Nessuno ci ha mai parlato di una Legione.

La prego, dottore, mi aiuti. Che cosa devo fare?

...Che cosa diamine significa che devo arruolarmi nella Legio-
ne?!

Hogur, Cavaliere dell’ Alta Goblinia, mentre
spazzola il suo lupo da guerra

Niente male, eh? Certo, non & come una delle nostre spazzole

goblin, ma va benone! Bah! Che vitaccia da queste parti. Se solo

avessi immaginato quello che sarebbe sucesso...
...8pazz-spazz-spazz...

Ti ricordi quella volta che fummo invitati al banchetto della
regina? Quelli si che erano bei tempi. Per te cosce umane fresche,
e per me arrosto di lingua di iena in salsa dolce. Non dimenticherd
mai quella volta che Yazar mi volle nei suoi appartamenti. Che
notte!

...Tispazz-rispazz-rispazz...

E invece guarda ora come siamo finiti. Ehi! Non ringhiare contro
dime! Come avrei mai potuto immaginare che quello stramaledetto
muso giallo di suo marito mi avrebbe messo in questo guaio. Me!
Un Gran Cavaliere di Alta Goblinia, Campione di Sua Maesta
Bombarola! Spedito nella Legione, come tributo di Alta Goblinia
a Re Thar! Come una qualsiasi volgarissima mercanzia!

...spazzfort-spazzfort-spazzfort...

“E per il regno - diceva - dunque & per il meglio. Risparmieremo
cosi ad Alta Goblinia il sacrificio di dozzine di giovani valorosi,
inutilmente inviati a servire nella Legione”. Capperi. Quell’asino
di Jungar, & lui il responsabile. Ha messo i suoi occhiacci addosso
alla regina... e lei ci & cascata.

...Spazz-Spazz-spazz...

E adesso senti che musica “Forza, Hogur, fai questo, Hogur fai
quello, Hogurvai a pulire gli stivali del capo, vai a pulire le latrine,
vai a prendere la dentiera del troll” . Che vitaccia. Qual’¢ I'ultima
volta che abbiamo mangiato decentemente? Non mi fanno neanche
fare il capo. E poi, il loro stupido addestramento: guarda qua, ho
solo cinque penne, e ce ne vogliono ancora trentacinque solo per
diventare un semplice caporale. Odio la Legione, e odio gli orchi.

...Spazz-Spazz-spazz...

Devo considerarmi fortunato perché mi hanno consentito di
tenerti. Ehi! Non guardarmi in quel modo. Non ¢ colpa mia. Quegli
stupidi orchi: guarda che triste spettacolo vederli tutti infila sui loro
cinghiali. Come sono goffi. Hai notato com’¢ difficile distinguere
i cavalieri dai loro cinghiali? Gli si adattano proprio bene quelle
facce da maiali, E anche 1’odore ¢ lo stesso.

...spazzridend-spazzridend-spazzridend...

Bah, domani la Legione parte per un’incursione a Darokin.
Porteremo anche la macchina da guerra. Almeno avremo un po’ di
carne fresca da mangiare, perbacco! Dormiremo dietro le linee
nemiche e potremo rubare tutto quello che ci capita a tiro. Voglio
tornare indietro con almeno sei scalpi. Cosi ci daranno un’altra
penna, magari anche una medaglia, e forse ci lasceranno un po’
tranquilli quando avranno visto cosa sa fare un Gran Cavaliere di
Alta Goblinia! Gliela faremo vedere, a questi imbranati di orchi...

...Spazz-spazz-spazz...




OPINIONI E PUNTI DI VISTA SULLE TERRE BRULLE

Capo Umtotor, ingegnere di macchine da
guerra ed eroe della legione, a suo figlio

Vieni qui, bestiolina, o ti rifilo un ceffone! E cosi che ti hanno
insegnato ad accogliere il capo del tuo clan? Per Karaash, sei stato
allevato in mezzo ai cinghiali! Vieni qui, a sederti vicino a un
guerriero vecchio e stanco.

Domani, la Legione partird per una missione nelle terre di
Darokin e io forse non tornerd. Le guerre sono una cosa friste e
tremenda, ma noi orchetti dobbiamo resistere e sopravvivere.
Prima di andarmene, voglio spiegarti alcune cose. Forse, quando
sarai cresciuto, capirai, e seguirai le orme del tuo babbo.

Sai, quando anch’io ero un cuccioletto, come te, molte lune fa,
avevo pauracome oral’haitu. Non mipreoccupavo che di cacciare,
libero, sulle colline di Orcus Rex e di trovarmi un compagno. Certo,
ho fatto anch’io tutto questo... e non solo. Ma un giorno arrivarono
loro. Il sole ardeva alto nel cielo e il clan era immerso nel sonno,
riparato in una piccola caverna. Arrivarono da nord, a cavallo.
Senza alcuna ragione, attaccarono il nostro campo, ci rubarono il
cibo, uccisero cuccioli e guerrieri, legarono i nostri compagni e li
lasciarono distesi al suolo, a farsi ardere dal sole infuocato.

Col tempo, figlio mio, imparerai a conoscere gli umani. Sembra-
no deboli, ma non devi lasciarti ingannare dalle apparenze. Sono
pericolosi, malvagi ¢ fatali. Sono convinti che gli orchetti non
abbiano alcun diritto di vivere in questo mondo. Rifiutano i nostri
costumi, € per quest’unica ragione seminano morte e distruzione.
Vogliono le nostre terre. Percio noi orchetti li combattiamo.

Tu pensi che la Legione sia una cosa tremenda, ed in effetti lo ¢,
figlio mio. Ma bisogna che lo sia. Insegna agli orchetti ad essere
forti e solidali. Sono molti i guerrieri che muoiono addestrandosi
amilitare nella Legione. Altri divengono null’altro che bestie prive
di sensibilita, quasi fossero dei troll. Ma quando gli umani torne-
ranno, noi saremo pronti a riceverli.

Fra coloro che gli umani legarono quel lontano giorno ¢’era tua
madre. Tua sorella la legarono a un cavallo che lanciarono al
galoppo, mentre tuo fratello lo condussero con sé, in schiaviti.
Ormai, figliolo, io sono vecchio. Per te & arrivato il momento di
crescere ¢ cavartela da solo. Lascia il clan e vai a osservare i
costumi degli umani, al confine. Dopo potrai fare la tua scelta.

Mio fratello, Uzal lo Zoppo, non ¢ pit in grado di combattere. Ma
¢ uno sciamano molto saggio. Ha combattuto molte guerre al mio
fianco. Anche lui conosce i segreti delle macchine da guerra. Se
deciderai di unirti alla Legione, vai prima da Uzal. Lui ti insegnera
tutti i segreti che devi conoscere. Mi deve molto: ho salvato la sua
unica gamba, ¢ la sua vita.

Quindi, entra nella Legione. Sara dura, all’inizio, ma le tue
conoscenze ti consentiranno di far carriera in fretta. Forse, come ho
fatto io, potrai startene sullo scudo del capo a comandare la mac-
china da guerra. Ricorda, non lasciare che gli umani ti catturino, e
ancor meno gli elfi. I nani non te ne daranno neanche la possibilita.

Se ti chiederai perché noi trattiamo con tanta durezza i prigionie-
ri, rammenta cosa & accagluto a tua madre ¢ a tua sorella. E ora
prendi questa, figlio mio. E I’ascia che brandivo il giorno in cui tua
madre mori. Ha colpito molti crani umani. Spero che fara lo stesso
nelle tue mani. Brandiscila con forza, € senza nessuna pieta.

Thoin lo Sventra-orchetti, Guardia
carovaniera, arringa le nuove reclute

...Riposo... Bene, uomini. Questa volta, finalmente, si fa sul serio!
In questa carovana ci sono 42 vagoni, 12 elefanti, 55 muli e un bel
po’ di carretti. A proteggere il tutto ci saranno 18 veterani, 67 di voi,
e i0. Questo & tutto, ragazzi. Dobbiamo attraversare la lingua di
terra che vada Ethengar a Corunglain. Niente fermate, nienteripari,
niente razioni extra, niente rinforzi, solo un sacco di orchetti.

Bene, ¢ il momento di dirvi un paio di cosette sull’inferno che
dobbiamo attraversare! C’¢ una sola strada possibile per attraver-
sare le Terre Brulle da Ethengar a Darokin. A nord e a sud di quella
strada ¢’& una cosa sola: il terreno pilt infame che abbiate mai visto.
E ad accogliervi ci saranno loro: orchetti, goblin, gnoll, bugbear,
coboldi, orchi, hobgoblin e troll.

Questo infame sudiciume vi sbuchera da sotto i piedi in cerca di
due cose: oro e schiavi. L’oro lo usano per costruire infernali
macchine da guerra con catapulte, baliste e ruote. Gli schiavi
servono a spingerle e, quando la fatica li uccide, i nostri amici se li
mangiano, o 1i danno in pasto ai loro lupi da guerra.

Ecco il posticino in cui sto per portarvi. Noi abbiamo 1’oro, loro
lo vogliono, noi non glielo daremo. Il vostro dovere & difendere la
carovana. Non siete qui per giocare a fare gli eroi. Se vedete
qualcosa muoversi, non gridate; aspettate fino a che non vedrete il
bianco di quegli occhiacci iniettati di sangue. Non una sola freccia
deve mancare il bersaglio. Se uno di quei bastardi scappa, non
seguitelo. E una trappola. Saranno un branco di bestie stupide e
primitive, ma nessun altro sa tendere imboscate come loro. Se non
state attenti, prima di avere il tempo di rendervene conto vi
troverete appesi per i piedi, a implorare pieta mentre rosolate sopra
un bel fuocherello. Se lungo il percorso vedete un masso, potete star
certi che dietro ¢’¢ un bell’orchetto pronto a prendervi alle spalle.
Controllate ogni irregolarita del terreno usando la lancia; il percor-
so ¢ infestato di trappole. Se trovate dell’acqua, non bevetela, &
certamente avvelenata. Se uno dei vostri compagni cade da cavallo
mentre state scappando, non fermatevi ad aspettarlo: per lui & finita.

Ricordate sempre questa regola: gli unici orchetti buoni sono gli
orchetti morti. Non fate prigionieri. Non possiamo permetterci di
nutrirli, e non & certo il caso di rischiare di vederne uno che si libera
e assesta una bella coltellata nella schiena delle guardie. Nel caso
non ve siate ancora accorti, sappiate che gli orchetti hanno denti
aguzzi, con cui possonoriuscire a slegarsi. Se vedete un troll morto,
scappate. Non si sono mai visti troll morti abbandonati sui sentieri.
Non riportatevi a casa come trofeo teste di troll morti.

Credo che abbiate capito. Non ¢i sard certo da divertirsi. Le Terre
Brulle sono un covo di banditi e assassini, sono sconvolte dai
terremoti e infestate da nuvole di polveri nauseabonde. Quante
carovane sono state decimate da quelle parti! Presto, manderemo
un esercito come si deve a dare una ripulita a quel covo, una volta
per tutte. Spero che vi arruolerete anche voi. Dopo la missione
credo proprio che avrete qualche buon motivo per farlo.

I proprietari della carovana promettono un buon compenso per
questa missione. I sopravvissuti potranno dividersi a Coruglain il
10% del valore totale della carovana. Buona fortuna. Rompete le
righe




Orchetto rosso

Si tratta di una sottorazza degli orchetti,
generalmente riconoscibile dalla pelle
rossicciae dalle fattezze scimmiesche. Gli
orchetti rossi hanno circa le stesse dimen-
sioni di un umano di discreta altezza, ma
hanno piccole orecchie tondeggianti.

Dimensione media: 175+ 2d12 cm

Mole (d6): 12 Esile
34 Normale
5-6 Grasso

Orcus Rubeus Vulgaris: capelli- molto
corti r0sso mattone o rossiccio castano;
fisionomia scimmiesca. Indossano pezzi
‘sconnessi di armature; preferibilmente di
maglia. Nativi dell’Orchettirossia meridio-
nale (Terre Brulle),

‘Orcus Simius Terribilis: capelli lunghi di
colore arancione intenso fino al rosso bru-
no; sone nettamente pitt muscolosi ¢ ag-
gressivi dei vulgaris. Utilizzano per lo pit
armature. di - cuoio -nero. ~Nativi
“dell’Orchettirossia settentrionale - (Terre
Brulle). ‘

Orchetto giallo

Un’altra sottorazza degli - orchetti,
identificabile dalla pelle giallastra: Alcuni
- esemplari presentano una spaventosa f1sio-

nomia da ratto. Hanno circa le stesse di-
mensioni degli umani e orecchie appuntite.

Dimensione media: 150 +2d20 cm
Mole (d6): 1-3 . Esile
‘ 4.5 - Normale
6 Grasso

- Orcus Facies Ratis: capelli molto corti di
colore castano chiaro; hanno il muso lungo
e appuntito. Indossano indumenti neri con
mantelli rinforzati. Conducono vita noma-
de nelle montagne a nord di Alfheim.
Orcus Canis Oriensis: capelli lunghi rac-
colti in modo-da formare una sorta di
pennacchio di colore dal giallo sporco al
castano; fisionomia: da cane pechinese.
Usano pezzi di armature di provenienza
orientale ed elmi. Conducono vita nomade

_nelle vaste steppe di Ethengar e nei tertitori
di Orchettigiallia (Terre Brulle).

Troll

Queste creature sono’ le piu strane tra gli
umanoidi. Si presemtano come mostri alti,
magri e gommosi ¢ hanno la pelle viscida.
Lezanneegliartigli grigiastri sembranoun
prolungamento della loro pelle pili che ele-
menti separati.

Dimensione media: 225 + 2d20 cm

Mole (d6): 13 Esile
4-5 Normale
6 Grasso

Monstrum Imbecillum Rex: non sono
certo rinomati per Ia Joro intelligenza. Alti,
di colore verde brillante con macchie verde
scuro (o vicecersa). Hanno capetli neri irti
sulla parte superiore: del cranio. Portano
cinture ¢ fusciacche rosse di cuoiobattuto e
fruste chiodate. I naseo & lungo, viscido e a
formadi carota, Sonoinsediati nelle colline
selvagge e nelle foreste pitl inipenetrabili,
Monstrum Erroneus Hyborianus: nem-
meno loro sono troppo perspicaci. Alti ¢
ingobbiti-in avanti; sfumature dal bianco
grigiastro fino al verde chiaro. Hanno peli
spessi ¢ lanugginosi che ricoprono la testa,

‘le spalle; la schiena ¢ le braccia. Portano

pelli d’orso: polare intorno alla vita e ai
piedi; come armi utilizzano 0ssa di grandi
dimensioni. Sono diffusi in Hyboria; nelle
regioni polari.o nei ghiacciai di montagna.
Monstrum Carnivorus Maximus: non
hanno un grande mgegno ma un appetito
insaziabile. Sonoalti, grigio-verde con mac-
chie marroncine. Hanno mascelle bavose,
zanne sporgenti e capelli lunghi violaceio
neri legati dietro la testa. Gli esemplari pit

vecchi hanno capelli grigi o bianchi. Equi-

paggiati di elmi completamente chiusi, reti
da caccia ¢; anche s¢ raramente, armature
dotate di spuntoni. Sono diffusi in tutte le
terre selvagge, in particolare nelle caverne
pit umide, niei crateri fumosi e a Trollhatan
(Terre Brulle):

Altre caratteristiche fisiche

Oltre alle caratteristiche generiche descrit-
te in precedenza, il vosiro personaggio pud
avere alcune delle particolarita esposte di
seguito. Scegliete 1d6 caratteristiche diret-
tamente o titando.un-d%.

‘ cltare qugh Umdﬂ01d1 in grad

CREAZIONE DEI PERSONAGGI

01-03 Calvo; folta peluria sulle spalte.
04-06 Rughe profonde o pelle avvizzita
07-09 'Macchie blu sul muso

10-12 Denti rotti (1d6) L
1315 Lingua matrone e alito cattiy
16:18 Muso viscido o gamba di legno
19-21Bocca buffa - .

22-24 Orecchie a sventola o aH in
25-28 Occhiaie pronunciate

29-31 Macchie verdi sul muso

32-34 Zone prive di capelli o tatuag
35-37 ‘Gomiti-o piedi pelosx E
38-40- Gobba ~
41-43 Andatura 7opp1cante 0 smghw
44-46 Crinieraocresta

47-49 Convulsioni o tremori ocea
50-52 Unorecchio a%ventolael alt
53-55 Fauci bavose

56-58 ‘Protuberanze bavose Veldl sul it
59-62 - Orecchie enormi -
63-65 Mascella sporgente o ahto et
06-68  Piccole corna.

69-71 “Labbra aperte con denn i

72-74 Tremori o comportame

75-17 Orecchie verso I’ alto o la

78-80 Cicatrict varie e orrende ‘
81-82 Peluria viscida sotto il mento
83-00 Tirate 2 volteo piizfsu questa,tab

Dopo. aver deciso 1’ aspetto del vostro pe
sonaggio, annotate le informazi

dalla tabella precedente, sempre ¢
compat1b1h conla razza del VOstr

“che mmﬂuenn ai flm del gloco

Lomando delle truppe

autorita naturale che sono in grac

intimidire i suboxdman

In effetti. & in questo modo che gh

umanoidi (sia PG che PNG) acqmsmcono L

loro serv1g1, i seguaci si aspettano da
capo protezzone e buone doti di




CREAZIONE DEI PERSONAGGI

una: gerarchia tra le tribu; dove i duri co-
mandano ¢ i deboli ubbidiscono. Gli
umanoidi pitt abili riescono a formare det
clan; o addirittura delle.orde di grandi di-
mensioni; in modo da affrontare efficace-
mente i pericoli diffusi nel mondo D&D®.

I vostri personaggi possono usare questa

capaciti naturale su qualsiasi umanoide

PNG oMostronormale che abbiaunnume-
ro di DV inferiore alloro, manon potranno
maj utilizzarla con 1 PG umanoidi. Questi
ultimi obbediscono agli ordini solo s sono

convinti che sia opportuno, considerando -

I'interesse e I'incolumita personale

‘ Acqulsmone di subordmatl

: Qu’esta abilita puo essere usata una sola
volta al giorno, effettuando con successo
un tiro di verifica sul carisma. Tirate 1d20;
se il risultato e uguale o inferiore al Carisma
del vostro personaggio, it subordinato deci=
de che & “pih sicuro’ unirsi a voi. Se il
risultato & superiore, la creatura ridacchia

i lancia qualche battuta sardonica e si

_allontana per Ia sua strada (sempre che sia
di buon umore).

Dopo che il tirosul carisma & riuscito, il
subordinato diventa un vostro seguace per-
 manente. Se il tiro fallisce e il subordinato

& un PNG (di 1° livello o pilt), questi non

sara mai pit influenzato dai vostro perso-

nagglo, ma diverra un rivale (fallisce tutti 1

successivi controlli sulla reazione).

II vosiro personaggio pud provare ad

. acquisire pit di un umanoide Mostro nor-
male in un unico tentativo. In questo caso,
il controllo sul carismasubisce una penalita

di -1 per ogm gruppo di dieci subordinati.

- Per: esempm un capo orchetto potrebbe

~ provare ad assoggettare 25 orchetti in un

_solo tentativo, ma subirebbe una penahta di
; ‘~3 sulla Venﬁca del cartsma

; “Limitazioni al comando

Il numero totale dei seguaci che si possono
controllaree liitato. Al 12 livello, st pOsso-
1o avere al massimo 2DV di seguaci, 3BV
aI 2° livello ¢ 10 DV al 3°.

La capacita di comandare agisce pot su
ulterfort 10 DV per ogni livello successivo
di esperienza raggiunto dal personaggio

-umanoide. I DV dei coboldi vengono con=
siderati come interi: i modificatori sui DV,
come quelli dei goblin, vengono ignorati.

Esempio: un-coboldo di 9° livello pué
esercitareil comande su78coboldinorma-
litcon un DV ciascuno ), mentre.un troll di
9¢ livello potrebbe cogirollare solo I3 troll
normalz (6 DV clascunoy.

Quando si acquisiscono d‘ei seguaci; ¢i si
deve premurare di annotare queste forze ¢ i
foro DV totali, olire alle proprie limitazioni
relative al comando.-Possono essere utili
anche altri dettagli, come il loro equipag:
giamento o le armature che indossano.
Questi seguaci possonc combatiere anche
individualmente, a seconda delle circostan-

ze, 0:in gruppo usando il Regolamento di’
e gen7a per Lintera trlbu II cap

guerra (cfr regole Companion).

Durata del servizio

1 seguaci rimangono al vostro servizio fino

“aquandonon li congedate o un altro-capo i

arruola approfitando della vostra assenza.

In questo caso, dovrete regolare personal«

mente la questione con Paltro capo..
I'seguaci sono soggetti alle regole standard
relative al morale. Coloro che fuggono sono
disertori e non faranno ritorno. Seidisertori
che vengono catturati non subiscono una

‘punizione, il morale degli altri seguaci ¢ il
~ vostrocarisma calano immediatamente dil

punto fino a quando i colpevoli non vengo-
1o trattati in modo appropuato ~

1 seguac: di altri capi

~ Accade abbastanza spesso che i pOtenziali

subordinati siano gia agli ordini di un altro
capo. Arruolare questi subordinati pud ri-

velarsii 1mpresa ardua seil Iwello dell’altro

capo ¢ superiore al vostro.

1l controllo sul carisma subisce un punto
 di penalizzazione per ogni livello di diffe-

renza tra il vostro personaggio e l'altro

capo. I seguaci non possono essere arruola-
ti 1n presenza dell’altro capo.

Controllo di un altro capo

A livelli alti gli umanoidi pilt accorti evita-

‘no di controllare personalmente gli indivi-
dui pitt deboli; tentano invece di esercitare

il controllo sui capi minori della tribu.

Se il vostro personagglo riesce ad acqm~
sire il controlo di un altro capo, ha la possi-
bilita di controllare indirettamente i suoi
seguaci. In altre parole, potrete ordinare al

la dlf

~ » I subordinati fanno pa
~ + I subordinati fanno parte di un’alt

capo tribu di 01dmare a sua volt .
seguaci cid che desiderate. I seguaci del
capo a i vostri ordini non vengono cor

rati nel conteggio che definisce il

sostanza, sitratta di unasituazios

vox 1 loro comandante attud

neamente 1mpegna altrov
11 vostro personaggi

Iivello c‘on‘un car S

~anche un nuovo nermco nella

capc assente che sard tuttfaltro ‘

dere il controllo dez suoi seguacz

che voi non decidiate di affronta
che agisca in tal senso.

a Secol
pattengono i vosm seguaci. Attenet
regole che seguono. Penal zate d1

«L’orda o la tribu det qubordman
guerra con la vostia ‘




Tabella della tolleranza razziale
Razze dei subordinati

Razza del
comandante

Coboldo Goblin Orchetto Hobgoblin Gnoll Bugbear Orco Troll

Coboldo - -3 -1
Goblin -3 - -2
Orchetto -1 <2 -
Hobgoblin 2 <1 -3
Gnoll Skl -2 =1
Bugbear - - -2 =1 -2
Orco 2 1 -2
o Froll s o <1 -2 -1

- Sesiete un paria (nella vostratribl), i vostri
tentativi di acquisire il comando vengono
‘penahzzau di altri 2 punti, fino a quando
~ non tiuscite a formare un vostro clan (altri
 dettaglia rlguardo nelle prossime pagine).
.- Se avete raggiunto almero 1’82 livelio, i
tentativi di acquisire il comando beneficiano
di un bonus permanente di 2 punti.
_ Anche la razza dei subordinati influisce
~ sull’acquisizione del comando. La prossi-
matabellaindicail gradoditolleranzatrale
- varie razze. Sottraete ai tentativi di acquisi=
. re il comando i modlflcatorx indicati.

. Esempm' brgath l’orhetto un paria.
 Tenta di esercitare il comando su un orco
[ekdz un a[tra tribu. Il suo tentativo é

,pzu qualszasz altro modz- ;

| tative) ~

1 vostro personagglo potrebbe avere delle

- abilita connesse alle varie professioni esi-
stenti nell’ambientazione umanoide. Alcu-
ne abilita possono assomigliare ad altre
caratteristiche delle classi convenzionali di
- D&D® ma dal momento che tra gli umanoidi
- non vi sono classi di personaggi, non do-

_ vrebbero sorgere problemi di alcun tipo in

una campagna basata su personaggi

. umanoidi. Si tratta di un aggiunta opzionale
alle regole standard di D&D®, soggetia

. all approvazmne del vostto DM.

Ablhta 1n1z1all

; ‘Ipersonaggl umanmdx aI hvello di Mostro
_ normale iniziano con 4 abilita. Come acca-
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- 3 2
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2 -1 Siivig
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de per i linguaggi, applicate ibonus sull’in-
telligenza del vostro personaggio per acs
quisire abilitaextra. Peresempio, un coboldo

-conintelligenza 13 avrebbe 1 abilita extra;

un goblin con intelligenza 16 ne avrebbe 2,

perun totale di 4. Un troll con intelligenza

5 avrebbe solo 2 scelte di abilita.

Solo i petsonaggi umanoidi al livello di
Mostro normale o superiore possono avere
delle abilita. I personaggi che inizianocome
Cucciolo, Bambino o Giovane devono an-

cora imparare ad usare queste abilitd e non
sono pertanto in grado di utilizzarle

afficacemente ai fini del gioco. Queste abi-

litd iniziali devono essere scelte i in fase di

creazione del per%onagglo

Come si usano le abtlit‘a‘k o

Le abilita facoltative si basano su una delle ;

caratteristiche standard del personaggio

(Forza, Intelligenza, Saggezza De@trez7aj

Costituzione ¢ Carisma).

Quando un’abilita si rende necessaria, il

DM chiede di etfettuare un controllo. Tira-

te un d20 sul punteggio di abilita indicato.
Se il risultato & uguale o inferiore, il con-

trollo viene superato. Un risultato di 20
equivale sempre al fallimento. Un risultato

pari a 1 non sempre assicura il successo: se
- Pattivitain questione & patticolarmente dif-
_ ficoltosa da‘portare a termine potrebbe es-.

sere necessario un secondo r1su1tat0 pan a
1 peravere SUCCESSO.

EsempiO:‘Urgath ['orchetto ha Iabilita

Imitazione dei suoni. Nascosto nei cespu-

gli, tenta diimitare il grugnito dei cinghiali

per-ingannare- una squadra-di guerrieri
umani.Seiltirodicontrollo sulladestrezza

ha successo, i guerrieri decidono che é pin

sicuro stare lontani dai cespugli. Se
trollo fallisce,i guerrieri sospettano
cosa einiziano a esaminare L.cespug

esperti; il controllo subirebbe una pel
di 1 o2 punti: Se Urgath avessc tent

avrebbe rlchlesto due 1 consecut
avere successo, in considerazione d
tevole difficolts dell’imitazione. |

‘Alcune caratteristiche di un PG poss

varidre nelcorso de' la sua carriéra per

Un PG pud migliorare le sue

}desidera In queStO‘caso ‘le pos‘sﬂ)il

alcune che gia posswde

Tutti i PG acquisiscono.
nuova scelta di abilita ogni 4 livelli
esperienza. Un Mostro norma ‘
iniziali: al livello 4 ha diriti

~scelta, allivello 8 un’altra ancora

- Per imparare nuove abilita okcjc‘(k),rkre t
po. All'1° livello si deve indicare al proprio

DM quali nuove abilita ci apprestaastudia-

re. Il PG acquisisce Pabilita quando rag-
giunge il livello appropriato. Deve poi spe- ‘

cificare al DM Pabilita successwa che i in-

tende acqulswe e cos1 via.




CREAZIONDE DEI PERSONAGGI

Una nuova abilitd pud essere studiata
solo se qualcuno della tribu del personag-
gio‘la possiede e acconsente ad insegnarla.
Altrimenti, il personaggio dovra intrapren-
dere una ricerca per trovare qualcuno al di
fuori della tribti disposto ad insegnargli
1"abilita desiderata.

Laricerca deve essere compiuta prima di
raggiungere il livello di esperienza succes-
sivo; oppure il PG avrd un modificatore
permanente di - I sull’abilita scelta. Questa
penalitd aumenta per ogni livello di ritardo.

Seil PG nonhaancoratrovatoun maestro
quando raggiunge il livello che lo autoriz-
zerebbe ad acquisire lanuova abilita, quella
opportunita di scelta & persa. I giocatori pili
accortitengono un elenco dei rari PNG che
potrebbero avere qualcosa di interessante
da insegnare. Si tratta di informazioni che
possono risultare preziosissime.

Esempio: Urgath l"orchetto éal 1° livello
evuoleimparare le Arti marziali. Sfortuna-
tamente, questa-abilita nonesiste all’ inter-
no della sua tribi. Egli- decide dungue di
partire alla ricerca di tale abilita. Quando
_riesce atrovare un maestro é arrivato-al 3°
livello: Al 5° livello, Urgath acqiisisce
Pabilita Arti marziali, ma con un modifica-
- tore permanente-di -2

Se Urgathavesse cambiato ideaprimadi
raggiungereilterzolivello e avesse chiesto
asuo zio di insegnargli labilita Muoversi
all’esterno,avrebbe avuto solouna penali-
ta-di -1 sull' abilita.

Lepenalitasuun’abilita, indipendentemente
dalla loro entita, possono essere rimosse
cedendounasceltadiabilita. Cedendoun’ul-
““teriore possibilita discelta; ’abilita puo poi
¢ssere migliorata come. spiegato nella se-
zione Miglioramerto delle abilita.

Abilita per altre razze

Molte abilita descritte in: questo manuale
sono utilizzabili anche da altre razze. Tutta-
via, si-consiglia: di non utilizzare con i
personaggi convenzionali di D&D® le abi-
lita che assomrigliano ad abilitd principali
specifiche di altri personaggi.

Per esempio, Fabilita: Nascondersi relle
ombre & accettabile esclusivamente in una
campagna basata sugli umanoidi. Dato che
gli umanoidi non-hanno classi di‘ personag-
gi, questa: abilita non dovrebbe essere di-

sponibile; in una normale campagna, d’al-
tra parte, questa abilith dovrebbe rimanere
una specialita del ladro.

Abilita tradizionali umanoidi

Alcune abilita fanno parte della conoscen-
za tribale e sono segreti custoditi gelosa-
mente. A seconda della razza che scegliete
per il vostro personaggio, alcune abilita
potrebbero non essere sempre disponibili.
Un’abilita segreta potrebbero venire inse-
gnata a un umanoide appartenente a un’al-
tratribu solodietro lauto compenso, o come
segno di rispetto nei confronti di un re
umanoide che ha compiuto gesta partico-
larmenteeroiche. Queste abilit segrete ven-
gono- elencate di-seguito e descritte nel
prosieguo del capitolo.

Bugbear: Furia nel combattimento (Co)
Gnoll: Coraggio (Sg)

Goblin: Empatia con i mostri (Sg)
Hobgoblin: Prontezza (Ds)

Coboldo: Fuga (Ds)

Oreco: Muscoli (Fr)

Orchetto comune; Resistenza (In}
Orchettorosso: Muoversiall esterno (Ds)
Orchetto giallo: Arti marziali (Ds)
Troll: Dormire (Co}, Bere (Coj

Allo stesso: modo, molte altre abilita non
esistono nella cultura umanoide. Sitratta di
abilita che sono normalmente diffuse nelle
civilta molto sviluppate; come la poesia; la
danza, [ idtrattenimento (¢ in generale tutte
le forme d’arte); la filosofia, la legge, 1’al-
chimia; la medicina (e le altre discipline
intellettuahi o scientifiche); P agricoltura, la
pesca; apicultura; il nuoto, la navigazione
(e tutte le abilita acquatiche), I’ allevamento

“dei cavalli (e tutto cid che pud-assomigliare

alle abilita elfiche), e cosi via.

Le abilita e la scheda
del personaggio

Le abilita devono essere registrate sulla
scheda del personaggio; Trovate una zona
vuotanella scheda e copiatevile abilita che
avete prescelto. Di fiance a ciascuna abili-
ta, annotate il punteggio. richiesto. per. la
verifica e glt eventuali modificatori.

Esempio: Urgath l’orc.hetro (Fr i5,In7,

Sg 9. Ds11,Co 14,Cal2)avrale seguenti

abilita verso la fine della sua carviera:

Rissa (Fr): 15 (+1)
Cultura (In): 7

Misticismo (Sg): 9
Imitazione dei suoni (Ds): 11 (+2)
Muoversi all’esterno (Ds): 1E(=1)
Resistenza (Co): 14
Grida (Ca): 12 (+1)

Le abilita e i DM

Spetta al DM evitare 1"abuso dei controlli.
sulle abilita per raggiungere risultati inade-
guati rispetto all’abilita stessa. Il DM po-
trebbe anche ricompensare i giocatori quan- -
do utilizzano le abilita in modo accorto, 0
comunque in modo da ravvivare il gioco.

E il DM che decide quando & necessario
effettuare una verifica el effetto che potrak
eventualmente sortire.

Esempio: Urgath ' orchetto [enta dz usare o
la suaabilita Rissa per minacciare un ‘
go, dotato di parecchi DV e che sof
Juoco;perriuscire ad allontanarst incoli=
me insieme ai suoi compagni. [l DM ha la
facolta diignorare unarichiestdacosiscioc-
ca, dato che il drago andrebbe su tutte le
furiein seguito-a una tale mancanza di
diplomazia.In alternativea, il DM potrebb
ricordare al -giocatore della sua abilita
Servilismo. Urgath potrebbe avvalersi di
quest ultima abilita per tentare dz 5alvare -
se-stesso-e il gruppo. ~

I controlli sulle abilita dovrebbero essere
effettuati solo nelle situazioni critiche dr .
un’avventura. Per esempio, seguire
ce di un gruppo lasciate su un terreno mor- o
bido & un compito che puo essere svolto
automaticamente da chi possiede quella
abilita. E dunque opportuno procede '
controllo solo nei punti pitt difficili, ¢
ogni:30 metri. -
Analogamente, esistono dwerse att1v1ta*
molto semplici che possono essere portate
atermine con successo senza la necessita di
lanciare i dadi. Per esempio, unostenonha =
bisogno di tirare i dadi ogni volta che si
appresta a preparare una bevanda, dato che
non si dimentica come si fa il suo mestiere
da un anno all’altro.
Tuttavia, se dovesse preparare una be~~
vanda particolarmente sofisticata, potreb-
be essere necessario ricorrere a un-control-




lo. Nellamisura incui @ negativo o positivo,
Vesito finale puo fornire un’indicazione
relativa alla qualita del risultato finale.

Modificatori positivi e negativi: a secon-
da delle circostanze in cui un PG utilizza
un’abilitd, it DM ha la facolta di ridurre o
aumentare le possibilita di successo.

Esempio: Urgath I orchetto (In 11), pos-
siede I abilita Cultura tribale. Per identifi-
care l'orda cui appartiene una freccia ha
bisogno di ottenere 11 0 meno:In seguito,
ha scoperto.un simbolo.antico ine una- ca-
verha dimenticata. 1L DM decide allora di
penalizzare il controlio sull’ abilita di =2 in
considerazione della difficolta dell’ impre-
sa. Urgath avra bisogno di-ottenere:9 ¢
meno perriuscire a identificare il simbolo.

Utilizzo del tempo: il DM stabilisce divolta
in volta il tempo disponibile per effettuare
unacertaimpresa. Un balzo daurio spuntone
dirocciaaunaltro & un’azione praticamente
istantanga. La Costruzione di macchine da
guerra richiede settimane o anche mesi, a
seconda delle sue dimensioni e delle materie
prime disponibili: It controllo su una costru-
zione non significa che Ta macchina viene
approntata xmmedmtamente :

Nota conclusiva: non discutete con il vo-
stro DM. Qualche consighio sudegli aspetti
che potrebbe aver trascurato puo essere
opportuno, ma il suo giudizio & sempre
inappellabile: Se avete un problema, parla-
terie con il DM alld fine della sessione di
gioco con la massima calma. Sesie verifi-

cato un equivoco, ina discussione pacifica:

puo servire ad evitare che si ripeta.

Molte delle abilita, i particolare quelle
basate sul carisma, sono-esercitabili: solo
nei confronti dei PNG. Abilita come Grida
o Servilismo, ad eserpio, possono influen-
zare solo il comportamento dei PNG.

Evitate di abusare delle abilita. Un PG
con 1’abilita Costruire armature non do-
vrebbe avere la possibilita di fornire gratui- -
tamente le armature a tutto il gruppo. Per

procurarsi i materiali ¢ costruire le armatu=
re ci-vuole tempo, denaro o avventure. Le
abilita non devono essere usate a sproposi-
to, altrimenti it DM puo penalizzarvi. Ana-
fogamente; il DM vi ricompensera quando
usate le abilitd con accortezza ¢ in modo
adeguato al contesto del gioco di ruolo.

CArtigiandto:

Descrizione delle abilita

Questa sezione descrive alcune delle abilita
disponibili per i PG umanoidi all’inizio del
gioco. Il DM ha la facoltd di introdurre
nuove abilitd nel corso della campagna.

Abilita di Forza

Rissa: questa abilita permette di combattere
in mezzo a una folla-usando utensili vari,
colpendo gli attaccanti mentre sono sbilan-
ciati, -brandendo candelabri e cosi-via. I
danni provocatinon sono letali; "avversario
crolla privo di sensi quando raggiunge 0 PF.

Una verifica riuscita permette di raddop-
piare i danni per ogni +1 di bonus sulla
forza del vostro personaggio. I danni si
distribuiscono - tra gli attaccariti che fanno
parte dello stesso gruppo, fino a un massi-
mo di dieci attaccanti. ;
Intimidazione: un talento che permette di
costringere le persone a fare cio che deside-
rate. Una verifica positiva significa che un
PNG con meno-DV.di voi vi obbedisce.
Questa abilitd equivale a Grida (Caj, masi
basa sulla forza.

I PNG con un numero di DV uguale ¢
superiore (o livelli-per’gli-umani € i semi-
umani) possonoignorare un controllo posi-
tivose superanolaverificasul morale (come
descrittonel regolamento per i mostriy o un
controllo-sul.Coraggio per gli umani e
semi-umant.

Questa abilitd aggiunge anche un bonus

di +1-ai tentativi-di Comando. Ulteriort
miiglioramenti a questa abilita influiscono
anche sui bonus per comandare.
Muscoli: conoscenzaed esperienza nel sol-
levare pesi e svolgere lavori di fatica, 1 PG
sa come dirigere gli schiavi o i lavoranti in
modo da ottimizzare il lore lavoro, ¢ com-
prerde concetti semplici come e leve ¢
simili. Il personaggio acquisisce -un -bonus
di +2 per compiti difficoltosi come legare
delle trav1 traloroo sfondaIe pottee paren

Abilita di Intelligenza

scegliete ‘una specialitd
(costruttore di armature, fabbro, costruttore
d’archi, carpentiere, pellettiere, minatore,
vasaio, armaiolo; € cosi via).

Conoscenza: scegliete un campo di studio
(conoscenza-dei funghi, del territorio nati-
vo, ditun:territorio: straniero, di una ligua

CREAZIONE DEI PERSONAGGI

straniera, della letteratura, degli arcani dei
mostri, della cultura non tribale, della cul-
tura tribale e cosi via): ~ :
Artiglieria. consente al perionagglo dicom-
prendere "uso dei pezzi di‘artiglietia. Una

- verifica riuscita di un bonus di +2 pe:

colpire con questo tipo-diatma.
Accensione di un fuoco: la capacita di ac-
cendere un fuoco in mancanza della tradi-
zionale esca. Una verifica sull*abilita (con
qua[che penalitay ¢ necessaria nel caso che
si verifichino condizioni avverse come un
forte vento o la-legna umida.

Mappatura; 1t PG non déve necessaria-
mente saper leggere o scrivere, ma riesce a
capire e preparare delle mappe. La verifica
& necessaria nel caso di mappe molto com-
plesse o per memorizzare una mappa. .
Orientamento :serve soprattutto sotto terra,
guando si percorrono grandi distanze. Evita
di perdersi durante I’esplorazione di caver-
ne; tunnel e fiumi sotterranei. Per riuscire.

ad orientarsi inun labirirto o all esterno in -

condizioni avverse ¢ richiesto un controtlo.
Segnalazioni: consente al PG dilasciare dei
messaggi comprensibili per un altro specia-
listain segnalazioni. Adesempio, uncumu-
lo di pietre e ramoscelli apparentemente
insignificante lasciato su una pista potreb-
be indicare la presenza di un pericolo a
degli alleati che seguono il gruppo.

Ci si pud scambiare anche del Semphcl ‘
messaggi in questo modo, come: “un grup-
po armato in arrivo da nord” oppure “ac-
campatevi qui’” o “tornate al villaggio”,

La comunicazioni sono possibili anche
tramite tamburi da guerra, segnali di fumo
o Imitazione dei suoni entro distanze brevi.

Ognitribi utilizza unlinguaggio proprio.
Ciascun hguaggm di segna[azmne cost1tu~
isce'un’abilita 4 s¢ stante.”

Trappole: costruzione di trappole per cat-
turare animali, mostri o v1s1tatort indeside-
rati. Una verifica riuscita s ‘1flcd che la
trappola ha funz1onato o
Costruzioni in pietra: 'utlhzzata prmmpal»
mente sottoterra, questa abilitd consente al
personaggio di comprendere le complessi-
ta degli scavi sotterranei e delle costruzioni
in pietra. Chi possiede tale ablhta puo diri--
gere il lavoro di costruzione in edifict di
grandi dimensioni o dei lavori discavo.
Sopravvivenza: il personaggio & in grado di
trovare ¢ibo, riparo € acqua nelle sue terre
natali o in territori simili (risulta utile sotto-
terra). Una verifica positiva significa che il




La guida dei funghi

Grassopuffo: é ottimo per localizzare i nemici. Quando viene calpestato emette un
stiono come PUFF ¢ poi un odore acre. Ha I'aspetto di un insieme di bolle verdi
coperte di macchie porpora. E grosso come il piede di un coboldo e cresce
soprattutto nelle caverne.

Fungo mangereccio: grande come I'ombelico di un goblin, ha radici di colore
grigiastro, il gambo verde ¢ la cappella marrone. E commestibile e cresce in ogni
terreno, specialmente su elementi morti e marci. Gli esemplari piit vecchi sono
spesso pieni di grandi vermi.

Fungo matto: non é commestibile. [ davverovelenoso dato che i goblin stanno male
per giorni se lo mangiano e gli orchi diventano irritabili. Le radici sono verdi, il
gambo grigiastro e la cappella marrone con macchie nere. Cresce ovunque insieme
ai mangerecci.

Fungo di fuoco. ha I aspetto di radici morte. Di colore giallo pallido con sfumature
rosse ¢ purpuree. Cresce vicino alla lava e nei luoghi molto caldi. Questi funghi
innescano molto rapidamente un fuoco se vengono sfregati tra lore o calpestati.
Vengono usati sulle punte delle frecce per appiccare fuoco alle postazioni nemiche.

Rocciaioli: formano tappeti duri di funghi che crescono sugli oggetti arrugginiti.
Formano una crosta che ingloba cio su cui crescono inun involucro di solida roccia.
Adatti a nascondere le cose. Raggiungono le dimensioni dell’ oggetto arrugginito
che ricoprono in un mese.

Muschioni: di colore grigio-blu, crescono vicino ai fungoni. Vengono usati per
curare le ferite e alcune malattie. GIi sciamani e gli wicca pagano bene per averli.
Sono grossi come la zampa di un coboldo e crescono sui gambi dei fungoni. Puzzano
di wovo marcio.

Melmoidi: di colore grigio, crescono ovungue. Quando vengono colpiti emettono un
liquido melmoso nero e scivoloso come olio. Adatti ai combattimenti sinulati, st
trovano di qualsiasi dimensione e forma. Possono essere plasmati come statue 0
Jrecee, e vengono usati anche nelle costruzioni. Se vengono essiccati forniscono
un’eccellente colla.

Morsiscuro: é davvero cattivo. Puo essere di qualsiasi colore e cresce sui muri
sporchi o sui funghi vecchi. Assume il colore di cio su cui cresce, si muove
lentamente e morde istantaneamente. Un morsiscuro piccolo puéd staccare un dito
con un morso, ma un esemplare grande pud ingoiare un troll. Ha lo stesso odore dei
fungoni.

Baccoidi: crescono sui soffitti delle caverne. Terminano con gambipelosi penzolanti.
Quando tutto ¢ tranquillo, | gambi si allungano e si appiccicano ‘agli insetti che
vengono poi risucchiati verso 'alto. Gli esemplari pitt grossi possono anche
catturare un goblin. I baccoidi sono commestibili.

Tazza di Wogar: é un fungo grosso e rosso che cresce nei lwoghi secchi e aridi. La
larga tazza puo servire a raccogliere acqua e nettare per attirare sciami di insetti.
La tazza é grande a sufficienza per contenere tre orchi. Se viene bucata, la tazza
lascia uscire acqua dolce potabile. Attenzione agli sciami di insetui.

Funghi capelloni: questi grossi funghi crescono sul fango. I rami pendono verso il
basso e costituiscono un ottimo riparo per effettuare degli agguari. 1 funghi
capelloni attraggono i mostri. Sono ottimi per cacciare. Attenzione ai mostri che
potrebbero nascondersi tra i vami. I rami sono adatti per costruire archi e frecce.

Fungoni: sono funghi enormi che crescono in prossimita dei fiumi, alti come dieci
orchie larghi come unverme purpureo. Possono essere di qualsiasi colore. 1l gambo
étozzo ¢ la cappella molto larga. I gambo viene spesso utilizzato nelle costruzioni.




personaggio & riuscito a procurare il neces-
sario per sé e per diversi compagni (funghi,
radici, bacche e cosi via). E richiesta un’al-
tra scelta di abilita per imparare la soprav-
vivenza-in territori di tipo diverso.
Tattica: Vabilita di utilizzare le truppe nel
modo migliore. Una verifica positiva signi-
fica che il DM modifichera il risultato di un
confronto entro limiti ragionevoli.
Seguire le tracce: il personaggio puo inse-
guire dei fuggitivi o un gruppo di creature o
di PNG. Il DM ha lafacolta di aumentare o
diminuire Ie possibilita disuccesso a secon-
da delle circostanze (freschezza delle trac-
cg,. tipo-di. terreno, numero di fuggitivi e
cosi via). Gliumanoidi utilizzano al meglio
questa abilitd sottoterra.

Uso delle macchine da guerra: il PG sa
come maneggiare una macchina da guerta
¢ usare le sue-armi. Pud-quindi dirigere gli
addetti alla macchina in modo da sfruttare
al meglio il potenziale. Aggiungete +1 al
morale degli addetti alla macchina.

Abilita di Saggezza

Addestramento degli animali: scegliete un
animale particolare. T} PG sa come cresce-
re, addestrare ¢ curare il tipo di animale
prescelto. E posublle insegnare all’anima-

‘le semplici esercizi o di ordini basilari.

Coraggio. questa abilitd permette al perso-

naggio di resistere agli effetti di qualsiasi

magia che intimerisce.

Cucina:il personaggio € in grado dicucina-

re diversi tipi di-cibo per un reggimento di

- umanoidi affamati. II cibo non commesti-
~ bile puo essere preparato in modo da risul-

tare digeribile per ghi umanoidi.

- Esecuzione: lasinistraabilita di costringere
un prigioniero a parlare, o di tetrorizzarlo
‘abbastanza da convincerlo.-Una verifica
positiva pud essere ignorata se la vittima

- supera il controllo sul morale o il tiro sul
Coraggio per i PG umani e semiumani;
Guarigione: il PG conosce qualche segreto
dellamedicina della tribuche aiuta a curare
le ferite. Consente ‘di ridurre’ 'ulteriore
perdita di punti-ferita a un punto al'giorno.
Sipuo curare qualcuno con zero o il PF, di
1 PEal giorno. E necessaria una verifica per
curare malattie naturali (la medicina tribale
¢ Impotente contro le malattie magiche).
Istinto: lacapacita diavvertire il pericolo o
le situazioni sospette. Una verifica riuscita
significa che il vostro personaggiorilevaun

pericolo imminente, magico o fisico.
Empatia con'i mostri: scegliete un tipo di
mostro specifico. L'abilita di avvertire e
comunicare sensazioni semplici con un
mostro nel raggio di 30 metri. E richiesta
una verifica per ogni tentativo, che viene
penalizzato per ogni DV di differenza tra il
personaggio ¢ il mostro. nel caso che il
mostro sia il piu forte dei due.
Addestramento. dei. mostri: scegliete un
mostro specifico. Il personaggio sa come
crescere, addestrare ¢ curare il tipo di mo-
stro prescelto. E richiesta una verifica ogni
volta che ik mostro viene utilizzato per urio
scopo:significativo, con una penalita di -1
per DV di differenza tra il mostro ¢ il
personaggio che lo adestra (se il mostro &
pitr forte dell’addestratore). Il mostro deve
avere ur’intelligenza animale (non meno ¢
non-di pilt). e pud -imparare dei semplici
esercizi o ubbidire a semplici ordini.
Misticismo: il PG segue istintivamente. il
corso migliore dell’azione per piacere al

volere degli Immortali operevitare dicade~

re vittima di una:maledizione. Una verifica
riuscita significa, ad esempio, che il PG ha
riconosciuto un idofo dedicato a un patrono
Immortale e decide di non dissacrarlo.

Insegnamento: la capacita di insegnare
un’abilita nel modo migliore. Una verifica
positiva indica che I’apprendista impara
Iabilita con un modificatore permanente di
+1,purché il suo punteggio finale nell’abi-
litd non ecceda quello del suo insegnante.

Abilita di Destrezza

Prontezza: permette al PG diestrarre un’ar-
ma senza perdere tempo o di evitare gli
effetti-di una sorpresa. Una verifica positi-
va significa che il personaggio sferra 'at-
tacco per primo, oppure che si sveglia non
appena sente un minimo rumore.

Sparare alla cieca: 1a capacita di mirare a
un- bersaglio. senza vederio(anche
I'infravisione ha un raggio limitato, dopo
tutto). Il personaggio deve essere in grado
di sentire i rumori prodotti dal bersaglio in
modo da valutarne la posmone E necessa-
fio un tiro per colpire per riuscire a centrare
il bersaglio, ma senza applicare le normali
penalita derivanti dall’oscuritd.

Labilita viene sfruttata al meglio con un
arco leggero. Le altre armi (archi, asce,
artiglieria, piette e cosi via) richiedono una
verificasull’abilita, € alcune subisconodelle
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penalita. Pud essere usata in combmamone ;
con V’abilita Sentire rumori.

Arrampicarsi; pud essere usata per scalare;
montagne con I'equipaggiamento appr
priato. E rvichiesta una verifica se la supe
ficiedascalatee particolarmente insidios
con penalitd che variano in funzton
grado di difficolta.

Arte della fuga: 1 PG ha la p0551b111t

liberarsi quando ¢ legato o bloccato. Una
verifica positiva indicache il personagglo e

riuscito a liberarsi delle corde. E nece:
un altro tiro per aprire una porta chiusa.
Trovare i app()/e l abilita di 1lleva *

duate. Per neutralizzare la trappola & nec ~
sario un altro tiro.
Sentire rumori: la capacita di pelceplre 1
rumori-pitt-lievi, o alcuni dettagli tra un
insieme di suoni confusi, individuando la_
sorgente. Una verifica positiva significa
che s & in grado di valutare entita delle
truppe in avvicinamento, o se hanno delle
armature, cavalcature, macchine da guerra
e la loro distanza. E richiesta un’ulteriore
verifica con una penalitd per riuscire a
determinare di quale tribu si tratta. Questa
abilita ‘aumenta di un punto il valore di
THACO per Sparare alla cieca.
Nascondersi nelle ombre: é uguale all’abi-
litd del ladro. Effettuate una verifica sul-
I’abilita oppure usatela come farebbe un
ladro dello stesso livello dx esperlenza (10‘
stabilisce il DM). ‘ .
Superare crepacci: & diffusa e I‘ ‘
ambientazionisotterranee. Consente ;
sonaggio di saltare con sicurezza dal bordo
di‘unaroccia a un’altrarocciaa 2 metri di
distanza, trasportando un catico ragionevo-
le. L abilita permette inoltre ai personaggm ;
diindividuatéle rocce piu %tablh esicuresu
un sentiero. In alcune circostanze puo esse~
re necessaria una verifica. ‘
Arti marziali: scegliete uno stile: =~
Offensivo: consente al PG di aggiungere
i bonus-della forza negli attacchi all’arma

bianca. Una verifica positiva raddoppia i

danni {senza contare il bonus). ;
Difensivo: aumenta permanentemente ia

CA di 1 punto, ¢ consente di tentare una

verifica per schivare i proiettili non magici.
Maestro-d’ armi. "umanoide acquisisce
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questo titolo per un’arma specifica.
Muoversi silenziosamente: uguale all’abi-
lita del ladro. Effettuate una verifica sul-
Pabilitd oppure usatela come farebbe un
ladro dello stesso livello di esperienza (io
stabilisce il DM). :
Muoversiall’ esterno: analoga all’ablitadel
ladro Nascondersi- nelle ombre, ma pud
essere utilizzata all’esterno in piena luce
(scegliete un ambiente: caverne, distese
erbose o colline, terre brulle o strade citta-
dine per gli umanoidi di Oenkmar).
Allevare i mostri; la capacita di allevare un
mostro ¢ addestrarlo per uno scopo specifi-
co. Scegliete undeterminatomostro. I goblin
hanno una facilita (+ 1) naturale ad allevare
t lupi neri.

Uso delle corde: la capacita di fare nodi e
reti. E richiesta una verifica per lanciare
una rete o un lazo per bloccare una creatura
o afferrare un oggetto.

ldentificazione degli odori: i1 PG & in grado
di di identificare gli odori ¢ Ia loro origine.
E richiesta una verifica per gli-odori pit
tievi. Questa abilitd aumenta ‘di- 1 punto
Seguire le tracce ¢ Sparare.alla cieca.
Imitazione del suoni: il personaggio puo
imitare i suoni prodotti da animali e mostri.
Pud essere usata percomunicare in un rag-
gio limitato senza essere notati, se viene
usata in combinazione con Segnalazioni.

Abilita di Costituzione

Resistenza: 1a capacita di'svolgere un’atti-
vita per un periodo di tempo prolungato.
Una verifica positiva significa che il perso-
naggio & in grado di correre per un’ora
senza svenire. E richiesta una verifica per
ogni ora disforzo prolungato di questo tipo,
con una penalita di -1 perogniorasuccessi-
vaallaptima. Il personaggio ha poi bisogno
diunperiodo di tempo pari a tre volie quello
per cui ¢ stato prolungato lo sforzo per
riuscire a recuperare.

Bere: un talento che consente di assorbire
grandi quantita di beveraggi alcoolici senza
ubriacarsi. La prima verifica fallita indica
che il personaggio & ubriaco;. la seconda,
che sviene.

Furia nel combattimento: la capacitd di
continuare a combattere dopo essere stati
ridotti 'a 0 PF o meno. E richiesta una
verifica per ogniround di combattirmento al

disotto di 0 PF. 11 PG sviene quando fallisce
una verifica o alla fine del combattimento.

Dormire: 1a capacita di dormire in qual-
siasicondizione. Una verifica positiva indi-
ca che il personaggio riesce ad addormen-
tarsi nel mezzo di una battagtia. Si tratta di
un’abilitd utile per gli sciamani che neces-
sitano di-meditazione ¢ riposo.

Respirazione lenta:una verifica positiva

significa che il personaggio sopravvive in
uno spazio ridotto dopo che I'entrata di una
caverna & crollata. E richiesta una verifica
perogni giorno di prigionia in tali condizio-
ni. Lo stésso meccanismo si applica
sott’acqua, con una penalita di -1 per ogni
minuto diiramersione. Un tiro fallito indica
che il personaggio soffoca e muore.

Abilita di Carisma

Grida: simile a Intimidazione. Urla ¢ pre-
potenze verbali tese a costringere qualcuno
ad obbedire ai propri desideri. Una verifica
positiva significa che un PNG con meno
DV si sottomette.

IPNG con gli stessi DV o pitt (livelli per
gli umani o Semiumani) ignorano la verifi-
ca positiva se riescono a superare una veri-
fica'sul morale, o.una verifica sul Coraggio
per PG, umani e semiumani.

“Questa abilitd aggiunge anche un bonus
di +1 ai tentativi di Comando. Eventuali
ulterioti miglioramenti di questa abilita
comportano altri bonus al Comando.

Giocare d azzardo: un talento per tutti i
giochi dazzardo. Una verifica positiva si-
gnifica che il DM accresceri i misura
ragionevole le possibilita di vincere.

Servilismo: la capacitd di mostrarsi ¢osi
accondiscendente da convincere il nemico
a lasciarvi stare o a concedervi un altro

-giornodivita, ad esempio. Conruna verifica

positiva e una penalita ragionevole, colui
che vi tormenta potrebbe anche decidere di
lasciarvi andare {ma ¢i0 non vale per tutto
il gruppo}.

Cantare marce: & assolutamente indispen-
sabile per-i comandanti di orde. Questa
abilita aumenta il morale delle truppe di+1.
Una verifica positiva significa che anche il
resto della truppa, ¢saltata dalla ‘marcia,
inizia a cantare riducendo il morale del
nemicodi-1.

Raccontare storie. un’abilita che consente

- gio potrebbe conoscere svariati linguaggi

di catturare |’attenzione raccontando elle
storie. La cultura tribale non ¢ scritta ma
viene trasmessa di generazione in. genera~;
zione per tradizione omie :

Linguaggi umanoidi

Gli umanoidi si esprimono nef dialetto spe-
cifico della loro tribit, Cio significachenon
esiste lalingua degli orchi oquelladeitroll,
e che un goblin di una tribli hyboriana non .
parla necessariamente come un goblin no-
made delle steppe di Bthengar. = ‘
Dopo Pincoronazione di re Thar, rumg ;
umanoidi delle Terre Brulle parlano anche
il linguaggio Thariano comune, un gergo
militare utilizzato da tutte le truppe agli
ordini dei capi che dlpendono dal re Thar.
Questo: liguaggio non vieng corsxderato
come un’ulteriore lingua straniera quar
si preparano i nuovi personaggi.
Quando st incontra un’altra tribt el a
stessa razza che non ha familiarita con il
linguaggio comune Thariano, tirate 1d6.
Un punteggio pari significa che i due dialet-
ti sono abbastanza simili da consentire la
comunicazione tra i due gruppi. In caso
contrario, non riusciranno acomprendelsl o
Nel corso della campagna, annotate i dia-
letti conosciuti dal vostro personagglo
Oltre a questi dialetti, il vosto personag-

%

(comeil Traladrano, il Glantriano oI’ Ylari).
Lacapacita di capire questi hnguag siviene
acquisita spendendo delle opportumta di
scelta di-abilita. 1 bonus sull’ mtelhgenza
non attorizzano i personaggi ad

gioco conoscendo altre hngue, a me
i-DMnon lo consenta. =

La storia dei vostri personaggi

E gmnto il momento di definire Ia tmbu di
appartenenza dei vostri personaggi. Sepen-
sate di giocare una partita che implica uno-
scenario di campagna tribale, la tribu di
appartenenza sara un aspetto rilevante. In
€aso, contrario,: potete tralasciare questa
sezione e considerare il vostro personaggio
come un “mostro errante”, ossia un indivi-
duo senza tribin cercadi fortuna 11bM ha o
tutte le informazioni necessarie per gestire
it'gioco.dei personaggi che appartengono a:
tribli specifiche.. ‘




f.a vostra tribu

1 PG possono-appartenere alla medesima
“tribuindipendentemente dalle differenze di
razza, manon ¢ indispensabile che sia cosi.
- Questa ambientazione & abbastanza flessi-
bile da consentire a personaggi di trib
diverse di riunirsi in un unico gruppo. E
‘peroconsigliabile che gliesponentidirazze
differenti appartengano a clan distinti. Si
noti cheiclanda 1 a 10 formano un’orda.
clan hanno il-nome del loro capo.
Scegliete la tribit desiderata per il vostro
personaggio. Nelle Terre Brulle vi sono
dieci tribli, e ve ne sono molte altre nelle
regioni limitrofe. Le tribivdelle Terre Brul-
le sono gia state descritte nelle pagine pre-
cedenti di questo volume.

La vostra orda

Dopo aver stabilito a quale tribli appartene-
te, tirate 1d20. Se il risultato & 1, il perso-
naggio appartiene all orda del capo tribale.
- Per vostra comodita, le orde sono ¢lencate
di seguito: per qualsiasi altro-punteggio,
consultate la tabella Orde minori. -

1. Occhi gialli 6. Schiantateste

2.Cavalieri dei lupi - 7, Lame Lucenti
3, Cavalieri della notte 8. Lune nere

4. Artigli-assassini 9, Squarciagole

5.Spezzaossa 10. Cavalieridella tempesta
Se il ‘personaggio non appartienc a uia
delle orde principali; tirate il dado indicato
nella seguente tabella per stabilire un’orda
di appartenenza. II DM vi fornira i dettagli
necessari per interpretareil vostro PG.

%

Orde minori

d20: Terre Brulle
1 Tagliagole della notte

d20. Forestieri

1 Agenti della miorte
2:Squartacuori 2. Or'si sanguinari
3 Ascescure ) 3 Tnicubi delle colline
4 Cavaliéri dell’inferno: 4 Ombre della notte
5 Skinhead

6 Canaglie della tempesta

5 Signoti della guerra
6 Picconi romtbanti

7 Orroti det cunicoli 7 Lance di fuoco
8 Scudi spezzati

9 Punte det diavolo

& Ringhio nascosto
9 Angeli del terrore
10 Sbranaelfi
11 Thugs neri
12:Vento della morte

10 Lamescure
11 Devastatori delle grotte
12° Ambasciatori dell'iferno

13 Sanguinari 13 Punk delle dune

4" Cani ululanti T4 Schiantanani:

15 Morte notturna 15 Selvaggi delle gallerie
16 Rune mortali
17" Occhi del-diavolo

18 Mani della morte

16: Maniinsanguinate

7 Teste di fauno:

18 Squartahalfling
19 Cavalieri defla motte
20 Uncini predatori

19 Spaccagambe
20 Squassacarni

L’elenco non vitole essere esaustivo; esi-
stono infatti molte altre orde nel mondo
conosciuto. Immaginate di appartenere a
un - clan della vostra razza. Se siete dei
forestieri, il DM viforniraun’ambientazione
tribale. . L

La vostra situazione nella tribu

Dovete ora trovare la posizione che rivesti-
te. all’interno ‘dell’orda. Nella societa
umanoide, la famiglia émeno importante di
quanto non sia negli ambienti umani o
semiumani, L aspetto pill rilevante & costi-
tuito dal personaggio di cui siete seguaci, Il
trattamento che riceverete in un’orda varia
a seconda‘di chi & il'vostro protettore.
Per stabilire il vostro status nella tribu;
tirate 1d20 e aggiungete i vostri punteggidi
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Forza e Costituzione senza calcolare 1 mo-
dificatori relativi allarazza. Sottraete i pun-
teggt di Saggezza ¢ Intelhgenza, anche in
questa caso senza considerare i modificato-
fi, ¢ consultate la tabella che segue.

Il maestro-¢ uno sciamano 0.uno
wicca

Paria (senza-alcun maestro)

Il maestro & un capo minore

Il maestro ¢ un capo importante
Il maestro ¢ un capo orda

01 (=):

02-05:
06-20:
21-30;
31 (+)

Definizionidella condizione tribale

--Seguace di uno sciamano o di uno wicca: -

siete unodei seguacidello sciamano o dello
wicca dell’ordd. Se la vostra saggezza &
superiore all’intelligenza, il maestro & lo
sciamano; it caso contrario, ¢ lo wicca.

Il maestro non giudica il valore dei suoi
~ seguaci in base alla forza, ma considera
piuttosto degli aspeiti mistici che solo lut

pud comprendere. Il maestro & un individuo

temuto all’interno-dell’orda, anche se po-

‘trebbe non esserne il capo. Sarete quindi

trattati con rispetto, ma néssuno si sente

pienamente a suo agio in vostra presenza..

St dice che il vosiro magstro abbia la possi-
bilita di influenzare alcuni dei comandanti
dell’orda.
Siete esentati dalla caccia e dagh altu
. -doveri, ameno che il maestro non o ordint:
- Passate Ja maggior patte del tempo a prov-
vedere ai suoi bisogni ¢ ad assisterlo nei
rituali. Possedete inizialmente 3d6 mo &
qualche strano feticcio. Il maestro potrebbe
mnsegnarvi-qualche abilita oscura per ri-
compensarvi. Tirate sulla tabella Diferri
delle armi, r1portata nellacopertina interna;
una volta per ogni arma che possedete, con
un modificatore di +2.
Se rimanete con lui abbastanza a [ungo da
- imparare la sua arte; avete ottime possibili-
~ta di prenderne il posto dopo la sua morte.
1L DM vi fornira tutti i dettagli relativi agli
sciamani e agh wicca.

Paria: il vostro personaggio non ha alcun
maestro € viene- evitato da-tutta la tribi.
Quando vi:unite a degli avventurieri
umanoidi; questi conteranno sul vostroaiu-
to, ma non si mostreranno per nulla gentili.
Possono nascere delle amicizie mano mano
che imparate a conoscervi, ma cid non

dovra'mai trapelare chiaramente nelle vici-

nanze dell’orda.

Potete contare solo sulle vostre forze per
procurarvi cibo e rifugio.:Potete rimanere
con-1'orda purché non interferiate con la
vita quotidiana: Siete evidentemente
denutriti (<1 sulla-mole nella, ¢fr sezione
Aspetto, vista in precedenza) e maledetta-
mente poveri (2d6 mo iniziali). L orda non
& disposta a dividere il ciboné altri benicon
il vostro personaggio. La qualita delle vo-
stre armi, sempre che ne possediate, viene
stabilita dal DM.

Seguace di un Comandante minore: il
vostro protettore comanda tn clan di soldax
ti- indisciplinati, male addestrati; scarsa-
mente armati e non molto coraggiosi. Voie
glialtri del clan siete trattati con sdegno dai
clan pil potenti e meglio addestrati.

Quando siete con l'orda, venite spesso
“offerti volontari” per missioni di pattu-.

gligmento, guardie, pulizia delle cucine e
altri lavori di fatica. ;
Il vostro maestro non ha né le capacita né

~la notorieta di altri comandanti. Di conse-

guenza, il vostro clan ticeve poco bottino
nelle divisioni. Iniziate con 4d6 mo e non
possedete armi personali. L'orda fornisce
armi e armature in'caso di guerra (e le ritira
al termine della guerra). Tirate due volte
per ogni-arma sulla tabella: Diferfi delle
armi, riportata nella copertina interna.

Seguace di un Alto comandante: il vostro
maestio comanda uno dei clan pitrefficienti
dell’orda e si dice che sia in grado di in-
fluenzare gli altri comandanti. E un guer-
riero rude, crudele ed eroico, in buoni rap-
porti con il capo dell’orda.

Gli uominidel vostro clan sono conslde-

‘rati veterani; pill forti fisicamente e pit

aggressivi, vengono spesso scelti-per ‘Ie
missioni di caceia. I vostro clan ¢-uno dei
principali fornitori di'cibo per 1’orda.
Siete - abbastanza ben nutriti (+1 sulla
mole). Non avete molto altro da fare dopo

le missioni di caccia, se non vessare i clan

malmessi, naturalmente. I} vostro tesoro
iniziale consiste di'5d6 mo-¢.di 1d6
cianfrusaglie senza valore. Tirate due volte
per ognt-arma-sulla tabella Diferti delle
armi; riportata nella copertina intera.

Seguace del capb delP’orda: il vostro ma-

estro & niente meno che il capo de

1ag
anche la tribu stessa). E Iut
quando camblare zona o quand

tivo e pencoloso di tlltti. ;

Gli uomini di questo clan veng
tra coloro che sono considerat

Siete dunque un corpo di eli
incombenze come:la caccia
delte cucine. Quando siete ¢

. sate il tempo: mang1and . ac

infierendo sui clan pii
otde rivali; facendo incu
insediamenti umani e la guar

ni, il vostro clan ha Ia priorlt

ne del bottino, delle armie

Tesoro iniziale: 6d6 mo
dl gingilli senza valote

propno perqonaggm Sohtame
umanoidi suonano molto guttu.
risultare caricaturali. ‘A‘ s

“piu approprxato per un ethel

Le varie caratteristiche etnic
usati nelle Terre Brulle vengono ‘
seguito. Sentitevi comung
ventare nominon elencati, pu
no allo stile generico della tri

Nomi umanoidi co‘mun‘i

Alta Gobhma, Kol e Bugbmbla
dei nomi piti gutturali e diffus
umanoidi. Qualsiasi nome c
rude & adatto: o




Angmar, Argh, Arkah, Augh, Bangrah,
Bruun, Caasz, Cungk,-Darg, Derk; Dguul,
Droom, Eaark; Eloky, Fkuul,Forrn, Frachk,
Garlak; Gorgar, Gorguul, Gork, Gurgh,
Gynk, Harrl, Harak, Herlk, Hirrah; Hoorl,
Horrachk, Hoygh, Huh. Huzzk, lirk,
Karadash, K’ blam, Khizzk, Kirrl, Khorguul,
Kruumz, K thomm, Kurun, Loark, Marukk,
Morguul,Nyarh, Oinksn’rt, Ongah, Oorgar,
Oynksn'[f, Rahann, Raorr, Rhiring, Rhuun,
“Rhysk, Roaarh, ‘Roorh, saark, Sohrguul,
Sorgh, Tarak, Tawar, Tompff, Truohl, Urgh,
Ungh, V. tamim; Waarph, Whorff, Wogar,
Wunggah, Zar; Zoarh.

Maschie femmine usano gh stessi nomi.
‘Molto spesso, gli umanoidi utilizzano an-
che un soprannome collegato ‘a qualche
loro caratteristica fisica; ‘a.un comporta-
mento patticolare o a gualcosa che hanno
fatto in passato. I nomi degli orchetti rossi
{vedidi seguito), i nomi delle orde e anche
quelli dei livelli sono buoni esempi di so-
prannomi umanoidi.

Per esempio: Zaar Gambecorte, Whorff
Musopiatto, Raoor lo Sdentato, Karaash
Shiantascudi, Tarak, Squartaelfi.

- Origini Atruaghin

“Questi nomi sono diffusi tra le orde "di

- Orchettirossia. Gli orchetti rossi di solito
hanno nomi collegati alle circostanze della
_loro nascita. Sono simili ai nomi-degli in-
. diani americani anche se sono certamente
- pilicrudeli, comesi conviene adegli orchetti:
Bag-Cheek, Bone-Fist, Black-Blood,
Broken-Fang, Cave-Hop, Dirt-Ball,
Double-Tongue, Far-Pot, Flat-Skull, Flar-
- Foor, Flea-Bag. Fork-Chin, Gloom-Mud,
Grim-Claw, Gut-Worm, Hare-Snour, Iron-
Butt, Little-Big-Snout, Muck-Bag, Nose-
Pick. One-Eye, Ooze-Lip; -Pimple-Drip,
Pus-Pop, Rattle-Bone, Red-Eye, Red-Hand,

Red-Stone, Rot-Finger, Scare-Belly, Scar-

Snout, Sitting-Drool, Skunk-Hide, Slime-

Tongue Stale-Water, Stink-Puff, Stomp-

- Foot, Stutter-Bug, Two-Feathers, Wart-

- Bag, Wolf-Head Wood-Hand, Yellow-Dust,
Yawning-Bear, Zorn-Breuath:

- Gliabitanti di Orchettirossia chiamano il
loro capo: “Grande Capo”. Queésti nomi
vengono- usati indifferentemente per ma-

schi e fermmire.

Origini ethengariane

Questi nomi sono largamente diffusi trale
tribt- di -Orchettigiallia ¢ Hobgoblandia.
Sono nomi’ vagamente mongolici-che st
adattano a queste zone:

Adja, Adjumuk, Akkila, Altai, Altan,

Bajan’ wul, Barzoi, Bator,; Bulgan, Buzuk,
Chumbar, Daiga, Davasuren, Dzagad hai,
Dzubokai, Dzulagazai, Dzuunbulag,
Gandgiz, - Gegyai, Gogol, '‘Gunjiz,

Guryan'char, Gyangze, Gyarduk, Hargul,

Hutai, Jamsuren;, Jigme, Kai, Kai"bataar;
Kailar, Kazulh, Kitar, Kublai, Mangpo,
Mugul, Muludzin, Ngarang, Norbor,
Olodzin, Paryang, Sagvar, Talai, Tzeluk,
Tsomo, Ulaantar, Ulgurai. Urumdul,
Wi hai, Yagrai, Yarlung. Zhongbai.

Gli abitanti di

orda ¢ “Aga Khan” il capo tribu. In una
conversazione, usano posporre il suffisso

“Khan” al nome del capo. Glihobgoblin, ad

esempio, parlano del loro Aga Khan come

di‘Hutai Khan”. Per indicare un nome al

(1ot

femminile, aggiungete una ‘i o una‘‘a” al

nome maschile.

Origini ylariane

Sono i nomi utilizzati tra gli insediamenti -

umanoidi negli emirati di Ylaruam. Si con-
siglia di usarli peria tribl dello Gnollistan

del-sud. Si tratta di nomi che ricordano

quelli arabi, che vengono pero distorti a

causa dellapronuncia umanoide. Gli asten—

schi indicano i nomi femminili: :
Aptalah, Apu, Aptul, Aika®™, Alamn
Alhia*, Amneh®, Aiziz, Kaprak, Ka):un‘
Khater, Leital*; M%akmut, Mekmet,
Mokammett, Muztfa, Myram*, Nachip,

Nahmi*, Nizam, Rakit, Ratitsa®, Shtam,

Saat, Shrazat*, Tshamal, Tunya*, Varah?,
Varit, Varuk, Vattma*, Zimpat, Zulman,
Yzmna*, Zmurrut*.

Gli gnollistani del sud chiamano “Qadl”‘
il loro capo orda; mentre il capo della tribu
viene chiamato “Pasha’’. Ad esempio, gli

gnoll parlano del loro capo tribu come di

“N1zam-Pasha

Orchetigiallia e
Hobgoblandiachiamano “Khan’ilorocapt -

Origini nordiche

Questi sono i nomi che vengon
alcune tribtiumanoidi che vivono
gono dalle montagne del noxd

sono contrassegau daun dSteI‘ISC
siglia di usare questi nomi per
Trollhattan:

Akz Anlaf Armoa’ Arngizm .

Emar Flokz emmund Geilo
Glum, Grima*, Groa®*, Gulmund
Harek, Hjorr, Hogni, Horik, /
Hrodny*, Kalf, Kari, Katla, Mord,
Rhora*, Rollo, Rurik, Skam |
Thurid*, Tosti*, Unn*, vandrad
Ynvar, Yrm* ~

‘Orlgml Sind

Gli orchi di OlChlbUI‘gO adottcm sp $s0
nomi di origini Sind. Si trattadi '
mente simili a quelli indiani. G
contrassegnano i nomi f

Ahmadar, Aimara®; Amri
Barodar, Burhan, Burhani*, C,
Chana’ra* Dhara-Dhun, Ganjin
Ghanga-Dhan, Howra*, Impa
Jadhka®, Jaipor; Jammu, Jherek
Khaipur, Khuttna*, Kri
Krondahar, Ludhiana

Napar, Nasim, Nzcopar

Rajan, Rajani*
Sinaria*, Surattar, Varan
Gli orchi di Lr
sufflsso “Smgu

compmto imprese coraggio

~ fanno chiamare “Rajah” e ; ca ;
: ~c1pe : : : L

limitarst a dire “Mhaa “pssia
Thariano. .
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Sideve quindi declinare il proprionome
seguito dai nomi dell’orda e della tribu. A
volte, per evitare equivoci; si usa indicare
un rapporto di parentela come “figlio/figlia
di.on”

Per esempio: un membro di un’orda di
Orchiburgo si- presenterebbe ‘a un - capo
tribi nel modo seguente; Jalan Singh,
Spezzaossa di Orchiburgo, figlio di Rajan
Sirigh.

Un orchetto paria della tribu-di Orcys
Rex st presenterebbe come “Mhaa Ongah
Ditodoppio, Ringhionascosto di Orcus Rex,

fighio di Raovh’;-ma sarebbe conosciuto

semplicemente come Ongah dai-suoi com=-
pagni di- avventura.

Quando vi presentate a qualcuno che pen-
sate essere un vostro pari grado o inferiore,
oppure a un compagno di avventura, & suf-
ficiente declinare il proprio: nome. Non
presentatevi ai nemici, ma limitatevi a get-
tarvi su di loro e a spaccargli le ossa!

Equipaggiamento

Dipende dalla generositd det DM se il.vo-
stro personaggio ‘riesce. a iniziare con
Vequipaggiamento standard diun avventu-
riero. In- ogni ‘caso, la vostra: dotazione
iniziale non sard mai paragonabile a quella
degli avventurieri umani, elfi o nani.
Glieffetti che dérivano daun equipaggia-
mento male agsortito sono-descritti in que-
“sta sezione. Se:il DM ha I'impressione che
queste regole non siano adeguate alla cam-=
pagna che viapprestate ainiziare. ignorate-
“le senza problemi e seguite il regolamento
standard di D&D®. Queste regole sono as-

solutamente facoltative e non influenzano

gli equilibri del gioco.
Gli umanoidi sono spesso male equlpag-
giati a causa dell’assenza di artigiani com-
petenti, e anche per la loro intelligenza
limitata. ;
Letecniche che vengono impiegate sono
derivate dall’esperienza, da una scarsa tra-

- dizione orale, oppure sono state spiate pres- -

so un’altra orda. Esistono quasi sempre dei
segreti esclusivi delle varie orde che non
devono essere rivelati. La conoscenza dei
“metalli & stata spesso causa di massacri e
guerre tra orde, anche nell’ambito di una
stessa tribit:

I fabbri e ¢oloro che costruiscono-arma-
ture sono a dir poco raii, le loro capacita
sono- limitate e preferiscono dedicarsi a
razzie e incursioninegli insediamenti uma-
ni, il ché ne riduce ulteriormente il numero.
Fino a questo momento, & sempte convenu-
to rubare delle buone armi- piuttosto: che
tentare di costruirle! Gli umanoidi nonap-
prezzano le armi nuove e-ben tenute, il che
ha contribuito a scoraggiare 1’approfondi-
mento: di questa arte.

Non esistono botteghe: dove. comprare
questo tipo'di equipaggiamento in un’orda.
In effetti, nella-societd umanoide non si &
mai sviluppata-alcuna struttura commer-
ciale: Nella maggior parte dei casi, si prefe-
risce il baratto € per questo motivo i tesori
¢ il:denarohanno un-valore molto scarso.

Ognunoentra inpossessodiciopercuiha
combattuto e lo tiene se & in grado di difen-
derlo, anche contro rivali all’interno della
stessa orda.-Ai primi livelli, un modo per
procurarsi-dell’equipaggiamento ¢ quello
di frugare tra i resti dopo gli scontri armati,
di fare bottino durante le-incursiont o di
attaceare le.carovane,

Sfortunatamente, il.capo orda di sohto &
it primo a scegliere tra il bottino di guerra,
seguito-dai capi tribb pils importanti. Le
ultime scelte spettano invece ai pitt deéboli

della tribu(i livelli inferiori), ai pitt giovani -

e-infine ai paria. Questi normalmente non
riescono ad ottenere altro che equipaggia-
mento vecchio e danneggiato ¢ arml arrug-
ginite.

A seconda del vostro status all’interno
della tribii; potreste possedere qualche te-
soto. Se il DM acconsente, potete scambia-

're i tesori con dell 'equipaggiamento; co-

munque, si tratta di un un caso ecceaonale
dato che nel resto della campagna non po-

: treteplu acqmsxre eqmpaggldmento in que-

sto:-modo.

Ricordatevi che non esistono botteghe
presso 1’orda. Se ci sono dei costruttori di
armature o dei fabbri, sono probabilmente
tra i seguaci del comandante: E altamente
improbabile che accettino di preparare del-
le armature peri vostri personaggi.

1l vostro equipaggiamento iniziale, sem-
pre che ne possiediate, € dunque vecchio e
di scarsa:qualitd, se non decisamente difet-
toso. Nelle prossime sezioni vengono de-
scritti questi difetti e gli effetti di gioco che
ne deuvano

- 15-16-"Arma di ripiego

Difetti delle armi ‘(facoltativo“)‘

Questa sezione parla dello scambio di
equipaggiamento, del prezzo in oro corti-
spondente ¢ dei difetti. Tirate 1d20
tabelle cheseguono ogni voltache pr >
dell’equipaggiamento da altri umanoidi, dal
campo di battaglia o dai dungeon (gh effetti
sono-cumulativi).

Armi da taglio e da punta
Effetto

d20: - Categoria Prezzo.

1-2 - Nessun difetto L :
-1 danni
=~} danni ¢

3-6. . Lamaammaccata
7-10° - Lama arrugginita
11-14Sbilanciata -1'per colpire
Dado inferiore.

17-18- Elementi rotti Controllo rottura

19:20: Tirate altre due volte <
Armi contundenti

d20 . Categoria Effetto

1+2- - Nessun difetto S
~L-danni

-1 per colpire

<1 per colpire

Dado inferiote

: Controllo rottura

3-8 Elementi non saldi:
9-14

11-14
15-16
17-18
19-20

Shilanciata
Sbilanciata
Arma di ripiego
Elementirotti

Tirate:altre due volte =

Danni: indipendentemente dalle penalita
di un’arma, il danno non deve mai essere
inferiore a 1 punto: I bonus alla forza 1o

vengono influenzati. L

Per colpire: le penalita di ‘combattim‘ﬁt'ok 1
non devono eccedere i -5 punn inn
caso.

Dadoinferiore: I’arma & composta da vari
elementirecuperati daequipaggiamentiab-
bandonati. Usate il dado immediatamente

piltbasso per determinare i danni. Peresem-

pio, se una spada provoca normalmente
1d8 danni, una spada di ripiego provoche-
rebbe 1d6 danni. Per le armi non viene mai
usato un dado inferiore al d4. '

Controllo rottura: dovete fallire una veri- '
fica sulla forza ogni volta che ottenete un
punteggio non modificato pari a 1 o il




massimo deidannichel’arma puo provoca-
re. Sefallite la verifica, 1’ armarimane intat-
ta; se riuscitenella verifica, 'armasirompe
irrimediabilmente. '

Prezzo: il valore relativo dell’arma viene
espresso come percentuale del prezzo: del
regolamento  standard. Per esempio, se
un’arma & arrugginita costail 10% inmeno
del suo valore standard. Cid significa che il
prezzo passa da 10 a 9 mo. I prezzi vanno
sempre arrotondati per difetto.

Esempio: Schiantaossa ha preso un’ascia
abbandonata sul campo di battaglia. Ottie-
neunl9equindi devetirare altre due volte.
Col secondo tiro ottiene un 6 (lama arrvig-
Sinita) e quindi un altro-19; deve quindi
lanciarealtre due volte. Ottiene un6 (anco-
ra lama: arrugginitay e un 17 (elementi
rotti). Schiantaossahaun’ asciadabataglia
molto arrugginita (-2 sul dannij con I'im-
pugnatura incrinata, che vale 4 mo e 9 ma.

Armi di grandi dimensioni (facoltativo)
Diversamente  dai ‘personaggi convenzio-

nalidi D&D®; le dimensioni degli umanoidi
variano notevolmente in funzione dellaraz-
za. I coboldi vanno-dal metro e venti al
metro e mezzo, mentre gl orchi pogsono
superare 1 tre metri!

A causa delle loro dimensioni; i perso-
naggl pitt grossi possono essere penalizzati
quando utilizzano: armi- molto piccole ¢
viceversa. Se desiderate tenere in conside-
razione anche (uesto aspetto; fate riferi=
mento alle direttive che seguono.

Lecreature piccole, al di sotto del metro
€ mezZo, non possong usare-nessuna delle
armi pesanti a due mant, come 'ascia-da
battaglia, lo-spadone a due mani, I'arma
lunga e la lancia da cavalleria. Possono
usare pero i giavellotti, le lance; gliarchi, fe
balestre ¢ le-altre armi [eggere a due mani

Le creature di dimersioni umane;. tra il

mietro e mezzo e i due metri e dieci possono
usare tutte le armi convenzionali descritte
nel regolamento. I loro attacchi sono pena-
lizzati di -2 per colpire quando usano le
armi- grandi ¢ di -4 quando:usano quelle

enormi (vedi di seguito). Non possono usa-
re alcunché di piu grande.

Le creature grandi, alte 2,10 metri o piu,
possono usare le armi grandi. Il costo e il

caricovengono raddoppiati. Se il possesso=

te ha una forza di 14 o piv, beneficia di un.
bonus di +2. Quando utilizzano armi per
personaggi di dimensioni umane o enormi,
queste creature subiscono una penalita di

2 per colpire.

Le creature enormi, alte 3 metri o pit,

possono usate le armi enormi. L costoe il

carico vengono triplicati. Se il possessore
ha una forza di 16 o pin, guadagna +4 sui
danni. Quando utilizzano armi per perso-
naggi di dimensioni umane, queste creature
subiscono una penalitd di -4 per colpire
oppure di -2 se utilizzano armi grandi.

Esempio: Rhogar il Bugbear ¢ alto 2,5
metri ed ha 15 punti di forza. Possiede una

spada grande che costa 20 mo invece di 10 .

come al solito, ha un carico di 120 mon e |
provoca 1d8 + 2 danni: Se Rhogar usasse
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una spada enorme subirebbe una penalita di
-2 ¢'non infligerebbe danni extra dal mo-
mento che non possiede’ la forza minima
richiesta.

A discrezione del DM, il carico puo
crescere solo quando I’arma € pit gran-
de diquellache il personaggio utilizze-
rebbe di solito. Una spada di'un otco
- non & pill ingombrante per un orco di
quantonon lo'sia una spada da coboldi
per un coboldo. Modificate liberamen-
te:il carico se lo ritenete opportuno,

Notate che il possessore di un’arma pud
infliggere i danni extra solo:se ha la forza
minima recessaria pet usare ’arma. Natu-
ralmente, queste armi possono avere dei
difetti; come si¢dettoin precedenza. Quan-
do la dimensione dell’arma non ¢ menzio-
nata nella descrizione di un mostro; si pre-
sume che sia adeguata al mostro. ‘
In alcune situazioni-ci si affida al buon
~senso. Per esempio, si potrebbe scambiare
il pugnale di un orco.con la spada di un
coboldo: Tuttavia, € ovvio che 1danni sono
diversi nei due casi ¢ che le proporzioni
dell’arma non sarebbero corrette. Immagi-
nate che un pugnale enorme sia costruito
_per una creatura enorme. L’elsa aviebbe
uno spessore notevole e sarebbe difficile da
tenere salda per una creaturapit piccola; il
peso di un pugnale enorme sarebbe inolire
superiore a quello di una spada normale e
_cost via. Spetta al DM giudicare tali situa-
- zloni quando si-presentanc.

Crearure giganti: se cio ¢ compatibile con
la campagna che giocate, possono-essere
utilizzati anche dei mostri piu alti di quelli
finora descritti, Aumentate'il costo, i danni
e il carico seguendo gli stessi-criteri enun-
ciati in precedenza per ogni metroe venti di
altezza in pit. Erichiesta unaforza minima
- di 18 peracquisire il bonus danniextrasulle
~armi giganti. Si consiglia di adottare questo
approccio negli incontri coni PNG giganti.

Esempio: K raashil gigante dipietra, alto

4.2 metri; impugna un'arma gigante che
provoca +6. danni; Se si-trattasse di uno
spadone gigante a due mani, costerebbe 60
moinvecedi 15, e avrebbe un carico di 400
mon:

Armature umanoidi (facoltativo)

Questa sezione spiega i difetti dell’equi-
paggiamento che costituisce’ }’armatura,
nonché gli effetti di protezione patziale che
ne derivano. Potete scegliere i vari pezzi di
armatura che il vostro personaggio possie-
de oppure tirare 1d20 e assegnarli casual-
mente quando vi-trovate a saccheggiare i
resti di una battaglia.

Pezzi di armatura

Zona protetta Costo/Carico

=2 Scudo Normale
Testa 1/4
Tronco : /4
-6 Spalla (una) /10
-8 Braccio (uno superiore) 1/10
Gomiti 110
10-11 Braccio (unoinferiore) /10
12 Mani 110
13-14 " Cinta 1/
15=16" Gamba (una superiore) 710
¥ Ginocchia : /10
18-19 -~ Gamba (una inferiore} 110
20 Piedi 1/10

Valore e carico: dopoaver stabilito i pezzi
di-armatura di cui disponete, potete deter-
minare il loro valore esaminando la terza
colonna della tabella precedente. Il valore
riportatoindica il costo frazionatio del pez-
Zo rispetto al valore dell’intera armatura.
Un set completo di pezzi pud costare pili di
un’armatura normale. :
Il carico dei: pezzi: si. determina - nello
stesso.modo. Trovate il carico. usuale del
tipo di armatura; considerate poi lafrazione
di carico corrispondente al pezzo in que-

“stione. Anche in questocaso, un set di pezzi

assemblati puorisultare pittingombrante di
un’armatura normale. Cid & dovuto al fatto
cheipezzinonsono benassemblatienonsi
compongono correttamente.

Esempio: “Urgath [’ orchetto ha quaitro
pezzi di-armatura: una protezione di ma-
glia per la testa, una protezione a piastre
per-la spalla destra ‘e due protezioni di
cuoio ' per le braccia.

La protezione per.la testa corrisponde a
114 del costo e del carico di una normale
armatura di maglia (1/4 di 40 mo e'di 400

mondicarico); laparte perlaspalla e 1110
di unanormale armatura apiastre (ossia Ll -
10-di 60 ¢:3500); le due protezioni di cuoio.
perle braccia corrispondono a2/ 10 di una
normale armatura di-cuoio (2110 di 20 ¢
200). I armatura di Urghath costa dunque
20-mo e comporta un carico totale pari a
190 mon. E

Nota: si possono usare anche delle pellicce
pressate come armature, Un’armatura di
questo tipo costa 10:mo, garantisce una CA
di 8 ¢ ha un carico di 100 mon. Sfortunata- -
mente, questo tipo di amatura non &
utilizzabile nei climi caldi.

Protezione: ora che sapete il costo e il

carico dei vari pezzi di armatura, € opportu-

no stabilireil grado di protezione fornito da

questi pezzi. La tabella che segue propone .

dei gradi di protezione che consentono di.
determinare una classe di armatura,

Grado di protezione parziale

Testao Altri

1d20 - Materiale tronco perzi

-6 Pelliccia pressata 2 12
7-12. - Cuoio 4.
13-17 - Maglia 6.

18-20 " Piastre 6

Sommate i punti corrispondenti ai vostri
pezzidiarmatura, dividete per 10 ¢ arroton-
dando per difetto). Sotiraete quindi il totale
da 9: il risultato definisce la classe di arma-

tura del vostro personaggio. Inaltre ‘parolef,; , -

10 punti di protezione parziale cotris
dono ‘a unbonus di +1 sulla vostra CA
(trascurando i decimali). ; . ;
L’uso dello scudo ¢ inalterato: lo scudo
da il consueto bonus di un punto alla CA
come nel regolamento convenzionale.

Esempio: Urgath I orchetto ha una prote- -
zione di maglia per la testa, una a plastre
per-la spalla e due in cuoio per le braccia,
peuntotale di I I punti. Dividete e sottraete
da9; il risultato e 8; ossiala CAdi Urgath.

Difetti delle armature (fac‘oltaﬁvb)ﬁ -

Come se tutto.-cid non bastas‘se‘,k gli
umanoidi subiscono anche gli effetti della.




cattiva qualita delle armature: Se ne trovas-
sero una nuova fiammante, sicuramente la

prenderebbero a martellate e la ricoprireb-
bero di fango in modo da darle un aspetto
vissuto, spaventoso e quindi rispettabile.

Tuttavia, ogni volta che un-nemico oftie-

neun 20 per colpire non modificato, posso-
ne verificarsi i seguenti effetti:

Tabella dei danni casuali alle armature

d§ Effetto

1.

4

I pezzi dell’armatura si staccano impe-
dendovinei movimenti. La CA peggio-
ra di- 1 punto fino a quando I’armatura
non viene risistemata.

Un pezzodiarmatura scelto casualmen-
te viene scalzato dalla sua sede e volaa
unadistanza di 1,5 metri perogni danno
subito dal personaggio (incluso even-
tuale scudo).

Unpezzodi armatura scelto casuaimen-
te viene definitivamente distrutto ¢ non
viene pilt considerato nel calcolo della
CA del PG che viene quindi modificata.
L’armatura viene scossa violentemente

e provoca dei rumori sinistri che perdu-
rano fino a quando un artigiano compe-
tente non la sistema (per un costo patial
10% di quello dell’armatura).

L’ armatura subisce un colpo violento.
Ii punteggio non modificato necessario
percausareundannoall’armatura viene
ridotto di. | punto fino alla sostituzione
dei pezzi da 10 o pili punti (in questo
caso, lo-scudo non viene considerato).
Le cinghie che tengono insieme 1’ arma-
tura sono consumate. Ogni colpo a un
nemico durante questo combattimento
provoca il distacco di un pezzo (scudo
incluso}). 11 fenomeno: continua fino a
quando noninterviene un artigiano com-
petente (per un costo pari alla meta di
quello dell’ armatura).

L’armatura cade in frammenti: il danno
al PG viene completamente assorbito
dall’armatura, ma un pezzo-a caso per
ogni danno subito si distrugge
definitivamente (scudo incluso), I ne-
mici ridono- a crepapelle provocando
una penalita di -1 al morale dei vostri
seguaci.
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Dimensioni armatura (facoltativo)

Gli umanoidi pil grossi hanno sempre dif-
ficolta a:trovare delle protézioni adeguate
allalorostazza. Pit ¢ grossoil personaggio,
pité difficile trovare un’armatura.
Fino-alla dimensione umana (180 centi~

metri), le armature mantengono il loro prez-
z0 convenzionale. Moltiplicate il valore di
scambio dell’armatura per ogni 30 centx-
metriin eccedenza: -

Esempio: Kublai [o hobgoblin é alto 1,95
metried &troppo grosso per le armature di
dimensioni-umane; appartiene quindi alla
categoria successiva. Raddoppiate il valo-

re di scambio-della sua armatura

Se fosse un -gigante alto 6,5 metri, il
valore di scambio della sua armatura ver-
rebbe-moltiplicato per 17. Lo scudo coste-
rebbe allora 170 mo invece di 10 come al
solito.

Indossare pezzi pit piccoli: gli umanoidi
hanno sempre la possibilita di usare dei
pezzi pitt piccoli come parti della loro ar-
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matura. La protezione che ne deriva ¢ perd
ridotta. Sottraete un punto per ogni “taglia”
di differenza- alla protezione normale del
pezzo in questione. Se il valore risultante ¢
inferiore a 1, significa che il pezzo non pud
essere indossato ed & dunque inutilizzabile
da quel personaggio.

[1 DM ha la facolta di sottrarre due punti
invece di uno solo nel caso che il personag-
gio sia particolarmente grasso.

Esempio: Hungar il troll é alto 2.4 metri e
trova un’ armatura di maglia di un coboldo
(alto 1,2 metrij. Il fattore di protezione é
allora pari a 2 invece di 6 come nella
situazione originale. Hungar indossa ora
Farmatura di maglia, naturalmente com-
posta da vari pezzi sconnessi, e la sua
pancia-non é protetta.

Se Hungar fosse grasso e tentasse co-
munqgue di-indossare I’armatura, sarebbe
completamente rovinato, a meno che non
rlesca a superare una verifica sull’intelli-
genza (ma questa é un’ altra questione).

Indossare armature pit grandi: natural-
mente; puc verificarsi anche la situazione
contraria. Un umanoide di piccole dimen-
sioni pud tentare di indossare un’armatura
troppo-grande. Tuttavia, questa soluzione
non solo non fornird una protezione mag-
giore dato che non & delle dimensioni giu-
ste, ma pud diventare anche ingombrante:
Moltiplicate il carico del pezzo di armatura
in questione perogni taglia di-differenza.

Esempio: Twinky il coboldo:(alto 1,2 me-
iy trova un" armaturd ive biuone condizioni
Sfatta per un orco alto -3 metri. 1l carico
dell’ armatura passa. da 40-a-2.400 mon
{400:x6).

Twinky puo tentare di-indossare I’ arma-
tura, ma riuscirebbe a malapena a cammi-
nare. Sarebbero inoltre necessarie diverse
verifiche sulla destrezza per now inciampa-
re sull armatura sul pavimento.

A discrezione del DM, il carico aumenta
solo. quando. ’armatura & pil. grande - di
quellacheil personaggio indosserebbenor-
malmente. Il carico dell’armatura & relativo
alla dimensione dichi laindossa. Un’arma-
tura per.un orco comporta per un orco il
medesimo: carico che 'un’armatura per un
‘coboldo comporta per un coboldo.

Altro equipaggiamento

Il valore di scambio di unequipaggiamento
daavventuraequivale almeno al doppio del
prezzo specificato. nel regolamento.
L’equipaggiamento da avventura ¢ infatti
una rarita tra gli umanoidi.

Quasi tutti gli elementi vengono normai- |

mente recuperati dai resti delle spedizioni
umane fallite o tra oggetti vari abandonati
nei dungeon. Perquesto motivo, & possibile
che gli oggetti siano in cattive condizioni.

Una corda potrebbe essere consumata, le
razioni di cibo non commestibili, uno zaino
potrebbe spaccarsi sul fondo, un’asta po-
trebbe spezzarsi in ogni momento o il vino
potrebbe essersi trasformato:in aceto.

Spetta al DM il compito di creare le
circostanze in cui questi oggetti possono
risultare. ingervibili. Naturalmente, non &
possibile capire se un oggetto & in buone
condizioni o meno, soprattutto per gli av-
venturiert meno espeérti. Ricordate che se
un qualche oggetto ha un aspetto nuovo e
perfetto, non risultera mai gradito a un
umanoide.

Afflizioni (Facoltativo)

II'vostro personaggio potrebbe soffrire di
qualche sfortuna personale. Cio si verifica
frequentemente in una societa dove la me-
dicina & praticamente sconosciuta e gli in-
terventi dello sciamano ' non sono sempre
efficaci. E facoltativotenere:in considera-
zione questo aspetto; itDM ha la facolta di
non usare queste regole che sono indipen-
denti dal resto-del prodotto.

Llinclusione nel gioco di queste afflizio-
ni ha unicamente [o-scopo di proporre: ai
giocatori un altro aspetto umoristico. Si
consiglia di ignorarle se non sono adeguate
al vostro gruppo di gioco.

Tirate 1d20. sulla tabella che segue e
annotate -glieffetti- delle varie afflizioni
sulla scheda del personaggio. Tutti questi
inconvenienti possono essere curati dalla
magia di uno sciamano.

d20Tabella delle afflizioni

01-05 Nessuna.
06-08 Dipendenza. il personaggio sente

- spessoil bisogno di bere il drink locale ogni

volta che gli viene offerto. Deve. superare

una verifica sulla Saggezza per non cedere
allatentazione. Sipud fallirela verifica una
sola volta al giorno. -
09-10 -Allergie un patticolare elemento 0 -
creaturaprovoca al personaggiounacrisidi
starnuti violenti (la Destrezza e la CA ven-
gono penalizzate di 3 punti) fino a quando
la causa dell’allergia non si trova almeno a
30-metri di distanza.
Siete allergicia (1d8): fiori, tabaccohalfling,
musica/poesia elfica, barba det nani, profu-
mo, licantropi, squame di drago, o una.
creatura-scelta casualmente dalla tabella
per gli incontri con animali (Manuale delle
regole Expert, pagina 32). .
11-12 Daltonismo: il personaggio nontie-
sceadistinguereicolorie vede praticamen-
teinbiancoenero. L’eventuale infravisione
¢ compromessa. o
13-14 Malattia: il personaggio ¢ atflittoda
una malattia cronica. Se viene curataconla
magia; esiste un-10% di possibilita che si
ripresenti una volta al mese.

La.malattia: ¢ una delle seguenti (1d6):
reumatismi (Forza -1), malattia mentale
(Intelligenza-1), esaurimentonervoso(Sag-
gezza ~1), morbo di Orkinson (Destrezza =
by, sinusite (Costituzione =-1). balbuzie
(Carisma-1). La penalitasi esaurisce quan-
do la malattia viene curata. ‘ o
15-16 Udito compromesso: il personaggio
riesce a  percepire “solo rumori forti € a
capire i discorsi a voce molto alta. ;
1718 Fobia. sideve superare una Verifica
sul Coraggio (vedi Abilita) o sulla Saggez-
za-con una penalita di -2, per vincere il
panico ogni volta che (1d8): incontrate fiu-
mi olaghi, scogli; grandi spazi aperti, volaf
te.incontrate un avventurieroclassico (nano,
hafling, chierico, ladro, elfo e cosi via), un
insetto (Tabella degli incontri; Regolamen-
to Expert, pag. 33), un animale (Tabella
degli incontri, Regolamento Expert, pag. -
32), un mostro (Tabella degli incontri; Re-
golamento Expert, pag. 33). ‘
Il panico: vi costringe a fuggire o a non.
avvicinarvi all’origite della fobia).
19-20 Afflizioni multiple: tirate altre due
volte su questatabella ignorando un nuovo
risultato di 19°0.20: ‘

Si conclude cosi il capitolo relativo alla
creazione di personaggi umanoidi. Ora sie-
tedei mostri- di -tutto rispetto; pronti ad
affrontare le avventure piil emozionanti.
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