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I Nani di Casa di Roccia
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Casa di Roccia vista da fuori.

Le descrizion che seguono possono essere lette dai giocatori; esse riportano le opinioni di rappresentant di vane nazioni su Casa di
Roccia e sui nani.

Un commerciante di Thyatis parla col suo apprendista prima di entrare nel Passo Sardal:

“Ricomponiti giovanotto. Stiamo per entrare nella regione dei nani e devi essere al meglio. Bisogna che
ti dica un po’ di cose sui nani che farai meglio a ricordare prima di incontrarli.

Primo: non essere invadente, eccessivo o chiassoso. | nani possono essere gente allegra. ma prima di tutto
devono acceltarti e possono volerci degli anni. Io sone diventato pian piano amico dei componenti di uno
dei loro clan, i commercianti del clan Syrklist, e percio sono stato accettato; questo gruppo (i trattera quindi
con meno diffidenza. Sappi, perd, che quando espongono le loro merci nella piazza del mercaio non amano
che gli estranei siano subilo troppo espansivi ,

Secondo: quando ti vengono mostrati dei manufatti locali, esprimi la tua opinione. Non essere
complimentoso se non ¢ il caso: questo funziona fra gli umani, ma non qui. I nani ammirano la qualiti e
chi & in grado di riconoscerla ed apprezzarla. Se tu facessi dei commenti positivi su dei beni scadenti,
penserebbero che sei uno stupido. Se invece esprimi il tuo parere, critichi con discrezione e fai dei
complimenti quando & il caso, ti guadagnerai il loro rispetto.

Terzo: ti potra capitare di vedere degli altri umani usare la magia nel territorio dei nani, non
complimentarti con loro. I nani non sono a proprio agio con i maghi neppure quando richiedono le loro
prestazioni.

Quarto: non spaventarti se mentre sei presente i nani diventano improvvisamente strani ed inespressivi.
Forse hanno scorto la presenza di uno sconosciuto o di un membro di un clan rivale e percio si sono ritirati
nel loro guscio proprio come fanno le tartarughe. Appena la “minaccia” si sari allontanata, ritorneranno
normali.

Quinto e ultimo; ai nani fa piacere che i visitatori imparino il loro linguaggio e le loro usanze. Lo
considerano un segno di rispetto che fra 'altro li rende pili disponibili nei loro confronti.

Non dimenticare tutto quello che ti ho detto e non ti troverai troppo a disagio con i nani.”

Uno stregone di Glantri scrive ad un parente di Karameikos:

“Mio caro, grazie per la tua ultima lettera sulle tue impressioni ed esperienze in quella terra barbara e
desolata.

Non mi sorprende che i nani di Karameikos disprezzino gli stregoni dei Principati: in questo assomiglia-
no proprio ai loro cugini di Casa di Roccia.

Tutto cid perd mi sconcerta. E vero che durante gli Anni dell’Infamia parecchi nani furono cacciati via
da Glantri e rispediti nelle loro terre ed & anche vero che non pochi eriminali nani furono beneficiati dalla
ricerca scientifica Glantriana. Questi piccoli individui sembrano avere un’innata resistenza alla magia,
specialmente i pill vecchi ed esperti, ed ¢ fondamentale che noi scopriamo la ragione di cio nell'interesse
della scienza e della magia.

Questi motivi non sono perd sufficienti perché un’intera nazione dichiari guerra a Glantri. Al di fuori
dei nostri confini, i nani di Casa di Roccia (e perfino alcuni umani) si azzuffano in continuazione con i
maghi di Glantri o addirittura tendono loro delle imboscate e li uccidono sfogando il proprio odio e la
propria paura. Non riesco a capire perché; noi invece praticamente gli ignoreremmo se non fosse per il
nostro interesse dal punto di vista scientifico...e, ora. per i loro inspiegabili e casuvali attacchi.

Percio tieni gli occhi ben aperti in modo da non cadere preda di uno di questi strani atti di violenza. E
se per caso scopri perché questi piccoli pazzi ci odiano cosi tanto, per favore fammelo sapere. Sono davvero
curioso.”




Un avventuriero elfo di Alfheim parla con un amico in una taverna di Selenica:

“Nani? In effetti ¢i creano qualche problema. Sono una combriccola di selvaggi sempre impegnati a
lavorare e, nonostante questo, sempre pronti a portarci dei guai.

Da un lato i nani ufficialmente ignorano Alfheim. Alfheim sembra non esistere. Se per un qualche grave
motivo si trovano costretti a comunicare con il re degli elfi, lo fanno attraverso 1'ambasciatore di Darokin,
non degnandosi neppure di consegnare personalmente i messaggi.

Dall’altro lato, in via non ufficiale, ci provocano in continuazione. Appena possibile, per esempio,
ostacolano i nostri commerci con i regni degli umani, eccetto che con Darokin. Ovviamente noi rendiamo
loro lo stesso servizio.

E allora ecco che si scalenano le incursioni. Esiste una sorta di passaggio segreto nelle montagne sud
occidentali del loro regno. Noi non siamo mai riusciti ad individuarlo. Ogni tanto alcuni di questi invasati
lo attraversano ed entrano in Alfheim.

Normalmente ci limitiamo a scacciarli. Qualche volta, pero, riescono a penetrare inosservati nella foresta
di Canolbarth dove combinano un sacco di guai prima che riusciamo a rispedirli indietro.

Una volta, guando da giovane vivevo nel villaggio di Foglia Verde, fummo tutti sorpresi nel vedere un
guerriero nano adulto aggirarsi con espressione strafottente con un secchio in mano. Punto dritto verso il
capo del villaggio e gli gettd in faccia il contenuto. Non era altro che succo d'uva, ma suond come una sfida.

Quindi si giro e si diede alla fuga, e quei nani sono veramente veloci nonostante le gambe tozze e corte.

Gli demmo la caccia urlando come dei matti. Ma i nani avevano disseminato delle trappole per tutta la
foresta; ci facevano finire a gambe all’aria e ci buttavano addosso cose tipo uva, miele appiccicoso,
formiche, fango e cosi via.

E mentre eravamo tutti la e il villaggio era quasi deserto, un altro gruppo di nani entro indisturbato ¢ mise
sotto sopra meta delle abitazioni del villaggio, quindi girovagd un po’ e se ne andd senza neppure un graffio.

Cose di questo tipo sono all’ordine del giorno. Qualche volta le prendiamo e qualche volta le diamo.
Sappi perd che se il nostro re avesse la meglio e riuscisse a metiere fine a tutio questo, probabilmente mi
mancherebbe. I nani sono gente scontrosa, furba e veramente antipatica, ma rendono la vita interessante...”

Un guerriero di Ylaruam addestra il suo figliolo ed erede:

“Guarda quelle montagne a nord, figliolo. Noi le chiamiamo i Picchi dei Nani o le montagne di Casa di
Roccia ed & li che i nani vivono nelle loro citta costruite in pietra.

Ascolta quello che ti dico su di loro perché in molte cose sono simili agli uomini degli Emirati, in
particolare agli abitanti delle citta pii che ai nomadi.

I nani sono dei combattenti forti e coraggiosi. Abbiamo forze militari talmente equilibrate che quando
siamo in guerra con loro spesso & il tipo di terreno che fa la differenza. Su quelli sabbiosi abbiamo la meglio
noi, mentre sulle colline e sulle montagne pit alte o nelle oscure zone sollerranee SONo i nani a vincere.

Le loro abitudini sono diverse dalle nostre; tuttavia si pud ben dire che abbiano delle usanze e non dei
comportamenti selvaggi e casuali come molti degli uomini del sud. Inoltre sono educati con i forestieni
anche se ¢ difficile conoscere a fondo i loro cuori.

Non sono guidati da Al-Kalim e dall"Eterna Verita ¢ non hanno la visione del Giardino del Deserto, ma
penso che siano impegnati anche loro in una ricerca di questo tipo. Lavorano instancabilmente per
trasformare la loro terra nel tipo di giardino a cui aspirano.

Sono piuttosto diffidenti nei confronti di coloro che praticano la magia, proprio come noi, e permettono
soltanto ad alcuni di esercitarla come mercenari nella loro nazione. Come noi hanno i loro chierici personali
che garantiscono lo svolgimento delle attivita clericali.

Con le loro campagne limitano il proliferare di razze inferiori lungo le montagne: orchetti, goblin,
coboldi e tutta quella disgustosa accozzaglia di tribi.

Percid sono nostri alleati, non necessariamente amici, ma alleati. Impara a rispettarli; non metterti contro
di loro a meno che non siano loro ad iniziare. Questi sono i nostri rapporti coi nani e finché sard cosi non
avremo nulla da temere dalle nostre frontiere settentrionali.”
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Un modulo di avventura ufficiale per D&D?®

I Nani di Casa di Roccia

di Aaron Allston
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BENVENUTI A CAsA DI Roccia

Questo Atlante descrive in modo approfon-
dito la nazione di Casa di Roccia, presen-
tando le citta e i luoghi importanti e fornen-
do delle informazione sui suoi abitanti: i
nani. Una parte dell’ Atlante si rivolge ai
giocatori, ma quasi tutte le descrizioni ri-
portate sono esclusivamente per il DM.

I nani sono stati menzionati in diversi
moduli e regolamenti di D&D?, ma tutte le
informazioni importanti sono state presen-
tate un po’ alla volta in volumi differenti.
Avete visto come creare un personaggio
nano in un regolamento, come costruire
una fortezza in un altro e come gestire il
comportamento dei personaggi nani non
giocanti in un altro ancora.

[ nani di Casa di Roccia raccoglie tutte
queste informazioni in un unico libro. Que-
sto Atlante presenta la storia dei nani e
introduce unanuovaclasse di personaggi, il
nano chierico, un individuo responsabile
del buon comportamento di questa popola-
zione. Inoltre, capirete perché i nani hanno
determinati comportamenti (grandi lavora-
tori, estremamente interessati all’oro, pil
contenti sotto un soffitto di stalattiti che
all’aria aperta, sospettosi e scontrosi in cer-
1t momenti, e allegri e spensierati in altri).

Verrete a conoscenza dei luoghi in cui
vivono 1 nani, sia le cittd aperte che le
capitali sotterranee, e capirete come queste
creature sono sempre riuscite a nascondere
il segreto delle loro grandi abilita e del loro
successo politico.

Imparerete quindi a usare 1 nani e le loro
citta nelle vostre campagne, come amici e
luoghi da visitare, come posti per avventure
importanti o come ambientazione di una
campagna interamente basata sui nani.

A chi si rivolge questo Atlante

Sia1giocatori che il DM dovrebbero legge-
re 1 capitoli nella Sezione del giocatore.
mentre solo il DM deve leggere la Sezione
dell’ Atlante e la Sezione dell’avventura.

Organizzazione dell’Atlante

Gliargomenti trattati in questo Atlante sono
organizzati nel modo seguente:

La Sezione del giocatore si rivolge a tutti
coloro che intendono partecipare al gioco;
chiunque puo leggerla.

Il primo capitolo, “Benvenuti a Casa di
Roccia”, & quello che state leggendo in
questo momento.

Il secondo capitolo, “Creazione dei per-
sonaggi”, spiega come creare personaggi
nani provenienti da Casa di Roccia, come
creare una classe di personaggi opzionale,
il nano chierico, € come usare le regole
opzionali relative alle abilita generali.

“Politica e societa dei nani” illustra le
caratteristiche principali di questa popola-
zione. Qui vengono fornite spiegazioni det-
tagliate sulla struttura dei clan dei nani di
Casa di Roccia, sulla politica, sull’esercito
e altro.

I1 capitolo **Attivita speciali dei nani” ¢
interamente dedicato alle attivita tipica-
mente svolte a Casadi Roccia, quali I’ adde-
stramento richiesto per raggiungere alti li-
velli di ingegneria, la creazione di oggetti
magici e lo studio della scienza.

Lasezione dell’ Atlante & la guidade]l DM
e non deve assolutamente essere letta dai
giocatori.

“Storia di Casa di Roccia” descrive la
storia di questa nazione, presenta i suoi
abitanti e vi informa su cio che i nani e gli
altri storici pensano di sapere, dove hanno
ragione e dove sbagliano.

~La nazione di Casa di Roccia” offre una
descrizione generale sulla patria dei nani,
nonché alcune informazioni geografiche e
geologiche.

“Dengar” offre informazioni sulla capi-
tale di Casa di Roccia, considerando sia la
porzione costruita in superficie che quella
sotterranea.

“Altri luoghti interessanti” presenta altri
luoghi degni di nota all’interno di Casa di

[39)

Roccia: le altre citta, i villaggi, le fortezze e
gli insediamenti.

“Personaggi” approfondisce le informa-
zioni presentate nei capitoli precedenti, for-
nendo delle schede per i personaggi piu
importanti e interessanti a Casa di Roccia.

“Mostri” descrive nuove creature native
di Casadi Rocciae riportai mostri illustrati
nei regolamenti precedenti di D&D?® che
pOssono essere trovati in questa regione.

La Sezione dell’avventura fornisce in-
formazioni sulla campagna dei nani: come
organizzarla, giocarla e gestirla.

“Campagne a Casa di Roccia” spiega
come usare ’ambientazione di Casa di
Roccia: come luogo da visitare per i PG e
come ambientazione per una campagna
basata esclusivamente sui nani.

Successivamente troverete tre avventure
complete scritte in modo specifico per per-
sonaggi nani. Tuttavia, grazie alle numero-
se informazioni incluse nel testo delle av-
venture, sarete in grado di adattarle in modo
da poterle giocare con altri personaggi in
visita a Casa di Roccia.

L’interno della copertina, infine, contie-
ne delle informazioni che possono risultare
utili ai giocatori: la descrizione di Casa di
Roccia presentata da individui stranieri.
Cio vi permettera di sapere che cosa pensa-
no le altre nazioni dei nani che risiedono a
Casa di Roccia.

Note finali

Questo Atlante, come tutti gli altri della
serie, € stato scritto per essere usato nella
vostra campagnae a vostro piacimento. Cio
significa che potete cambiare tutto cid che
non ritenete adatto per la vostra campagna.
Volete che i nani siano amichevoli. allegri
e ben disposti nei confronti degli stranieri?
Non volete utilizzare i nani chierici? Nonci
sono problemi; potete tranquillamente cam-
biare cid che desiderate.




Questa sezione spiega ai giocaton e al
DM come creare dei personaggi nani pro-
venienti da Casa di Roccia.

Casa di Roccia

Casa di Roccia € il nome dell’antica nazio-
ne deinani. Nelmondo conosciutodi D&D*,
Casa di Roccia si trova nella parte
nordorientale del continente e confina a
nord con il canato di Ethengar e Vestland,
a est con 1] Protettorato di Soderfjord, a
sudest con Ylaruam e a ovest e sudovest
con Darokin. Si tratta di una regione mon-
tagnosa, con parecchie vette innevate, valli
verdi e grandi laghi cristallini.

Benché 1'occhio umano noti in primo
luogo le bellezze naturali della terra, sono
le risorse minerali della nazione che hanno
attirato 1 nani. Le montagne sono piene di
caverne e cunicoli, le dimore preferite dai
nani, e offrono diversi tipi di metalli.

Inolire, la natura rocciosa e aspra della
terra (ci sono solo tre strade principali che
conducono a Casa di Roccia e che sono
passidi montagna facili da difendere) offre

CREAZIONE DEI PERSONAGGI

un’ottima protezione naturale contro possi-
bili attacchi. Guarnigioni fisse. e in alcuni
luoghi inverni molto rigidi. proteggono la
nazione dalle invasioni.

Nani

Casa di Roccia e universalmente conosciu-
ta come 1l regno dei nani. Nonostante la
razza del nani non sia confinata solamente
a Casa di Roccia e possa risiedere pratica-
mente ovunque (ad eccezione dei Principa-
t1 di Glantri politicamente pericolosi). que-
sta nazione ¢ la patnia dei nani, celebrata
nellaleggendacomeluogodinascitaeculla
di questa razza.

I nani, naturalmente, sono umanoidi pic-
colie tozzi. Sonominatori e ingegneri esper-
ti, abili nel lavorare metalli preziosi e gio-
ielli, nonché guerrieri temibili. Gli umani li
considerano particolarmente avidi nei con-
fronti dell’oro e dei gioielli. I nani tendono
a essere sospettosi e scontrosi con gli stra-
nieri, cosa che ha fatto loro guadagnare la
reputazione di individui rozzi e freddi.

Piuavanti inquesta sezione vedrete come

creare 1 personaggi nani e capirete il signi-
ficato delle varie carattenistiche di questa
razza.

Storia

Segue ora una breve storia della terra e dei
suoi abitanti, informazioni che qualunque
nano di Casa di Roccia deve conoscere.

Molto tempo fa, la terra che sarebbe di-
ventata Casa di Roccia era coperta da uno
strato di ghiaccio molto spesso. Poteva es-
sere abitata da mostri e creature abituate a
vivere su terreni ghiacciati e inospitali. ma
non era adatta per individui umani e
semiumani.

L’immortale conosciuto come Kagyar
vide questo paesaggio desolato e lo consi-
derd semplicemente come un grande qua-
dro daridipingere eritoccare. Quindi, spaz-
z0 via la spessa cortina di ghiaccio e inizio
a modificare questa terra secondo 1 suoi
desideri.

Inizialmente, cred una creatura che avreb-
be dovuto comandare questa terra attenen-
dosi alla filosofia di Kagyar. Usando 1 suoi
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poteri magici, cred da un grande masso un
potente essere mortale, basso di statura,
forte, muscoloso e molto intelligente, e lo
chiamd Rockborn (in linguaggio nanesco,
Denwarf). Denwarf & stato il capostipite dei
nani e il loro primo re.

Dopo Denwarf, Kagyar cred molti altri
esseri, sia uomini che donne, imprimendo
nella loro mente il desiderio di creare cose
belle da tutto cid che veniva offerto dalla
terra. Inoltre, diede loro un linguaggio uni-
co e li inizid alla caccia e all’agricoltura,
insegnando cid che aveva visto fare da
umani e semiumani in altre parti del conti-
nente. Inoltre, forni loro delle abilita spe-
ciali in modo che potessero crescere e so-
pravvivere sia in superficie che sottoterra, e
potessero apprezzare il mondo sotterraneo
come nessun’altra creatura intelligente
avrebbe potuto fare. Si ritird quindi da
questa terra per vedere come si sarebbero
comportati i suoi abitanti.

Con 1l passare degli anni, ci fu un forte
incremento della popolazione. I nani esplo-
rarono le montagne, imparando ad estrarre
i minerali preziosi e a utilizzarli per creare
oggetti meravigliosi. In quel periodo, i nani
pensavano che le loro montagne si trovas-
sero al centro del mondo e che non esistesse
nessun’altra popolazione intelligente che
valesse la pena di cercare. In queste terre
incontrarono solamente goblin, orchetti,
gnoll e giganti delle colline, tutte creature
primitive e bellicose. I nani, sempre spinti
dal desiderio di creare oggetti artistici con
qualunque materiale incontrato sulla loro
strada, non erano assolutamente interessati
alle razze che cercavano nuove terre sola-
mente per cacciare. Gli inevitabili scontri e
le terribili battaglie che si verificarono,
videro i nani vincitori. Le altre razze furono
costrette ad abbandonare le montagne. ma
giurarono vendetta contro i nani, i loro
eterni nemici.

Denwarf non & mai invecchiato. Anno
dopo anno, ha continuato a governare in
questa terra ed € sempre stato conosciuto
per lasua grande abilitanel combattimento,
il suo coraggio e I'incredibile imparzialita
nel giudicare i reati.

Piu alto degli altri nani, pia robusto, ma
poco comprensivo, & sempre stato riverito,
ma quasi mai amato. Nel quattrocentesimo

anno del suo regno, scopri un complesso di
caverne sulle colline a est del lago Stahl e
obbligd i clan che comandava direttamente
a trasferirsi in questa incantevole terra sot-
terranea. Questo luogo fu chiamato
“Dengar”, tradotto come Casa di Roccia
nelle altre lingue. Quindi, Denwarf decise
di esplorare i cunicoli pit profondi e oscuri
delle caverne e da allora non & pil stato
visto da nessun nano.

Alla fine i nani, esplorando le terre ai
confinidi Casa di Roccia, vennero a contat-
to con forme di vita pit evolute (special-
mente quelle umane) conosciute nel mondo
(considerate ancor piu evolute per 1’abilita
nel creare oggetti meravigliosi).

Gliumani suscitarono in loro sia ammira-
zione che disprezzo: ammirazione per’im-
maginazione e la fantasia superiore a quella
dei nani e per la bellezza dei loro manufatti
(quali bicchieri, vestiti e oggetti in cuoio o
legno) creati con materiali che i nani non
erano mai riusciti a padroneggiare; disprez-
zo perché pochi umani erano veramente
creativi e la maggior parte si comportava
come i goblin e gli orchetti, accontentando-
si di un’arma per cacciare o per invadere
territori adiacenti. Di conseguenza, i rap-
porti trainanie gli umani variavanodaclan
a clan e cambiavano radicalmente a secon-
da del tipo di nano e del tipo di umano che
venivano a contatto.

Gli elfi suscitavano principalmente di-
sprezzoe unaforte invidia. Questi individui
alti e gioiosi erano in grado di creare bellis-
simi oggetti usando oro e argento, nonché
splendidi gioielli; anche 1 nani creavano
manufatti di questo tipo, ma conuno stile e
una fantasia ben diversa. Gli elfi, tuttavia,
erano molto superficiali e preferivano una
bella canzone a una splendida corona, 0 un
pezzodilegno intagliato aun’ascia taglien-
te e robusta. Troppo amichevoli, privi del
senso della misura, inconsapevoli del fatto
che i nani avevano bisogno di molto tempo
e molta calma per capire il carattere di un
individuo e per comunicare agli altri le
proprie sensazioni, gli elfi non sono mai
stati dei buoni compagni per i nani. Le loro
abilita sono sempre state considerate spre-
cate dai nani che ritenevano completamen-
te inutili (anche se belli) tutti i manufatti
degli elf1.

I'nani trovarono affinita negli gnomi, che
avevano caratteristiche e interessi simili ai
loro. Tra i nani e gli gnomi si instaurd un
ottimo rapporto di amicizia e cooperazione,
grazie soprattutto agli interessi e alle abitu-
dini comuni.

Anche gli halfling erano abbastanza si-
mili ma, come gli umani, non tutti avevano
interesse nella creazione di manufatti e
passione per le esplorazioni.

Quindi Casa di Roccia, considerata or-
mai da tutti come la nazione dei nani, ha
iniziato gradualmente a esportare i manu-
fatti in eccesso e a importare materiali grez-
zi dalle tribu e dalle regioni vicine. In cam-
bio dei beni esportati, Casa di Roccia rice-
veva cibo, bevande, oggetti in legno e cuo-
10, animali da lavoro e altro. Anche le
informazioni iniziarono a scorrere in tutte
le direzioni. I nani erano ormai diventati
minatori e ingegneri molto esperti; nel
momento in cui questa esperienza fu richie-
sta dagli umani, i nani richiesero in cambio
I’insegnamento di tecniche sofisticate per
la coltivazione, per le battaglie e cosi via.

Quando fu incoronato il primo imperato-
re di Thyatis, il re di Casa di Roccia era
molto conosciuto nelle regioni adiacenti.
CasadiRocciaavevalareputazione diterra
piccola, ma forte e ben difesa; lavorando
con i nani nella loro terra, ¢’erano molte le
opportunita di guadagno.

Dengar, citta costruita nelle caverne tro-
vate da Denwarf, si ingrandi a tal punto da
costringere i nani a costruire una nuova
citta, Dengar Alta, sopra le caverne. Questa
cittd veniva usata come punto di scambio
della merce.

Nei secoli seguenti, i re di Casa di Roccia
intrapresero una politica alquanto aggressi-
va: i nani venivano mandati nelle terre
circostanti per imparare nuove tecniche.
vendere la loro esperienza. colonizzare,
instaurare rapporti con gli umani e insediarsi
nei loro territori.

Il risultato di questa politica fu positivoin
alcune regioni, ma disastroso in altre.

[ clan dei nani cercarono nuovi insedia-
menti e fondarono delle colonie sulle mon-
tagne di Darokin. Riuscirono a instaurare
ottime relazioni commerciali e politiche
con Vestland e il Protettorato di Soderfjord,
che ammiravano la loro abilita di combat-




tenti. con Traladara (successivamente
Karameikos), la cui comunita di gnomi li
accolse come alleati, e con Ylaruam. i cui
umani apprezzavano i manufatti dei nani e
il mancato utilizzo della magia. I nani non
trovarono la stessa accoglienza a Thyatis,
soprattutto a causa della politica in atto che
tendeva a ostacolare la colonizzazione e il
commercio, e vissero una terribile espe-
rienza nei Principati di Glantri. dove giun-
Sero per partecipare a una corsa all oro, ma
trovarono invece un’epidemia devastante.
Sospettati di essere i portatori della malat-
tia. e oggetto di interesse per i maghi di
Glantri che erano rimasti affascinati dalla
loro capacita di resistere alla magia, i nani
furono cacciati, uccisi, catturati, studiati e
torturati per un periodo di circa venti anni.
Da allora, 1 nani hanno sempre parlato di
Glantri con odio e disprezzo.
Attualmente, ‘Casa di Roccia & il centro
della civilta dei nani e del commercio. Co-
lonie e comunita di nani in altre parti del
continente si tengono in contatto con la
terra natia. Di fronte a inverni molto rigidi,
guerre e invasioni occasionali di goblin e

orchetti, Casa di Roccia rimane potente €
indomabile nel suo angolo del mondo.

La mappa

Per avere un’idea precisa della posizione e
delle terre di Casa di Roccia, consultate la
mappa riportata in questa pagina.

Riportiamo brevemente i luoghi impor-
tanti sulla mappa:

Montagne Altan Tepe: queste montagne
costituiscono una imponente catena mon-
tuosa che hainizio nella parte nord-orienta-
le di Darokin e continua a sud-est attraverso
Casa di Roccia.

Tunnel di Darokin: sitrattadi un impervio
sentiero che si snoda lungo declivi montani
ed attraversa un paio di valichi; passa attra-
versolamaggior parte delle Montagne Altan
Tepe ed entra in Darokin. Il tunnel viene
spesso usato da qualche giovane nano per
rapide incursioni nelle foreste di Altheim.

Dengar: questa¢ lacapitale dellanazione
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dei nani. Dengar Alta si trova ai piedi di
Punta Everast. mentre Dengar Bassa. la
parte pit grossa della citta, risiede in caver-
ne sotterranee.

Sperone di Denwarf. frale Altan Tepe e
la catena di Makkres (altresi chiamata dagli
umani “‘le Montagne di Casa di Roccia™ e
Montagne dei Denti Rotti) ¢’ un piccolo
“ponte” di montagne che si estende dai
contrafforti di Ethengar fino a quell: del
deserto Alasiyano. Nello Sperone di
Denwarf c¢’¢ 'unica montagna veramente
alta di Casa di Roccia, Punta Everast.

Passo Evekarr: & un pericoloso valico
d’altamontagna che permette ai viaggiatori
coraggiosidi attraversare la cresta montana
nel punto in cui ha la sua sorgente 1l Fiume
Kur. Per lo pit percorribile nei mesi caldi,
assolutamente impraticabile nei periodi
freddi, 1l nome di questo valico ¢ tradotto
come “Passaggio Mortale™.

Evemur: una grande citta che fornisce
quasi un terzo delle risorse del paese. L’ at-
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tivita principale ¢ la coltivazione della terra
e la vendita dei raccolti. Qui vivono molti
umani.

Forte di Denwarf{Rak Denwarf): questo
forte, costruito nel punto piu stretto della
valle di Styr, costituisce la difesa settentrio-
nale di Casadi Roccia e protegge lanazione
da possibili invasioni.

Forte di Evekarr (Rak Evekarr). questo
grande forte costruito sul passo Evekarr
protegge Casa di Roccia da possibili incur-
sioni provenienti dalla strada omonima. Le
guardie restano nel forte da primavera ad
autunno e lo lasciano vuoto in inverno.

Pietra verde: questa comunita, costituita
principalmente da umani, si & insediata con
il permesso dei re di Casa di Roccia circa
cento anni fa. E una comunita di contadini
che producono una grande parte del grano
consumato da Casa di Roccia. Quest’area
del territorio € governata da amministratori
nani (i nani, normalmente, non amano mol-
to I’agricoltura e preferiscono fornire agli
umani gli strumenti necessari per svolgere
questo lavoro).

Karrak (o Castello Mortepietra): questa
enorme cittadellarisiede sul passo di Sardal
a sud di Dengar e serve per proteggere il
passo da possibili attacchi. Nonostante sia
tecnicamente un forte, in realtd & una citta
dotata di guarnigioni, miniere e dispositivi
di guerra, e viene abitata da un gran numero
di civili.

Pianura di Klintest: questa pianura cir-
conda il lago Klintest; & molto piovosa e,
grazie all’attivita vulcanica preglaciale, ¢
ricca di minerali. La pianura fornisce una
buona parte dei prodotti agricoli della na-
zione dei nani, anche se &€ meno popolata e
coltivata di quella di Stahl.

Kurdal: ¢ unacitta situata nella pianura di
Klintest e funge da colonia penale. I crimi-
nali trasferiti a Kurdal sono costretti a col-
tivare la terra della pianura mentre sconta-
no la loro pena. Kurdal ¢ una citta triste e
tetra.

Lago Klintest: questo grande lago & for-
mato dai fiumi Everast, Hrap, Kur, Klintest
e Makkres ed & molto profondo (alcuni
sostengono addirittura che sia senza fon-
do). E famoso per essere il lago del mostro,
visto di tanto in tanto dagli abitanti.

Lago Stah!l: questo lago & formato dai
fiumi Larodar, Evemur, Norden e Stahl.
L’acqua non ¢ fredda come quella del lago
Klintest, ma la profondita & simile. Il lago &
famoso per gli splendidi colori dell’acqua
blu, tanto che molti pittori hanno cercato di
riprodurli nei loro dipinti.

Montagne Makkres: un’alta catena mon-
tana, caratterizzata da vette irregolari ed
inospitali, che si estende da est a sudest
lungo il confine di Casa di Roccia.

Punta Everast: questa & la montagna pill
alta dello Sperone di Denwarf e, secondo la
leggenda, ¢ illuogoin cui fu creato Denwarf
(il primo re dei nani). A sud. ai piedi della
montagne, ¢’¢ Dengar.

Montagne Casa di Roccia: un nome al-
ternativo usato per la catena montana
Makkres.

Passo di Sardal: & un valico che segna la
divisione ufficiale fra le Altan Tepe ¢ lo
Sperone di Denwarf. Permette anche di
commerciare agevolmente a sud con
Ylaruam. E difeso dal presidio del Castello
di Karrak.

Smaggeft: una citta fumosa e isolata nota
per le numerose raffinerie e per i congegni
e 1 dispositivi meccanici inventati
occasionalmente dall’ingegnere nano
Smaggeft.

Stahl: questaé la secondacitta pit grande
di Casa di Roccia. E il punto principale per
il commercio con il Canato di Ethengar e
controllal’attivita agricoladi tuttala pianu-
ra di Stahl.

Pianura di Stahl: questa pianura & molto
piu popolata e coltivatadiquelladi Klintest;
fornisce a Casa di Roccia circa un terzo del
consumo agricolo totale.

Strada di Stahl: questa vecchia strada
conduce da Dengar a Stahl.

Valle di Styr: questa valle, attraversata
dal Fiume Styrdal, consente di accedere
facilmente a Casa di Roccia in ogni stagio-
ne. Vi sono numerosi villaggi di contadini
nella valle, che diminuiscono man mano
che ci si sposta verso le colline a nord.

Non segnalati su questa mappa, ma luo-
ghi importanti di Casa di Roccia, sono le
centinaia di villaggi di contadini e agricol-
tori nelle pianure e i villaggi di minatori
disseminati sulle montagne Altan Tepe e
Makkres. Alcuni villaggi si trovano in su-
perficie, ma la maggior parte degli
insediamenti si trova sottoterra, dentro ca-
verne naturali o caverne ricavate scavando
nella roccia viva.

Creazione di un personaggio

Ora che avete un’idea dell’aspetto geogra-
fico e storico di Casa di Roccia, & giunto il
momento di vedere come creare un perso-
naggio nano di questa regione.

Ci sono due classi di personaggi nani. La
prima, il nano, ¢ quella che avete gia visto
nel regolamento D&D® e nei supplementi.
La seconda, il nano chierico, € nuova.

Il nano

Per creare un PG nano normale, & sufficien-
te seguire le istruzioni riportate nel Regola-
mento Base di D&D®. Per quanto riguarda
1 nani di Casa di Roccia, e di conseguenza
tutti 1 nani del mondo conosciuto, €1 sono
delle differenze rispetto a cio che & stato
scritto sui nani in generale.

1 Nano donna e barbe. Le femmine det
nani non hanno la barba. Le loro facce
hanno i tipici tratti duri e spigolosi della
razza dei nani, ma non hanno peli.

2 Requisito primario, Punteggi minimi,
Dadi Vita, Armatura, Armi. Tutti i requisiti
e le restrizioni indicati per 1 nani devono
essere applicati anche ai nani di Casa di
Roccia.

3 Caratteristiche speciali. Tutte le note
sulle caratteristiche speciali dei nani vanno
applicate ai nani di Casa di Roccia. Tutta-
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via, piu avanti in questo Atlante, verra
descritto un sistema opzionale per usare
vari tipi di abilitain D&D*. Se il DM decide
di usare questo sistema nella vostra campa-
gna. le caratieristiche speciali dei nani rela-
tive all’individuazione diventano abilita
generali.

4 Esperienza. 1 nani di Casa di Roccia
guadagnano livellidiesperienza esattamen-
te come viene descritto nel regolamento.

5 Titoli. Al nanidi Casadi Roccianon ci
siriferisce con i titoli normalmente usati in
D&Ds®, come Veterano. Guerriero, eccete-
ra. Se ci pensate. 1 personaggi nani non
sanno quale livello di esperienza hanno
raggiunto, quanti Punti Ferita hanno a di-
sposizione o quanti sono i loro Dadi Vita. Il
giocatore che impersona un nano, se lo
desidera. pud consentire agli altri giocatori
di ottenere queste informazioni che non
fanno perd parte della sua conoscenza. I
nani hanno solo un’idea di chi & pit forte in
un combattimento.

1l nano chierico

Benché quasi nessuno degli umani e delle
altre razze semiumane ne sia a conoscenza,
ci sono dei chierici tra i nani. I nani, inoltre,
hanno relazioni con gli Immortali e hanno
bisogno del loro supporto spirituale; per
questo motivo, alcuni si sono messi al ser-
vizio di Kagyar, I’lmmortale che ha creato
la Joro razza, e hanno imparato a gestire
poteri magici dei chierici simili a quelli
degli umani.

Tuttavia, i nani sono molto riservati sui
loro studi clericali e sui contatti che hanno
con Kagyar e gli altri Immortali. Per questo
motivo, un nano chierico non rivela quasi
maiaunacreaturadi un’altrarazzadiessere
un chierico. Per confessare questa profes-
sione, & necessario che il nano abbia un
rapporto di amicizia che dura da parecchi
anni di ‘gioco e ci deve essere qualche
motivo pressante che lo costringa arivelare
la sua vera identita. Per esempio, un nano
chierico potrebbe curare magicamente
un’altra creatura solamente se & legato da
uno stretto rapporto di amicizia o se la

sopravvivenza del gruppo dipende esclusi-
vamente dalla vita del compagno.

E facile per un nano chierico mantenere
nascostalapropriaidentita, mae necessario
seguire queste regole.

Se, nella vostra campagna, i giocatori
hanno 1’abitudine di guardare i fogli degli
altri giocatori. o se e difficile mantenere dei
segreti, chiedete al DM di tenere due fogli
di caratteristiche differenti per il nano chie-
rico. Uno, usato durante il gioco normale,
che riporia le caratteristiche standard del
nano (abilita di combattimento, attributi.
punti ferita, livello, equipaggiamento e cosi
via), e 'altro, che deve essere mostrato
solamente quando nessuno degli altri gio-
catori vi sta osservando, che contiene gli
incantesimi dei chierici e I’esperienza ac-
cumulata. In questo modo, potete nascon-
dere agli altri giocatori la vera identita del
nano chierico per un lungo periodo, e ren-
dere piu sorprendente la verita nel caso
dovesse rivelarsi.

Al momento, tuttavia, parliamo del nano
chierico e vediamo come crearne uno.

Tabella dell’esperienza del nano
chierico

I nani chierici, come i nani normali, posso-
noraggiungere il dodicesimolivello diespe-
rienza.

Livello PX  Incantesimi/Livello
1 23 4 5 6
1 0 - - - e - -
2 4.000 1 - - - -
3 8.000 2 - - - - -
4 16.000 21 - - - -
5 32.000 2 2 - - - -
6 64.000 221 - - -
7 120.000 222 - - -
8  250.000 2221 - -
9  400.000 322 2 - -
10*  600.000 33221 -
11*  800.000 4 3 3 2 2 -
12* 1.000.000 4 4 3 3 21

*Le modifiche alla Costituzione non ven-
gono piu applicate.

CREAZIONE DEI PERSONAGGI

Allineamento dei nani chierici

I PG nani chierici sono seguaci di Kagyar e
hanno allineamento morale Legale.

Ci possono essere PNG nani chierici se-
guaci di altri Immortali caotici: cio ¢ lascia-
to a discrezione del DM. Un PG nano non
puod scegliere di iniziare il gioco come
chierico caotico: tuttavia, € possibile che un
nano guerriero caotico sia avvicinato da un
Immortale caotico. venga convertito al suo
credo e diventi un nano chierico caotico del
primo livello. Anche in questo caso, ci0 ¢
possibile a discrezione del DM.

Incantesimi del nano chierico

I nani chierici possono apprendere qualsia-
si incantesimo che possa essere usato dagli
umani chierici (sempre che il DM siad’ac-
cordo, ovviamente) e lo utilizzano e lo
recuperano esattamente come fanno i chie-
rici umani.

Ricordate, tuttavia, che il creatore dei
nani, Kagyar, ¢ un Immortale Legale e non
approvaquindi incantesimi distruttivi, spe-
cialmente le versioni invertite degli incan-
tesimi dei chierici. Se un nano chierico
dovesse usare questi incantesimi troppo
spesso, il DM pud decidere che quel perso-
naggio suscita I'ira di Kagyar. Cid pud
avere due conseguenze: il personaggio puo
essere semplicemente rimproverato da
Kagyar e invitato a non riprovare, oppure
(se il nano chierico ¢ recidivo o ha vera-
mente esagerato), pud essere trasformato in
nano normale. In questo caso, i1 DM sottrae
1"esperienzanecessaria per portare il perso-
naggio allo stesso livello riportato nella
tabelladell’esperienza deinani e il PG nano
non pud pid acquisire i poteri magici dei
chierici.

Inanichierici possonolanciarel’incante-
simo Resurrezione integrale solo su altri
nani. E stato Kagyar a volere che un nano
chierico non possa mai riportare in vita una
creatura di un’altra razza.
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Nani chierici e non morti

I nani chierici non hanno il potere dei chie-
rici umani di scacciare i non morti. Kagyar
ha gia incontrato molte difficolta nel creare
una razza in grado di resistere alla magia,
ma con la capacita di guadagnare poteri
magici clericali, e non & quindi riuscito a
fornire ai nani chierici il potere di scacciare
i non morti.

Requisito primario

I nani chierici hanno due requisiti primari:
Forzae Saggezza. Se un nano ha un punteg-
gio maggiore o uguale a 13 in entrambe le
caratteristiche, il personaggio guadagnaun
bonus del 5% sui punti esperienza guada-
gnati in ogni avventura. Se il punteggio
della Saggezza ¢ maggiore o uguale a 16
(con una Forza maggiore o uguale a 13), il
bonus PX ¢ del 10%.

Punteggi minimi

Un nano chierico deve avere almeno 9 di
Costituzione e Saggezza quando inizia a
giocare.

Dadi Vita

Per determinare i punti ferita di un nano
chierico siusaun dadoaseifacce (1d6). Un
nano chierico inizia con 1-6 PF (piu il
bonus di Costituzione, se presente) e gua-
dagna 1d6 punti ferita addizionali (pil il
bonus) con ogni livello di esperienza.

I nano chierico guadagna solo 1d6 punti
ferita per livello fino al nono livello; suc-
cessivamente, guadagna 2 PF per livello.

Armatura

Un nano chierico puo indossare qualsiasi
tipo di armatura e puo usare uno scudo.

Armi e combattimento

I nani chierici devono tenere un compor-
tamento esemplare per la razza dei nani.
Dato che le armi devono essere considerate
adatte per i nani, esiste una restrizione sui
tipi di armi utilizzabili. Un nano chierico,

quindi, pud usare solo asce {a una o due
mani) e martelli da guerra in condizioni
ordinarie.

Se utilizzate il regolamento Master, un
nano chierico pud anche usare il martello da
tiro, I’alabarda, I’ascia lunga e la bardiche;
ricordate, tuttavia, che un nano che usa
un’arma lunga subisce una penalita di -3 sui
tiri per colpire, in virtu del fatto che & piu
basso dell’arma stessa.

In situazione disperate, comunque, un
nano chierico puo usare qualsiasi arma uti-
lizzabile da un nano normale, ma solamente
con I’abilita di uomo comune. Un nano
chierico non pud mai aumentare la sua
abilita di combattimento con armi diversa
dalle asce e dai martelli da guerra.

Gli attacchi dei nani chierici si basano
sulla colonna Guerrieri nella tabella dei tiri
per colpire. Quindi, un nano chierico di
livello 12 che cerca di colpire un CA 3 con
un martello da guerra, deve ottenere 10; se
& costretto a usare un pugnale o una spada,
invece, deve ottenere 17.

Tiri salvezza dei nani chierici

I tiri salvezza dei nani chierici sono identici
a quelli dei nani normali. Non scordate,
tuttavia, che i nani chierici con Saggezza
maggiore o uguale a 13 ricevono dei bonus
su alcuni tiri salvezza.

Abilita speciali

Inanichierici hanno le stesse abilita specia-
li dei nani normali: infravisione, linguaggi
addizionali e capacita di individuazione.

Nani chierici con molta
esperienza

I nani chierici, come i nani normali, posso-
no migliorare 1'abilita di combattimento
anche dopo aver raggiunto il dodicesimo
livello. Tuttavia, cid non avviene nello stes-
so ordine e alla stessa esperienza dei nani
normali, come vedrete nella tabella che
segue.

Analogamente ai nani normali, i nani
chierici possono guadagnare quattro attac-
chi per round e non possono disarmare
creature di dimensioni giganti. Inoltre, di-

ventano piu resistenti alla magia. | nani
chierici, tuttavia, guadagnano questa resi-
stenza alla magia prima di acquisire le
opzioni di combattimento, a differenza dei
nani normali.

PX del nano Classe di attacco
1.000.000 a) C
1.200.000 D
1.400.000 E
1.800.000 F
2.000.000 b) G
2.200.000 H
2.400.000 I
2.600.000 c) J
2.800.000 K
3.000.000 L
3.200.000 dy M

(a) Subisceautomaticamente metadel dan-
no di qualunque incantesimo che in-
fligge danni o effetto simile all’incan-
tesimo.

(b) Guadagnale opzionidi combattimento
dei guerrieri. A questo livello sono
possibili due attacchi.

(c) Comeiguerrieridilivello 22-24. Sono
possibili tre attacchi.

(d) Come i guerrieri di livello 25-27.

Informazioni storiche sui nani
di Casa di Roccia

Ora che avete creato un personaggio nano
(nano o nano chierico), avete bisogno di
alcune informazioni storiche sulla nazione
di Casa di Roccia, sui clan, eccetera.

Clan e famiglie

Ogni nano di Casa di Roccia appartiene a
una famiglia e ogni famiglia appartiene a
uno dei sette clan presenti a Casa di Roccia.
Se il DM ¢ d’accordo, potete scegliere voi
stessiil clan a cui appartiene la famiglia del
VOSLro personaggio; in caso contrario, tirate
1 dadi percentuali e consultate la tabella
riportatanella pagina seguente per determi-
nare il clan di appartenenza.
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ARMI TIPICHE DEI NANI
}.
AN

(Tirate 1d100)

Tiro Clan Descrizionedel clan
01-10  Buhrodar Filantropi teocratici
11-20  Everast Aristocratici intel-
lettuali

21-30  Hurwarf  Zelatori
isolazionisti

31-40  Skarrad Tecnocrati progres-
sisti

41-60  Syrklist Fautori del libero
scambio

61-80  Torkrest  Imperialisti militari

81-00 Wyrwarf Paria

Viene ora presentata unadescrizione det-
tagliata di ognuno di questi clan.

Clan Buhrodar

Significato del nome: la famiglia di
Buhrodar discende da una confraternita di
nani dedita alle guerre sacre, “I’Ordine del-
la Battaglia Aurea” o “Buhrad-hrodar”.
Questa confraternita, nata circa duemila
anni fa, combatteva contro i non umani,
quali orchetti e goblin, per proteggere i
confini di Casa di Roccia. Per un periodo di
oltre 500 anni, i Buhrad-hrodar hanno com-
battuto per tenere lontani i non umani dai

confini di Casa di Roccia; questa guerra,
tuttavia, ha portato alla quasi totale scom-
parsa di tutti i membri dell’ordine. Intorno
al 500 PI, quandoiconfini di Casa di Roccia
erano ormai diventati sicuri, laconfraternita
fu sciolta, maalcuni suoi membri siriuniro-
no per formare una famiglia. Questa fami-
glia di Buhrodar si prendeva cura delle
necessita spirituali dei nani di Casa di Roc-
cia; la maggior parte della famiglia era (ed
& tuttora) costituita da nani chierici. La
famiglia di Buhrodar & cresciuta gradual-
mente fino dominare tutte le altre famiglie
con scopi simili.

Descrizione: attualmente, 1 Buhrodar co-
stituiscono un clan teocratico convinto che
il potere del governo di Casa di Roccia
debba appartenere ai chierici devoti all’ Im-
mortale Kagyar. Kagyarha datoloroi primi
insegnamenti e comandi e il governo, dopo
tutto, non ¢ nient’altro che un’organizza-
zione con lo scopo di far rispettare le leggi.
Tuttavia, essinon sonochiericimalvagiche
cercano di impadronirsi dell’intera nazio-
ne, ma cercano continnamente di soddisfa-
re i desideri della loro gente, di svolgere
tutti i compiti e di attenersi alle proprie
responsabilita. Inquesto modo aiutano con-

siderevolmente la gestione del regno di
Casa di Roccia.

Rapporti con gli altri clan: 1e famiglie di
Buhrodar hanno buoeni rapporti con i mili-
tari di Torkrest e un buon rapporto di coo-
perazione con le famiglie di Everast (sareb-
be ancora migliore se non cercassero, piano
piano, di togliere potere a questo clan).
Sono pill 0 meno neutrali con i clan degli
Hurwarf, Syrklist e Wyrwarf, mentre non
hanno mai trovato un accordo con la fami-
glia degli Skarrad, ritenuti troppo interessa-
ti alla tecnologia e poco propensi alla reli-
gione e alla fede.

Clan Everast

Significato del nome: Everast, che viene
spesso pronunciato erroneamente dagli
umani come Everest, significa semplice-
mente “montagna alta”. Si tratta del nome
diunodeiclan di nani piu vecchi; laleggen-
da narra che il re Denwarf fu creato sui
pendii della montagna pin alta di Casa di
Roccia, chiamata Everast (o montagna alta),
¢ che uno dei primi nani creati per servire
Denwarf adottd questo nome come suo
nome proprto. Da quel momento, e dalla
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sparizione leggendaria di Denwarf, molti
membri del clan Everast sono diventatire di
Casa di Roccia. Essi hanno quasi sempre
usato Everast come nome diincoronazione,
come & successo del resto per il re attuale.

Descrizione: per tradizione, i nani del
clan Everast sono molto legati alla diplo-
mazia e all’amministrazione. La convin-
zione generale tra le famiglie & che gover-
nare ¢ una professione, specialmente se
accompagnati da specialisti addestrati (no-
bili), e che tutti gli altri interessi dei chieri-
ci, dei commercianti e degli altri lavoratori
non significano nulla se la nazione & gover-
nata male. Di conseguenza, le famiglie del
clan Everast tendono a essere aristocrati-
che, ma molto ben disposte nei confronti
dell’organizzazione e del comando.

Rapporti con gli altri clan: le famiglie di
Everast hanno buoni rapporti con i clan
Buhrodar e Torkrest pur essendo legger-
mente infastiditi dal loro tentativo di au-
mentare il potere. Vanno anche d’accordo
con i clan Skarrad e Syrklist, poiché riten-
gono il loro operato positivo per gli interes-
si di Casa di Roccia. Sono neutrali con le
famiglie di Wyrwarf e hanno pessime rela-
zioni con il clan Hurwarf, il cui operato
viene considerato nocivo per gli interessi di
Casa di Roccia.

Clan Hurwarf

Significato del nome: il nome del clan
viene tradotto letteralmente come “Nativo
delle caverne”.

Descrizione: non esiste in realta una fa-
miglia di Hurwarf; gli Hurwarf non sono
nati dalla posizione preminente di una fa-
miglia, ma dalla cooperazione di diverse
famiglie nella condivisione diuna filosofia.
Questafilosofiae quelladell’isolazionismo:
1 nani hanno la loro nazione e le loro mon-
tagne, non hanno bisogno di nessun’altra
razza ¢ le altre razze non hanno bisogno di
loro. Se gli Hurwart andassero al potere, il
commercio con il mondo esterno verrebbe
gradualmente eliminato e i passi sulle mon-
tagne chiusi, in modo che i nani di Casa di
Roccia possano vivere senza alcun contatto

con gliumani. Nonostante lanatura asociale
di questa filosofia, gli Hurwarf non sono
SCONLroso € poco comunicativi; essi sono
allegri e attivi piu di ogni altro nano, ma
molto pill sospettosi e diffidenti quando
hanno a che fare con creature di altre razze.
Gli Hurwarf sono buoni minatori, ingegne-
ri ed esploratori delle caverne.

Rapporti con gli altri clan: gli Hurwarf
hanno pessimi rapporti con le famiglie di
Everast, che considerano incapaci di gover-
nare e pericolosi per gli interesse di Casa di
Roccia, con le famiglie di Skarrad, che
incoraggiano le relazioni con le nazionie le
razze del mondo esterno, e con le famiglie
di Syrklist, che prediligono il commercio
con le nazioni straniere. Sono invece neu-
trali con i clan Torkrest, Buhrodar e
Wyrwarf, il cui comportamento viene con-
siderato appropriato per le attivita dei nani,
nonostante non cerchinodiimpedire il com-
mercio e le comunicazionicon le altre razze
che vivono fuori da Casa di Roccia.

Clan Skarrad

Significato del nome: il nome del clan
derivadalla parola “Skyr-rad” che significa
fucina.

Descrizione: le famiglie di Skarrad, in
generale, sono esperte di architettura e in-
gegneria, ma sono universalmente cono-
sciute peril loroaltolivello tecnologico che
ha portato alla creazione di diversi macchi-
nari. Benché un nano appartenente a una
delle famiglie di Skarrad non debba per
forza essere un esperto di tecnologia, deve
credere in modo convincente alla filosofia
del clan. La teoria ¢ che 1 nani possono
restare liberi ed essere piti potenti delle altre
razze umanoidi se sono in grado di padro-
neggiare lascienzae l'ingegneria meccani-
ca. Per questo motivo, essi cercano di por-
tare i rappresentanti di Skarrad in una posi-
zione chiave nel sistema politico, in modo
da poter perorare la loro causa.

Rapporti con gli altri clan: gli Skarrad
non vanno assolutamente d’accordo con le
tamiglie di Hurwarf (perché contestano gli
ideali isolazionisti) e con il clan Buhrodar
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(perché gli Skarrad non hanno né il tempo
né I'inclinazione per dedicarsi ai riti relj-
giosi acui tengono moltissimo i Buhrodar),
EssisononeutraliconiTorkrestei Wyrwarf:
non hanno niente contro questi clan, ma
neppure qualcosa in comune. Le uniche
famiglie con cui hanno buoni rapporti sono
quelle degli Everast e degli Syrklist: gli
Everast supportano lo sviluppo della scien-
za a Casa di Roccia, mentre gli Syrklist
spingono il commercio, che pud essere di
aiuto nello sviluppo scientifico.

Clan Syrklist

Significato del nome: il termine “*Syrklist”
si riferisce a un colore molto particolare (in
termini umani, la tinta di un piatto di argen-
to appena pulito esposto alla luce). Questo
¢ il nome della famiglia di minatori e com-
mercianti che alla fine riusci a dominare
altre famiglie di questo tipo e prese il co-
mando del clan Syrklist.

Descrizione: 1 membri delle famiglie di
Syrklist sono generalmente minatori, arti-
giani e commercianti. Non sono interessati
alla politica, ad eccezione del fatto che
vogliono cercare di ottenere 1’esclusiva per
ilavort nelle miniere e incoraggiare il com-
mercio. Sono spesso interessati all’avven-
tura per ottenere materiali preziosi e infor-
mazioni sul livello di artigianato delle altre
razze fuori da Casa di Roccia. Generalmen-
te, le famiglie di Syrklist sono benestanti e
importanti.

Rapporti con gli altri clan: i Syrklist
vanno d’accordo con 1 clan Everast e
Skarrad, visti gli interessi reciproci delle tre
famiglie, e sono neutrali con 1 Torkrest, 1
Buhrodar e i Wyrwarf, che fanno i loro
interessi senza interferire con i Syrklist. 1
rapporti non sono invece buoni con gli
Hurwarf, dato che non sono apprezzati gli
ideali isolazionisti pil 0 meno per gli stessi
motivi visti per gli Skarrad.

Clan Torkrest

Significato del nome: i Torkrest sono una
delle famiglie di nani pit antiche di Casad!
Roccia e sono famosi per le loro abilita di



combattimento. Il nome deriva dalla parola
“Tor-Kres™; questo termine significa Dente
forte. il nome del fondatore del clan che fu
un eroe durante il regno del leggendario re
Denwarf.

Descrizione: le famiglie di Torkrest sono
costituite principalmente da guerrieri e oc-
cupano le cariche piu alte dell’esercito di
Casa di Roccia. St danno molto da fare per
influenzare le decisioni politiche e voglio-
no assicurare dei profitti alle famiglie ari-
stocratiche di Casa di Roccia e un forte
sviluppo scientifico e tecnologico per raf-
forzare il gia formidabile esercito di Casadi
Roccia. 1 Torkrest sono convinti che i mem-
bri di un esercito efficiente e disciplinato
siano adatti a governare e a pianificare il
futuro di Casa di Roccia. Attualmente non
ci sonorischi di colpi di stato nella nazione;
i nani sono felici, la nazione prospera e
I’esercito non ha grandi attivita da svolge-
re. Tuttavia, se Casa di Roccia dovesse
attraversare un periodo difficile, i Torkrest
sarebbero pronti aintervenire e ad assumer-
si tutte le responsabilita per un futuro roseo
di Casa di Roccia.

Rapporti con gli altri clan: 1 Torkrest
sono in buoni rapporti con i Buhrodar, che
si sono sempre applicati militarmnente negli
interessi dei nani, e con le famiglie di
Everast, che capiscono le esigenze della
nazione e supportano la presenza di un
esercito bene addestrato. Sono neutrali con
gli Skarrad, gli Hurwarfei Syrklist, con cui
non hanno quasinulla in comune. I rapporti
sono invece molto difficili con i Wyrwarf,
che hanno sempre disprezzato il loro opera-
to.

Clan Wyrwarf

Significato del nome: il termine
“Wyrwarf” pud essere tradotto come “Nati
per mangiare” e viene usato dai nani per
indicare alcune categorie di famiglie di
classe minore: criminali e discendenti di
criminali, esiliati da clan piu rispettabili e
agricoltori. I nani considerano 1’'umile la-
voro della coltivazione come 1'attivita de-
¢li individui piu sfortunati e di ceto sociale
piu basso.

Descrizione: molto tempo fa, durante una
riunione del Grande Consiglio dei nani, un
senatore si riferi scherzosamente ai conta-
dini della nazione e agli altri esseri sfortu-
nati come il clan dei Wyrwarf, un modo
crudele e scherzoso per identificare gli in-
dividui pit disprezzati della popolazione
come un clan potente. Questo fu tuttavia un
gesto profetico. Non molto tempo dopo,
alcune famiglie di contadini della pianura
Stahl si riunirono per protestare contro gli
abusi della guarnigione di Stahl, che impo-
neva pesanti tasse e inviava i soldati a
sequestrare i raccolti nel caso che qualcuno
non avesse denaro a sufficienza per pagare.
Questa rivolta portd alla liberazione dei
contadini e alla punizione della guarnigio-
ne di Stahl; il clan Wyrwarf conobbe il suo
primo successo. Dopo alcuni anni, 1 conta-
dini di Casa di Roccia si misero d’accordo
€ iniziarono a esercitare pressioni sempre
piu frequenti sui nobili della nazione, mi-
nacciandoli nel modo pill semplice: “La-
sciateci vivere o non avrete piu cibo!”.
Questa rivolta politica ha conferito ai
Wyrwarf il riconoscimento di clan ¢ ha
permesso loro di entrare nel Senato. La
maggior parte degli altri clan di Casa di
Roccia ha deciso di ignorare i Wyrwarf,
considerandoli semplicemente come un al-
tro clan specializzato in un lavoro, nono-
stante si tratti di un clan spiacevole e in
qualche modo disprezzato.

Rapporti con gli altri clan: 1 Wyrwarf
sono neutrali con tutti i clan di Casa di
Roccia ad eccezione dei Torkrest, che con-
siderano le famiglie dei Wyrwarf come
miserabili che dovrebbero riprendere al pit
presto il ruolo di contadini governati dagli
aristocratici senza possibilita di partecipare
in nessun modo alle attivita politiche.

Aspetti rilevanti

Ci10 che ¢ importante quando scegliete il
clan a cui appartiene il vostro personaggio
¢ che scegliate la filosofia e gli ideali con
cui & cresciuto. Se decidete che il vostro
personaggio aderisce alla filosofia del clan
a cui appartiene, avrete meno difficolta nel
definire la sua personalita; in caso contra-
rio, 1l vostro personaggio sara in contrasto
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con la sua famiglia e dovrete stabilire un
modo differente di comportamento. Queste
filosofie non hanno quasi nulla a che fare
con | allineamento del personaggio. Ripor-
tiamo ora le caratteristiche generali delle
filosofie di ciascun clan.

Clan Buhrodar: tutte le attivita e i compi-
ti dei nani devono essere considerati alla
luce dello sviluppo spirituale e devono es-
sere conformi alla filosofia dell'lmmortale
Kagyar. Tutti i nani di Casa di Roccia
dovrebbero lasciarsi guidare dai nani chie-
rici della nazione: la tecnologia e una di-
strazione per la spiritualita.

Clan Everast: chiunque a Casa di Roccia
ha un luogo e un ruolo; il nano chierico
consiglia, I'ingegnere costruisce e 1 mem-
bri di Everast comandano. 1 nani dovrebbe-
ro attenersi al ruolo a loro adatto.

Clan Hurwarf: la societa dei nani sta
venendo lentamente contaminata e rovina-
tadatuttiicontatti ele relazioni conlerazze
straniere. L’unica ragione che dovrebbe
spingere un nano a uscire da Casa di Roccia
¢ quelladi ottenere informazioni sul mondo
esterno in modo da potersi preparare a
difendersi da un possibile attacco. 1l com-
mercio e le comunicazioni con gli umani e
le altre razze servono solamente a distoglie-
re i nani dai loro compiti e rischiano di
rovinare la nazione.

Clan Skarrad: solo la conoscenza dei
segreti della scienza e del mondo esterno
pud permettere a i nani di continuare a
essere 1 migliori artigiani del mondo. Ogni
nuovo sviluppo scientifico arrichisce le
capacita di un artista; nulla dovrebbe osta-
colare il progresso tecnologico.

Clan Syrklist: se Casa di Roccia vuole
rimanere ricca, forte e superiore nell’arti-
gianato, deve mantenere frequente e pro-
spero il commercio con le altre nazioni,
soprattutto con gli umani.

Clan Torkrest: Casa di Roccia pud rima-
nere forte solo supportando e rafforzando
I’esercito e fino a quando il governo conti-
nua a mantenere 1’esercito sullo stesso pia-
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no delle famiglie degli altri clan. Inoltre,
I’esercito deve aumentare progressivamen-
te la sua influenza nelle attivita politiche e
non dimenticare di relegare gli altri clan al
loro vero ruolo. Cio significa soprattutto
escludere 1 contadini dal senato e costrin-
gerli a coltivare la terra senza che aumenti-
no le loro pretese.

Clan Wyrwarf: se gli altri ci infastidisco-
no, lasciamoli morire di fame. Se ci infasti-
discono ulteriormente, armiamoci di forco-
ne. Senza cibo, la nazione non sopravvive:
abbiamo la stessa importanza dei senatori,
dei generali piu potenti e degli ingegneri
piu intelligenti. Non lasciamo che gli abusi
restino impuniti.

Aspetti non rilevanti

Non ha importanza che il vostro perso-
naggio svolga una professione per cui &
conosciuto il clan di appartenenza.

Ogni clan ¢ caratterizzato da una o due
occupazioni specifiche, ma all’interno di
qualunque clan vengono svolte diverse pro-
fessioni. Ci sono soldati nelle famiglie dei
Wyrwarf (sono poco apprezzati dagli uffi-
ciali e dagli altri soldati, ma contribuiscono
a migliorare notevolmente le condizioni
della loro famiglia), meccanici nelle fami-
glie degli Everast, contadininel clan Syrklist
(normalmente nei villaggi di minatori per
fomnireil cibonecessario) e nani chiericinel
clan Torkrest.

Quindi, una volta scelto il clan di appar-
tenenza del vostro personaggio nano (da
voi, dal DM o dal tiro del dado), non siete
obbligati a svolgere una protessione speci-
fica o appartenere a una classe non deside-
rata. Se usate 1l sistema di abilita generali
descritto piliavanti, potreste imparare 1" abi-
lita pitt comune della famiglia, almeno al
livello base, ma ci6 non vi impedisce di
imparare altre abilita piu adatte al vostro
comportamento.

Famiglia e stato sociale

Una volta determinato il clan di apparte-
nenzadel vostro personaggio, dovreste par-
lare con il DM e definire i dettagli della
famiglia all’interno del clan scelto.

[nnanzi tutto, dovete avere un’idea dello
stato sociale nel clan e nella nazione. Conil
permesso del DM, potete scegliere lo stato
sociale della vostra famiglia (tenete presen-
te, tuttavia, che spesso ¢ pit divertente
avere un personaggi di classe media e bassa
piuttosto che uno di classe aristocratica). Se
il DM non lo permette, tirate i dadi e consul-
tate la tabella che segue.

(Tirate 1d100)

01-30 Povera e disprezzata
31-60 Lavoranti

61-75 Benestante

76-85 Influente

86-95 Autorevole

96-97 Sovrana

98-99 Capo di un clan

00 Famiglia di Re Everast

Definizione dello stato sociale

Quando tirate i dadi o scegliete una voce
della tabella, determinate lo stato sociale
della famiglia a cui appartiene il vostro
personaggio. Il personaggio &€ un membro
di quella famiglia, ma non ¢ necessaria-
mente un membro importante.

Indipendentemente dallo stato sociale
della famiglia, un nano o nano chierico del
primo livello possiede inizialmente (3d6) *
10 monete d’oro. Per le famiglie povere
questa quantita di denaro rappresenta una
fortuna che viene regalata a un figlio con la
speranza che lo aiuti a ottenere successo e
migliorare cosi lo stato della famiglia. Per
le famiglie di nani piu ricche, questa ¢ la
quantita di denaro che viene data ai figli
quando lasciano i genitori per iniziare qual-
che corso di addestramento o per arruolarsi
nell’esercito.

Presentiamo ora una descrizione detta-
gliata dei vart stati sociali.
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Povera e disprezzata: la famiglia del
personaggio ¢ una famiglia di contadini che
non appartiene necessariamente al clan
Wyrwarf, ma pud essere associata a qualsi-
asi altro clan. La maggior parte dei membri
della famiglia passa la vita a coltivare la
terra, mentre solo pochi si arruolano nel-
I’esercito, dove vengono disprezzati e trat-
tati male se non riescono ad acquisire ri-
spetto o potere. L’oroiniziale del personag-
gio ¢ tutto cid che la famiglia ¢ riuscita a
risparmiare per permettere a un figlio di
partecipare a qualche avventura; la speran-
za e che riesca a diventare ricco o famoso e
ritorni quindi a casa per elevare lo stato
sociale della famiglia.

Lavoranti: la famiglia & povera e i suoi
membri, indipendentemente dalla profes-
sione, lavorano tutta la vita per un misero
guadagno. L’ oro iniziale del personaggio &
frutto di diversi anni di risparmi e sacrifici
da parte del capo della famiglia. La speran-
za ¢ che il personaggio diventi ricco e
potente € possa cosi elevare lo stato sociale
della sua famiglia.

Benestante: la famiglia non & ricca, ma
non ha generalmente problemi economici.
I suoi membri vivono decorosamente con
periodi occasionali di prosperita e qualche
breve periodo di tumulti finanziari. L oro
iniziale del personaggio equivale alla quan-
tita di denaro che ogni famiglia fornisce a
un figlio che lascia la casa per arruolarsi
nell’esercito o per partecipare a qualche
avventura. La famiglia spera che il perso-
naggio si dimostri valoroso, diventi famoso
e possa elevare la sua reputazione.

Influente: la famiglia & ricca e non ha
nessun problema economico. | suot mem-
bri conducono una vita decorosa, grazie al
lavoro svolto, e la famiglia ha una buona
reputazione agli occhi del capo del clan.
L’oroiniziale del personaggioequivale alla
quantita di denaro che ogni famiglia forni-
sce a un figlio che lascia la casa per arruo-
larsi nell’esercito, per seguire qualche cor-
so di addestramento o per partecipare a
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quaiche avventura. La famiglia spera che il
personaggio possa elevare la sua reputazio-
ne, grazie alle azioni compiute.

Autorevole: la famiglia & ricca, come
quelle dello stato Influente, ma il suo capo
haunacaricanel governo di CasadiRoccia.
Il tipo di carica deve essere stabilita dal
DM. Esempi di cariche possibili sono: se-
natore, amministratore di una comunita,
capitano e generale nell’esercito, ministro
del re, ambasciatore in un’altra nazione.

Sovrano: la famiglia & molto ricca, ma
non governa un clan. Probabilmente, ¢ la
seconda o la terza famiglia pid ricca all’in-
temmo del clan e ha qualche carica di una
certa importanza. Potrebbe avere il mono-
polio per il commercio con una nazione,
numerosi generali nell’esercito o alcuni
ministri. Queste sono cariche sufficienti
per avere una forte influenza nel govemo.

Capo di un clan: la famiglia comanda
uno dei sette clan della nazione. Dato che
¢’¢ un numero limitato di clan, i nomi delle
famiglie sono gia stati stabiliti; il personag-
gio che appartiene a questa classe sociale,
deve trovare il nome del clan scelto in
precedenza nell’elenco che segue per de-

terminare il nome della sua famiglia. Le
sette famiglie che comandano attualmente
i sette clan sono: Buhrodar per i Buhrodar,
Everast per gli Everast, Lhyrrast per gli
Hurwarf, Nordenshield per gli Skarrad.
Syrklist peri Syrklist, Torkrest peri Torkrest
e Kurutar per i Wyrwarf. Il PG, soprattutto
al primo livello, non ha molta influenza nel
campo politico, a differenza invece della
sua famiglia.

Famiglia di Re Everast: il personaggio
appartiene alla famiglia di Re Everast, ¢
probabilmente il figlio o la figlia del re. Se
ha intenzione di partecipare a qualche av-
ventura, il personaggio dovrebbe usare uno
pseudonimo per evitare che nemici politici
lo rapiscano cosi da avere la possibilita di
muoversi in Casa di Roccia come le altre
persone.

Altri aspetti del personaggio

Una volta creato il personaggio e determi-
nato lo stato sociale della famiglia e il clan
di appartenenza, € necessario definire alcu-
ni aspetti di minore importanza.
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Nomi

I nomi dei nani sono molto semplici da
comporre. L.a maggior parte dei nomi deri-
va dalla stessa serie di prefissi; per indicare
se il nome € maschile o femminile, si devo-
no aggiungere dei suffissi. Consultate la
lista seguente:

Nomi assegnati

SUFFISSI SUFFISSI
MASCHILI FEMMINILI
-ar -a

-ed -as

-ic -i

-in -ia

-lum -if

-or -il

-to -is

-ur -la
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PREFISSI

Bal- Gor-
Belf- Kon-
Bif- Kor-
Bof- Kur-
Bol- Mor-
Bomb- Na-
D- No-
Dor- Nor-
Dorf- O-
Dur- Or-
Dwal- Thor-
Far- Thra-
Fil- Thro-
Gil- Tor-
Glo- ‘Whar-

Lalista soprariportatanoninclude tutte le
componenti dei nomi dei nani, ma vi per-
mette di creare molti nomi differenti; potete
comunque inventare altre componenti a
vostro piacimento. Inoltre, consultate il di-
zionario dei nani nel capitolo “Politica e
societa dei nani” per ulteriori componenti
dei nomi e per il significato di molte parole
del linguaggio dei nani.

Usate il buon senso quando combinate le
componenti; alcuni nomi non suonano bene.
Ad esempio, Thoric & un nome maschile di
nano appropriato e Kori ¢ un buon nome
femminile, ma Moror, Belfto e Oil non
suonano molto bene.

Epiteti

Se desiderate, potete assegnare al vostro
personaggio nano un secondo nome, piil
descrittivo, chiamato epiteto.

L’epiteto & un nome aggiunto allafine del
nome vero del nano che descrivere alcune
caratteristiche e rende il nome piu colorito.

Seguono alcuni esempi di epiteti:
Ammazzaorchettl, Scalapareti, Barbanera,
Manorossa, Barbalunga, Spaccateschi.
Tagliarocce, Scacciagoblin, Tagliateste.

Inventate un epiteto, se desiderate asse-
gnarlo al vostro personaggio, e quindi una
storia che spiega I’origine dell’epiteto (fate
approvare la storia dal DM). Molti epiteti
sono soprannomi che sono stati dati ai nani
da bambini o rispecchiano alcune azioni
gloriose o coraggiose verificatesi durante
battaglie o avventure.

Presentazioni

Quando si presenta a qualcuno, il nano
tende a seguire una costruzione precisa e
specifica: “(Nome), figlio di (Nome), pia-
cere”. Per esempio: “Thoric Manorossa,
figlio di Dorto, piacere”. Un nano femmina
si presenta come figlia della madre, in que-
sto modo: “Kori Occhiorosso, figliadi Filia,
piacere”.

Quando si presenta a qualcuno per cui
nutre rispetto, o a un altro nano di Casa di
Roccia, il nano include generalmente il
nome della famiglia : “Thoric Manorossa,
figlio di Dorto dei Buhrodar, piacere”.

Prima di iniziare un combattimento, i
nani si presentano spesso ai nemici con una
cortesia impeccabile; questo perché vo-
gliono far sapere al nemico il nome di chi lo
uccidera.

Lingue

Come segnalato nel Regolamento Base
di D&D>, i nani imparano a parlare molte
lingue da giovani. La loro lingua madre & il
Nanesco di Casa di Roccia, ma sono in
grado di parlare anche lo Gnomesco, il
Goblin e il Coboldo. Hanno tuttavia un
forte accento tipico del linguaggio di Casa
di Roccia che fa capire agli stranieri la loro
provenienza.

Ogni nano pud imparare una lingua co-
mune degli umani. Scegliete una lingua
degli umani per il vostro personaggio; le
lingue parlate pit comunemente a Casa di
Roccia, a causa del tipo di commercio che
viene svolto, sono Ylari, Darokin, Ethengar
e Vestland.

Ogni nano impara una combinazione di
parole e gesti con le mani. conosciuta come
linguadell’allineamento. Indipendentemen-
te dallalingua che sta parlando, puo usare di
nascosto questi segni, soprattuttoquelli con
le mani; in questo modo, sa che coloro che
rispondono con gli stessi segni sono dello
stesso allineamento.

Inani molto intelligenti possono impara-
re lingue addizionali nello stesso modo
degli umani, come spiegato nel Regola-
mento Base.
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Citta natale

Come ultima cosa, dovete decidere Ia
citta natale del vostro personaggio. Se il
DM lo permette, potete scegliere la citta
desiderata; in caso contrario, tirate i dadij e
consultate la tabella che segue.

(Tirate 1d20 e aggiungete i modificatori
sottoriportati)

01-02 Kurdal

03-04 Villaggio (scegliete un nome)
05-06 Pietra verde

07-08 Evemur

09-10 Forte di Denwarf

11-12 Karrak

13-14 Smaggeft

15-16 Stahl

17+ Dengar (Alta o Bassa, come volete)

Il personaggio & un nano chierico: +4

Lo stato della famiglia & Povera e disprez-
zata: -6

Lo stato della famiglia & Sovrana: +6

(Questi modificatori sono cumulativi; se
si verificano due situazioni, sommate 1
modificatori).

Se lo stato sociale della famiglia del per-
sonaggio & Capo di un clan, chiedete al DM
qual ¢ la citta natale (come descritto piu
avanti in questo libro). Se il personaggio fa
parte della famiglia di Re Everast, allora
proviene da Dengar.

Tuttavia, ci sono famiglie di ogni clan in
qualunque comunitd; quindi, questa scelta
ha un’importanza secondaria. Tenete pre-
sente, comunque, che ci sono piu Everast ¢
Buhrodar a Dengar, pitt Wyrwart a Evemur
e Pietra Verde, pill Torkrest a Karrak e
Forte di Denwart, e cosi via.

Abilita generali

Se il DM lo desidera, puo consentire al
personaggi di conoscere certe abilita che
non sono relazionate direttamente ai nani o
ai nani chierici.

Questa & un’opzione addizionale per la
vostra campagna; se il DM non vuole ser-
virsi di questa regola opzionale, puo non
utilizzarla.
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Tuttavia, consigliamo di usare queste
abilita nelia campagna al fine di aumentare
le opzioni di gioco dei personaggi e consen-
tire di sviluppare una migliore conoscenza
dei PG nella campagna.

Abilita generali iniziali

Un nano, o un nano chierico, del primo
livello conosce quattro abilita generali.
Alcune vengono scelte dal DM, mentre
altre possono essere scelte dal giocatore.
Un personaggio conosce pit abilita se &
particolarmente intelligente (esattamente
come avviene per le lingue). Se haun’Intel-
ligenza di 13-15, conosce un’abilita addi-
zionale (per un totale di 5). Se ha un’Intel-
ligenza di 16-17, conosce due abilita addi-
zionali (per un totale di 6). Se ha un’Intel-
ligenza uguale a 18, infine, conosce tre
abilita addizionali (per un totale di 7).

Come vengono usate le abilita

Ogni abilitd generale ¢ basata su una
delle caratteristiche del personaggio (in
particolare, Intelligenza, Saggezza, Destrez-
za e Carisma).

Ogni volta che si verifica una situazione
in cui 1] DM ritiene appropriata una certa
abilitd del personaggio, il DM chiede al
giocatore di tirare 1d20 sulla caratteristica
pertinente. Se il risultato ottenuto & uguale
o minore del punteggio della caratteristica,
1"abilita ¢ stata usata con successo. Un tiro
uguale a 20 fallisce sempre.

Esempio: Thoric ha un’abilita di inge-
gneria, come del resto tutti i nani. L’inge-
gneria e basata sull’Intelligenza e Thoric
ha 13 di Intelligenza. Thoric sta cercando
di capire se in una stanza c’é un pannello
scorrevole. Il DM decide che questa é una
situazione in cui si pu¢ applicare l’abilita
di ingegneria e chiede a Thoric di tirare
1d20. Thoric ottiene 10, un risultato mino-
re della sua Intelligenza. Ha quindi avuto
successo nell’uso di questa abilita e il DM
rivela la presenza del pannello scorrevole.

Abilita di esempio

Seguono delle abilita di esempio
appropriate per una campagna di tipo

fantasy, e sopratfufto per una campagna
ambientata a Casa di Roccia. Non si tratta
certamente di un elenco completo; i gioca-
tori e il DM possono aggiungere tutto cid
che il DM ritiene appropriato. Quando vie-
ne aggiunta un’abilita all’elenco, i1 DM
determina su quale caratteristica si deve
basare 1’abilita.

Potete pensare in termini di cido che 1
personaggi probabilmente conoscono. in
base al loro bagaglio culturale, e scegliere
le abilita appropriate.

Le abilitalegate alle classi, come la capa-
cita di un ladro nel forzare le serrature, non
sono incluse nella lista che segue.

Il saper leggere e scrivere, che nel gioco
viene normalmente applicato a chiunque
abbia un’intelligenza normale, non ¢ inclu-
sonell’elenco sottoriportato, ma puo essere
inserito se il DM lo desidera. Tuttavia, se
questa abilita viene inclusanellalista, chiun-
que pud impararla, indipendentemente dal-
I'Intelligenza, ma nessuno pud ottenerla
gratuitamente, neppure coloro molto intel-
ligenti.

Abilita basate sull’Intelligenza

Artigianato (un tipo di artigianato a scel-
ta, come fabbro, orefice, argentiere,
armaiolo, scultore, bulinatore, e cosi via).

Conoscenza (un campo di studio a scelta,
come storia, conoscenza di altre culture,
conoscenza di altre terre, tattiche militari, e
cosi via).

Lavoro (una professione a scelta, come
contadino, muratore, minatore, tagliapietre,
e cosli via).

Tirolo professionale (untitolo di una pro-
fessione a scelta; esempi appropriati per i
nani sono ingegnere e architetto).

Scienza (una branca della scienza a scel-
ta; il DM pud decidere di non permettere
scelte come alchimia e veleni. Esempi
appropriati sono metallurgia e geologia).

Sopravvivenza (un tipo di terreno a scel-
ta; i terreni montagnosi sono i pit appropriati
per i nani).

Seguire le tracce (non molto comune tra
inani, questa abilita viene usata soprattutto
in campo militare. Seguire le tracce in am-
bienti esterni o sotterranei sono due abilita
diverse; seun nano le vuole tutte e due, deve
acquisirle separatamente).
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Abilita basate sulla Saggezza

Caverne (1’ abilita di non perdersi durante
I"esplorazione di caverne sotterranee e com-
plesse, tunnel, eccetera).

Codici di legge e giustizia (adatta per 1
nobili e 1 nani che lavorano in campo
giudiziario).

Giocod'azzardo (il passatempo preferito
dei nami).

Condotta/Consiglio (una buona abilita
per 1 nani chierici che devono consigliare
gli altni nani sul corso delle ioro vite).

Insegnamento

Abilita basate sulla Destrezza

Barare/Gioco d’azzardo (1'abilita nel
vincere nei giochi di azzardo, usando mazzi
di carte truccati, eccetera).

Arrampicarsi (utile per 1 montanari € i
nani delle caverne).

Ingannare

Cavalcare (non molto comune tra i nani,
ma conosciuta da coloro che si arruolano
nell’esercito o viaggiano per affari).

Abilita basate sul Carisma

Contrattare (un’ abilitd appropriata per i
nani, specialmente per coloro che si dedica-
no al commercio)

Musica (un gruppo di strumenti musicali
a scelta. Questi gruppi includono gli stru-
menti a corda, a percussione, e cosi via).

Persuasione (utile ai nani che si dedicano
al commercio).

Cantare (pureinani possono essere bardi).

Raccontare storie (un altro passatempo
apprezzato dai nani).

Migliorare le abilita

Se desiderate, potete incrementare il pun-
teggiodi un’abilita a un valore piu alto della
caratteristica corrispondente. Per esempio,
potreste volere che il vostro personaggio
sia un ottimo orefice e che il punteggio
dell’abilita corrispondente sia maggiore di
quello della sua Intelligenza normale.

A questo scopo, potete “‘barattare” una o
pil delle altre abilita (a vostra scelta) per
ottenere un +1 per ogni abilita barattata.

Esempio: Thoric é unpersonaggio esperto
sulla storia dei nani e questa abilita é
basata sull’Intelligenza. Tuttavia, Thoric
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vuole che il punteggio di questa sua abilita
sia maggiore di 13 (il punteggio della sua
Intelligenza). Egli ha cinque abilita, come
tutti i personaggidel primo livello con 13 di
Intelligenza (quattro per il personaggio del
primo livello e uno per l'intelligenza alta).
Thoric acquisisce le abilita di minatore e
ingegnere e, invece di scegliere altre tre
abilita, le utilizza per la storia dei nani. La
primasceltaglifornisce un punteggio ugua-
le a 13 (pari a quello dell’Intelligenza) e
ogni scelta addizionale aggiunge +1 al
punteggiodell’abilita. Quindi, I’ abilita sulla
storia dei nani avra un punteggio di 15.

Imparare altre abilita

Con il passare del tempo, il vostro perso-
naggio puo scegliere di acquistare altre
abilita o di migliorare quelle esistenti.

Tuttiipersonaggi guadagnano unanuova
abilita dopo ogni quattro livelli di esperien-
za(ol’equivalente di quattro livelli). Quin-
di, 1nani e i nani chierici ottengono le prime
abilita al livello 1, una nuova abilita al
livello 5 e un’altra abilita al livello 9.

Dopo il dodicesimo livello, il limite per i
personaggi nani e nani chierici, i nani pos-
sono ancora guadagnare nuove abilita. La
primala acquisiscono quando raggiungono
1.200.000 PX, e le altre dopo ogni 800.000
punti esperienza guadagnati.

Ogni nuova scelta di abilita pud essere
usata per acquisire una nuova abilita o per
migliorarne una esistente (nel modo de-
scritto in precedenza).

Abilita appropriate

Nota importante: tutti i nani e i nani chie-
rici devono avere le due abilita seguenti:
ingegnere e minatore, entrambe basate
sull'Intelligenza.

Indipendentemente dalla classe sociale a
cuiappartengono, tutti i nani ricevono un’ot-
tima educazione in questi due campi e spes-
so primeggiano in queste due abilita.

A parte questo, siete liberi di scegliere le
altre abilitd del vostro personaggio nano.
Cercate discegliere delle abilita appropriate
per la famiglia di appartenenza; un nano
della famiglia dei Torkrest potrebbe essere
esperto, ad esempio, di tattiche militari.

mentre uno dei Wyrwarf potrebbe conosce-
re bene ’agricoltura e gli animali.

IIDM hail diritto di obbligare i personag-
gi del primo livello a scegliere abilita
appropriate per la Joro origine. Se avete
deciso che il vostro personaggio proviene
da un villaggio di minatori che estraggono
I’oro e che la famiglia & nota per le abilita di
orefice, i1 DM puo obbligare il personaggio
ad acquisire 1’abilita di orefice.

Consigliamo a tutti i personaggi nani che
partecipano a un’avventura di prendere
I’abilita Cavalcare. Naturalmente, 1 nani
non cavalcheranno mai grandi cavalli o
animali particolarmente veloci, ma potran-
no cavalcare pony e muli. Senza questa
abilita, il nano puo cavalcare un animale,
ma c’¢ sempre la possibilita che venga
disarcionato e chel’animale scappi lascian-
do solo il personaggio.

Abilita e scheda del personaggio

Annotate le abilita nella scheda del perso-
naggio seguendo questa procedura:

Trovate uno spazio vuoto nella scheda e
scrivete “Numero di scelte per le abilita”,
lasciando uno spazio vuoto sotto.

Scrivete il numero di scelte disponibili
per le abilita iniziali alla fine della riga che
avete scritto € annotate nello spazio sotto-
stante le abilita acquisite. Per ognuna, scri-
vete il nome, la caratteristica sucuié basata,
qualsiasi modificatore permanente acqui-
stato usano scelte addizionali e il punteggio
corrente dell’abilita.

Esempio: Kori occhio di fuoco & un nano
femmina della famiglia degli Skarrad che
vive nella citta industriale di Smaggeft. Le
sue caratteristiche sono: Fri3, In15, Sg8,.
Ds10, Col3, Call e ha appena iniziato la
carriera di avventuriera. Dato che haun’In-
telligenza di 13, ottiene un’abilita addizio-
nale. Una volta scelte le sue abilita, la sua
scheda del personaggio appare nel modo
seguente:

Numero di scelte per le abilita: 5
Minatore (In) 15
Ingegnere (In) +1 16

Metallurgia (In) 15
Cavalcare (Ds) 10
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Come potete vedere, ha deciso dj
capitalizzare la sua intelligenza e il baga-
glio culturale del clan Skarrad. La maggior
parte delle sue abilita non risultamolto utile
in una campagna ordinaria, ma¢ appropria-
ta per 'avventura, quando dovra visitare
citta distanti e imparare nuove tecnologie.
Intrappolata in una torre con dei compagni,
Kori sara in grado preparare trappole mor-
tali per i nemici. Questo & un esempio d’uso
appropriato in un gioco di ruolo di queste
abilita.

DM e abilita

E compito del DM controllare che i gioca-
tori non abusino nell’uso delle abilitae non
cerchino di ottenere risultate inappropriati.
Inoltre, il DM ¢ deve retribuire in qualche
modo 1 personaggi che si servono delle loro
abilita in modo intelligente nel corso del-
I’avventura.

Decisioni

E il DM che decide quando un personag-
gio puo cercare di usare una sua abilita e
quale tipo di effetto pud avere |’abilita in
quella situazione.

Esempio: un personaggio vuole usare
I"abilita della persuasione per convertire
un vampiro caotico in un credente legale,
consentendo a lui e ai suoi compagni di
andar via per porre riparo alle azione
malvage commesse. 1l DM puo ignorare
questa richiesta alquanto assurda o, al
massimo, consentire al personaggiodi usa-
rel’abilita di persuasione per mantenere in
vita il vampiro per un altro giorno, al fine

di scoprire i piani malvagi del mostro.

Quan-o tirare

I DM non dovrebbe consentire a un
personaggio di tirare piu volte per lo stesso
scopo; cid pud essere ammesso solo in
momenti critici.

Esempio: un gruppo di nani sta difenden-
do una collina dall’attacco di un grande
esercitodi goblin. Il nano che comanda usa
le tattiche militari per determinare il meto-
do migliore per difendere la cima della



collina (dove posizionare gli arcieri, quali
zone coprire, eccetera) in base alle cono-
scenze che ha sulle tattiche dei goblin. Egli
deve tirare una sola volta. Se ha successo,
riceve dal DM un suggerimento utile, men-
tre se fallisce ottiene un consiglio sviante.
Quando la banaglia inizia, e durante lo
svolgimento della stessa, il comandante
non puo pii tirare a meno che la situazione
non cambi in modo drammatico: ad esem-
pio, se la collina viene circondata, o se i
nani scoprono improvvisamenite che tra i
goblin ¢'é un mago umano che scaglia
palle di fuoco contro la cima della collina.
A guesto punto, il comandante nano puo
reinterpretare la situazione con un altro
tiro sulle tattiche milirari.

Nel Regolamento di guerra, questa abili-
1a & utile per 1 comandanti. Quando si tira
per determinare il risultato del combatti-
mento, i comandanti di entrambe le fazioni
(uno per fazione) tirano sulle tattiche mili-
tari. Seil tiro ha successo, il numero ottenu-
to, moltiplicato per 10, viene aggiunto al
tiro di combattimento (se ha successo in
modo esatto, 'uso di questa abilita non
fornisce modificatori al tiro di combatti-
mento). Se fallisce, il numero ottenuto,
moltiplicato per 10, viene sottratto dal tiro
di combattimento. Questa abilita viene usa-
ta una sola volta per battaglia.

Modificatori positivi e negativi

Quandoil personaggio deve usare un’abi-
lita, il DM pud decidere di assegnare dei
modificatori positivi o0 negativi per aumen-
tare o diminuire le probabilita di successo.
Questi modificatori si basano sulla situa-
zione correntemente vissuta dal PG.

Esempio: Koriocchiodifuoco sitrova su
un pendio roccioso, cercando disperata-
mente di innescare una trappola che faccia
precipitare dei massi addosso agli insegui-
tori. Se il pendio roccioso é avaro di vege-
tazione, le sue abilita daingegnere dovreb-
bero essere adeguate allo scopo. Tuttavia,
questo pendio roccioso é molto verde e
offre poche pietre su cui operare. Il DM
assegna un modificatore di -4 al tiro sul-
P’abilita. 1l suo punteggio normale di 15

diventa cosiuguale a ll. Cercando di inne-
scare lg trappola, Kori tira 12. Normal-
mente, con questo risultato avrebbe suc-
cesso, ma in questa situaZione fallisce. Se il
pendio roccioso fosse privo di vegerazione
e ci fossero numerosi massi, il DM potreb-
be assegnare un modificatore positivo: un
+2 0 +3 per facilitare I’operazione.

Le situazioni che rendono un compito un
po’ pindifficile richiedono un modificatore
di -1 o -2, mentre quelle particolarmente
ardue richiedono un modificatore di-3 0 -4.
1 tentativi in situazioni disperate, come du-
rante un uragano, un terremoto o una piog-
gia di meteore, oppure quando mancano
materiali indispensabili, possono richiede-
re modificatori di -5, -10 o addirittura -15.

Per contro, le situazioni che rendono un
compito piu semplice (se si hanno tutti i
materiali necessari o si dispone di molto
tempo o di un considerevole aiuto) offrono
modificatori positivi dello stesso tipo.

Se solo esiste una possibilita remota, un
personaggio deve sempre avere almenouna
probabilita di successo, indipendentemen-
te dalle avversita. Un risultato uguale a 1
tirando 1d20 & un successo automatico.

Tempo

E compito del DM stabilire la durata di
ogni tiro su un’abilita. 1l tempo 1mpiegato
per esaminare un’impronta sul terreno e
seguire le tracce ¢ di circa trenta secondi,
mentre il tempo richiesto per costruire una
balestra di ottima fattura puo essere di alcu-
ni giorni. Il tempo necessario per usare
I’ abilita di geologo per riconoscere un tipo
di pietra puo essere di un paio di secondi.

Altri usi delle abilita

11 DM deve anche permettere o impedire
altri utilizzi delle abilita, a seconda di cio
che il personaggio vuole fare.

Per esempio, un personaggio con 1 abili-
ta di armaiolo non dovrebbe poter costruire
“gratuitamente” martelli da guerra per ogni
membro del gruppo. Il DM puo decidere
che I’armaiolo puo costruire un oggetto di
questo tipo alla meta del prezzo normal-
mente richiesto, ma obbligare il personag-
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gio a non partecipare a quaiche avventura a
cui prendono parte i suoj amici.

11 DM pud anche usare queste abilita
come “‘agganci” per coinvolgere dei perso-
naggi nelle avventure, soprattutto se un
personaggio dispone di un talento inusuale.
Ad esempio. 1 rappresentati delle altre na-
zioni assumono spesso dei nani per svolge-
re attivitd da ingegneri o minatori in altri
luoghi, cosa che potrebbe spingere i nani in
avventure eccitanti.

Un nano assunto riceve una paga per 1l
lavoro svolto. Per determinare il gnadagno
del nano. consultate il capitolo “Politica e
societa dei nani™.

Considerazioni finali

In generale, ci sono due cose che il DM
deve ricordare quando usa le abilita.

In primo luogo, molte di queste abilita
devono essere usate solo sui personaggi
non giocanti. Un personaggio non pud usa-
re la persuasione per convincere un altro
giocatore a fare qualcosa, ma puo utilizzar-
la solo su un PNG.

In secondo luogo, 11 DM dovrebbe sem-
pre cercare di capire quando un personag-
gio sta abusando con un’abilita per ottenere
risultati folli, e ignorare o penalizzare que-
sto comportamento. Per contro, quando un
personaggio sta usando un’abilita in modo
appropriato per la situazione corrente, do-
vrebbe ricompensare questo comportamen-
to (facilitando la riuscita dell’operazione,
permettendo al personaggio di trovare nuo-
vi amici o alleati, eccetera).

Storia del personaggio

Al momento, avete creato il vostro perso-
naggio dall’inizio alla fine. Conoscete la
sua classe (nano o nano chierico), le sue
caratteristiche, 1l suo stato sociale ed eco-
nomico e le sue abilita.

A questo punto, il DM dovrebbe passare
un po’ di tempo a studiare la storia di
ciascun personaggio. Deve creare dei PNG
conosciuti dal personaggio (1 membri della
famiglia, gli amici, i nemici. eccetera), tro-
vare un modo sensato per riunire i perso-
naggi giocantiin un certo contesto e spinge-
re quel gruppo verso un’avventura.
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Questa sezione illustra la vita a Casa di
Roccia: che cosa significa essere un nano e
vivere in una nazione di nani.

I tratti caratteristici del nano

Innanzi tutto, che cosa significa essere un
nano € come pensano i nani? In questa sede
vedremo come pensano i nani e come si
comportano nelle varie situazioni. Inoltre,
esamineremo le diverse attitudini dei nani
che vengono ritenute peculiari dagli umani
e dalle altre razze.

Lavoro

Se esiste una razza ossessionata dal lavo-
ro, questa & la razza dei nani. La pigrizia,
come aspetto del carattere, & praticamente
sconosciuta tra i nani, quando si manifesta,
viene considerata come una sorta di malat-
tia mentale. Dal contadino della classe pil
infima che lavora la terra al re che costrui-
sce una corona d’oro da mettersi in testa,
ogni nano lavora una media di dieci ore al
glorno.

Se non puo lavorare (per malattia 0 man-
canza di opportunitd), un nano si sente
inutile e diventa irascibile e scontroso. I
nani avventurieri, che passano molio tempo
a curiosare nei negozi per trovare opportu-
nita di lavoro creativo, pianificano quasi
sempre i loro progetti futuri. Alcuni impa-
rano a memoria i loro piani, mentre altri
utilizzano un kit di disegno portatile per
annotare i piani previsti nelle avventure.

Gioco e riposo

L"ossessione del lavoro dei nani non im-
pedisce loro di trovare momenti per rilas-
sarsi. I nani adorano la compagnia, i ban-
chetti, le bibite alcooliche, i giochi di azzar-
do, lalottae ladanza, e ascoltano volentieri
delle storie.

Apprezzano anche una lunga notte di
riposo, che per un nano dura al massimo sei
ore.

Artigianato

Collegato al loro grande bisogno di lavo-
10, ¢'e una forte desiderio di creare oggetti

artistici duraturi, in modo che le generazio-
ni future possano sapere della loro esisten-
za e possano apprezzare il loro talento.

Ogni nano, dalla nascita, riceve un adde-
stramento da minatore e da ingegnere; im-
para a scavare la terra e a creare oggetti da
cid che estrae. Queste sono considerate le
basi dell’educazione dei nani.

Tuttavia, molti nani non si accontentano
di queste due professioni. Per ogni tipo di
metallo o gemma esiste un’abilita partico-
lare di artigianato. Alcuni nani si specializ-
zano addirittura nel lavorare il legno o il
cuoio, anche se la maggior parte preferisce
usare materiali piu duraturi, quali oro, ar-
gento, metallo, rame e gemme preziose.

E importante non sottovalutare il deside-
rio creativo insito in tutti i PG e PNG nani.
Se un nano vede un masso, una parte della
sua mente pensa immediatamente a trasfor-
marlo in una scultura. Ogni costruzione che
vede & soggetta a un’analisi professionale,
come pure ogni muro, edificio, torre o stra-
da. Cio non significa che il personaggio
nano ritiene tutto cio che vede inferiore a
quello che viene prodotto dai nani, ma
significa che una parte della sua mente &
costantemente rivolta all’artigianato e al-
I’ingegneriae che osservacid chelocircon-
da per imparare nuove tecnologie.

Arti transitorie

I nani, generalmente, sono meno interes-
sati alle arti transitorie rispetto agli umani,
agli elfi e alle altre razze.

Per esempio, i ricamy, i dipinti e le com-
posizioni floreali li rendono tristi. Cid non
dipende dall’incapacita di riconoscere la
bellezza di queste cose (al contrario, le
apprezzano moltissimo), ma dal fatto che
queste creazioni sono destinate a sparire
presto, in pochi giorni o solo dopo un paio
di secoli.

I nani apprezzano invece la musica; no-
nostante una canzone si disperda nell’aria,
puo essere ricantata piu volte. Tuttavia, tra
1 nani si trovano pochi bardi creativi; essi
tendono a imparare e riprodurre composi-
zioni musicali generate da altre razze, e
pochi scrivono delle loro canzoni.

I racconto delle storie & un’arte molto
apprezzata dai nani, ma per essere vera-

18

mente gradita la storia deve essere vera e
raccontatasempre nello stesso modo. Quan-
do una storia viene modificata per essere
resa pill interessante per il pubblico, i nani
la considerano deturpata e non la apprezza-
no pill. L’unica situazione in cui gradisco-
no un’opera di fantasia, & quando la storia
vuole mettere in guardia i nani da possibili
pericoli, usando un protagonista senza
nome. Storie drammatiche e rappresenta-
zioni teatrali non hanno successo tra i nanj.

Agricoltura

Come avete probabilmente notato, i nani
hanno un comportamento curioso nei con-
fronti dell’agricoltura.

Nonostante sappiano benissimo di non
poter sopravvivere senza agricoltura e che
qualcuno deve svolgere questo lavoro per
produrre cibo, continuano a disprezzare i
contadini. Cio & dovuto al fatto che i conta-
dini non contribuiscono per niente alla cul-
tura dei nani (per il loro modo di vedere).
Essifanno crescere le spighe di grano che in
un paio di anni spariscono senza lasciare
traccia del loro passaggio. I nani non hanno
rispetto per coloro che non lasciano una
traccia di cid che producono.

Stranamente, tuttavia, i nani sono conta-
dini esperti. Grazie alle tecniche sviluppate
nel corso dei secoli (uso di fertilizzanti e
tecniche di irrigazione e di aratura estrema-
mente sofisticate), riescono a produrre molto
piu cibo per acro degli umani. Questo & il
risultato di una semplice filosofia: pili cibo
ogni nano riesce a produrre, meno contadi-
ni sono richiesti per il fabbisogno quotidia-
no. I risultato finale & che solo il 10% dei
nani si dedica pienamente all’agricoltura e
riesce a produrre il 60% del cibo necessario
peril resto della popolazione. Un altro 10%
viene prodotto dai contadini umani che
vivono a Casadi Roccia, el 30% rimanente
viene importato da Darokin, Vestland e dal
Protettorato di Soderfjord.

Condotta di guerra

Benché il loro obiettivo principale sia
quello di costruire oggetti artistici, i nani
amano combattere tanto quanto gli umani.
La guerra &€ ammessa solamente per scopt



nobili. quali difendere la propria terra e
ottenere oro e materiali preziosi. Di conse-
guenza, 1 nani spendono una buona parte
delloro tempo per creare armi e armature di
ottima fattura e le provano successivamen-
te effettuando incursioni nei territori degli
elfi o degli orchetti, oppure vendono le loro
creazione a mercenari umani.

Aspetti della vita dei nani

Eta dei nani

La vita media di un nano & di circa 200
anni. 1 nani che si mantengono in salute
quando raggiungono la vecchiaia arrivano
a vivere fino a 275 anni.

I nani suddividono la loro vita in periodi
di 50 anni.

Nei primi 50 anni, i nani vivonoil periodo
della giovinezza fino a diventare Aduwlti.
Sono considerati bambini per i primi 20
anni, periodo in cui restano con i genitori e
imparano il lavoro dei minatori e degli
ingegneri. Quando compiono 20 anni, ini-
ziano a diventare adulti e sono pronti per
decidere la strada da intraprendere. In que-
sto periodo, tutti 1 nani iniziano una fase di
apprendistato nell’esercito o nel clero, op-
pure partecipano a qualche corso educativo
che spiegaloro, ad esempio, come avventu-
rarsi nel mondo selvaggio senza correre
pericoli troppo seri. Nei 30 anni successivi,
devono imparare una professione e mettere
in disparte qualsiasi tentazione e desiderio
di avventura. I giovani non possono aspira-
re a una carica nel governo e neppure aspi-
rare al trono. Un giocatore che utilizza un
personaggionano, dovrebbe scegliere un’eta
iniziale compresa tra i 20 e 1 49 anni.

Nei 50 anni successivi, 1 nani diventano
membri aduitinellaloro comunita e devono
abbandonare la fase di apprendistato e di
lavoratori a giornata a dedicarsi esclusiva-
mente allo studio e alla pratica della profes-
sione scelta. In questo periodo, molti si
sposano e danno vita a una famiglia; &
risaputo, tuttavia, che quasi il 40% dei nani
MUOTe senza essersi sposato, poiché & trop-
pointento nellavoro per potersi occupare di
una famiglia. I nani adulti possono occupa-
re cariche nel governo e possono essere
eletti per governare. Solo pochi continuano

a dedicarsi all'avventura, specialmente co-
loro che hanno conosciuto un notevole suc-
cesso (in termini di reputazione e ricchez-
za) In gioventu.

I 50 anni successivi sono quelli
dell’anzianita, che equivale al periodo cen-
trale della vita degli umani, periodo in cui i
nani iniziano a insegnare cid che hanno
imparato. 1 nani anziani istruiscono 1 bam-
bini, scrivono libri e manuali, comunicano
con i nani e con gli esseri di altre razze che
vivono fuori da Casa di Roccia, raccolgono
informazioni, pianificano e partecipano alle
riunioni dei membri del governo per fornire
informazioni e consigli, e cosi via. I capidei
clan e delle grandi famiglie sono quasi tutti
anziani.

Nell’ultima parte della loro vita, la vec-
chiaia, 1 nani non hanno nessun tipo di
dovere. Generalmente continuano a lavora-
re, soprattutto per restare in pace con se
stessi. Alcuni, tuttavia, riescono a raggiun-
gere1livelli pili alti di artigianato proprio in
questo periodo, mentre altri preferiscono
continuare ad insegnare. Solo quelli che
sono colpiti da una malattia, o sono ridotti
in condizioni precarie a causa della vec-
chiaia, non svolgono alcun tipo di lavoro;
alcuni di questo sono talmente colpiti dalla
disperazione che muoiono di tristezza. I
nani vecchi sono trattati con rispetto (anche
quelli colpiti severamente dalla vecchiaiao
dalle malattie).

Quando muoiono, i nani vengono sepolti
con riti solenni. Le famiglie pid ricche e
numerose dispongono di grandi caverne
usate come cripte peri vari membri, mentre
le famiglie overe, come quelle dei conta-
dini, si accontentano di semplici tombe
sotterranee. 1 nani pensano alla morte come
a un ritorno verso la terra, e credono che i
loro morti continueranno a dormire fino a
quando, in un lontano futuro fantastico,
verranno svegliati per costruire un mondo
glorioso. Essi considerano la morte e ’altra
vita in modo completamente opposto di
quello che Thanatos, Immortale della Sfera
dell’Entropia, cerca di far credere.

Matrimonio e famiglia

I nani non sono creature particolarmente
romantiche. Quando prendono in conside-
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razione il matrimonio, cercano un partner
che abbia interessi, opinioni e carattere
simili. Molti nani considerano anche le
alleanze politiche tra le famiglie.

1 nani sposano spesso compagni di lavo-
ro; ci sono quindi matrimoni tra minatori,
tra orefici, tra ingegneri e cosi via. 1 nani
avventurieri Sposano spesso rappresentanti
di altre nazioni; viaggiando in varie parti
del mondo, infatti, hanno modo di conosce-
re altri nani con cultura differente.

Non esiste una discriminazione sessuale
tra 1 nani; le donne sono rappresentate in
tutte le professioni, incluso 1'esercito. 1
nani femmina possono anche essere capi di
clan e famiglie. Teoricamente, il marito e la
moglie dovrebbero esercitare lo stesso con-
trollo sui membri della famiglia; in pratica,
chi traidue ha la personalita pili forte tende
ad assumere il controllo, senza perd mai
esagerare.

Analogamente, il padre e la madre sono
considerati ugualmente responsabili per
quanto riguarda I’educazione e la crescita
dei figli. In pratica, € il pit anziano della
famiglia che svolge la maggior parte del
lavoro. Inoltre, il genitore che ha la perso-
nalita pill adatta tende ad assumersi la re-
sponsabilita dell’insegnamento e dell’edu-
cazione dei figli.

Crimini

Nei nani mancano molti aspetti caratte-
riali, tipici degli umani, che conducono alla
maggior parte dei crimini.

In particolare, 1a pigrizia e I'irresponsa-
bilita, rovina della cultura umana, sono
praticamente sconosciute tra i nani e i cri-
mini che ne derivano sono altrettanto rari.

Ciod che costituisce un crimine, e le pene
che vengonoinflitte, sono spiegate pilavanti
in questo Atlante.

_Abiti ed equipaggiamento dei

nani
Abiti

I nani non sono interessati all’eleganza e
alla bellezza dei vestiti. Normalmente, sia
gli uomini che le donne indossano abiti
pesanti e colorati (specialmente marroni,
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ruggine e nero). Un tipico vestito di un
nano, siamaschio che femmina, si presenta
nel modo seguente: stivali pesanti, calzoni
di tessuto pesante o di pelle sottile, larga
cinturadicuoio, una tunicadi stoffa (spesso
di flanella) e una maglia pesante di tela o di
pelle. In ambienti esterni, indossano un
pesante mantello di lana e un berretto o un
cappuccio di feltro o di pelle scamosciata.

Abiti di questo tipo vengono usati nelle
miniere o in tribunale (benché, in questo
caso, siano richiesti abiti molto puliti) sia
dalle persone comuni che dai nobili. La
ragione per cui i vestiti dei nani sono cosi
monotoni e simili dipende dal fatto che,
come per tutti gli altri oggetti, essi conside-
rano sprecato il tempo impiegato per creare
abiti belli che, dopo qualche anno, devono
essere buttati.

Gioielli e corredi personali
I gioielli e i monili indossati dai nani

rispecchiano lo stato sociale della famiglia
a cui appartengono.

Gli oggetti di metallo o di materiale pre-
zioso che adornano i vestiti dei nani, come
una spilla sul mantello, la fibbia della cin-
tura, le borchie e i bottoncini sugli stivali, i
bottoni della camicia e dei calzoni, gli anel-
li, il pugnale e il fodero, I’ascia o il martello
e la corona (nel caso del re e dei membri
della sua famiglia) riflettono la classe so-
ciale e ’abilita lavorativa della famiglia.
Un nano ricco pud indossare abiti sciatti e
duraturi ornati con gioielli di oro e diaman-
ti, anelli e collane di squisita fattura e monili
di diversi tipi.

Avventurieri e nobili

Il nano avventuriero tende a lasciare i
suoi gioielli piu belli alla famiglia. Quelli
che porta con s¢ sono semplici, o vengono
nascosti in un borsello che porta sotto alla
tunica, per evitare di attirare i ladr.

I nani, in particolare quelli nobili, indos-
sano occasionalmente abiti molto colorati,
quali tuniche rosse e gialle, per attirare
I’attenzione degli altri nani durante riunio-
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ni moltoaffollate. A volte, utilizzano anche
ornamenti importati a Casa di Roccia da
altre nazioni o vestiti simili a quelli degli
umani. Tuttavia, in generale, quasi tutti i
nani si accontentano di abiti semplici e
anonimi per la maggior parte degli eventi.

Armi

La maggior parte dei nani porta sempre
con s¢ un pugnale che utilizza come stru-
mento per piccoli lavori e per mangiare,

Non & comunque strano vedere un nano
che va in giro con un’ascia, una delle armi
ancestrali dei nani. Gli avventurieri usano
generalmente asce e martelli; per quanto
riguarda le armi da lancio, imparano a usare
le balestre.

Cibo e bevande

Benché i nani abbiano strani pregiudizi
sulla provenienza del cibo e delle bevande,
ne fanno un grande consumo. Alimenti
tipicamente inclusinelle diete dei nani sono:




Mele. coltivate abbondantemente nelle pia-
nure di Casa di Roccia.

Birra, nazionale e importata.
Pane, fatto con il grano e I’orzo.

Formaggi, fatto dal latte delle mucche e
delle capre di Casa di Roccia (le mucche
pascolano nelle pianure, mentre le capre si
trovano ovunque).

Sidro. ottenuto dalle mele coltivate a Casa
di Roccia.

Funghi, che crescono abbondantemente
nelle caverne. Alcuni funghi giganti vengo-
no spesso tagliati a strisce € cotti come se
fossero bistecche.

Liquori, che vengono quasi tutti importati
(aCasadi Roccia si produce dalle patate un
liquore simile alla vodka.

Idromele, importato.
Carne, bovina. di montone ¢ di capra.

Latte, ottenuto dal bestiame e dalle capre di
Casa di Roccia.

Patate, coltivate nelle pianure di Casa di
Roccia.

Budini;
Spezie, la maggior parte importata.
Vini, molti importati da paesi piu caldi.

Le verdure sono quasi assenti dalla dieta
dei nani e non sembrano essere importanti.

Se 1 nani devono restare per un lungo
periodo di tempo in una citta sotterranea, a
causa di un assedio o per il disastro a cui si
sta preparando Kagyar, i nani possono so-
pravvivere bevendo I’acqua delle sorgenti
sotterranee e mangiando i funghi che cre-
scono abbondantemente in questi luoghi.
Questanon & unadieta ideale, ma funziona.
Inoltre, 1 nani hanno dei magazzini in cui
conservano del cibo essiccato; ogni citta
dispone di grandi riserve di cibo che con-

sentono una sopravvivenzadi quasi unanno
nei periodi difficili (carestia o assedio).

Governo dei nani

I nani hanno un governo e una struttura
sociale relativamente semplice, che si basa
sulle relazioni tra le famiglie e la coopera-
zione dei clan, tutto sotto il controllo e il
comando di una famiglia reale e del suo
capo. il re.

Classi sociali

Ogniindividuoche vive a Casadi Rocciafa
parte di in una determinata classe sociale.
Queste classi, in ordine di importanza cre-
scente, Sono:

I Miserabili (Hraken): gli ergastolani e 1
prigionieri di guerra.

I lavoratori (Toren): 1a maggior parte dei
nani, specialmente i lavoratori ordinari, gli
artigiani, i militari non ufficiali, e cosi via.

I Capi: include il capo di una famiglia
(Dotar) e il capitano o comandante di un
gruppo di nani (Evedar).

Gli Ufficiali: include il senatore (Krey),
I’ambasciatore (Sarkrey), il governatore di
una comunita (Dulgardar), il ministro
(Larodin) e il comandante o generale del-
I’esercito (Rasdar).

I Signori: il capo di un clan (Evedotar).

I Nobili: include i membri della famiglia
reale (Tordar, letteralmente “Capi pazien-
ti”, cioe coloro che aspettano di ereditare il
trono) e il re (Gardar).

I visitatori che arrivano a Casa di Roccia
ricevono il titolo pit simile alla classe a cui
appartengono nella loro nazione. ]

Molti PG nani inizieranno a giocare come
Lavoratori, indipendentemente dal livello
sociale della loro famiglia (ad eccezione
del fatto che siano membri della famiglia
reale, nel qual caso appartengono alla clas-
se dei Nobili). Piu avanti in questa sezione
spiegheremo come migliorare la classe so-
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ciale di un personaggio.

Tutte queste classi sociali. ad eccezione
dei Lavoratori (la classe a cui appartiene la
maggior parte dei nani) sono considerate
classi da conquistare. Cio incjude anche i
capi delle famiglie e dei clan. Un nano
“guadagna™ queste posizioni tenendo un
comportamento perfetto che lo renda de-
gno di ricevere il titolo.

In pratica, in una campagna, le classi
sociali hanno poco significato trainani. Un
nano di classe inferiore dovrebbe normal-
mente rivolgersi a uno di classe superiore
usando 1l titolo e il nome. o solamente il
titolo. Pertanto, un nano di classe bassa
dovrebbe rivolgersi a Thoric Mano rossa,
ministro degli interni. come Larodin Thoric
o solamente Larodin (se non volete memo-
rizzare i titoli in linguaggio nanesco, usate
Ministro Thoric o semplicemente Mini-
stro). Per poterlo chiamare solamente
Thoric, 0 Mano rossa, il nano dovrebbe
appartenere a una classe sociale uguale o
superiore, oppure essere un suo grande
amico.

Struttura del governo

1l re nano

Casa di Roccia é governatadaun re, il re
nano (o Gardar). La regalita & un titolo che
viene ereditato. I re fa e interpreta le leggi
di Casadi Rocciaed ¢ il comandante supre-
mo dell’esercito. 11 re definisce le tasse da
imporre ai sudditi e utilizza le entrate per
pagare 1’ esercito e i lavori di costruzione e
ristrutturazione delle strade e degli edifici
pubblici, e tiene una parte per se.

1l Senato

Dopo il re, la struttura politica con piu
poteriaCasadi Rocciaeil Senato. Il Senato
fu introdotto nel governo piu di mille anni
fa e i re nani non sono mai riusciti a elimi-
narlo.

11 Senato ¢ costituito da un rappresentan-
te per ogni famiglia composta da piu di
mille membri. In questo caso stiamo par-
lando di famiglie estese: generalmente al-
cuni nani Vecchi, i loro figli Anziani con i
rispettivi consorti, i loro figli Adulti insie-
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me al marito o alla moglie dei figli, i loro
bambini, i figli adottati, gli apprendisti che
lavorano con qualche membro della fami-
glia eccetera, tutti sotto il controllo di uno o
due nani che comandano la famiglia estesa.

Inunanazione di nani costituitadaclanin
cui vivono pil di mezzo milione di nani, ci
sono generalmente 250 senatori.

Il compito dei senatori & quello di riunirsi
(in cid che viene chiamato il Grande Consi-
glio) per votare I’approvazione delle leggi
introdotte dal re. Tutte le nuove leggi ven-
gono discusse e votate. Se pit dei due terzi
del numero totale di senatori vota contro
una legge, questa viene abrogata. In realta,
il governo non & strutturato in questo modo
e 1 senatori non avrebbero il potere di deci-
derel’abrogazione diunalegge. Tuttavia, il
reaccetta volentieri la decisione dei senato-
ri per evitare di trovarsi in breve tempo
nella posizione di un Lavoratore comanda-
to da un altro re nano.

Il Senato & anche un efficace strumento di
comunicazione. Se viene detto qualcosa di
interessante a un senatore, la notizia si
sparge per Casa di Roccia a una velocita
strabiliante.

I senatori possono anche votare per I’in-
troduzione di una legge prima che venga
proposta dal re. Essi preparano una propo-
sta di legge e continuano a revisionarla fino
a quando non ottengono la maggioranza; a
quel punto, presentano la proposta di legge
al re. Per le ragioni esposte in precedenza,
ilre converte generalmente questa proposta
in legge.

Nel Grande Consiglio, ogni senatore ten-
de avotare in base all’opinione del capo del
suo clan. In pratica, la politica a Casa di
Roccia consiste nel persuadere i capi dei
clan ad appoggiare una certa opinione.
Nessuna legge impone ai senatori di votare
secondo il desiderio del capo del suo clan,
ma coloro che non lo fanno possono essere
certi di dover fronteggiare I’ira del capo.
Cio sfocia spesso in dissidi all’interno del
clan e pud a volte portare all’elezione di un
nuovo capo.

Segue ora una descrizione dell’influenza
che ogni clan riesce a esercitare nelle deci-
sioni del governo.

Struttura del clan dei nani

Avete gia visto che ogniindividuo a Casadi
Roccia (solamente i nani) appartiene a uno
dei sette clan principali. Ogni clan & com-
posto da molte famiglie che riconoscono la
supremazia di una certa famiglia; i capi di
quella famiglia sono i capi del clan
(Evedotar) e hanno molto potere nel gover-
no di Casa di Roccia.

E gia stata presentata la storia e la filoso-
fiadi questi clan (nel capitolo Creazione dei
personaggi). Vediamo ora delle informa-
zioni piu concrete relative al potere dei clan
nel governo.

Buhrodar

Interessi principali: filosofia e poteri dei
chierici

Capi del clan: Lord Dorto e Lady Koris
Potere nel governo: controlla 33 senatori
(13% del potere di voto del Senato)

Everast

Interessi principali: aristocrazia, coman-
do professionale

Capi del clan: Re Everast (la regina &
morta)

Potere nel governo: controlla 35 senatori
(14% del potere di voto del Senato)

Hurwarf

Interessi principali: isolazionismo dal re-
sto del mondo

Capi del clan: Lord Duric e Lady Bifia
Potere nel governo: controlla 25 senatori
(10% del potere di voto del Senato)

Skarrad

Interessi principali: sviluppo tecnologico
Capi del clan: Lady Thrais (suo marito &
morto)

Potere nel governeo: controlla 23 senatori
(9% del potere di voto del Senato)

Syrklist

Interessi principali: miniere e commercio
Capi del clan: Lord Dxalur e Lady Dia

Potere nel governo: controlla 51 senatori
(20% del potere di voto del Senato)

Torkrest

Interessi principali: potere militare
Capi del clan: Lord Korin e Lady Bali
Potere nel governo: controlla 49 senatori
(20% del potere di voto del Senato)

Wyrwarf

Interessi principali: protezione delle fa-
miglie di contadini

Capi del clan: Lord Belfin e Lady Gilia
Potere nel governo: controlla 36 senatori
(14% del potere di voto del Senato)

Relazioni tra clan

Come promemoria comodo e rapido, la
tabella sottostante mostra il tipo di rapporto
che intercorre trai clan. Scegliete un clanin
una colonna e un altro clan in una riga; nel
punto in cui la riga e la colonna si incrocia-
no ¢’ una lettera che descrive i rapporti tra
1 due clan. Per esempio, se scegliete lariga
Torkrest e la colonna Wyrwarf, trovate la
lettera P che, come indicato nella legenda
sotto la tabella, indica rapporti pessimi.

= — = =
£ 5 25 ¥2%E
A0 T B Fe 2
Buhrodar - D N P N B N
Everast D - P B B D N
Hurwarf NP - P P NN
Skarrad P B P - B NN
Syrklist N B P B - NN
Torkrest B D NNN- P
Wyrwaf N N N N N P -
B = Buoni
D = Discreti
N = Neutrali
P = Pessimi

Alcuni metodi per introdurre la politica
nelle vostre avventure con i nani vengono
descritti nellasezione “Campagne a Casadi
Roccia”.



Altre organizzazioni dei nani:
gilde, confraternite e
associazioni segrete

I nani si riuniscono in associazioni per
Interesse reciproco; vengono ora presenta-
te alcune delle associazioni che esistono a
Casa di Roccia.

Le gilde

Le gilde dei nani non sono organizzazio-
ni economiche create per migliorare le con-
dizioni finanziarie dei loro membri, ma
assomigliano di pit a un club di hobbisti in
cui si riuniscono molti nani che svolgono la
stessa professione per bere una birra in
compagnia, raccontarsi delle storie, scam-
biare opinioni e rilassarsi.

In ogni citta ci sono alcune gilde dedicate
alla stessa arte o al medesimo hobby e la
competizione pud essere feroce (a volte
amichevolmente, altre volte no).

Le gilde hanno nomi lunghi e particolari,
come “Il luogo del re alla fontana delle
foglie d’oro”, “La quaglia dalle piume
argentate”, “ll tagliapietre facilmente di-
stratto” e “Le orme traditrici nei panifici
notturni”. Questi nomi decisamente strani
evidenzianoil senso dell’umorismo dei nani
che & molto differente da quello delle altre
razze.

La Spina

Questo nome ¢ 1’abbreviazione di “La
spina nel fianco di quei maledetti elfi”,
un’associazione di nani che combatte gli
elfi. Una volta alla settimana, o un paio di
volte al mese, 1 membri dell’associazione
assemblano un esiguo gruppo di avventu-
rieri che si reca ad Alfheim attraversando
un passo nascosto sulle montagne (il tunnel
di Darokin) e una piccola striscia del terri-
torio di Darokin. Una volta giunti ad
Alfheim, preparano una serie di trappole
intorno ai villaggi degli elfi.

Ovviamente, gli elfi di Alfheim conosco-
no le loro foreste meglio dei nani e a volte
riescono a sorprendere i nani dell’associa-
zione della Spina sul fatto. In questi casi,
inizia una battaglia a inseguimento che
dura alcuni giorni, finché i nani non rag-

giungono le montagne.

I nani non innescano trappole mortali e
gli elfi non attaccano i nani per ucciderli;
quindi, benché le ferite, anche gravi, sia
comuni per entrambe le fazioni, la morte
non lo &. Se per errore qualcuno muore, &
possibile che la situazione degeneri e scop-
pi una guerra tra le due nazioni.

Benché gli elfi si siano lamentati piil
volte presso il re Everast, egli afferma di
non sapere nulla dell’esistenza di questa
associazione; qualcuno, tuttavia, sospetta
che il re ne sia a conoscenza e approvi di
nascosto.

1l Clericato

I chierici di casa di Roccia formano una
specie di associazione e si incontrano a
scadenze regolari per discutere sullo stato
spirituale corrente della nazione, su come
guidare e consigliare i nani in base alla
volonta di Kagyar, e cosi via.

Circa il 50% dei nani chierici appartiene
al clan di Buhrodar, mentre i1 50% che
rimane & equamente suddiviso tra gli altri
clan.

1l Martello

Questa ¢ un’associazione alquanto mal-
vagia. Costituita principalmente da militari
del clan Torkrest, I’obiettivo principale &
quello di punire i Wyrwarf e le altre fami-
glie di contadini per essere entrati nel go-
verno.

Di tanto in tanto, i nani di questa associa-
zione si riuniscono in luoghi segreti indos-
sando vestiti neri e maschere, e organizza-
no spedizioni punitive contro i contadini
che hanno tenuto un comportamento trop-
po arrogante. Vengono puniti soprattutto i
capi dei clan che sono senatori nel governo,
bruciando le loro case e dipingendo scritte
offensive sui muri delle loro fattorie.

A volte, durante queste incursioni, qual-
cuno muore; si tratta di contadini puniti con
troppa violenza, oppure di membri dell’as-
sociazione colpiti dagli agricoltori che si
aspettavano un loro attacco.

11 re Everast non approva il comporta-
mento dei soci del Martello e cerca di fare
il possibile per sciogliere questa confrater-
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nita; tuttavia, € quasi impossibile impedire
completamente queste incursioni.

I Disadattati

In ogni comunita civilizzata c¢i sono dei
disadattati e, sebbene la quantita di nani
disadattati sia minore di quella degli umani,
anche Casa di Roccia non &€ immune. Alcu-
ni nani rubano, altri amano restare nascosti
e uscire improvvisamente allo scoperto per
picchiare gliignari passanti e altri ancora si
divertono a uccidere in modo casuale. Ben-
ché il numero di questi disadattati sia deci-
samente basso, questo ¢ un problema, so-
prattutto quando questi nani si riuniscono
in bande e agiscono insieme.

Nella cittd di Dengar, sia Alta che Bassa,
esiste una piccola comunita di criminali
costituita da nani e, in Dengar Alta, anche
da umani. 11 loro obiettivo & quello di fare
semplicemente cid che desiderano, indi-
pendentemente dalla pericolosita e dalla
fattibilita dell’azione. Questa comunita as-
somigliaauna gildadiladri eicontinui furti
e borseggi di questi criminali costituiscono
una preoccupazione costante per il re e la
sua corte.

Economia di Casa di Roccia

A differenzadel governo che é strutturato
secondo canoni simili aquelliumani, I’eco-
nomia di Casa di Roccia & un po’ strana.

La famiglia

Ogni famiglia di Casa di Roccia corri-
sponde, in termini umani, a una societa. Il
marito e la moglie a capo di una famiglia
(Dotar) corrispondono ai soci della societa
e tutti gli altri membri della famiglia sono
gli impiegati.

Ogni famiglia ¢ unica nel modo in cui
gestisce I’aspetto economico. In generale, i
membri della famiglia producono qualco-
sa; 1 prodotti in eccesso (quelli non richiesti
dalla famiglia) vengono venduti o barattati
con altre famiglie. Il ricavato delle vendite
viene gestito dai capi della famiglia che
pagano i membri in base alla loro produtti-
vita.

Per esempio, supponiamo che in una fa-
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miglia estesa ci siano venti lavoratori. La
famiglia consiste diquattro ingegneri, quat-
tro orefici, due muratori, quattro operai
comuni {peresempio, addetti al reperimento
delle pietre o allo scarico dei rifiuti), quat-
tro fabbri, un ministro e un birraio.
Gliingegneriricevonouna paga periloro
progetti (per il governo, per i datori di
lavoro stranieri e per altre famiglie. Gli
orefici ricevono ’oro dal capo famiglia e
creano gioielli da vendere per un ulteriore
profitto. [ muratori svolgono i lavori com-
missionati dagli ingegneri, mentre gli ope-
rai comuni hannoun lavoro in citta: portano
le pietre richieste dai progetti degli inge-
gneri, aiutano e assistono gli ingegneri del-
la famiglia, portano irifiuti alla discarica, e
cosi via. | fabbri ricevono materiale dal
capo famiglia per creare delle armi. [l mini-
stro svolge un lavoro da consigliere nel
governo. Il birraio, infine, produce la birra
per la famiglia e vende quella in eccesso.
Tutti questi lavoratori ricevono denaro
dai loro datori di lavoro. L intero ricavato
viene gestito dal capo famiglia. Una parte
viene riservata per il mantenimento della
famiglia: acquisto di cibo, vestiti, materiali
grezziperifabbri, gli orefici e i birrai, e cosi
via. Un’altra parte del denaro, circa il 35%,
serve per pagare le tasse. Il resto viene
suddiviso tra 1 lavoratori, normalmente in
proporzione ai profitti che hanno procurato
alla famiglia. Naturalmente, un bravo ore-
fice o fabbro pud ricavare molti soldi e
riceve quindi una paga maggiore di un

Operaio comune.

Un’eccezione di questo sistema econo-
mico & costituita dall’esercito di Casa di
Roccia. [ nani militari ricevono uno stipen-
dio netto fisso dal governo (ottenuto dalle
tasse, ovviamente). Non devono condivi-
dere questo stipendio con la famiglia per-
ché, una volta arruolati nell’esercito, non
vivono pil in casa e non costano pil nulla
alla famiglia (non hanno infatti bisogno di
ricevere cibo e vestiti). Quando un nano
diventa ufficiale, tuttavia, deve general-
mente ritornare in famiglia e consegnare
quindi I’intero stipendio al capo famiglia.
Questi soldi, comunque, gli vengono resti-
tuiti completamente, ameno che lafamiglia
non sia particolarmente povera e richieda
quindi un considerevole aiuto.

Personaggi giocanti e lavori

Se un personaggio partecipa a molte av-
venture con la sua famiglia, potrebbe tra-
sformare questa passione in lavoro e gua-
dagnare dei soldi. In questo caso, potete
consentire al vostro personaggio di trarre
dei benefici per il suo tempo di Javoro.

Per calcolare quanto guadagna un nano
che svolge un lavoro fisso. dovete usare le
regole relative alle abilita generali presen-
tate in precedenza nel capitolo “Creazione
dei personaggi”.

Iniziate determinando il punteggio del-
I"abilita relativa al lavoro principale svolto
dal nano. Se il nano ha pit di un impiego

correlato a un’abilita, usate quello con i}
punteggio diabilita pitialto. Applicate quin-
di il modificatore appropriato consultando
la tabella seguente:

Povero e disprezzato x 0,5

Lottatore nessuna
modifica

Benestante x2

Influente o Autorevole x4

Sovrano o Capo di un clan X6

Re della famiglia di Everast x 10

Arrotondate 1 numeri decimali all’intero
piu vicino.

Il numero ottenuto rappresenta il reddito
mensile lordo in monete d’oro. Sottraete
meta di questa quantita, o un minimo di 5
mo, per mettere da parte il minimo indi-
spensabile per il mantenimento e le tasse; il
denaro che resta costituisce lo stipendio
mensile netto del personaggio (cid che gli
resta in tasca alla fine del mese). Se la
sottrazione genera zero O Un numero nega-
tivo, cosa possibile nelle famiglie che ap-
partengono a una classe sociale bassa, il
personaggio & veramente povero. Conside-
rate i numeri negativi come zero.

Come potete vedere, un lavoro fisso, so-
prattutto nelle classi sociali piu alte, garan-
tisce un buon reddito; tuttavia, I’avventura
consente generalmente di ottenere profitti
molto piu alti.

Reddito dell’avventuriero

Inani avventurieri devono consegnare un
terzo del loro ricavato (il denaro che guada-
gnano avventurandosi nei luoghi fuori da
Casa di Roccia) al governo, come parte
delle tasse della famiglia a cui appartengo-
no. Naturalmente, quando un nano esce da
Casa di Roccia, nessuno puo tenere traccia
dei suoi guadagni; tuttavia, I’evasione fi-
scale & poco diffusa tra i nani che tendono
a inviare un terzo del loro reddito alla
famiglia (soprattutto se appartiene a una
classe sociale bassa).

Se un nano non paga le tasse e altri nani
lo scoprono, & molto probabile che rivelino
questa scorrettezza atla sua famiglia. In
questocaso, ilnanoevasore viene diseredato
ed escluso dalla famiglia.

RPN



Monete di Casa di Roccia

Le monete di Casa di Roccia sono coniate
in oro. argento e rame e sono le seguenti:

Il Sole: una grande moneta d’oro che
vale 10 mo. Su una faccia si pud notare il
sole che sorge su Punta Everast, mentre
sull"altra faccia € inciso il profilo (presun-
to)del miticoRe Denwarfe laparola“Sole”
scritta con rune nanesche.

Il Commerciante: una moneta d’oro di
dimensione standard (valore 1 mo) normal-
mente utilizzata dai commercianti a Casa di
Roccia. Se viene osservata attentamente, si
puo notare su una faccia un carro che tra-
sporta della merce e, sull’altra faccia, il
profilo di Re Everast XV, il re attualmente
in carica, con la parola “Commerciante”
incisa usando rune nanesche. Dato che que-
sta moneta riporta sempre il profilo del re in
carica, 1 collezionisti cercano di procurarsi
una moneta per ogni re di Casa di Roccia.

La Luna: una grande moneta d’argento
(valore 1 mo) che viene usata spesso dai
commercianti. Una faccia mostra la luna
che illumina il Castello di Karrak, mentre
I’altra faccia riporta la scritta “Luna” in
rune nanesche.

La Stella: una moneta d’argento di di-
mensione standard (valore 1 ma). Se viene
osservata attentamente, si pud notare su
una faccia il profilo di un nano circondato
da stelle e, sull’altra faccia, la parola “Ste]-
le” incisa con rune nanesche.

La Pietra: una moneta di rame standard
che vale 1 mr. Entrambe le facce riportano
unmasso con la parola “Pietra” incisa usan-
do rune nanesche.

L’esercito di Casa di Roccia

Casa di Roccia ha una popolazione "di
circa mezzo milione di nani. Il 2% degli
abitanti si e arruolato nell’esercito; in pra-
tica, la nazione dispone di un esercito di
10.000 nani.

La maggior parte dei nani militari presi-
diaiforti che proteggono i passi e le citta di
Casa di Roccia. Nei periodi di guerra, Casa
di Roccia puo disporre di un incredibile
esercito difensivo. Tutti i nani sono adde-
strati nell’uso delle armi e ottengono delle
armi e un’armatura prima di compiere 20

anni. In caso di invasione, quasi tutti i nani
sono pronti a intervenire per difendere la
nazione. In pratica, se una forza nemica
cerca di invadere i territori di Casa di Roc-
ciasitrovadifronte i1 95% della popolazio-
ne armata e pronta a combattere. Probabil-
mente, solo il 60% & veramente abile nel-
I’'uso delle armi, ma gli altri sono pronti a
combattere fino alla morte per proteggere
le loro famiglie e le loro citta. Questa &
s*nz’altro una prospettiva poco allettante
per i nemici.

Tuttavia, cido non significa che la forza
offensiva sia altrettanto valida e potente. Se
Casa di Roccia decide di attaccare qualche
territorio nemico, invia solamente meta del
suo esercito, sostenuto da squadre di nuove
reclute, chiamate forza di spedizione dei
nani.

Anche se non ¢ disciplinata e addestrata
come ’esercito ordinario, questa forza co-
stituisce un gruppo formidabile. Le nuove
reclute servono anche per presidiare i forti
che difendono Casa di Roccia; di conse-
guenza, quando vengono effettuate incur-
sioni in territori nemici, anche le guarnigio-
ni partecipano alla forza di spedizione.

Le forze che restano a Casa di Roccia,
costruite in base al Regolamento di guerra
esposto nel Libro del Master del regola-
mento Companion, sono suddivise in unita,
ognuna delle quali & costituito da compa-
gnie. Seil vostro gioco prevede una campa-
gna in cui i PG sono nani militari, ogni
compagnia & suddivisa in squadre. Un’ uni-
ta viene comandata da un generale (Rasdar)
nano, o nano chierico, di livello compreso
tra 8 e 12 e pud includere un numero varia-
bile di compagnie, fino a un massimo di
otto. Una compagnia viene comandata da
un capitano (Evedar) nano, o nano chierico,
di livello 4-8 e pud comprendere 250 nani.
Una squadra, infine, & comandata da un
sergente (Dar) nano, o nano chierico, di
livello 3 0 4 ed & costituita da 25 nani. In
casodiinvasione nemica, quando tutticom-
battono, la compagnia militare tipica viene
comandata da un nano, o nano chierico, di
secondo livello che dispone del grado di
sergente (Dar).

I generali nani hanno una media di +3
nelle modifiche per In, Sge Cae punti ferita
standard per il loro livello (inclusa una
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mediadi+2 per livello per le modifiche alla
Costituzione); il 2% delie loro forze & a
livello del titolo.

I capitani nani hanno una media di +2
nelle modifiche perIn, Sg e Cae punti ferita
standard per il loro livello (inclusa una
mediadi+! perlivello per le modifiche alla
Costituzione); lo 0% delle loro forze € a
livello del titolo. I sergenti nani hanno una
media di +1 nelle modifiche perIn, Sge Ca
e punti ferita standard per il loro livello: lo
0% delle loro forze ¢ a livello del titolo.

11 livello medio di un ufficiale & 4 e 1l
livellomedio delle truppeé 1, se non cisono
state guerre recenti (a parte gli scontri occa-
sionali con gli umanoidi), che forniscono
alle forze un fattore di esperienza di 14.

Le truppe di nani sono ben addestrate;
I’addestramento avviene per 20 settimane
all’anno con i loro capi e il servizio dura 12
mesi.

L’equipaggiamento dei nani & Buono. ]
nani ricevono un Fattore di Truppa Specia-
le di 15.

Circail 20% delle truppe dei nani si serve
di balestre con una gittata di oltre 30 metri.

Il risultato di tutto questo & che I’esercito
dei nani & molto forte. In termini di Regola-
mento di guerra, le statistiche sarebbero:

Guarnigione del Castello di Karrak, sul
Passo Sardal

MV 4, VB 132

Personale: 1.000 (4 compagnie coman-
date da un generale e 4 capitani).

Classe delle Truppe: Eccellente

Guarnigione del Forte di Denwarf, sulla
Strada di Styrdal

MV 4, VB 132

Personale: 1.000 (4 compagnie coman-
date da un generale e 4 capitani).

Classe delle Truppe: Eccellente

Guarnigione del Forte di Evekarr, sul
Passo di Evekarr

MV 4,'VB 121

Personale: 250 (unacompagniacoman-
data da un capitano).

Classe delle Truppe: Eccellente

Guarnigione di Dengar, a Dengar
MV 4, VB 132
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Personale: 1.000 (4 compagnie coman-
date da un generale e 4 capitani; due in
Dengar Alta e due in Dengar Bassa).

Classe delle Truppe: Eccellente

Guarnigione di Evemur, a Evemur

MV 4, VB 121

Personale: 250 (unacompagniacoman-
data da un capitano).

Classe delle Truppe: Eccellente

Guarnigione di Stahl, a Stahl
MV 4, VB 132
Personale: 500 (due compagnie coman-
date da un generale e due capitani).
Classe delle Truppe: Eccellente

Guarnigione di Pietra Verde, a Pietra
Verde

MV 4, VB 121

Personale: 250 (unacompagnia coman-
data da un capitano).

Classe delle Truppe: Eccellente

Guarnigione di Smaggeft, a Smaggeft
MV 4, VB 121
Personale: 250 (una compagniacoman-
data da un capitano).
Classe delle Truppe: Eccellente

Guarnigione di Kurdal, a Kurdal

MV 4, VB 121

Personale: 250 (una compagniacoman-
data da un capitano).

Classe delle Truppe: Eccellente

Squadra di villaggio, nei villaggi con una
popolazione di 1.000 o pil

MV 4, VB 116

Personale: 25 (una squadra comandata
da un sergente. A Casa di Roccia ci sono
circa 20 villaggi di questo tipo).

Classe delle Truppe: Buona

Forza di spedizione dei nani (non fa par-
te dell’esercito fisso, ma viene usata solo
per le guerre fuori da Casa di Roccia)

MV 4, VB 98

Personale: 1.242 (quattro compagnie
comandate da un generale e quattro capita-
ni; personale addizionale suddiviso come
riserve tra le compagnie).

Classe deile Truppe: Buona

Compagnia militare in tempo di guerra
(non fa parte dell’esercito fisso; serve
solo per la difesa in caso di invasioni)

MV 4, VB 36

Personale: 250 (unacompagniacoman-
data da un sergente; ci sono circa 900 com-
pagnie di questo tipo, in vari luoghi di Casa
di Roccia, pronte a fronteggiare possibili
invasioni).

Classe delle Truppe: Scarsa

Altre attivita militari

Un’ultima nota sull’esercito: oltre a pro-
teggere i confini di Casa di Roccia e inviare
occasionalmente forze di spedizione in pe-
riodi di guerra, I’esercito dei nani svolge
anche le funzioni della polizia, per proteg-
gere gli abitanti dai criminali.

Legge e condanne
Crimini

Quando un nano & sospettato di aver
commesso un crimine, viene avvisato il
capo della sua famiglia. Se il nano ¢ il capo
dellafamiglia, lasegnalazione viene fatta al
capo del clan. Se il malfattore ¢ il capo del
clan, la situazione viene gestita dal re. Se il
colpevole ¢ il re, tutto passa sotto silenzio.

Non ci sono delle leggi che identificano
esattamente un crimine e che specificano le
azioni che non possono essere fatte dai
nani. In generale, cid che viene considerato
un crimine dagli umani, inclusi i furti, gli
omicidi, i rapimenti e la distruzione di pro-
prieta private, viene considerato un crimine
anche dai nani.

Processi

Quando un nano ¢ sospettato di un crimi-
ne, viene processato. Se il crimine & stato
commesso contro un altro nano della stessa
famiglia, il sospettato viene processato dai
capi della famiglia. Se chi ha subito il
crimine fa parte di un’altra famiglia dello
stesso clan. il processo viene gestito dai
capi del clan. Infine, se la vittima appartie-
ne a un altro clan, il processo viene tenuto
dal Ministro della Giustizia 0 da un nano
incaricato da tale ministro. [i nano che

presiede il processo & 1’unico responsabile
delle decisioni da prendere; non esiste una
giuria.

Il nano sospettato si difende da solo con-
tro le accuse mosse dalla vittima. Il nano
che presiede il processo interrogai testimo-
ni e prende quindi una decisione.

Condanne

Per i reati minori, quali danni inflitti a un
nano involontariamente o in seguito a una
provocazione (ma senza usare le armi), il
nano, se dichiarato colpevole, viene con-
dannato a un periodo di inattivita forzata di
alcune settimane. Se la famiglia ¢ talmente
povera da non poter permettere che un
membro non lavori, non ¢’¢ pieta: questo &
un altro motivo per non commettere dei
crimini, perché anche la famiglia ne subi-
sce le conseguenze.

Per reati maggiori, quali danni inflitti
volontariamente a un oggetto 0 a una perso-
na usando le armi (quando la vittima ne &
sprovvista), falsa testimonianza o furto, il
nano, se ritenuto colpevole, pud andare
incontro ad alcune sentenze differenti. Pud
essere esiliato per un certo periodo da Casa
di Roccia, diseredato dalla famiglia e dal
clan (una punizione molto severa per i nani
che sono normalmente molto attaccati alla
famiglia), diseredato dalla famiglia e dal
clan ed esiliato per sempre da Casa di Roc-
cia (una punizione ancora peggiore), oppu-
re imprigionato per alcuni anni nella colo-
nia penale di Kurdal e costretto a coltivare
laterra (umiliazione tremenda per un nano).

Peri crimini capitali, in modo particolare
1I’omicidio volontario, il nano, se dichiarato
colpevole, pud incorrere in tre punizioni:
essere diseredato dalla tamiglia e dal clan
ed essere esiliato per sempre da Casa di
Roccia, essere condannato all’ergastolo
nella colonia penale di Kurdal, o essere
condannato a morte. Le sentenze emesse
per i crimini capitali devono essere appro-
vate dal re.

Il calendario di Casa di
Roccia

Di seguito & riportato il calendario di
Casa di Roccia. Derivato da quello degli



umani. usa gli stessi nomi per i giorni, ma i
nomi dei mesi sono quelli che vengono
usati tradizionalmente dai nani. Ogni nome
di un mese ha un significato: per esempio,
Hralin, il primo mese diprimaveraa Casadi
Roccia, significa“Mese verde”, cioe il mese
in cui le piante iniziano a crescere dopo la
rigidita dell’inverno.

Date importanti

Sul calendario, le date seguenti ricoprono
un’importanza particolare perinanidi Casa
di Roccia.

1 Hralin(Thaumont): questo il capodanno
dei nani e viene celebrato con banchetti,
danze e con una mostra all’aperto in cui
vengono presentati tutti i prodotti creati dai
nani nel corso del rigido inverno appena
trascorso.

15 Hralin (Thaumont): per tradizione, que-
sto & 1l giorno in cui partono le prime
carovane dei nani (vagoni trainati da buoi e

asini) che lasciano Casa di Roccia per re-
carsi nei territori umani.

7 Hwyrlin (Flaurmont). fidanzamenti. Que-
sta ¢ la data tradizionale per fidanzarsi e
Iniziare i preparativi per i matrimoni. In
tutti i lnoghi di Casa di Roccia, 1 nani che
sono diventati adulti iniziano a cercare una
consorte per sposarsi. Gli umani che visita-
no Casa di Roccia devono essere consape-
volidel fatto che i nani sono molto irascibili
e scontrosi in questo periodo che dura due
settimane. La ricerca di una consorte per il
matrimonio non ¢ comungque limitata a que-
ste due settimane. Tuttavia, poiché questa ¢
la data tradizionale, la maggior parte dei
matrimoni viene decisa in questo periodo.

21 Styrlin (Yarthmont): questa ¢ la data di
cid che viene chiamato Foro dei Chierici,
una riunione di tutti i nani chierici di Casa
diRoccia che siincontrano a Dengar Bassa
per sette giorni al fine di discutere lo stato
e la pratica della filosofia clericale tra i
nani. 11 21 di ogni mese ha lnogo una
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riunione di nani chierici meno vasta, che
avviene in ciascuna comunita.

7 Bahrlin (Klarmont): matrimoni. Come
gli umani hanno una data specifica per
celebrare i matrimoni, cosi i nani celebrano
la maggior parte dei matrimoni nel mese di
Nahrlin. Questo ¢ un mese di grandi cele-
brazioni nelle comunita di Casa di Roccia.

16 Buhrlin(Felmont): in questa dataricorre
I’anniversario della leggendaria battaglia
del Passo di Sardal. Questo giorno ¢ cele-
brato con giochi e dimostrazioni militari.

3 Barrlin (Ambvrmont): questo ¢ il Giorno
della Mostra, una sorta di fiera che ha luogo
ogni anno a Dengar. Vengono allestite di-
verse sale per la vendita e lo scambio di
prodotti, e soprattutto per la dimostrazione
di nuove tecniche nell’artigianato e nell’1n-
gegneria. In questo periodo, umani di tatto
il continente si riversano a Casa di Roccia
per partecipare alla bellissima fiera e impa-
rare nuove tecnologie dai nani.
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15 Jhyrlin (Eirmont): i nani commercianti
cercano di tornare a Casa di Roccia per
questo giorno, chiamato Giorno della Caro-
vana. Si tratta di una celebrazione in onore
di tutti i commercianti della nazione; tran-
quilla e piacevole, & un ringraziamento per
il contributo dei nani al commercio e all’ar-
tigianato ed & caratterizzata da grandi ban-
chetti e spettacoli interessanti.

I Kuldlin (Kaldmont): questa data rappre-
senta la scadenza per il pagamento delle
tasse. Se un nano non paga entro questo
giorno, & soggetto a una forte multa e deve
pagare entro il primo giorno di Hralin. Se
manca anche questa seconda scadenza, vie-
ne processato come evasore fiscale (si tratta
di un reato maggiore). Naturalmente, que-
sta non & una data che viene ricordata con
piacere, anche perché segna l’inizio del-
I’inverno. Il forte sul Passo di Evekarr vie-
ne abbandonato questo giorno e lasua guar-
nigione viene trasferita nella tetra Kurdal
per tutto I’inverno.

Linguaggio dei nani

11 linguaggio dei nani suona, alle orec-
chie degli umani e ancora di piu a quelle
degli elfi, come una lingua dura e gutturale.
Non & comunque difficile da imparare e la
maggior parte dei commercianti umani che
si reca a Casa di Roccia riesce a masticare
un po’ di nanesco.

Tuttavia, & praticamente impossibile im-
parare la lingua come un nativo; benché sia
facile imparare il nanesco per capire e farsi
capire, questa lingua offre migliaia di ag-
gettivi descrittivi differenti per i colori, gli
effetti artistici e cosi via. Ci sono decine di
parole per identificare il colore blu, ognuna
delle quali descrive una sottile differenza
nelle tonalit.

Cisono almeno 16 parole per “levigato”,
ognuna delle quali descrive un livello di
levigatezza; lo stesso vale per tutte le altre
parole. In pratica, questa & una delle lingue
piu descrittive del mondo per la precisione
e I’accuratezza nel definire qualsiasi tipo di
oggetto fisico (manufatti, metalli, gioielli e
cosi via). Molte parole sono entrate a far
parte del vocabolario tecnico degli umani.

Segue un breve glossario di parole

nanesche, quelle che i personaggi giocanti
hanno pil probabilita di incontrare, soprat-
tutto nei nomi delle citta, dei luoghi e delle
famiglie. Naturalmente, questa lista inclu-
de solo i termini descrittivi pili generali,
altrimenti I’intero libro sarebbe un diziona-
rio di nanesco e niente altro.

Ats: (sost.) ascia

Bahr: (sost.) sole

Bal: (sost. o agg.) abbronzatura

Barr: (sost. o agg.) giallo o biondo

Belf: (agg.) rumoroso

Bif: (agg.) agile

Blys: (sost.) sangue o (sost. 0 agg.)
rosso

Bof: (agg.) solido, robusto

Bol: (sost.) cratere, buco

Bomb: (agg.) immenso, grasso

Buhr: (sost.) fuoco

Buhrad: (sost. 0 agg.) oro

Dal: (sost.) valle

Dar: (sost.) sergente

Den: (sost.) pietra, roccia

Dor: (agg.) impressionante

Dorf: (agg.) lento

Dotar: (sost.) genitore ocapofamiglia

Dul: (agg.) basso, profondo

Dulgardar: (sost.) governatore, sindaco

Dur: (agg.) basso, profondo
(variante)

Dwal: (sost.) collina

Dwarf: (sost.) nano

Eft: (sost.) cima, vetta di
montagna

Est: (sost.) occhio

Eve: (agg.) alto

Evedar: (sost.) capitano

Evedotar:  (sost.) capo clan

Far: (sost.) Malvivente

Fil: (sost.) crepuscolo

Fotar: (sost.) padre

Ful: (sost.) ovest, (agg.) occiden-
tale

Gar: (sost.) casa

Gardar: (sost.) re

Garr: (agg.) sicuro

Gil: (sost.) casa

Glo: (agg.) grande

Gon: (agg.) piu grande

Gor: (agg.) immenso

Ghyr: (agg.) solido, spesso, sonoro,

TurIoroso
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Hrak:
Hraken:
Hrap:
Hrodar:
Hrokar:

Hruk:
Hrum:
Hur:
Hurgon:
Hwyr:
Jhyr:
Kagyar:

Karats:

Karodar:

Karr:

Ker:
Klint:
Klist:

Kon:
Kor:
Kres:
Krey:
Kroten:
Kuld:

Kur:

Larodar:

Larodin:

Lhyn:
Lhyr:

Mak:
Motar:
Mor:
Mur:
Na:
Nar:
No:

Nor:
Norden:
Or:
Puhn:
Pyr:
Rad:

(sost. 0 agg.) verde

(sost.) catena

(sost.) prigioniero

(sost.) rana

(sost.) giochi, competizione
(agg.) pericoloso, instabile,
traditore

(sost. 0 agg.) granito

(sost.) pendio

(sost.) cava

(sost.) caverna

(sost.) soffietto, vento

(sost. 0 agg.) arancione
(nome proprio) Immortale pa-
trono dei nani

(sost.) grande ascia o ascia da
battaglia

(sost.) battaglia, guerra
(sost.) morte o (nome proprio)
nome alternativo per I’ lmmor-
tale chiamato Thanatos
(sost.) dente (il plurale fa kres)
(agg.) luccicante, splendente
(agg.)lampeggiante, ghiaccia-
to, scintillante

(sost.) alba

(sost. 0 agg.) grigio

(sost.) denti

(sost.) Senatore

(agg.) consumato

(sost.) nord oppure (agg.) set-
tentrionale

(sost. 0 agg.) nero

(agg.) vagante, instabile, mo-
bile

(sost.) ministro

(agg.) diritto, piatto, lineare
(agg.) levigato (termine pil
generale)

(agg.) rotto, rovinato

(sost.) madre

(sost.) stagno

(sost.) lago

(agg.) tagliente

(sost.) taglio, incisione, ferita
(agg.) intelligente (nel senso
di mente acuta)

(agg.) tagliato (danneggiato)
(agg.) spezzato

(sost.) ghiaia

(sost.) martello

(sost. 0 agg.) porpora

(sost. 0 agg.) ferro
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Radas: (sost. 0 agg.) marmo C 1 . ‘ .
Rak: (sost.) cittadella, castello, roc- atapulta meccanica leggera dei nani
caforte |
Rasdar: (sost.) generale . Costo 500 mo, Carico immobile, CA 2, PF 20, Equipag-
Rast: (sost.) montagna | giocompleto 12, Gittata 24/48/72, Ferite 2d4, Frequen-
Rutar: (sost.) mano i zaditiro 6 per 1, VB +6, Costo muniz./Sett. 5.000 mo.
S . t) o . j Quest’armasi trova solamente nelle fortezze deinani.
ann: (sost.) estoppure (agg.) orien- | 1l sistema a perno consente alla macchina di ruotare di
tale ! 360 gradi. Sitrattadi una serie di catapulte molto leggere
Sar: (sost.)sud oppure (agg.) meri- @ acaricamento automatico che spara sei palle di pietrada
dionale ‘ 5 chili per round. La gittata viene determinata inclinan-
. . . * do il braccio di metallo della catanulta che viene girata
Sarkrey: (sost.) ambasciatore i facendo ruotare I'asse. Due nani agiscono sull asse per
Shyld: (sost.) scudo (parola presadal | portare Ia catapulta nella posizione appropriata. mentre
linguaggioumano, avolte pro- | gli altri inseriscono le munizioni e regolano la gittata.
nunciata nello stesso modo |
degli umani) . ’
Skyr: (sost.) forgia, fabbro Vista laterale dell’asse
Smag: (sost.) fumo o (agg.) fumoso @ .\“
Stahl: (sost. o agg.) blu (tonalita spe- Y4 '.’-*:V.
cifica) | ‘35 ;\%;;
Styr: (sost. o agg.) blu (tonalita spe- an ‘;‘
. ~ 0 Y
cifica)
Syhar: (sost.) luna
Syr: (sost. 0 agg.) argento (riferito
al metallo), argento o bianco
(riferito ai colori)
Syth: (agg.) calmo
Tar: (sost.) barba
Thor: (agg.) variante colloquiale di
Tor 1
Thra: (agg.) levigato come il vetro ‘Molla
(pud anche significare perso- |
nalita piatta) J
Thro: (agg.) liscio come ’olio (pud =
anche signifcare personalita 13 _
connivente) : locco carico
Tor: (agg.) forte, duro, duraturo,
indurito . Dettagli di caricamento
Tordar: (sost.) uomo nobile | I ganci vengono spinti a lato della coppa del
Toren: (sost.) lavoratore l oy braccioe lacoppa spinge in alto il blocco per
Torrad: (sost.) acciaio (letteramente ! ricevere la palla successiva.
ferro duro) :
Warf: (prep.) da, o (agg.) nato da, _ 0
fattO di TTTe L e e ﬂ gl T n] /
Whar: (agg.) spietato ' 4| Hs /4
Wyr: (agg.) vuoto, affamato, con- = /// = {79 /// =
cavo /// P
Dettagli del perno
Il braccio del perno ¢ fissato nella pietra della
fortificazione. La catapulta pud essere girata di 60
radi per round dai sei nani che fanno ruotare 1’ asse.
gradip
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Pronuncia

Se non viene indicato diversamente, le let-
tere vengono pronunciate pill 0 meno come
nella lingua italiana. Ci sono tuttavia alcu-
ne eccezioni che vengono presentate di
seguito.

Vocali

a: pronunciata leggermente aspirata, come
I’esclamazione di soddisfazione “ah” (la
lettera “h” ha un suono gutturale).

€. Un suono aperto, come in “sette” e non
come in “denti”.

1: un suono molto corto, appena pronun-
ciato.

0: un suono chiuso, come “molto” e non
come “porta”.

u: un suono lungo, come se ci fossero due
u; ad esempio, la parola “Rutar” deve
essere pronunciata come “Ruutar”.

y: unailunga, come se ci fossero due i (ad
esempio, “Wyr” si pronuncia “Wiir”.

Dittonghi e combinazioni di lettere

dw: deve essere pronunciato come “dv” o
“df”. Per esempio, la parola “dwart” si

- pronuncia come “dvarf” o “dfarf”.

jh: un suono come la “s” nella parola in-
glese “pleasure”.

Ir:  unsuono simile alla “d” per ogni lettera
r, come nella pronuncia spagnola.

sh: deveessere pronunciatocome “sc” nelle
parole “sciarpa” o “scirocco”.

th: deve essere pronunciato come il “th”
inglese, come nelle parole “thank” o
“thin”. Una specie di f ma conlalingua
tra i denti.

ts: una via di mezzo tra “ts” e “dz”.

Avanzamento dei personaggi
a Casa di Roccia

Prima di parlare della geografia e delle
comunita di Casa di Roccia, esamineremo
1 personaggi giocanti e vedremo come pos-
sono diventare nani importanti e influenti
in questa nazione.

Nella vostra campagna, & probabile che
uno o piu nani vogliano migliorare il loro
stato sociale e quello del clan di apparte-
nenza, ottenendo una maggiore influenza
nel governo di Casa di Roccia.

Tutti i personaggi nani, ad eccezione di
quelli che appartengono alla famiglia del
Re Everast, iniziano come lavoratori (o
toren). E perfettamente normale che un
personaggio nano rimanga lavoratore per la
maggior parte della sua carrieradi avventu-
riero, ma potrebbe eventualmente deside-
rare di diventare pil potente e di avere pil
influenza nel governo.

I capi (dotar, o capofamiglia, e evedar, o
capitani) costituiscono il primo gradino
dopo i lavoratori. Per essere un dotar, un
personaggio deve essere adulto (50+) ed
ereditare il comando dalla sua famiglia o
dai suoi genitori. Normalmente il perso-
naggio deve sposarsi e fare o adottare dei
figli.

Cid puo essere fatto nel corso normale di
una campagna, se il DM lo desidera. Se si
rivela interessante per la campagna, si pud
fare in modo che i genitori del personaggio
muoiano, o decidano di lasciare la respon-
sabilita del comando al figlio (il personag-
gio in questione). Tuttavia, per rendere il
gioco interessante e impedire che il perso-
naggio acapo della famiglia possa gestire la
campagna, fate in modo che prima di ogni
spedizione militare o di ogni avventura, il
personaggio debba partecipare al Grande
Consiglio per discutere i termini della cosa
e ottenere il permesso.

Per diventare capitano militare, il perso-
naggio dovrebbe aver giocato come nano
arruclato nell’esercito per alcuni livelli,
dimostrandosi coraggioso e capace di co-
mandare e di assumersi le proprie responsa-
bilita. Nel corso della campagna, puo esse-
re promosso al grado di sergente. Dopo
essersi dimostrato valoroso, puo raggiun-
gere la promozione a capitano.

In entrambi i casi, un personaggio non
dovrebbe raggiungere la posizione di capo
prima di essere arrivato almeno al sesto
livello di esperienza, sia per | nani che per
i nani chierici.

Il gradino successivo e quello di ufficiale
e ¢i sono diversi modi per diventarlo. Se il
personaggio diventa capo di una famiglia
che conta almeno mille membri, riceve
automaticamente la carica di senatore (ri-
cordate che deve aver raggiunto almeno il
sesto livello di esperienza). Se la famiglia e
meno numerosa, il personaggio deve dimo-
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strare di essere adatto per una tale carica e
ricevere una nomina. Un nano esperto nelle
relazioni con gli umani e nell’apprendi-
mento delle lingue potrebbe facilmente di-
ventare ambasciatore per qualche terra stra-
niera. Chi si & dimostrato capace di coman-
dare potrebbe aspirare alla carica di gover-
natore o sindaco di qualche comunita di
Casa di Roccia. Un personaggio che si &
dimostrato particolarmente abili nel consi-
gliare il re su qualche operazione importan-
te (come commercio, attivita di politica
estera, eccetera), potrebbe ricevere una
nomina ministeriale. Un nano che & rimasto
a lungo nell’esercito potrebbe diventare
generale.

Nella maggior parte dei casi, il nano
dovrebbe essere almeno all’ottavo livello,
o al decimo se vuole diventare generale.

In alternativa, un nano che raggiunge il
dodicesimo livello, potrebbe chiedere al re
il permesso di fondare una nuova colonia o
comunitd a Casa di Roccia (o in qualche
altro luogo). Tuttavia, il re concedera que-
sto permesso solamente ai nani molto cono-
sciutiche hannoun’ottimareputazione. Del
resto chi mai conferirebbe una carica cosi
importante a uno sconosciuto? Cio signifi-
cache perassumere il comando di un nuovo
clan o comunita, il nano deve giocare per un
certo periodo di tempo nell’ambientazione
delle famiglie, dei clan e del governo di
Casa di Roccia. Tuttavia, puod anche essere
positivo diventare un avventuriero famoso.

Al dodicesimo livello, inoltre, un nano
pud prendere in considerazione I’ipotesi di
diventare capo di un clan (evedotar), so-
prattutto se ¢ il figlio del capo clan corrente
o se il clan sta attraversando un periodo di
crisi e il personaggio gode di buona reputa-
zione tra i nani.

Ci sono solo due modi per diventare un
nobile (tordar): essere nato in una famiglia
nobile o sposare un nano che appartiene a
una famiglia nobile. Se il giocatore ha otte-
nuto delle origini nobili durante la creazio-
ne del personaggio, non deve preoccuparsi
ulteriormente. In caso contrario, il perso-
naggio puo cercare di corteggiare qualche
giovane nobile e riuscire a combinare il
matrimonio. Questo, comunque, deve esse-
re ottenuto dal giocatore nel corso della
campagna.



ke

In questa sezione esamineremo alcune atti-
vita svolte solamente dai nani e da nessun
altro e altre in cui i nani si distinguono per
la loro supremazia.

Professioni dei nani

Presumendo che stiate usando regole espo-
ste nellasezione Abilita generali del capito-
lo Creazione dei personaggi, potreste chie-
dervi qual ¢ il significato di questi tiri sulle
abilita nella societa dei nani. Un risultato
uguale a 12 e buono? E se si ottiene un 157
Un 9 ¢ un risultato tremendo?

Quando tirare

In generale, un personaggio nano do-
vrebbe tirare sulle sue abilitad specifiche
solamente in circostanze straordinarie e per
obiettivi particolarmente ambiziosi.

In situazioni normali, un nano non ha la
necessita di tirare sulle abilita per guada-
gnarsi da vivere. Le condizioni in cui si
deve tirare sulle abilita sono descritte nel
capitolo “Politicae societadeinani”. Quan-
do il vostro personaggio crea degli oggetti
normali, deve solo dedicare il tempo neces-
sario per 1'operazione e non necessita di
abilita speciali. Nel caso in cui il nano
voglia creare degli oggetti in un periodo di
tempo molto breve (ad esempio una serie di
armi), il DM puo tirare su un’abilita speci-
fica del PG per ciascun oggetto; se il tiro
fallisce, fallira anche la costruzione del-
I’oggetto che si rompera in un momento
scelto dal DM. Per contro, se il nano impie-
ga pill tempo del necessario per creare un
oggetto (perché vuole garantire un’ottima
qualita dello stesso), 11 DM dovrebbe for-
nirgli dei bonus per la durata e 1’efficacia.

Quando il nano utilizza le sue abilita per
svolgere un’operazione inusuale, molto
importante per la storia o molto difficile,
dovrebbe essere lui a tirare sull’ abilita, dopo
che il DM ha determinato i modificatori
positivi o negativi appropriati. Per esem-
pio, il nano potrebbe cercare di progettare
una trappola in una situazione in cui il
tempo scarseggia o mancano determinati
materiali. In questo caso, dovra tirare su
una sua abilita per vedere se 1’operazione
ha successo.

ATTIVITA SPECIALI DEI NANI

Se volete che il giocatore non sia a cono-
scenza del risultato del suo tentativo, potete
chiedergli di chiudere gli occhi mentre tira
oditirareil dado trale vostre mani. Se il PG
ottiene unrisultante particolarmente positi-
vo 0 negativo, deve sapere immediatamen-
te se I'operazione ha avuto successo o &
fallita. Se il tiro produce un risultato norma-
le, ad esempio 4. il PG non puo essere
sicuro di cid che accadra quando verra
attivata la trappola. Infatti, i dispositivi
meccanici costruiti dagli ingegneri posso-
no funzionare perfettamente durante la pro-
va e fallire successivamente (un altro esito

possibile di un tiro su un’abilita fallito).
Livelli dei tiri sulle abilita

Esaminiamo ora il significato dei diversi
livelli di tiri sulle abilita.

Un tiro sull’abilita compreso tra 3 .5
indica una conoscenza di base dell’abilita.
Per esempio, qualcuno con questo livello di
oreficeria dispone dei fondamenti di questa
abilita ed & capace di creare semplici gioiel-
li; inoltre, & in grado di riconoscere metalli
pregiati e ben lavorati. Tuttavia, in situazio-
ni particolari (ad esempio se deve lavorare
con metalli magici per creare un anello
incantato), il PG deve tirare sulla sua abilita
e probabilmente il tiro non avra successo.

Un tiro sull’abilita compreso tra 6 e 8
indica una conoscenza pill approfondita
dell’abilita, ma impedisce al personaggio
di oltrepassare 1l livello di apprendista. Ad
esempio, qualcuno con questo livello di
arte del legno € in grado di valutare il legno,
intagliarlo, creare semplici sculture ed ef-
fettuare i trattamenti necessari per la prepa-
razione del legno. Se ha tempo a sufficien-
za, pud creare manufatti pid dettagliati e
professionali, nonché aprire un negozio di
artigianato. Se la fretta & una necessita,
dovra tirare sulla sua abilita con buone
probabilita di fallire.

Un tiro sull’abilitd compreso tra 9 e 12

" indica una conoscenza approfondita e pie-

na dell’abilita, ma impedisce al personag-
gio di ottenere una padronanza completa; il
livello pit alto raggiungibile & quello di
artigiano qualificato (compreso tra appren-
distae maestro). Per esempio, qualcuno che
dispone di questo livello di ingegneria ¢
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capace di eseguire progetti completi per un
bellissimo edificio solido, oppure per delle
mura, per una diga o per una strada, e
successivamente supervisionare la costru-
zione. Puo anche aprire uno studio per la
sua professione e addestrare dei dipendenti
apprendisti. Davanti a un lavoro comples-
so, come una serie di tunnel segreti sotter-
ranei che non devono indebolire la struttura
dell’edificio o la costruzione di un muro in
fondo al mare, deve tirare sulla sua abilita
con poche probabilita di successo.

Un tiro sull’abilita compreso tra 13 e 15
indica una conoscenza eccellente dell’ abi-
lita. Se continua a questo livello di abilita
per molti anni (20 tra gli umani e 40 tra i
nani), verra sicuramente considerato un
maestro. Per esempio, qualcuno che dispo-
ne di questo livello di oreficeria € in grado
di creare oggetti d’oro di squisita fattura
senza dover mai tirare sull’abilita. Pud an-
che addestrare dei dipendenti apprendisti e
qualificati e aprire un negozio per vendere
i suoi prodotti. Davanti a un lavoro com-
plesso, come duplicare 1l lavoro di un altro
maestro, deve tirare sulla sua abilita.

Un tiro sull’abilita compreso tra 16 e 17
indica una conoscenza incredibile dell’ abi-
lita e conferisce al personaggio il livello di
maestro. A secondadella politicadelle gilde
degli artigiani e dalla personalita del PG,
potrebbe ricevere il titolo di maestro in un
periodo di tempo relativamente breve (8
anni tra gli umani e 15 anni tra i nani). Per
esempio, un gioielliere che dispone di que-
sto livello di abilita & capace di creare
gioielli e monili eccezionali senza dover
tirare sull’abilitd e pud addestrare dei di-
pendenti fino al livello di maestro. Inoltre,
pud aprire un negozio per vendere i suoi
prodotti e svolgere lavori di consulenza e
valutazione per gioiellieri meno esperti.
Davanti a un lavoro complesso, come du-
plicare il lavoro di un altro maestro, deve
tirare sulla sua abilitd; tuttavia, & molto
probabile che sia familiare con qualsiasi
tipo di lavoro in questo campo.

Un tiro sull’abilita di 18 o pil indica un
livello geniale dell’abilita. Il personaggio
raggiunge il livello di maestro velocemente
tanto quanto un PG di livello di abilita 16 o
17 (la politica delle gilde degli artigiani
consente di raggiungere questo livello solo



ATTIVITA SPECIALI DEI NANI

a una certa velocita). Per esempio, qualcu-
no che dispone di questo livello di ingegne-
ria & capace di progettare strutture che la-
sciano di stucco altri ingegneri di alto livel-
lo per la genialita del progetto. A volte,
inoltre, conlasuaabilita riesce ad apportare
contributi significativi al mondo dell’ arti-
gianato. Un artigiano di livello geniale pud
addestrare dei dipendenti fino al livello di
maestro e aprire un negozio per vendere i
suoi prodotti e svolgere lavori di consulen-
za e valutazione per artigiani meno esperti.
Davanti a un lavoro complesso, come du-
plicare il lavoro di un altro maestro, deve
tirare sulla sua abilita, ma con altissime
probabilita di successo.

Poiché con le regole sulle abilita generali
descritte nel capitolo “Creazione dei perso-
naggi” la maggior parte delle abilita relati-
ve all’artigianato si basano sull’intelligen-
za, un personaggio con Intelligenza 13 puo
disporre di alcune abilita con tiro sulle
abilita uguale a 13, mentre un PG con
Intelligenza 18 ha diverse abilita a livello
geniale con tiro sulle abilita uguale a 18.
Cio significa che molti nani (e anche uma-
ni, elfi, eccetera) possono padroneggiare
piu abilita alla volta al massimo livello.

Tempo e mano d’opera

A questo punto, & utile sapere quanto
tempo e mano d’opera sono richiesti per
costruire oggetti, creare armi € armature,
scolpire delle statue e cosi via.

Cio dipende dal tipo di lavoro (manufatto
o costruzione), da quanti nani partecipano
al progetto ¢ dal valore dell’oggetto (in
mo). Una volta ottenuti questi dati, &€ neces-
sario applicarli alle formule che seguono.

Nei calcoli sottoriportati, tenete presente
che la durata media di un giorno lavorativo
dei nani & di 10 ore. Quindi, se un lavoro
richiede 500 ore, un nano pud completarlo
in 50 giorni, mentre 5 nani lo possono
terminare in 10 giorni.

Manufatto o costruzione?

Come direttiva generale, un lavoro di
artigianato (manufatto) si riferisce alla cre-
azione di un’'arma, un pezzo di armatura o
un oggetto artistico. Una costruzione, inve-
ce, siriferisce alla creazione di una casa, un

edificio, una nave o un vagone, oppure a un
lavoro pubblico (una diga o una strada).

Valore di un lavoro

Il valore di un lavoro viene generalmente
determinato dalle tabelle e dai numeri for-
niti nei vari regolamenti e supplementi di
D&D®. Per esempio, se esaminate la lista
dell’equipaggiamento nel regolamento
Expert, noterete che una spada vale 10 mo;
se commissionate una spada a un fabbro, il
valore del lavoro sard di 10 mo. Potete
anche richiedere lavori artistici speciali che
hanno un valore maggiore di quanto ripor-
tato. Ad esempio, potreste volere una spada
con la lama in oro e il manico tempestato di
diamanti; in questo caso, il costo verra
maggiorato di 15, 100 o 1.000 mo (pil
denaro spendete, maggiori saranno i dia-
manti e ’oro utilizzati).

Tempo richiesto: manufatto

Esaminate la tabella riportata piu avanti.
La colonna di sinistra mostra il costo in
monete d’oro (prezzo di mercato) del lavo-
ro, mentre la colonna centrale (Divisore)
indica il valore per cui dovete moltiplicare
il costo in mo per ottenere il numero di
giomi richiesto per completare il lavoro.

Esempio: un certo gioiello vale 500 mo.
Perdeterminare il tempo richiesto per com-
pletare il lavoro, moltiplicate 500 per il
Divisore corrispondente (1/20). 1l risulta-
to, 25, indica il numero di giorno richiesti
per creare il gioiello.

La terza colonna indica il livello di abilita
che l’artigiano deve avere per creare un
oggetto di quel valore. Se piu di un nano
lavora su quel progetto, tutti devono avere
il livello di abilita riportato nella colonna
piu a destra.

Valore in mo Divisore Livello abilita

1-8 172 3
9-32 1/5 5
33-125 1/10 7
126-500 1720 9
501-1.000 1/50 12
1.001-2.000 1/100 14
2.001-16.000 1/250 16

Oltre 1 16.000 1/500 18

32

Tempo richiesto: costruzione
Una costruzione richiede un giomo (nel
gioco) perogni 500 mo spesi peril progetto.

Mano d’opera necessaria: manufatto

Ivaloririportati in precedenzain “Tempo
richiesto: manufatti” si riferiscono al lavo-
ro svolto da un artigiano nano. E compito
del DM stabilire se un certo lavoro pud
essere compiuto da piu artigiani. In caso
affermativo, il lavoro puo essere suddiviso
equamente tra 1 nani che partecipano al
progetto. Di conseguenza, se 10 nani fanno
un lavoro che richiederebbe normalmente
50 giomi, lo possono completare in 5 gior-
ni. Tutti 1 nani che partecipano al lavoro
devono disporre del livello di abilita neces-
sario (vedi sotto).

Mano d’opera necessaria: costruzione

Pitl imponente ¢ il progetto, maggiore
deve essere il gruppo di lavoratori per poter
mantenere il rapporto di un giormo per ogni
500 mo spese. Cio dipende dal fatto che
progetti complessi richiedono pil lavorato-
ri e specialisti; inoltre, un gruppo piu vasto
aumenta 1’efficienza rispetto a un gruppo
pit esiguo. Tuttavia, un maggior numero di
lavoratori non aumenta il costo del proget-
to: gli stipendi di tutti i lavoratori vengono
calcolati in costi di costruzione, come spie-
gato nel regolamento Expert.

Dimensione  Livello

Valore del del gruppo di abilita
lavoro in mo dilavoro del capo
1 1 3

2 2 3
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5-8 3 4
9-16 3 5
17-32 4 6
33-64 4 7
65-125 5 8



Dimensione Livello

Valore del del gruppo di abilita
lavoroinmo  dilavoro del capo
1-250 10 9
251-500 20 10
501-1.000 25 11
1.001-2.000 - 30 12
2.001-4.000 35 13
4.001-8.000 40 13
8.001-16.000 45 14
16.001-32.000 50 14
32.001-64.000 55 15
64.001-125.000 60 15
125.001-250.000 65 16
250.001-500.000 70 16

Peri lavori oltre le 500.000 mo, aggiungete
5 uomini (0 nani oqualunque altro) per ogni
100.000 mo.

Considerazioni
I numeri forniti per gli oggetti

soprariportati rappresentano i valori del-
Iacquirente. Cio significa che, quando un

acquirente vuole commissionare un ogget-
to, 1 valori nelle tabelle indicano il tempo
impiegato e il costo finale del lavoro.

Questi valori non si riferiscono in ogni
momento ai personaggi giocanti. Un PG
non pud passare tre anni di gioco per creare
qualcosa che vale mezzo milione di monete
d’oro e venderlo per quella cifra. La mag-
gior parte di quel denaro serve per imateria-
li, 1 costi di lavoro e le tasse. Le regole per
determinare quanto denaro pud essere gua-
dagnato da un artigiano nano sono state
presentate nel capitolo “Politica e societa
deinani’”’; quelle regole hanno la preceden-
za su queste.

Manufatti magici

I nani che hanno raggiunto un alto livello
nell’artigianato sono in grado di creare og-
getti magici, nonostante siano creature molto
resistenti alla magia.

Generalmente creano solamente armi e
armature magiche, ma a volte possono av-
venturarsi in campi di magia differenti.
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Procedura di base

Per poter creare un oggetto magico. un
artigiano nano ha bisogno di tempo e dena-
ro e deve utilizzare (perdere) alcuni dei
Suoi punti esperienza.

Abilita richieste

Per creare un oggetto magico. un artigia-
no nano deve:

(A) Essere di livello 12 con almeno
1.400.000PX (perunnano) o 1.000.000 PX
(per un nano chierico), cioe al hivello di
esperienza in cui il danno inflitio dagli
incantesimi viene automaticamente dimez-
zato.

(B) Disporre di un’abilita pertinente per
la creazione dell’ oggetto magico (ad esem-
pio, se I’oggetto magico da creare ¢ un’ar-
ma, e richiestal’abilita di fabbro o armaiolo,
se si tratta di un anello, serve ’abilita di
orefice o gioielliere, e cosi via).

(C) Avere accessoaun’officina, agli stru-
menti e ai materiali necessari per completa-
re il lavoro.
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Armi

Per poter conferire alle armi dei bonus in
termini di attacco e danni inflitti, il nano
deve incantare |’arma durante la creazione.
A questo scopo, ha bisogno del tempo e del
denaro necessari per costruire I’arma nor-
male e del tempo e del denaro addizionali
per incantarla.

Per determinare il costo di una magia
normale, moltiplicate il costo standard del-
I’arma (in mo) per il suo peso (in mon) e
moltiplicate il risultato per cinque.

Esempio: il costo per un’ascia da batia-
glia incantata ¢ di 2.100 mo: 7 mo per
I’armanormale, moltiplicate per 60 (il peso
in mon dell’arma) e per 5.

Questo incantesimo di base conferisce
all’arma un bonus di +1 sui tiri per colpire
e sui danni inflitti (o una penalita di -1 nel
caso di un’arma malederta).

Per creare un’arma con un bonus mag-
giore, moltiplicate il costo dell’incantesi-
mo standard per il bonus addizionale.

Esempio: per aumentare il bonus del-
Iascia da battaglia precedentemente in-
cantata a +3, sono necessarie 6.300 mo:
2.100 (costo di base) per 3.

Nota importante: il costo minimo per
un’arma incantata non puo essere inferiore
alle 100 monete d’oro e per un’armatura
alle 3.000 mo. Per calcolare il costo di base
di un’arma incantata, 1 pugnali devono es-
sere considerati come spadini.

Esperienza spesa

Ogni volta che crea un oggetto magico, il
nano artigiano perde alcuni dei suoi punti
esperienza; in pratica, trasferisce una parte
di sé in ogni oggetto magico costruito.

Per determinare la quantita di esperienza
persa, moltiplicate per tre il costo in mo
dell’oggetto magico.

Per esempio, se crea un’ascia da batrta-
glia +3, il nano artigiano perde 18.900
punti esperienza: 6.300 (costo dell’arma
magica) per 3.

Questa esperienza viene persa per sem-
pre; naturalmente, il nano pud sempre gua-

dagnare altri punti esperienza.

Se’esperienza spesa per creare |’ oggetto
magico porta il nano artigiano al livello di
esperienza precedente, togliete due dei suoi
punti ferita.

Tempo richiesto

Quando crea un oggetto magico, il nano
impiega il tempo necessario per creare I’ og-
getto normale, pitr una settimana per prepa-
rare gli ingredienti magici e gli elementi per
I’incantesimo e pin un giomo per ogni
1.000 mo di costo della magia.

La preparazione degli ingredienti e degli
elementi magici consiste nel trovare i com-
ponenti magici appropriati (quali il sangue
di un drago rosso usato per preparare le
armi per i bonus magici, o0 la pelle di un
gargoyle usata per rinforzare un’ armatura)
e portarli alla forgia dove viene svolto il
lavoro.

Tiri sulle abilita

Tenete presente che quando un nano crea
un oggetto magico, c’¢ la possibilita che
I’incantesimo non vada a buon fine.

Ogni volta che viene creato un oggetto
magico, il nano deve tirare sull’abilita ap-
propriata.

Bisogna assegnare una penalita di -2 al
tiro sull’abilita per ogni pit di bonus (o
meno di penalita) dell’arma o dell’armatu-
ra. Per esempio, un’ascia da battaglia +2
causerebbe una penalita di -4 sul suo tiro
sull’abilita, un’arma +4 causerebbe una
penalita di -8, e cosi via.

Se il tiro ha successo, I’arma viene incan-
tata; in caso contrario, la magia non ha
effetto e I’arma resta normale; tuttavia, il
nano perde ugualmente |’esperienzarichie-
sta per la creazione.

Per questa ragione, solo gli artigiani nani
piu abili dovrebbero tentare di creare armi
magiche.

Limiti nei bonus

Un artigiano nano pud incantare armi €
armature fino araggiungere un bonus o una
penalita di +5 o -5.

Presentiamo ora un esempio completo
che mostra il modo in cui un nano crea
un’arma magica.

Il nano vuole creare una spada +3 per un
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alleato umano.

Una spada normale, come spiegato nel
regolamento Expert (sezione Armi ed
equipaggiamento) costa 10 mo ¢ pesa 60
mon.

Come avete vistoin precedenza in questa
sezione, unoggetto che vale 10 morichiede
2 giomi di tempo per essere creato (molti-
plicate il valore di 10 mo per il divisore 1/
5) e un livello di abilita uguale a 5. Un
artigiano nano dispone sicuramente di cio;
quindi, solo per forgiare la spada impiega
due giorni.

Il costo della magia per I’arma sara di
9.000 mo (costo di 10 mo x peso di 60 mon
x 5 x 3 per il *“+3”). Il tempo richiesto per
completare il lavoro € di 18 giorni (2 giorni
per I’arma normale, una settimana per pre-
parare gli ingredienti magici e 1 giorno per
ogni 1.000 mo di costo, cioe 9 giorni).

Il nano perde 27.000 punti esperienza
(costodell’oggetto magico di 9.000 mo x 3)
per forgiare ’arma e deve tirare sulla sua
abilita di armaiolo con una penalitadi -6 per
il bonus di +3 (se fallisce, la spada resta
normale).

Manufatti di ottima qualita

Se un nano vuole rendere magico un
oggetto di ottima qualita (ad esempio, vuo-
le usare un martello che vale 500 mo per
trasformarlo in un martello +2), non usa il
costo reale dell’arma come base per deter-
minare il costo dell’incantesimo.

Per ottenere il costo della magia, si serve
dei valon relativi a un martello da guerra
normale che vale 5 mo e pesa 50 mon.

Tuttavia, deve aggiungere il costo di base
della magia e il tempo richiesto al costo e al
tempo necessari per creare un oggetto del
valore di 500 mo (15 giorni. costo di 250
mo).

Quindi, un martello da guerra +2 intar-
siato d’oro e di squisita fattura costerebbe
2.750 mo (250 mo per creare I’oggetto
iniziale, pit 5 mox 50 monx 5 x 2 peril +2).

I tempo richiesto per completare il lavo-
ro sarebbe di 25 giorni (15 giorni per]’arma
normale, pill una settimana, piu tre giorni
per le 2.500 mo per il costo detla magia).

L.’artigiano nano perderebbe 7.500 punti
esperienza (costo della magia di 2.500 mo
x 3) e dovrebbe tirare sulla sua abilita di



armaiolo conuna penalita di-4 (peril bonus
di +2).

E possibile rovinare la creazione di un
oggetto magico distraendo o interrompen-
do I’artigiano nano in momenti critici du-
rante la procedura di costruzione. Questi
momenti critici si verificano una volta al
giorno per tutto il periodo di creazione
dell’ oggetto. Un nemico potrebbe aspettare
questo momento critico (facilmente rico-
noscibile dallo stato di meditazione in cui
entra il nano e dalle scintille magiche e
mistiche che si vedono nella forgia mentre
’artigiano lavora) e cercare di distrarre o
interrompere il nano per rovinare 1’intero
progetto. Questa &€ un’ottima azione se si
cerca di interrompere la creazione di un
oggetto malvagio; tuttavia, anche i nani
nemici possono rovinare la creazione di
armi forgiate per i vostri personaggi.

Armature

Le armature magiche vengono create in
modo molto simile, con questa differenza:
per ottenere il costo di base della magia,
moltiplicate il costo dell’armatura normale
per il carico e dividete il risultato ottenuto
per tre.

Esempio: il costo di base dellamagia per
una corazza di piastre & di 60 mo x 500
(carico) diviso 3, cioe 1000 monete d’oro.

Come per le armi, un incantesimo di base
conferisce all’armatura un bonus di +1; per
aumentare questo bonus, moltiplicate il
costodi base dellamagia peril bonus finale.

Inoltre, usate le regole relative al tempo
impiegato per la creazione, alle probabilita
di successo e alla perdita di punti esperien-
za, nello stesso modo visto per le armi.

Oggetti magici vari

I nani, lavorando da soli, possono creare
armi e armature con bonus magici sui tiri
per colpire e sui danni inflitti, ma da soli
non possono incantare altri oggetti.

Per creare un altro tipo di oggetto magico
(cio¢ un oggetto che duplica I’effetto di un
incantesimo, o per incorporare in un’arma
o in un’armatura I’effetto di un incantesi-
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mo, necessitano dell’assistenza di un mago
(poiché i nani sono sospettosi nei confronti
dei maghi, questi oggetti sono rari).

Le regole per questo tipo di magia sono
riportate nell’Atlante 3, I Principati di
Glantri.

Presentiamo ora alcune note generali per
combinare quelle regole con le seguenti:

Costo della magia: il nano paga con la
sua esperienza per i bonus o le penalita
assegnate a un’arma o a un’armatura. Il
costo per ’effetto di un incantesimo, inve-
ce, deve essere pagato in monete d’oro,
come riportato nelle regole esposte nell’ At-
lante 3.

Successo della magia: il nano effettua il
tiro sull’abilita per determinare se la magia
ha avuto successo (i bonus vengono asse-
gnati omeno all’arma o all’armatura), men-
tre il mago effettua un tiro sulla riuscita
(come spiegato nell’ Atlante 3) per determi-
nare 1’esito del suo incantesimo.

Effetti della Forgia del Potere
Se I’artigiano nano riceve dal capo del

suo clan il permesso di utilizzare la forgia
del potere del clan (vedi il regolamento
Companion) per creare i suoi oggetti magi-
ci, il tempo impiegato per la creazione
viene dimezzato (eventualmente arroton-
dato per difetto). Il costo in oro € in espe-
rienza restano invariati.

Perconsentire a un mago umano di entra-
re insieme al nano nella forgia del potere, i
capidel clandevonoconoscerlo molto molto
bene. Egli deve essere amico di qualche
membro del clan da parecchio tempo.

Scienza dei nani

I nani sono anche conosciuti per i loro
sviluppi scientifici, soprattutto nel campo
dell’ingegneria meccanica. Essi creano
nuovi tipi di motori, nuovi mezzi di traspor-
to, nuovo equipaggiamento per ’agricoltu-
ra, eccetera.

Nella prospettiva di una campagna, la
scienza dei nani ha tre applicazioni: dispo-
sitivi di abilitazione, opportunita di avven-
tura e aspetti comici.
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Dispositivi di abilitazione

Undispositivo di abilitazione & un appa-
recchio che consente ai personaggi di fare
qualcosa che prima non potevano fare, al
fine di fornire loro alcune opportunita che
altrimenti-non avrebbero potuto avere.

Peresempio, benché i nani possano pene-
trare ed esplorare le caverne, non sono
generalmente in grado di scendere scavan-
do per 800 chilometri per trovare il mondo
perduto che esiste in una profonda caverna
massiccia sotto la superficie terrestre. Tut-
tavia, se 1 nani avessero appena finito di
costruire una potente scavatrice con un
grosso trapano sulla punta e se i personaggi
giocanti ricevessero un invito per assistere
all’inaugurazione della nuova macchina e
si verificasse un incidente che fa partire la
scavatrice ¢ la fa scendere nelle profondita
della terra, 1 PG sarebbero abilitati a visita-
re un nuovo mondo che altrimenti non
avrebbero potuto conoscere.

Quindi, la scienza dei nani pud essere
usata per aprire ¢ rivelare nuove ambien-




tazioni da esplorare per i personaggi gio-
canti. Alcunidispositivi di questo tipo sono:

L’aeronave infuocata: una grande
mongolfiera costruita con pelle di drago,
conunelementale del fuoco (invocatodaun
amico mago non Glantriano) che scalda
1"aria per farla salire in cielo. una navicella
appesa al pallone per i passeggeri e dei
propulsori azionati con dei pedali per viag-
giare. Questo dispositivo consente ai nani
di visitare mondi eterei come i regni costru-
iti sulle nuvole.

La scialuppa dimensionale alimentata a
vapore: una macchina gigante che include
una caldaia a carbone che produce vapore e
che permetie ai nani di visitare altre dimen-
sioni e realta.

La scavatrice con trapano perforante,
descritta nell’esempio precedente.

Tutti questi dispositivi permettono ai
personaggi di partecipare ad avventure in
mondi altrimenti irraggiungibili.

Opportunita di avventura

Tutta questa nuova tecnologia pud anche
servire per impostare avventure particolari
in ambientazioni ordinarie.

Per esempio, esaminate ’avventura “La
macchina impazzita” nella sezione “Idee
per le avventure”: una nuova macchina da
guerra gigante pud essere rubata e utilizzata
contro i nani; 1 PG devono cercare di di-
struggere o recuperare questo dispositivo.

Un nuovo dispositivo pud essere costru-
ito per aiutare gli eroi a fronteggiare un
mostro altrimenti imbattibile. Un ottimo
esempio & I'avventura “Apocalisse” pre-
sentate nell’Atlante 3, 1 Principatidi Glantri.
Se il DM possiede questo Atlante, pud
leggere quell’avventura senza perd mo-
strar]a ai giocatorl.

Aspetti comici

Molto spesso la tecnologia dei nani do-
vrebbe essere usata come elemento comi-
co. Nuovi dispositivi che non funzionano
correttamente (macchine che durante il pe-
riodo di prova perdono il controllo e fini-
scono dentro un burrone, dispositivi di as-
sedio che colpiscono i1 suoi operatori, nuo-

ve macchine volanti che non scendono pit
a terra e portano gli inventori lontano sulle
montagne, e cosl via) dovrebbero essere
eventi frequentinell ambientazione di Casa
di Roccia, sia per fornire aspetti divertenti
che per rafforzare 1"idea che 1'attivita prin-
cipale deinani e quella di imparare, svilup-
pare e studiare nuove tecnologie.

Che cosa non si deve fare

E importante. tuttavia, che questa tecno-
logia dei nani non porti allo sviluppo di
dispositivi troppo importanti per il progres-
so scientifico del mondo.

Ad esempio. seinani creassero un dirigi-
bile veramente funzionale ed efficiente, nel
giro di pochi anni tutte le nazioni lo avreb-
bero. Il DM vuole veramente che chiunque
possa spostarsiin qualunque parte del mon-
do? Se non & cosi, il DM deve porre rime-
dio. Una volta stabilito che i nani hanno
creato una mongolfiera efficiente per spo-
starsi tra le dimensioni eteree, solo I’inter-
vento del DM potrebbe impedire la diffu-
sione di questa invenzione; tuttavia, inter-
vent1 troppo frequenti da parte del DM
stancherebbero 1 giocatori che inizierebbe-
ro a stufarsi di questo mondo.

Per evitare questa situazione, quando i
nani inventano qualcosa che i PG possono
usareinun’avventura, l’invenzione dovreb-
be essere insostituibile e distrutta durante il
corso del gioco; in alternativa, potreste de-
cidere che I’invenzione non soddisfa le
aspettative dei costruttori che decidono
quindi di modificarla e di non renderla
disponibile per alcune decine di anni.

I giocatori non si preoccuperanno troppo
di cid, poiché sara subito pronta un’altra
invenzione allettante.

Di tanto in tanto, il DM potrebbe consen-
tire ai nani di introdurre qualche nuovo
dispositivo scientifico, qualcosa che anche
le altre nazioni possono produrre € utilizza-
re su larga scala. Il DM dovrebbe impedire
invenzioni troppo spettacolari che provo-
cherebbero cambiamenti troppo radicali
nella societa (a meno che non vogliate
stravolgere I'ambientazione incuisi svolge
la vostra campagna).

Esempi di invenzioni permesse sono i
mulini a venio e ad acqua, 1 sistemi di
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sospensione peri vagoni e i carri, le tubatu-
re e 1 sistemi di scarico (molto costosi).
Esempi diinvenzioni daimpedire (ameno
che non desideriate profondi cambiamenti)
sono la polvere da sparo e le armu da fuoco.
1 motori a scoppio, le automobili, gli aero-
plani e 1 sistemi di aria condizionata.

Citta dei nani

I nani costruiscono le loro citta in un
modo molto interessante. Essi hanno pre-
parato circauna decina di piani di citta fatte
a blocchi e li hanno sempre utilizzati per
tutte le citta, ripetendo continuamente le
medesime disposizioni dei blocchi e cam-
biando, di tanto in tanto, I’angolatura. Inol-
tre, gli edifici sono sempre stati persona-
lizzati a seconda delle esigenze dei proprie-
tari e dei residenti.

Per questa ragione, abbiamo incluso in
questo supplemento due mappe di Dengar,
la capitale della nazione: una mostra la citta
nel modo normale e I’altra, molto pil pic-
cola, mostra Dengar con il metodo descnitto
nella sezione “Mappa della citta dei nani”.

Di seguito presenteremo una descrizione
dei singoli elementi della citta, vedremo
successivamente come vengono runiti i
blocchi e illustreremo alla fine 1’aspetto
delle citta dei nani.

Blocchi delle citta dei nani

Esaminiamo ora la disposizione dei bloc-
chi nelle citta dei nani. Date un’occhiata
alla parte posteriore della mappa pieghevo-
le che riporta la disposizione dei blocchi.

Ogni blocco viene identificato da una
lettera. Potete fotocopiare questi blocchi
per creare la disposizione desiderata per le
citta dei nani (le fotocopie sono permesse
solo per uso personale). Tenete presente
che inumeri stampati sui blocchi potrebbe-
ro non apparire chiaramente su una fotoco-
pia fatta in bianco e nero.

Notate che tutti questi blocchi mostrano
dei muri ai bordi. In una cittd dei nani,
tuttavia, non tutti i blocchi sono circondati
da muri. Nella sezione “Mappa della citia
dei nani”, piu avanti in questo capitolo,
vedrete come distinguere 1 blocchi circon-
dati da muri da quelli senza i muri.
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A: Edificio principale del Palazzo
Questo e I’edificio principale di qualsiasi
grande palazzo dei nani. L’edificio princi-

pale del palazzo puo avere diversi piani di

questo tipo, uno sopra 1’altro e tutti con le

stesse stanze. [ numeri stampati nel blocco
identificano le varie stanze presenti su cia-
scun piano.

(1) Lascalinata di fronte all’ingresso del
palazzo (nei piani superiori, quest’ area
pudessere consideratacome un balco-
ne che si affaccia all’esterno.

(2) Ingresso principale.

(3) Anticamera perla Saladel trono. Porte
segrete a destra e a sinistra conducono
al punto 4.

(4) In queste piccole stanze, guardie ar-
mate di balestra sorvegliano I’ingres-
so della Sala del trono. Queste stanze
possono anche essere attrezzate con
trappole e armi nascoste per fronteg-
giare possibili invasori. Nei piani su-
periori, queste stanze possonoavere lo
Stesso scopo, oppure avere porte nor-
mali ed essere adibite a ripostigli o
magazzini.

(5) Saladel trono. Ci sono file di colonne
massicce lungo i lati e un palco rialza-
to in fondo, dove c’¢ il trono su cui si
siedeil re. Normalmente, ci sono delle
guardie armate al suo fianco. Al primo
piano, questa stanza pud essere una
grande sala da pranzo; le colonne piu
grandi vengono rimosse e gli ultimi 9
metri della stanza sono adibiti a cuci-
na, con un muro che la divide dalla
sala da pranzo. Nei piani superiori,
questa stanza pud essere una sala da
ballo (per le celebrazioni); anche in
questo caso, le colonne piu grandi
vengono rimosse.

(6) Questi sono gli uffici degli ambascia-
tori e dei ministri del re. Nei piani
superiori, possono essere piccoli ap-
partamenti che vengono usati dai visi-
tatori e da alcuni personaggi impor-
tanti.

(7) Questa & una stanza periferica che
viene usata per le riunioni ufficiali.
Nei piani superiori, queste stanze ven-
gono utilizzate dai membri della fami-
glia reale per diversi scopi.

(8) Questa ¢ la sala riunioni principale,

normalmente arredata con un tavolo
molto lungo e diverse sedie decisa-
mente comode. Nei piani superiori,
queste sono le camere da letto usate
dai membri della famiglia reale.

(9) Questa ¢ una sala riunioni secondaria
per i sottocomitati e le conversazioni
provate. Nei piani superiori, questa &
unalibreria privata utilizzata dai mem-
bri della famiglia reale.

(10) Questa ¢ un’altra sala riunioni secon-
daria. Nei piani superiori, questa stan-
za viene usata come vestibolo o come
armeria.

(11) Questa ¢ la stanza da bagno dei nani
che dispone di acqua corrente (ad ec-
cezione di quelle nelle comunita pit
piccole).

B: Ala del palazzo
Questa ala & un’aggiunta principalmente

residenziale all’edificio principale del pa-

lazzo. Le singole stanze includono:

(1) Su tutti piani, questa &€ una stanza
periferica di un appartamento.

(2) Su tutti piani, questa & la camera da
letto di un appartamento.

(3) Sututtipiani, questaélalibreria priva-
ta per i residenti dell’appartamento.

(4) Su tutti piani, questo € il vestibolo o
I’armeria per i residenti dell’apparta-
mento.

(5) Questa¢ lastanzadabagno con acqua
corrente.

(6) Questa & una camera per la servitl.

C: Proprieta

Una specie di edificio in cui vive un ramo
ricco della famiglia. All’interno dei muri
della proprieta ci possono anche essere altri
edifici (quali appartamenti, fucine, negozi
€ magazzini).

(1) Salaprincipale perlacenaelaconver-
sazione. Nei piani superiori, un’offici-
na o una libreria per la famiglia.

(2) Cucina. Nei piani superiori, un ma-
gazzino per I’officina o un ripostiglio
per manoscritti antichi e delicati.

(3) Quartieri per i membri della famiglia
(anche nei piani superiori).

(4) Stanzada bagno, sia a pianterreno che
nei piani superiori.
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D: Quartieri degli appartamenti
Questi edifici sono per i nani che non
sono né poveri né lavoratori, ma nemmeno

membri di una famiglia ricca. Ogni piano di

questi edifici ospita generalmente 15 nani

in appartamenti abbastanza confortevoli.
Questi appartamenti possono essere di-

sposti su diversi piani. In alternativa, ci

possono essere appartamenti a pianterreno

e abitazioni popolari (blocco E) nei pianj

superiori. Notate che le scale dei blocchi D

ed E corrispondono.

(1) Area aperta. Pud contenere un pozzo,
una fontana, una statua o un recinto
per animali (normalmente solo nelle
citta in superficie).

(2) Ingresso dell’area aperta.

(3) Ingresso principale dell’edificio.

(4) Ingresso di servizio dell’edificio.

(5) Scale.

(6) Cameredaletto, normalmente per due
nani adulti o 3-4 nani adolescenti.

(7) Grande stanza da bagno, spesso con
una vasca di terracotta e un grande
camino (per scaldare il serbatoio di
acqua nel muro).

(8) Stanza segreta. In caso di invasione,
alcuni abitanti dell’ appartamento pos-
sono rifugiarsi in questa stanza per
nascondersi. Questa camera contiene
anche iserbatoi d’acquae il sistemadi
pompaggio per l’intero edificio. Negli
edifici che includono abitazioni popo-
lari sui piani superiori, questa stanza
non esiste.

(9) Cucina.

(10) Sala da pranzo.

(11) Camere da letto per 1 membri impor-
tanti della famiglia.

(12) Camerada letto e stanza periferica dei
capofamiglia.

(13) Officina.

(14) Magazzino.

E: Abitazioni popolari

Nota: benché questo blocco sia identifi-
cato come “‘popolare”, non deve essere pa-
ragonatoalle case popolari o alle catapecchie
degli umani. Si tratta solamente di un gran-
de edificio che contiene molti appartamenti
per famiglie singole in cui vivono i nani
delle classi Povero e Lavoratore. Questa €
anche la versione dei nani delle caserme



militari degli umani. Le abitazioni popolari

dei nani sono generalmente pulite, molto

affollate e rumorose.

(1) Ingresso dell’edificio.

(2) Atrio nel punto di congiunzione delle
sei sale principali dell’edificio. Que-
stael’area di socializzazione dell’edi-
ficio popolare dei nani.

(3) Camera periferica dei quartieri dei
nani.

(4) Camera da letto per 1-4 adulti o 3-6
adolescenti {in una caserma, ospita 4-
6 soldati nani adulti).

(5) Officina per la famiglia (in una caser-
ma, una camera da letto per 4-6 soldati
nani adulti).

(6) Cucinaesaladapranzoperlafamiglia
o i soldati.

(7) Stanza da bagno.

(8) Scale.

F: Officina del fabbro

Questo & un blocco interamente dedicato

al lavoro creativo dei nani. Edifici di questo
tipo hanno quasi sempre un solo piano.
(1) Area principale. Al centro si trova la
forgia principale dell’officina, la fon-
deria, il forno o qualsiasi altro elemen-
to. Intorno ci sono dei tavoli con sopra
materiali grezzi, strumenti, lavori in
fase di completamento, eccetera.

Magazzini. Queste stanze servono da

ripostiglio per i materiali grezzi, i la-

vori da completare e quelli finiti.

(3) Officina secondaria. Notate che que-
ste stanze hanno normalmente muri
spessi e pin porte; cido consente di
ridurre al minimo i rumori.

(4) Stanza di riposo. Nelle rare occasioni
in cuiinani vogliono smettere di lavo-
rare per riposare gli occhi e le orec-
chie, possono recarsi in questa stanza,
che offre loro sedie, poltrone e tavoli,
per rilassarsi. '

(5) Stanza da bagno.
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G: Magazzini

Come I'officina del fabbro, i magazzini
sono generalmente su un solo piano, anche
se I’edificio puo raggiungere un’altezza di
9 o pil metri. A pianterreno ci sono quattro
stanze separate che condividono lo stesso
soffitto e fanno parte di un unico edificio.

1)
(2)
3)

Corndoio principale.

Corridoio secondario.

Magazzino. Pud contenere scatoloni
di materiali importati, vestiti, grano
prodotto a Casa di Roccia o importato,
bibite, scaffali pieni di oggetti e altro.
(4) Ufficio di registrazione.

H: Parco piccolo

Quest’area viene usata per svago e diver-
timento. I nani hanno meno bisogno degli
umani di luoghi di questo tipo, ma gradi-
scono piccoli parchi, soprattutto nelle gran-
di citta, per rilassarsi.
(1) Entrata.
(2) Strada sterrata o asfaltata.
(3) Ponte sul ruscello.
(4) Laghetto rialzato con una piccola ca-
scata che scende nel ruscello (5).
Ruscello che scorre sotto il ponte (3)
ed entra nel laghetto a valle (6).
Laghetto a valle; qui termina il flusso
dell’acqua. Un sistema di pompaggio
invia I’acqua in altri parchi o luoghi
della citta.
Nelle citta in superficie, un albero; in
quelle sotterranee, un fungo gigante.
Nelle citta in superficie, un prato; in
quelle sotterranee, una pianta simile ai
licheni che cresce su una pietra.

)
(6)

(7
®

I1: Foro
Benché il Grande Consiglio del Senatoin

Dengar Bassa sia molto piu famoso, molte

citta dei nani dispongono di un foro in cui i

cittadini possono tenere dibattiti su argo-

menti politici di pubblico interesse.

(1) Piccole sale riunioni.

(2) Foro principale. Posti a sedere rialzati
sul pavimento ospitano centinaia di
spettatori (o senatori). Sul pavimento
cisono altri posti a sedere intorno a un
palco rialzato su cui salgono i senatori
per tenere il dibattito.

J: Strada principale
Questa ¢ la strada principale che attraver-
sa le citta dei nani.

(1) Ingresso principale del blocco; tutta-
via, la parte finale di questi blocchi
viene murata raramente.

(2)

murati.
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(3) Quest’area puo essere aperta al traffi-
€O, oppure puo essere usata dai mer-
canti che espongono la merce su ban-
carelle. Cio ¢ frequentein Dengar Alta,
Pietra Verde e altre aree popolate da
molti umani.

Generalmente un grande negozio spe-
cializzato nella vendita di merce e
manufatti specifici.

Edifici disposti lungo la strada (gene-
ralmente negozi, taverne o birrerie).
(6) Magazzino.

(7) Laboratorio.

(8) Ufficio.

Delle scale conducono normalmente ai
quartieri degli operatori, al secondo piano.
Nelle taverne, il secondo piano contiene
spesso delle camere da letto per i clienti.

(5)

K: Plaza

Una grande piazza pubblica con quattro
intersezioni per le strade principali.
(1) Entrata. Questa entrata corrisponde
agli ingressi delle strade principali.
Centro della piazza. Qui puo esserci
una grande fontana, una statua impo-
nente su un palco rialzato o un qualsi-
asi altro monumento.
Stanza principale con piccoli uffici.
Scale per i piani superiori.
Magazzino.
Ufficio o laboratorio.

2

3
@
)
(6)

L: Componenti delle mura della citta

Le mura delle citta dei nani sono costru-
zioni massicce con uno spessore di 15 me-
tri: due sezioni spesse 3 metri di muro di
pietra con 9 metri di terra o ciottoli al
centro. Scale circolari consentono di acce-
dere alla parte superiore delle mura.

Nella parte centrale di ogni muro c’¢ un
tunnel perfettamente diritto (non piega mai
né a destra né a sinistra) lungo 6 metri che
parte dal suolo e arriva quasi in cima alle
mura. Il tunnel & costruito in modo tale che
i nemici che tentano di assaltare la citta
hanno poche possibilita di accedervi.

Questi tunnel di accesso consentono ai
nani di usare uscite segrete che conducono
fuori dalla citta per sortite contro i nemici,
per portare rifornimenti in citta, oppure per
scortare personaggi importanti dento e fuo-
ri la citta.
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Le mura includono anche delle torri di-
fensive, con feritoie scavate nella pietra,
che consentono di usare armi da lancio. Le
feritoie sono angolate in modo tale da per-
mettere ai nani di sparare contro i nemici e
di garantire un’ottima protezione contro i
proiettili che arrivano.

Questo blocco & progettato per essere
suddiviso in tre parti; pud essere tagliato a
meta orizzontalmente, e la meta superiore
puo essere divisa verticalmente. Una volta
separati, si ottengono questi componenti.
(1) Angolo delle mura. Questo ¢ il punto
in cui le mura girano di 90 gradi. Qui
ci sono le scale ¢ la torre difensiva.
Sezione di ingresso. Questo ¢ il punto
in cui vengono costruiti e difesi gli
ingressi principali della citta. Nella
parte quadrata al centro delle murac’e
ilcorpodi guardiae sotto c’¢ unacces-
so largo 9 metri che conduce nella
citta. Questo accesso € protetto da un
ponte levatoio, da un cancello esterno,
dauncancello interno e da due pesanti
saracinesche, distanti 9 metri 1’'una
dall’altra, al!’interno. Sopraall’acces-
sodellacitta ci sono dei buchi usati dai
nani per rovesciare olio bollente e sca-
gliare frecce contro gli invasori che
cercano di varcare il cancello.
Sezione delle mura. Questa ¢ la sezio-
ne ordinariache costituisce lamaggior
parte delle mura intorno alla citta.

(2)
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Mappa della citta dei nani

A questo punto, per mostrare la mappa di
una citta dei nani, ¢ sufficiente mostrare
una serie di blocchi adiacenti identificati
con delle lettere.

In queste mappe ridotte, delle linee con-
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E E|J|D
JiJ K
EE|J|D
D D|J|E

Diagramma A

tinue tra i blocchi indicano che 1 muri di
confine mostrati per quei blocchi sono pre-
senti. Se ci sono invece linee punteggiate,
significa che 1 muri non ci sono.

I blocchi sono quadrati e ciascun lato €
lungo 90 metri.

Quindi, la mappa mostrata in questa pa-
gina rappresenta, in forma ridotta, quella
riportata a pagina 40.

Potete fare delle fotocopie (per uso per-
sonale) dei blocchi della citta. Quindi, du-
rante ’avventura, potete disporli seguendo
I’ ordine appropriato per la citta in cui stan-
no entrando i personaggi, in modo che i PG
possano avere un’idea precisa della struttu-
ra della citta.

Quando giocate avventure di questo tipo,
assicuratevi di caratterizzare il pit possibi-
le ogni area. Benché la struttura dei piani
degli edifici di un blocco possano essere
identici, il loro contenuto non lo &. I negozi
sono diversi, gli appartamenti delle fami-
glie dei nani hanno caratteristiche differen-
ti e la parte esterna di ogni edificio pud
differire da quella degli altri, a seconda del
tipo di casa, del clan che vi abita, e cosi via.

Dentro la citta dei nani

Per concludere questa sezione, vediamo
alcuni dettagli sugli edifici e le citta dei nani
che possono essere usati per descrivere ai
giocatori questa ambientazione (informa-
zioni specialmente utili ai personaggi non
nani che visitano Casa di Roccia).

Pietra. Inani sono soliti utilizzare grandi
blocchi di pietra pesante per costruire gli
edifici, a volte decorata con piccole scultu-
re. Le costruzioni in legno sono molto rare.
Insistete nel descrivere la natura massiccia,
solidae a volte un po’ tetra delle costruzioni
dei nani.

Altezza.Inanisono bassi per gli standard
degli umani. Gli edifici dei nani (ad ecce-
zione delle grandi sale) hanno normalmen-
te un’altezza di 1,80 metri e le porte sono
alte un metro e mezzo. Gli umani, special-
mente quelli alti, devono stare attenti a non
sbattere la testa contro un muro. Tuttavia, le
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citta sotterranee dispongono di edifici con
soffitti molto alti, spesso decorati con sta-
lattiti o oggetti preziosi.

Ventilazione. L abilitadei nani ingegne-
ri ha consentito di creare un sistema di
aerazione per le citta sotterranee e per qual-
che edificio 1n superficie. Questi sistemi di
ventilazione richiedono dei condotti aperti
in superficie (spesso postiin luoghi difficil-
mente raggiungibili e sempre protetti da
una serie di pesanti grate) e da grandi ventole
nella citta (fatte funzionare dalle lucertole
di Casadi Roccia che corrono all’interno di
gabbie circolari per fornire I’ energia neces-
saria per azionare le ventole).

Pompaggio dell’acqua. I nani sono mol-
to orgogliosi del loro sistema di pompaggio
dell’acqua. La maggior parte dei blocchi
residenziali dispone di acqua corrente,
mentre gli altri edifici hanno grandi serba-
toi, nascosti nel soffitto o nei muri, dove
conservano I’acquache viene a volte riscal-
data per cucinare o per lavarsi. Le citta dei
nani dispongono sempre di grandi riserve
di acqua per poter resistere a lungo durante
gli assedi di popolazioni nemiche.

Muri dei blocchi della citta. Avete visto
che tutti i blocchi includono muri e porte.
Anche se non tutti 1 blocchi sono murati,
moiti lo sono (come esempio, esaminate le
mappe di Dengar Alta, Dengar Bassa e di
Stahl). Cid & dovuto al fatto che i nani si
divertono a costruire (questi muri sono un
ottimo esercizio di addestramento per lo
studiodelle tecniche diingegneria); inoltre,
1 muri costituiscono un’ottima difesa con-
tro gli invasori. Immaginate di essere un
orchetto che, dopo un lungo assedio, riesce
asuperare le mura spesse della citta solo per
trovarsi davanti a un secondo muro con una
lunga serie di cancelli. Quindi, durante il
tempo impiegato per superare questo se-
condo muro, i nani si ritirano dietro un’al-
tra serie di muri e poi un’altra ancora.
Questa¢ senz’altro una prospettiva scorag-
giante. Il tempo e la fatica spesi per assedia-
re e conquistare una citta dei nani spesso
non valgono gli sforzi profusi.
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Un promemoria: solo il DM dovrebbe leg-
gere questa sezione e le seguenti. [ giocatori
non dovrebbero andare oltre.

Storia dei nani come la
conoscono il DM e gli
Immortali

Latradizione racconta che la stirpe dei nani
(i Nati dalla Roccia, secondo il termine che
essi spesso usano nel riferirsi a se stessi) fu
creatadaKagyar |’ Artigiano, un Immortale
protettore delle arti e dei mestieri.

Questo ¢ vero, ma non & la storia comple-
ta; ¢’¢ dell’altro che solo gli Immortali e il
DM conoscono...

La Preistoria e i Nani

Quattromila anni fa, il mondo era molto
diversoda com’e oggi. Gli attuali polo nord
e sud si trovavano allora nelle zone tempe-
rate del pianeta; I’area che oggi costituisce
il polo nord era la sede di una fiorente ci-
viltd conosciuta come Blackmoor.

Laciviltadi Blackmoor era in possessodi
meravigliosi congegni magici e tecnologi-
ci, ma sfortunatamente non sempre aveva
la saggezza e l'accortezza di utilizzarli nel
modo migliore.

Fu cosi che quattromila anni fa alcuni dei
dispositivi di Blackmoor esplosero con
potenza ed effetti catastrofici. L originario
asse del pianeta fu spostato. Blackmoor
divenne la regione polare settentrionale. 11
precedente polo, il continente in cui si tro-
vano le moderne nazioni di Darokin,
Thyatis, Ylaruam e Casa di Roccia, fu ruo-
tato nella regione temperata. Quest area
inizio un disgelo (piuttosto veloce) che la
rese abitabile.

La catastrofe di Blackmoor fu tale da
allarmare addirittura qualche Immortale.
Particolarmente colpito fu Kagyar, un Im-
mortale della Sfera della Materia. Kagyar,
protettore dei mortali e della loro creativita,
sirese conto della possibilita che essi potes-
sero autodistruggersi, magari arrivando ad
annientare ogni creatura vivente del piane-
ta e a privarlo addirittura della capacita di
ospitare nuove forme di vita in un futuro pit
lontano.

Percio, per salvaguardare almeno alcune
delle espressioni piu significative delle cul-
ture mortali, decise di dar vita ad una stirpe
che avesse una buona chance di sopravvi-
vere ad un’altra distruzione di quel tipo.

Come “modello di base” scelse la razza
nana dell’era Blackmoor, una stirpe antica,
forse tanto quanto quella umana. [ nani
erano perfetti per il suo esperimento: ama-
vano le abitazioni sotterranee, erano esperti
artigiani e fisicamente robusti.

Una volta scelti questi nani cancelld ogni
ricordo dalle loro memorie in modo che
potessero sviluppare una cultura non cor-
rotta dal veleno di Blackmoor. Diede loro
un nuovo linguaggio e la conoscenza delle
tecniche di ingegneria e della lavorazione
dei metalli.

Rafforzd talmente la loro abitudine a
vivere sotto terra da essere certo che le
tecniche degli scavi e dell’ingegneria sot-
terranei non sarebbero mai andate perse,
ma sarebbero appartenute per sempre alla
loro cultura.

Li rese anche resistentissimi alle radia-
zioni velenose. Nel far cio, li doto acciden-
talmente anche dello stesso potere di resi-
stenza nei confronti della magia. Quanto
piu ogni nano guadagnava in conoscenza
ed esperienza, tanto pil diventava mistica-
mente legato al pianeta stesso; ad un certo
punto il legame con le forze mistiche della
terra avrebbe dato a ciascun nano una note-
vole resistenza alla radioattivita (e ad altri
tipi di energia, come la magia).

Cosi Kagyar si assicurd che, nel caso di
un’altra catastrofe, ci sarebbe stata una stir-
pe superstite molti dei cui membri avrebbe-
ro potuto sopravvivere nelle viscere della
terra nei periodi pil difficili subito dopo il
disastro; i migliori sarebbero stati in grado
di generare figli sani nonostante le radia-
zioni velenose.

Con I’aiuto di alcuni degli Immortali
delle Sfere del Tempo e dell’Energia,
Kagyar aumentd il numero dei fiumi sotter-
raneie dicaverne nell’areache avevascelto
come patria per la sua razza. Persino nelle
zone che, dal punto di vista geologico, non
avrebbero dovuto avere grandi reticolati di
caverne, egli ne cred in modo che la stirpe
dei nani avesse piul spazi sicuri in cui vivere.
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Infine, e quasi come pensiero dell’ultimo
momento, cred per loro un protettore. Que-
sta creatura, il leggendario Denwarf, era un
golem plasmato dal granito e dotato delle
sembianze di un nano. Diversamente da
molti golem, Denwarf era pienamente co-
sciente, capace di azioni autonome e di
guarire alla maniera dei mortali. Come altri
golem era praticamente privo di emozioni e
senza eta.

Denwarf fu dotato dellaconoscenzadelle
regole comportamentali che Kagyarsiaspet-
tava dai nani e fu addestrato a proteggerli
nei primordi della loro civilta ed a lasciarli
quando non ci sarebbe stato pill bisogno di
lui.

Kagyar collocd Denwarf e 1 nuovi nani
lungo i pendii di quella che fu chiamata
Punta Everast e quindi torno alle proprie
occupazioni. Tenne comunque una “linea
dicomunicazione” aperta con i nani assicu-
rando poteri clericali ad alcuni di loro ed
ascoltando le loro preghiere attraverso i
secoli.

I primordi della storia di Casa
di Roccia

Nei primissimi secoli di vita della tribu dei
nani di Casa di Roccia, Denwarf li guidd in
un progetto di crescita controllata della
povolazione, di accurata esplorazione delle
montagne che li circondavano e di prudente
edificazione di colonie ed opere minerarie
attraverso le loro terre.

Quando 1 nani occuparono la regione
montuosa ed incominciarono ad insediare
comunita pitt o meno indipendenti, Denwarf
fece in modo che lui e solo lui potesse
confermare ogni capo nella sua carica e che
ogni coloniainviasse unrappresentante alla
sua corte. In questo modo pose le basi del
modermno sistema di governatorato designa-
to di Casa di Roccia e dell’attuale Senato o
Gran Consiglio.

Le singole comunita si trasformarono da
piccole famiglie a grandi famiglie fino a
grandi villaggi e citta multi-familiari. Dopo
quattro secoli la popolazione era passata
dai circa 500 membri che Kagyar aveva
insediato ad una base di 125.000 elementi.
C’erano cittadelle in ogni valico conosciu-
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to delle montagne e Denwarf, nelle sue
esplorazioni, aveva scoperto un ampio si-
stema di profonde caverne sotto Punta
Everast e le colline circostanti, una grotta
adatta ad essere la capitale della stirpe dei
nani.

11 modo in cui Denwarf era stato istruito
¢li diceva che era tempo di lasciare la tribu
ase stessa. Tuttavia, nell’intimo, la parte di
lui che era capace di pensieri ed emozioni
indipendenti non accettava del tutto il fatto
didover cedere il proprio trono e rinunciare
alle proprie cariche. Comunque diede il
nome di CasadiRoccia alla grande caverna
di Dengar e disse ai suoi seguaci di edificar-
vilaloro capitale. Quindi nomino suo erede
un rispettabile nano della famiglia degli
Everast. Fece ai suoi compagni I’infausta
predizione che un giorno sarebbe tornato a
guidare il suo popolo nel momento del
bisogno e lascio il suo regno per gli oscuri
spazi sotto Dengar.

I primi re Everast rallentarono sensibil-
mente la velocita di crescita della popola-
zione; intelligenti e sapienti pianificatori,
intuirono il rischio di un aumento

incontrollato degli abitanti. Continuarono
latradizione di esplorazione, fortificazione,
estrazione mineraria ed artigianato che
Denwarf aveva promosso per lungo tempo.

Circa 400 anni dopo la scomparsa di
Denwarf, sotto il regno del decimo re, il
continente conobbe uno dei periodici
spostamenti di tribu di non umani e
semiumani. Si tratta di una sorta di effetto
domino: una potente tribu ritiene che le
terre d’origine non siano pit adeguate alle
sue esigenze. Percio si sposta ed occupa il
piu fertile suolo di un’altra tribu che, a sua
volta, si sposta e spinge via altre tribu...

In questo caso I’effetto evidente fu che
orde di affamati e disperati orchetti e goblin
cominciarono a dirigersi verso le terre in-
torno a Casa di Roccia, fino alle montagne
dei nani. Era chiaro per questi non umani,
vistolo stato di salute e di benessere deiloro
antagonisti nani, che le terre situate dentro
I’anello di montagne dovevano essere ferti-
li: era sufficiente uccidere o scacciare i nani
per essere sicuri di riuscire a ottenere anco-
ra una volta una patria.

Naturalmente i nani non gradivano affat-
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to I’idea e cosi ebbe inizio un periodo di
guerra che durd molti secoli.

Ogni primavera nuove tribu e plotoni
d’attacco di orchetti e goblin provavano ad
attraversare il Passo Sardal o altre monta-
gne che non avevano un comodo accesso in
Casadi Roccia. I nani si battevano in difesa
della patria. Fortificazioni furono devasta-
te, riprese e ricostruite; villaggi dei nani
costruiti a livello del terreno furono brucia-
ti; questi mandarono in tutta risposta spedi-
zioni punitive all’interno del territorio dei
non umani.

Durante questo periodoinanie gli orchetti
svilupparono un profondo e fiero odio gli
uni per gli altri. Nonostante anche i goblin
e inani fosseronemici, tuttavia essi lottava-
no semplicemente per la sopravvivenza; gli
orchetti e i nani, invece, scoprirono nel
corso di questo secolare conflitto un vero e
proprio odio reciproco.

Comungque alla fine, nel 492 PI (492 anni
prima dell’incoronazione del primo Impe-
ratore di Thyatis, data sulla quale molti
umani basano il proprio calendario), la piu
grande armata degli orchetti fu sconfitta e
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dispersa nella famosa battaglia del Passo
Sardal. A partire da quel momento i succes-
sivi attacchi degli orchetti furono pratica-
mente inoffensivi; le frontiere dei nani era-
no quasi al sicuro. Da allora gli anni venne-
ro misurati come “tot numero di anni da
Sardal” e cosi quellabattagliadivenne “I’an-
no zero” nel calendario dei nani.

I nani e le altre razze

Nel periodo di relativa pace successivo alla
Battagliadi Sardal, i nani scoprirono di non
essere 'unica razza “civilizzata” esistente.
La civilta dei Nithiani, abbastanza progre-
dita, si era estinta ad est prima che i nani
potessero incontrarla, ma plotoni esplorati-
vi partiti da Casa di Roccia incontrarono i
nomadi Alasiyani e, piu tardi, rappresen-
tanti di altre culture degli umani e degli elfi
descritte nel capitolo Creazione dei Perso-
naggi.

Venendo a contatto con umani ed elfi, i
nani furono iniziati all’idea della scrittura.
Rifiutarono pero il loro sistema e crearono
un metodo di scrittura runica conosciuto
solo da loro col quale iniziarono ad affidare
agli scritti i loro 1400 anni di tradizione
orale.

Nei secoli che seguirono, i nani infittiro-
no gradualmente i rapporti commerciali
con altre razze. Le loro merci e le loro
conoscenze vennero via via sempre piu
richieste neiregni umani; per contro le idee,
icibiedi prodotti di questi ultimi divennero
indispensabili per i nani. Al tempo dell’in-
coronazione del primo Imperatore di
Thyatis, laloro famaera giunta cosi lontano
che I'imperatore di Thyatis incarico dei
nani di Casadi Roccia di disegnare e sorve-
gliare lacostruzione del suo nuovo palazzo.

La storia moderna di Casa di
Roccia

Lentamente e con cautela, secondo la loro
maniera, colonizzatori di Casa di Roccia
furono inviati nelle terre circostanti, gene-
ralmente col permesso o I’approvazione di
terre amiche, per creare insediamenti in
altre zone montuose del continente, qual-
che volta per stabilirsi fra gii umani come

famiglie di militari o clan di ingegneri. Di
solito erano i benvenuti: educati (benché
normalmente riservati), ordinati e serilavo-
ratori, i nani erano membri esemplari delle
comunita in cui entravano.

Nell’anno 98 PI (394 da Sardal secondo
il conto dei nani), Bollo 1, il pit infame
despota mai sedutosi sul trono dei re nani
(un re del clan Torkrest..ma i1 Torkrest
dicono che eredito la sua natura malvagia
dalla madre del clan Everast) porto i nani
alla ribellione dopo decenni di imposizioni
fiscalieccessive e di soprusi adanno del suo
popolo. Il suo successore, Everast VII, fu
letteralmente un fantoccio nelle mani del
Senato di recente formazione, un organo
rappresentativo delle pill importanti fami-
glie. Gradualmente il trono riconquistd
molte delle sue precedenti prerogative, ma
il Senato esiste tuttora come corpo avente
funzioni di controllo e limitazione dei pote-
ri del re.

Per lo pili, comunque, la storia di Casa di
Roccia ¢ stata una tranquilla e regolare
cronaca di estrazioni minerarie, esplorazio-
ni, colonizzazioni, occasionali guerre con
orchetti e altri non umani, frequenti scontri
con i clan degli elfi (con i quali ¢’era cosi
poco in comune) e graduale consolidamen-
to del potere economico e militare dei nani.

Un triste momento nella storia della di-
plomazia di Casa di Roccia con le nazioni
umane si verificd circa 200 anni fa, a partire
dall’802 DI. I nani furono raggiunti dalla
notizia che esistevano ricchi depositi d’oro
ancora inviolati nelle montagne della na-
zione di Glantri a nordovest di Casa di
Roccia. Il re nano dell’epoca, Styrklint II
del can Syrklist, permise a bande di impa-
zienti minatori di partire per Glantri senza
neppure avvisare 1 Glantriani (nessuna sor-
presa dato che questi si trovavano nel pieno
diuna guerracivilee nonesistevaun gover-
no centrale).

Sfortunatamente 1 nani arrivarono a
Glantri pill 0 meno contemporaneamente
ad una devastante pestilenza. Cosi furono
sospettati di aver portato la malattia e gli
abitanti del posto cominciarono a braccarli
per catturarli od ucciderli. Purtroppo i ma-
¢hi di Glantri scoprirono che alcuni dei nani
erano notevolmente resistenti alla magia.
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Ci10 i incuriosi, tanto che quando gia da
tempo la pestilenza e I’odio si erano spenti,
i maghi continuarono a catturare i nani per
studiarli, sottoponendoli anche a torture,
assassini e autopsie. Dopo 25 anni, tutti i
nani che erano arrivati a Glantri se ne erano
andati o erano stati catturati, mal’odio ed il
rancore accumulati nei confronti dei
Glantriani sarebbero rimasti per sempre.
Da allora i nani di Casa di Roccia aspettano
un’opportunita per vendicarsi; alcuni an-
ziani che furono coinvoltiin queste vicende
sono ancora vivi e conservano’antico odio.

Gli Anni dell’Infamia a Glantri, anche se
non si trattd di una vera e propria guerra,
furono I'ultimo significativo scontro che
Casa di Roccia ebbe con una nazione civi-
lizzata.

Nello stesso periodo, il clan Wyrwarf
stava diventando (come descritto nel capi-
tolo Creazione dei Personaggi) una ragio-
ne in piu perché i Torkrest ricordassero
quest’epoca come gli “Anni dell’ Infamia”.

Oggi gli Ylari sono alleati dei nani cosi
come lo sono gli umani di Darokin i quali
tentano anche di fare da mediatori nelle
dispute fraCasadi Rocciaelanazione degli
elfi di Alfheim, situata abbastanza vicino
perché avidi avventurieri nani vi facciano
delle sporadiche irruzioni. Mercenari di
Casa di Roccia qualche volta collaborano
nelle azioni di confine di Ethengar contro
Glantri, ma negli ultimi secoli non ci sono
piu state guerre di rilievo.

Sinottica storica

Questo calendario & ordinato secondo il
sistema Thyatiano: PI significa Prima del-
I’Incoronazione, ossia prima dell’incoro-
nazione del primo imperatore di Thyatis;
DI sta per Dopo I’Incoronazione.

3000 PI: [l mondo conosciuto ¢ nell’era
glaciale. Laciviltadi Blackmoor,
nel lontano nordest, ha una tra-
gica fine: alcuni congegniesplo-
dono causando la Grande Piog-
gia di Fuoco e spostando 'asse
del pianeta. Blackmoor diventa
il polo settentrionale e la sua
civilta scompare. Uno dei dispo-



1800 PI:

1500 PI:

1400 PI:

1000 PI:

500 PI:

492 PI:

sitivi viene individuato nelle
Terre Brulle. Il mondo diventa
lentamente abitabile man mano
che il ghiaccio si ritira dalla re-
gione,

Kagyar I’ Artigiano, un Immor-
tale della Sfera della Materia
protettore delle arti e dei mestie-
i mortali, decide di dar vita ad
una razza in grado di resistere a
distruzioni simili a quella che
devastd Blackmoor. Dall’antica
stirpe dei nani crea i nani “mo-
derni”, persino piu abili manual-
mente e molto resistenti alle ra-
diazioni velenose.

La cultura Nithiana comincia la
sua ascesa nelle terre ad est di
Casa di Roccia. Non compiono
esplorazioni ad ovest e non ven-
gono mai in contatto con i nani.

Denwarf scoprela grande caver-
na a cui da il nome di Dengar e
decide che il suo tempo si € com-
piuto. Scompare nelle grotte piu
basse. Viene incoronato il se-
condo re nano, Everast I. I nani
iniziano a costruire la loro pil
grande citta all’interno della ca-
verna Dengar.

Sotto ’undicesimo re nano,
Blystar III, spostamenti tribali
di non umani costringono con i
loro saccheggi tribu di orchettie
goblin ad entrare in conflitto con
1nani. Questo stesso spostamen-
to tribale spinge gli gnoll nelle
antiche terre Traldar nelle quali
si trova oggi il moderno
Granducato di Karameikos.

Lacultura orientale Nithiana vie-
ne distrutta e cancellata dalla
memoria umana da vendicativi
Immortali.

I confini di Casa di Roccia sono
definitivamente messi al sicuro

475 PIL:

98 PIL:

0 DI

200 DI:

802 DI:

803 DI:

828 DI:

1000 DI:

1200 DI:

dai non umani nella battaglia del
Passo Sardal. Questo ¢ 1'anno 0
del calendario dei nani.

I nani danno inizio ad un pro-
gramma di esplorazioni fuori da
Casa di Roccia. Incontrano no-
madi Alasiyani e cominciano a
commerciare con loro.

I naniinsorgono contro Bollo I e
costituiscono il Senato.

Viene incoronato il primo impe-
ratore di Thyatis; I’ architetto del
suo nuovo palazzo imperiale e
un nano di Casa di Roccia.

Lapoliticadi colonizzazione dei
nani al di fuori di Casa di Roccia
ében avviata. Le comunita uma-
ne e le nazioni generalmente as-
sorbono bene i nuovi venuti.

La corsa all’oro di Glantr, la
pestilenza e le sue strane conse-
guenze fanno nascere nei nani
un insanabile odio verso i
Glantriani.

Laprofezia del “Clan Wyrwarf”
si & compiuta risolvendosi, in
definitiva, nella creazione di un
vero clan Wyrwarf,

L’ultimo nano & espulso da
Glantri.

Oggi. Questa & 1’era moderna
del mondo di D&D#, I’epoca in
cui tutti gli Atlanti sono ambien-
tati. Nel calendario dei nani ¢
I’anno 1508 da Sardal. Everast
XV esultrono di CasadiRoccia.

Grande Guerra fra la repubblica
di Darokin ed il Maestro del
Deserto dei Nomadi (vedi av-
venture X4 e X5). Everast XVII
é re di Casa di Roccia.
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LA NaziIONE DI CaAsA bl Roccla

Apri e guarda la mappa a colori di Casa di
Rocciacontenuta in questo regolamento e ti
guideremo in un viaggio nella nazione di
Casa di Roccia.

Confini

CasadiRocciaconfinaasud con gli Emirati
di Ylaruam, ad est con il Protettorato di
Soderfjord e, piu a nord, con il Regno di
Vestland, a nord con il Canato di Ethengar
e ad ovest con la Repubblica di Darokin.

I confine meridionale si individua, per
antica usanza fra i nani ed i guerrieri del
deserto, in base al punto in cui la sabbia del
deserto si eleva a formare i contrafforti
montani. Le sabbie appartengono a
Ylaruam, le colline e le zone settentrionali
ai nani.

Il confine orientale, approssimativamen-
te, € segnato dal punto in cui i contrafforti
degradano nella catena montanadi Makkres.
I contrafforti appartengono agli umani
d’oriente, le montagne ai nani. Questa &
I’antica interpretazione, ma la precisa
demarcazione viene stabilita da un secolo a
questa parte in base ad un trattato ufficiale
tra Casa di Roccia ed il Protettorato di
Soderfjord e fra Casa di Roccia e Vestland.

Il confine settentrionale & delimitato pil
o meno dal punto in cui i contrafforti si
perdono nelle steppe: le colline apparten-
gonoaCasadiRoccia, le praterie al Canato.
Cid ¢ accettato per antica consuetudine fra
CasadiRocciaed il Canato; gli Ethengariani
non sanno che farsene di questo territorio
accidentato e desolato.

La frontiera dell’ ovest si trova su per git
nel punto in cui le montagne di Altan Tepe
degradano verso i contrafforti occidentali.
Tuttavia gliumani di Darokin non sono cosi
diffidenti nei confronti della montagna e
percio sono interessati alle montagne occi-
dentali e nordoccidentali di Altan Tepe. Di
conseguenza i confini ufficiali, quelli rap-
presentati sulle mappe, sono stati accurata-
mente negoziati fra Darokin e Casa di Roc-
cia per decenni.

Montagne

Casa di Roccia ¢ in gran parte costituita da
tre distinte catene montuose consecutive.

La parte occidentale di Casa di Roccia fa
parte delle montagne Altan Tepe, una im-
ponente catena montuosa che ha inizio nel-
la nordorientale Darokin (uno sperone ri-
volto verso le Terre Brulle), continua a
sudest attraverso Casa di Rocciae poi attra-
verso la parte nordorientale di Karameikos
e settentrionale di Thyatis.

La parte orientale di Casa di Roccia ¢
costituita dalla tozza catena di Makkres,
altresi chiamata dagli umani “le Montagne
di Casa di Roccia” e Montagne dei Denti
Rotti (una traduzione del termine nanesco
“Makkeres™); esse devono il loro nome
all’aspetto irregolare ed inospitale.

Fra le due catene c’¢ un piccolo “ponte”
di montagne chiamato lo Sperone di
Denwarf che si estende dai contrafforti di
Ethengarfino aquellidel deserto Alasiyano,
costeggiato ad este ad ovestdafertili pianu-
re. Nello Sperone di Denwarf ¢’ 1'unica
montagna veramente altadi Casadi Roccia,
Punta Everast, dove sorgono le citta di
Dengar Alta e Bassa.

Queste tre catene montuose sono costitu-
ite da innumerevoli vette alte ed inospitali
notoriamente povere di valichi accessibili e
sentieri confortevoli.

Pianure

Trale Altan Tepe e lo Sperone di Denwarf
¢’¢ una valle chiamata Pianura di Stahl; fra
lo Sperone di Denwarf e le Montagne di
Makkres ce n’e un’ altra denominata Pianu-
ra di Klintest. Entrambe degradano dolce-
mente dalle montagne circostanti verso i
laghi centrali. Nella prima si trova il lago
Stahl e nella seconda il lago Klintest; ben-
ché essi non siano assolutamente grandi
come l'immenso mare interno del lago
Amsorak, a Darokin, tuttavia sono ugual-
mente due fraipil grossilaghiinquest’area
del continente.

Queste pianure sono molto piovose e,
grazieall’ attivita vulcanica preglaciale, sono
ricche di minerali; nell’insieme il loro suo-
lo da buoni raccolti. Esse forniscono la
maggior parte dei prodotti agricoli della
nazione; virisiedono anche alcune comuni-
ta agricole umane di medie dimensioni ac-
canto a villaggi di nani.

La Pianura di Stahl ¢ molto piu popolata
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e coltivata di quella di Klintest. La prima
fornisce a Casa di Roccia circa i due terzi
della produzione agricola nazionale, ossia
circa il 47% del consumo agricolo com-
plessivo; la seconda circa un terzo, ossia
pit 0 meno il 23% del consumo agricolo
totale. ‘

La Valle di Styr € una propaggine setten-
trionale della Pianura di Stahl dove il fiume
Styrdal ha disegnato un’ampiae fertile val-
lata nel punto in cui risale a nord verso il
Canato di Ethengar; un gran numero di
piccoli villaggi agricoli & disseminato nella
valle, via via diradandosi verso la regione
collinosa settentrionale.

Fiumi

I'fiumi piliimportanti che attraversano Casa
di Roccia sono:

Fiume Everast: questo fiume nasce nel-
le montagne dello Sperone di Denwarf e
scorre a nordest nel Lago Klintest.

Fiume Hrap: questo piccolo fiume na-
sce nelle montagne a nordovest del Lago
Klintest e sfocia in questo stesso lago; co-
steggia le pianure molto prima di raggiun-
gere il lago ed ¢ famoso per la popolazione
di rane che vivono lungo le sue sponde.

Fiume Klintest: nasce dal Lago Klintest
e scorre ad est in una gola delle Montagne
di Makkres.

Fiume Kur: questo ruscello di montagna
nasce dal Lago Klintest e sfocia anordestin
una serie di rapide in direzione del Mare
dell’ Aurora.

Fiume Larodar: questo fiume nasce nel-
le montagne meridionali di Altan Tepe e
sfocia nel Lago Stahl. Vedi anche Fiume
Nithia, piu sotto.

Fiume Makkres: questo fiume nasce
nelle Montagne di Makkres e scorre a nord
fino al Lago Klintest.

Fiume Nithia: questa diramazione del
fiume Larodar scorre senza ostacoli per
alcuni chilometri, poi si tuffa enigmatica-
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mente in un laghetto all’interno di un’am-
pia vallata montana e non riemerge pill. Si
noti che i disegnatori di mappe Makistani di
Ylaruam classificano la parte meridionale
del Larodar, a partire dalla sua sorgente
finoal puntoin cui il Nithia si dirama, come
Fiume Nithia e considerano il Larodar un
ramo del Nithia.

Fiume Norden: questo fiume nasce nelle
Altan Tepe e scorre a nordest fino al Lago
Stahl.

Fiume Styrdal: questo ¢ il grande e cal-
mo fiume che nasce dal Lago Stahl e scorre
anord.

La nazione e attraversata da molti piu
flumi e fiumiciattoli di quanti se ne possano
includere nella mappa; bastera dire che
Casa di Roccia ¢ ben irrigata. La maggior
parte di questi corsi d’acqua nasce in alta
montagna; molti sfociano nei due laghi di
Casa di Roccia ed altri scorrono fino ai
regni circostanti.

Valichi ed accessi

Ci sono solo alcuni accessi agevoli in Casa
di Roccia, quattro per essere precisi. Essi
sono:

I Tunnel Darokin: si tratta di un
impervio sentiero che si snoda lungo decli-
vi montani ed attraverso un paio di valichi;
passa attraverso la maggior parte delle
Montagne ‘Altan Tepe ed entra in Darokin.
11 percorso termina alla base nordorientale
di una piccola montagna ed i viaggiatori
devono affrontare una difficile scalata al di

la di essa per raggiungere i contrafforti di
Darokin. Gli elfi di Alfheim e gli umani di
Darokin sanno che un simile passaggio
esiste, ma non sanno dove si trova. Il Tun-
nel viene spesso usato da qualche giovane
nano per avventurarsi in rapide incursioni
nelle foreste di Alfheim.

Passo Evekarr: & un pericoloso valico
d’alta montagna che permette ai viaggiatori
coraggiosi di attraversare la cresta montana
nel punto in cui nasce il Fiume Kur. Una
strada di ottima fattura, realizzata dai nani,
passa attraverso queste montagne € questo
valico, giu fino al regno di Vestland. Per lo
pill percorribile nei mesi caldi, assoluta-
mente impraticabile nei periodi freddi, il
nome di questo valico ¢ tradotto come Pas-
saggio Mortale.

Passo Sardal: ¢ un valico che segna la
divisione ufficiale fra le Altan Tepe e lo
Sperone di Denwarf. Permette anche di
commerciare agevolmente a sud con
Ylaruam. E difeso dalla guarnigione del
Castello Karrak.

Valle di Styrdal: la valle, attraversata
dal Fiume Styrdal, consente di accedere
facilmente a Casa di Roccia in ogni stagio-
ne, ma e protetta dalla guarnigione del
Forte di Denwarf.

Flora

I pendii delle montagne di Casa di Roccia
sono ricoperti di boschi, principalmente di
pini; oltre 1 900 metri sono invece per lo pil
spogli.
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Anche nelle pianure ci sono molti alberi,
specialmente in quella di Klintest. ma le
foreste che un tempo vi prosperavano sono
state abbattute per coltivare il terreno. Casa
di Roccia non ha un’industria di taglio del
legname sufficiente a soddisfare le sue ne-
cessita di legno dolce e deve importare la
maggior parte del legno duro.

Nelle pianure crescono diverse varieta di
prodotti e di frutta inclusi luppoli, orzo.
grano, malto, mele, pa.ate ed erbe (per
1"approvvigionamento). Cisono poche ver-
dure, salvo che nelle comunitd con molti
umani.

Fauna

Nelle pianure e negli insediamenti stabili
vivono animali domestici (in particolare
cavalli, pony, asini, buoi, pecore, capre €
maiali); nelle dimore all’interno delle ca-
verne si pud anche vedere la lucertola not-
turna di Casa di Roccia, che ¢ addomestica-
bile. I nani non amano quegli animali che
gli umani considerano “di compagnia”; i
gatti 1i irritano e per 1 cani non hanno
simpatia.

Nelle regioni pit selvagge, specialmente
montane, si possono vedere puma, lucerto-
le selvatiche di Casa di Roccia (solo di
notte, vedi la sezione “Mostri’”), branchi di
lupi, uccelli e selvaggina tipici di queste
zone.

Comunita

Le comunita raffigurate nella mappa della
nazione (citta, fortezze e rovine) sono de-
scritte nelle due sezioni seguenti.



DENGAR

In questo capitolo daremo un’occhiata alla
capitale di Casa di Roccia, Dengar, sia Alta
che Bassa.

Dengar Alta

Dengar Alta € una comunita di nani sita sul
versante meridionale piu basso di Punta
Everast, la montagna piu alta di Casa di
Roccia. Benché sia una citta di medie di-
mensioni, non ¢ altro che il preludio di
Dengar Bassa, che verra descritta piu oltre.

Popolazione: 15.000

Composizione della popolazione: 89%
nani, 10% umani, 1% halfling.

Potenza militare: 500 (due compagnie;
il generale a capo della guarnigione di
Dengar Alta comanda anche i 500 soldati
nani della guarnigione di Dengar Bassa).

Particolarita geografiche: il versante
sud di Punta Everast & costituito da una
serie di ripidissimi dirupi e scarpate e visto
dal basso sembra praticamente verticale.

Un pendio abbastanza dolce alla base si
eleva per circa 90 metri in altezza per inter-
rompersi bruscamente in un dirupo roccio-
so: li & stata costruita Dengar Alta. Su
questo dirupo, proprio in fondo, c’¢ I'im-
bocco dellacavernache conduce nella gran-
de citta dei nani, Dengar Bassa.

Note: Dengar Alta & molto pil aperta di
altre comunita di nani principalmente per-
ché parecchi dei suoi abitanti sono umani
(uno su dieci) e poi perché ci sono molti
scambi con altre citta.

Diverse osterie e taverne sono state co-
struite con piani e tetti ad altezza umana
(tuttavia nelle residenze dei nani i soffitti
sono della loro solita altezza di circa 2
metri). Probabilmente a causa del prolun-
gato contatto con gli umani, molti nani di
Dengar Alta sono piu estroversi dei loro
cugini di altre citta. Nella Citta Alta si trova
la roccaforte del clan militare Torkrest.

Note sulla mappa della citta: i seguenti
siti sono riportati sulla mappa di Dengar
Alta riprodotta in questo capitolo:

(1) Porta delle Tre Strade. La porta
principale di Dengar Alta da accesso alle
Tre Strade, ossia alla congiunzione delle
Strade Sardal, Stahl e Everast (riprodotte a
sud della porta).

(2) Strada di Sardal. Dopo la
diramazione delle strade, questa continua a
sud e poi a sudest verso il Passo Sardal e
Ylaruam ed oltre.

(3) Strada di Stahl. Dopo che le strade si
sono separate, questa si dirige ad oveste poi
anordintorno al Lago Stahl arrivando fin su
nella citta di Stahl.

(4) Strada di Everast. Dopo che si &
separata dalle altre, questa strada gira a
nord attraverso le montagne e infine ad est
nella Pianura di Klintest.

(5) Alte Torri. Nonostante la citta non
abbia mura sul lato settentrionale (i ripidi
dirupi sono infatti sufficienti a questo sco-
po), i nani vi hanno costruito delle torri
come punti di difesae diosservazione. Visi
arriva risalendo stretti e pericolosi gradini
scavati nella roccia. Le torri si trovano ad
un’altezza di 90 metri sopra il punto pil
elevato della citta e sono un ottimo osserva-
torio e punto di lancio dei dardi.

(6) Uscita del Tunnel Di Fuga. Su una
piccola superficie rocciosa si trova una
botola segreta che si confonde con il terre-
no; essa si apre ed ¢ abbastanza larga da
permettere |ingresso di cavalieri. E I"usci-
ta di un ampio passaggio segreto che co-
mincia al punto (14), la stazione di
pompaggio. Pur non essendo sufficiente
per evacuare un’intera citta, tuttavia per-
mette ai soldati di Dengar Alta di inviare
messaggerl durante gli assedi ed ai nani di
sferrare improvvisi attacchi in circostanze
similari. Non pud essere aperta dall’esterno
ed & una lastra di granito spessa 4.5 metri.
Anche se i'nemici la scoprissero, sarebbe
ugualmente difficile aprirla.

(7)Strada del Guantone. E unadelle vie
principali della Citta Alta. E molto battuta
di notte con osterie e taverne frequentate sia
da umani che da nani ed ¢ il posto in cui si
aggirano bande di teppisti in cerca di guai
(sia umani che, spesso, nani del clan
Torkrest). I nani del clan Wyrwarf si guar-
dano da questo posto durante le ore nottur-
ne, mentre esso & la via preferita dagli
umani ladri.
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(8) Distretto Residenziale. Queste aree,
indicate col numero (8) a lato, sono zone
residenziali ad alta densita di popolazione
nana. In Dengar Alta gli abitanti nani ap-
partengono per circa il 30% ai Torkrest, per
i120% agli Everast e per il 10% a ciascuno
degli altri clan.

(9) Area di Deposito. Quest’area, indi-
cata col numero (9) a lato, € una zona
commerciale in cui le merci, sia in entrata
che in attesa di essere portate fuori da
Dengar in carovana, vengono conservate.
La maggior parte dei magazzini sono dei
nani del clan Syrklist, ma ogni clan possie-
de almeno uno o due depositi.

(10) Quartiere degli Umani. Questa
zona, indicata col numero (10) a lato, & il
posto in cui vivono gli umani insediatisi
stabilmente a Dengar Alta. Molte case sono
in legno o pietra e tutte sono costruite su
scala umana con i tetti e 1 vani delle porte
pil alti di quelli delle dimore dei nani. La
loro struttura architettonica é radicalmente
diversa da quelli delle abitazioni dei nani,
percid sentitevi liberi di personalizzare que-
sti isolati.

(11) Roccaforte di Torkrest. Questa
fortezza circondata da mura ¢ la roccaforte
della Famiglia dei Torkrest, la quale & a
capo del clan Torkrest. La serie di caselle
A-B-B-A & occupata dall’immenso e pom-
poso palazzo dei Torkrest; in F si trova la
loro fucina e forgia del porere; le caselle D
ed E sono edifici residenziali; in G ci sono
idepositi. L’intera roccaforte ha un austero
aspetto militaresco.

(12) Guarnigione di Dengar Alta. Que-
st’area, simile alla roccaforte di Torkrest,
ospita la guarnigione che difende Dengar
Alta. Le caselle D sono i quartieri degli
ufficiali, in E ci sono le caserme, in F la
fucina delle armature e in G il magazzino.

(13) Pozzo della Citta. Non & un pozzo a
carrucoladi origine naturale poiché I’acqua
viene aspirata dalla Stazione di Pompaggio
(14). Al centro dell’area c’¢ una gigantesca
fontana circondata da vasche e fontane piu
piccole. Alcune vasche servono per lavare
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DENGAR

gli animali, mentre alcune fontane sono
usate come piscine per la pratica di sport
acquatici; 1’area principale & costituita da
acqua fresca messa a disposizione di tutti.
Da quando quasi tutta la citta utilizza I’ac-
qua convogliata da quelle fontane, esse
sono molto spesso usate dai residenti trop-
po poveri per permettersi un sistema di
tubazioni o da quelli a cui non piace il
sapore dell’acqua che passa attraverso i
tubi.

(14) Stazione di Pompaggio. Svolge una
fondamentale funzione a Dengar poiché
aspira e mette in circolazione 1’acqua in
tutta la Cittd Alta attraverso un potente
meccanismo di pompaggio. In questo modo
acqua pulita e potabile &€ immediatamente
messa a disposizione della maggior parte
deiresidenti; un’ invenzione unica nel con-
tinente. (Un antico detto secondo cui “I
nani sono stati i primi”, normalmente rife-
rito ad ogni opera di ingegneria, ¢ in questo
caso veritiero.) La Stazione di Pompaggio
nasconde anche !’ingresso del Tunnel Di
Fuga (6).

(15) Arena. Qui gli umani possono tene-
re davanti ad un pubblico quegli incontri di
pugilato che tanto amano; i nani hanno
imparato ad apprezzarli e ci sono anche
molti incontri di lotta libera umani contro
umani, nani contro nani e misti. Questo
insegna ad entrambi il rispetto reciproco. Si
dice che militari nani del clan Torkrest
affittino talvolta I’intera arena in modo da
appianare segretamente e definitivamente
controversie insorte fra i loro ufficiali.

(16) Ingresso per Dengar Bassa. Infine,
ecco ’ingresso della caverna per la Citta
Bassa. In origine era solo una grotta che
conduceva in un tunnel; successivamente
sono stati ricavati internamente degli scali-
ni, evidenziati anche dai continui passaggi
dei nani nel corso dei secoli, attraverso un
tortuoso percorso. L'entrata ¢ difesa alla
superficie da un massiccio muro seconda-
rio ed anche da un altro posto a livello della
caverna.

Dengar Bassa

E una solida comunita di nani costruita
all’interno di una serie di cinque vaste ca-
verne in gran parte riforgiate dalle mani dei
nani nel corso dei secoli.

Popolazione: 40.000.

Composizione della popolazione: 99%
nani, 1% fra umani e halfling.

Potenza militare: 500 (due compagnie)
che fanno parte della guarnigione di Dengar;
il generale e altre due compagnie risiedono
in Dengar Alta.

Particolarita geografiche: Dengar Bas-
sa & costituita da una vasta costruzione che
forma un complesso in cui si distinguono 5
ampie caverne. Esse sono Dwarfheart, la
pili grande e profonda, dimora di Re Everast
e roccaforte del clan Everast; le Camere
dellaMusica, una sequenzadi camere attra-
verso le quali il passaggio dell’aria crea
suoni come di un piffero, roccaforte del
clan Syrklist; laCaverna Alta Quota, un’al-
ta grotta ampliata dai minatori al punto da
sembrare interamente artificiale eccettoche
per il tetto, roccaforte del clan Buhrodar; la
Caverna dei Fiumi, una tortuosa grotta (ori-
ginariamente letto di un fiume sotterraneo)
che & la roccaforte del clan Hurwarf; e la
Caverna del Lago Nero che fornisce acqua
a gran parte della Citta Bassa grazie al
fiume sotterraneo che vi sbuca e dove cre-
sce per acri il fungo gigante commestibile
dei nani. (I1 DM deve ricordarsi, anche se
non deve necessariamente farne cenno ai
giocatori, che queste caverne furono create
dall’Immortale Kagyar come dimora per i
suoi nani e percid hanno delle caratteristi-
che che normalmente non siritrovano nelle
grotte di formazione naturale.) Tutti questi
antri sono stati incisi dai nani che vi risiede-
vano i quali intendevano migliorarne ed
accrescerne il naturale splendore, cosa ap-
prezzata da molti visitatori.

IMluminazione: L’intero sistema di ca-
verne & illuminato da una strana varieta di
funghi fosforescenti coltivati con cura da
nani agricoltori. Questo fungo aderisce alle
superfici rocciose e, nelle aree in cui ¢
possibile spargeme una grande quantita,
crea una luce pari a quella del crepuscolo.
Le strade hanno un’illuminazione supple-
mentare costituita semplicemente da bra-

cieri appesi pieni di olio a lenta combustio-
ne. Alcune zone della citta particolarmente
ricche (come il palazzo) hanno strade illu-
minate da sfere incantate rese fluorescenti
conl’incantesimo della luce perenne (com-
prate dai nani chierici). Le singole case
utilizzano, a seconda delle possibilita, can-
dele, fiaccole, piccole lampade ad olio e
sfere di luce perenne.

Nell’esposizione che segue, ogni caver-
na verra descritta in relazione alla sua pro-
fondita, al suo punto di massima altezza ed
a varie altre caratteristiche riportate nella
mappa di Dengar Bassa.

La profondita & misurata in metri sopra e
sotto il livello del terreno; questo livello &
individuato nel punto in cuiinaniritengono
che Punta Denwarf cominci ad innalzarsi
distintamente dal terreno pianeggiante a
sud della montagna. Dal momento che tutte
queste grotte sono all’interno di una monta-
gna, la maggior parte & piu profonda del
livello del suolo.

Dwarfheart

Profondita: all’imbocco dellacaverna ((1)
sulla mappa di Dengar Bassa) 30 metri
sotto il livello del suolo, poi degrada fino a
raggiungere i 60 metri di profondita al-
I’estremita settentrionale.

Altezza: nel suo punto di massima altez-
za, il tetto di Dwarfheart & a circa 45 metri
sopra il livello del terreno; questo & esatta-
mente sopra le aree contrassegnate con il
(15) sulla mappa di Dengar Bassa. Per
quasi tutta la lunghezza della caverna, il
tetto & invece alto circa 30 metri sopra il
terreno ed ¢ pieno di stalattiti.

Note: questa caverna ha dimensioni sba-
lorditive, infatti & lunga oltre 3 chilometri.
E densamente popolatae molti edifici in cui
risiedono 1 nani sono di 5 o 7 piant (un
segreto che gli ingegneri umani non sono
ancorariusciti a strappare ai nani); in media
questi edifici sono altt circa 3 piani.
Dwartheart ¢ la capitale dell’intera nazione
di Casa di Roccia. Vi si trova il palazzo del
re nano ¢ la roccaforte del clan Everast. Di
maggior interesse per i visitatori umani € il
fatto che Dwarfheart, come tutte le comuni-
ta nane sotterranee, & illuminata di giomo
da vene di cristallo che conducono la luce
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DENGAR

del sole dalla superficie. La luce che in
questo modo viene fatta filtrare ¢ diffusa da
specchi sapientemente collocati. Di notte
I’illuminazione & garantita da piante
fosforescenti simili ad alghe che i nani
fanno crescere sui soffitti delle caverne.
Sebbene la loro luminosita sia pari soltanto
aquelladelle fiaccole, tuttavia ¢ sufficiente
per spostarsi; i singoli edifici sono general-
mente illuminati da lampade.

Note sulla mappa: sulla pianta di Dengar
Bassa, 1 seguenti dettagli si trovano nella
caverna Dwarfheart:

(1) Ingresso. L’ imbocco di Dengar Alta
ed il tunnel scendono per un tortuoso per-
corso lungo circa 800 metri e profondo 120
(fino ad una profondita di circa 30 metri
sotto il livello del suolo). Infine il tunnel si
allarga a formare la caverna Denwarf; un
muro massiccio alto 18 metri e rientrante
per 6 metri dal tetto della caverna ¢ stato
costruito attraverso |’ingresso.

(2) Guarnigione. Quest’area, indicata
colnumero (2) alato, & larecinzione murata
che ospitai 500 soldati della guarnigione di
Dengar Bassa. Le caselle D sono quartieri
degli ufficiali, le E sono caserme dei nani;
in F cisono le fucine di armi ad armature; in
G il deposito di base e il quadrato non
contrassegnato ¢ la zona di addestramento.

(3) Dimore. Quest’area, contrassegnata
col numero (3), ¢ un quartiere residenziale
molto popolato abitato principalmente da
famiglie dei Buhrodar e degli Everast.

(#) Dimore. Queste due aree, contrasse-
gnate col numero (<), sono quartieri resi-
denziali ad alta densita di popolazione pre-
valentemente delle tamiglie degli Everaste
dei Syrklist.

(5) Proprieta. Sono piccole proprieta
appartenenti a ricche famiglie Everast.

(6) Proprieta. Si tratta di proprieta pil
grandi appartenenti sempre a ricche fami-
glie Everast. La pit grande, posta sulla
parete ovest della caverna Dwartheart, ap-
partiene alla famiglia Everast (da contrap-
porsi al clan omonimo) e percid personal-

mente al Re Everast XV, benchéegli nonci
viva.

(7) Depositi. Sono depositi di proprieta
del clan Everast ed amministrati dal re;
contengono scorte di cereali ed altre prov-
viste in grado di sostenere Dengar Bassa
per un certo periodo di tempo in caso di
assedio.

(8) Cortili del Palazzo. Quest’area, con-
trassegnata col numero (8) a lato. include il
palazzo di Re Everast XV ed i relativi
cortili. Un muro esterno recinta tutti i cortili
ed uno interno solo gli edifici; I’area aperta
compresa fra i due muri ¢ ricoperta dai
funghi giganti ed attraversata da innumere-
voli fiumiciattoli artificiali. In quest’area, i
blocchi B-A-B costituiscono il palazzo re-
ale (e la roccaforte residenza del clan
Everast); i blocchi contrassegnati con la E
sono dimore di famiglie di basso rango al
servizio del Re e del suo clan; i blocchi F
sono i laboratori del clan (quello nell’ango-
lo nordovest ¢ la fucina che contiene la
forgia del potere degli Everast) e infine il
blocco G ¢ il deposito dei componenti e dei
materiali utilizzati da entrambe le fucine.

(9) Stazione di Pompaggio Everast. In
questa estremita della caverna Dwarfheart
le infiltrazioni d’acqua tendono a racco-
gliersi; ’area contrassegnata col numero
{(9) & quella in cui si trovano le stazioni di
pompaggio (i tre blocchi indicati con la F)
che aspirano e pompano I’acqua. Visitrova
anche una sorta di scuola per ingegneri
navali molti dei quali, sia del clan Everast
che di altri, vivono nei blocchi contrasse-
gnati con la D.

(10) Cortili del Senato. Quest’area
recintata, contrassegnata col (10), ospita il
Senato ed il suo foro sede delle adunanze
del Gran Consiglio. L’edificio indicato con
laletterale il vero Foro; le costruzioniin B
non sono ali del palazzo, ma piuttosto sedi
di uffici governativi tra cui biblioteche,
uffici ministeriali e cosi via. I blocchi clas-
sificati come C sono case private ognuna
appartenente ad un clan; 1a i Senatori dello
stesso clan possono incontrarsi ed elabora-
re piani in relativa segretezza.
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(11) Residenze dei lavoratori del Sena-
to. In questi edifici popolari vivono nani di
bassa estrazione sociale che lavorano peril
Senato o si occupano delle terre e dei fab-
bricati del Gran Consiglio.

(12) Guardiadel Re. Non & realmente un
quartiere militare, benché per certi aspetti
possa sembrarlo. La Guardia del Re, che in
effetti ¢ addetta alla sua difesa, si compone
di giovani nani del clan Everast (e solo
Everast) addestrati come guerrieri; 1a “guar-
nigione” ne include 100. Una volta conclu-
sol’addestramento, questi giovani fungono
da Guardia del Re per due anni e poi posso-
no scegliere le proprie carriere. Il Re ha
creato questo corpo di guardia come valvo-
la di sfogo delle energie dei giovani nani
che altrimenti potrebbero uscire e mettersi
nei guai senza essere ancora in grado di
cavarsela. Il blocco contrassegnato con la
D ¢ il quartiere degli ufficiali; in E ci sono
i quartieri delle reclute; la casella F & la
fabbrica delle armi mentre in G c’¢ un
deposito alimentare.

(13) Quartiere dei Lavoratori. Que-
st’area, contrassegnata col numero (13),
contiene la pil alta concentrazione di fuci-
ne, forge ed altri laboratori di tutta Casa di
Roccia. E la zona pili rumorosa di Dengar,
affaccendata 24 ore al giorno. Vi lavorano
artigiani di tutti i 7 clan, anche se ogni
fucina o laboratorio (i blocchi contrasse-
gnati con la F) e ogni deposito di materiale
(i blocchi G) appartengono tendenzialmen-
te ad una specifica famiglia di un particola-
re clan. Qui i personaggi possono trovare
specialisti in grado di realizzare tutto cid
che un nano artigiano puo fare.

(14) 11 Quartiere degli Umani. Una vol-
ta quest’area (indicata col numero (14) a
lato) era la roccaforte dei nani del clan
Buhrodar; quando la Caverna Alta Quota fu
completata ed essi vi si trasferirono, una
setta di commercianti umani di Darokin e
Thyatis trattd con i Buhrodar ed acquisto
questi blocchi da loro. Qui sorge ora il
quartiere umano della Citta Bassa dove
vive la maggior parte degli umani residenti
e dove soggiornano i visitatori umani. [
blocchi B-A-B sono un enorme ricovero
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per le carovane (albergo) chiamato “La
Zucca Intera” in riferimento al fatto che gli
edifici hanno il soffitto pit alto sicché gli
umani non ci sbattono la testa. Le caselle H
sono parchi, le K sono ampie strade in cui
umani e nani vendono beni di vario tipo
utilizzati dai primi; le caselle E sono alber-
ghi ed appartamenti meno lussuosi in cui &
possibile affittare delle camere. In tutta
questa zona i soffitti, il mobilio e le porte
sono costruiti su scala umana percio i visi-
tatori umani vi si trovano molto piti a pro-
prio agio che in qualsiasi altro posto.

(15) Sezione degli Ambasciatori. Que-
sti quartieri sono assegnati agli ambascia-
tori in visita a Casa di Roccia; i blocchi D

sono appartamenti (tutti su scala umana) a
loro disposizione, i blocchi E sono quartie-
ri, anch’essi su scala umana, occupati dalle
persone al loro seguito e in H ¢’& un piccolo
parco.

Caverna del Lago Nero

Profondita: 30 metri sotto il livello del
terreno (all’entrata verso Dwarfheart), men-
tre il corpo principale della caverna si trova
al livello del suolo.

Altezza: mediamente circa 12 metri.

Note: questa caverna, di proprieta del
clan Everast e coltivata dagli Everast, ¢ un
“vivaio di funghi”, ossia una zona in cui
viene coltivato il fungo gigante dei nani.
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All’interno della grotta scorre impetuoso
un limpido fiume sotterraneo; un sistema di
pompaggio pesca queste acque dal lagoele
distribuisce in tutta Dengar Bassa. Nella
caverna non esistono costruzioni.

Note sulla mappa: ecco i punti chiave
della caverna riprodotti sulla mappa:

(16) Ingresso. E il tunnel di entrata nella
caverna del Lago Nero. Questo tunnel cre-
sce fino a circa 30 metri e continua a questa
stessa altezza per 300 metri verso ovest fin
dentro la caverna.

(17)Lago Nero. Sitratta dell’ampio spec-
chio d’acqua che si trova all’interno della
caverna e da cui deriva il suo nome. L’ac-
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qua, ovviamente, non & veramente nera, ma
sembra tale alla fioca luce fosforescente
della caverna.

(18) Fiume. E il fiume che scorre nella
caverna del Lago Nero. Nessun nano ha
mai esplorato il tunnel pieno d’acqua per la
paura di affogare.

Caverna Alta Quota

Profondita: 30 metri sopra il livello del
terreno.

Altezza: normalmente 12 metri sopra il
livello del terreno; alcuni antri di origine
naturale, al di sopra della strada principale,
superano i 20 metri.

Note: la Caverna Alta Quota era in origi-
ne una grotta molto piu piccola accessibile
attraverso un tortuoso tunnel. Occupata dal
clan Buhrodar 300 anni fa (essi vivevano
allora nell’odierno Quartiere degli Umani
della Citta Bassa), fu interamente ricostru-
itadaingegneri Buhrodar nel corso di piu di
200 anni. L’ingresso originario fu murato,
ma si dice che interruttori segreti possano
sbloccarlo da entrambi i lati nel caso sia
necessaria un’uscita di emergenza; I attua-
le tunnel di accesso ¢ una stretta rampa
(larga 9 metri) che si alza di 60 metri lungo
i suoi 120 metri di lunghezza (2 cio¢ incli-
nata di circa 30 gradi). La Roccaforte di
Buhrodar fu spostata qui 75 anni fa. Quasi
tutti gli edifici di questa caverna sono alti 4
piani; nonostante siano pit bassi di molti
dei fabbricati della caverna Denwarf, tutta-
via sembrano piu alti dato che raggiungono
la volta della grotta.

Note sulla mappa: ['elemento chiave
della mappa &:

(19) La Roccaforte di Buhrodar. Que-
sto spazio cintato da mura ¢ la tenuta priva-
ta della Famiglia Buhrodar, a capo del clan
omonimo. I blocchi B-A-B sono occupati
dal palazzo che arriva fino alla volta della
caverna. InFsitrovalaforgia del potere dei
Buhrodar. Nelle caselle G ci sono due ma-
gazzini, uno di generi alimentari e I’altro di
materiali utilizzati nella forgia.

Caverna dei Fiumi

Profondita: 30 metri sotto il livello del
terreno all’imbocco dalla parte di Denwarf,
cresce poi fino al livello del suolo e quindi
fino a 45 e 60 metri man mano che si
susseguono le curve.

Altezza: in media circa 18 metri.

Note: questa caverna ¢ la roccaforte del
solitario clan Hurwarf. Vi sfociava un im-
petuoso fiume sotterraneo oggi prosciuga-
to. L’accesso alla grotta € ostacolato da un
massiccio muro costruito proprio all’in-
gresso. E la caverna in assoluto piil popola-
ta; ogni fabbricato ¢ alto diversi piani e ogni
blocco di appartamenti (D) & occupato da
due o tre edifici popolari. E un posto piutto-
sto lugubre.

Note sulla mappa: il punto pit impor-
tante sulla mappa e: '

(20) La Roccaforte di Hurwarf. Questa
zona circondata da mura & la roccaforte del
clan omonimo. In A c’¢ il palazzo della
Famiglia Lyrrast (leader del clan Hurwarf),
intorno al quale sorgono affollati edifici
occupati da servitori nani (iblocchiDed E);
un deposito con abbondanti scorte di cere-
ali (G); la fucina principale del clan (F) in
cuisitrovalaforgiadelpotere degli Hurwarf
(questa fucina & quasi sempre immersa nel-
I’ oscurita e vi si raccoglie {'olio delle tene-
bre); un piccolo parco attraversato da un
torrente e nel quale abbondano i funghi (H).

Le Camere della Musica

Profondita: 30 metri sotto il livello del
suolo (all’entrata dalla parte di Denwarf), al
livello del terreno (all’ingresso della came-
ra occidentale) e infine 15 metri sopra il
livello del suolo all’'imbocco della camera
settentrionale.

Altezza: in media 9 metri (camera orien-
tale), 12 metri (camera occidentale) e 8
metri (camera settentrionale).

Note: le Camere della Musica sono carat-
terizzate da tunnel che sbucano all’aria
aperta nei pendii superiori della montagna;
gli ingressi originari sono stati riempiti di

terra ed altri ne sono stati scavati sui lati
della montagna meno facilmente indivi-
duabili da eventuali scalatori curiosi. Venti
impetuosi si riversano in questi tunnel e
filtrano attraverso le numerose colonne e
colonnine producendo suoni musicali ed
uno strano inquietante fischio; da qui il
nome “Camere della Musica”. La forza dei
venti viene amplificata da potenti pale pro-
gettate da nani ingegneri come parte del
sistema di circolazione dell’aria di Dengar
Bassa. Queste caverne sono la roccaforte
del clan Syrklist e sono caratterizzate dalla
presenza di fucine e botteghe in gran quan-
titd rispetto al numero dei residenti.

Note sulla mappa: di rilievo in queste
caverne &:

(21) La Roccaforte di Syrklist. Questo
massiccio recinto murato ¢ la roccaforte
della Famiglia Syrklist, capo del clan omo-
nimo. Inquest’arealacasella A ¢ il palazzo,
fiancheggiato da due depositi pieni di rifor-
nimenti per le due grandi fucine (F sulla
mappa); inquellaorientale sitrovalaforgia
del potere del clan Syrklist. Ci sono anche
due edifici molto alti abitati da artigiani
impiegati nelle fucine e da consiglieri dei
capi della Famiglia Syrklist.

Altre Caverne e Tunnel

La mappa riporta anche questo luogo:

(22) Tunnel Verso I’Ignoto. Sulla map-
pa sono rappresentati i pia grandi fra i
tunnel che penetrano fin nelle viscere della
montagna. La maggior parte ¢ stata esplo-
rata da gruppi di avventurieri o da giovani
nani; in qualche caso gli esploratori non
hanno fatto ritorno. I componenti delle spe-
dizioni hanno disegnato delle mappe, perlo
pitincomplete. peralcuni diquesti cunicoli
che sembrano scomparire all’interno della
terra per poi farsi strada attraverso nuovi
passaggi e ricongiungersi 150 o 300 metri
pi avanti. Alcuni tunnel, specialmente
quelli pericolosi per via della presenza de-
gli strangolatori (vedi la sezione “*Mostri”),
sono recintati dall’esterno.



Sulla mappa di Casa di Roccia compaiono
molti altri nomi di citta, fortini e villaggi,
qui di seguito 1llustrati in dettaglio.

Citta
Dengar
Vedi la sezione “Dengar™.

Evemur

Popolazione: 12.000.
Composizione della popolazione:
95% nani, 5% umani.

Clan piu influenti: il 30% dei nani di
Evemur e Wyrwarf, il 30% Syrklist e il
30% Skarrad.

Potenza militare: 250 (una compa-
gnia).

Particolarita geografiche: Evemur sor-
ge nel punto in cui lo Sperone di Denwarf
degrada bruscamente verso la Pianura di
Stahl. La citta & situata sulla rivadel lago (il
suo nome significa “Altolago™ nel linguag-
gio dei nani), a poco piu di un chilometro di
distanza dal punto in cui le montagne si
ergono a picco verso il cielo. Tutta la citta
si trova sopra il livello del suolo, anche se
esistono tunnel di fuga e magazzini scavati
nel terreno. Evemur ¢ racchiusa da mura.

Note: Evemur amministra circa un terzo
della fertile Pianura di Stahl; la sua occupa-
zione principale & la crescita e distribuzione
dei raccolti. La popolazione umana ¢ di
circa 600 elementi.

Ferryway

Popolazione: 2.000.

Composizione della popolazione:
50% nani e 50% umani.

Clan piu influenti: 1'80% dei nani di
Ferryway appartiene al clan Syrklist.
Potenza militare: 25 (1 squadra com-
posta sia da umani che da nani).

N

Particolarita geografiche: & una citta
costruita interamente sopra il livello del
terreno su uno spuntone di roccia che si
affaccia percircatre chilometri verso 1’ estre-
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mita settentrionale del lago Stahl. E una
piccola comunita e le sue mura sono quasi
interamente di terra invece che di roccia.
Puo vantare molti ottimi moli e numerose
imbarcazioni.

Note: fu fondata da umani di Pietra Ver-
de circa 50 anni fa. Una famiglia intui la
possibilitadi fare affari trasportando i viag-
giatori da questo punto fino a Stahl: gli
stanchi viaggiatori, nell’ultima parte del
viaggio da Dengar verso Stahl, avrebbero
pagato in cambio di 2 o 3 ore di riposo
durante la traversata invece di cavalcare o
camminare lungo i 40 chilometri della stra-
da che porta a Stahl. L’iniziativa fu un
successo e ben presto sorsero altre compa-
gnie in grado di assicurare viaggi regolari
da e verso Stahl. Altre famiglie si stabiliro-
no in quest’area impegnandosi nella pesca,
nella coltivazione del suolo e nelle esplora-
zioni del vicino Sperone di Denwarf.

Pietra Verde
{ Popolazione: 6.000.

. Composizione della popolazione:
80% umani e 20% nani.

Clan piu influenti: 1’80% dei nani di
Pietra Verde & Wyrwarf, il 18%
Torkrest. !
Potenza militare: 250 (1 compagnia
formata per il 40% da umani e per il
60% da nani).

Particolarita geografiche: Pietra Verde
€ una comunita pianeggiante che sorge lun-
go le rive del Lago Stahl. E edificata su
scala umana; la maggior parte degli edifici,
anch’essi su scala umana, ¢ di legno e le
mura che circondano la citta sono palizzate
dello stesso materiale (ora gradualmente
ricostruite in pietra da operai nani in parti-
colare dal lato ovest).

Note: ¢ una comunita composta preva-
lentemente da umani insediatisi circa 100
anni or sono col permesso del re di Casa di
Roccia.Iprimi coloni venivano da Darokin,
ma fin dalla fondazione della citta anche
umani di altri regni si trasferirono qui.
L’ agricoltura fornisce il 75% del prodotto
agricolo cittadino, la pesca il 20% e mestie-
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ni di vario tipo il restante 5%. Pietra Verde
amministra circameta della Pianuradi Stahl
(la zona a sud del Lago Stahl).

Jhyrrad (Rovine)

Popolazione: nessun abitante.
Composizione della popolazione: nes-
suno.

Clan piu influenti: nessuno.
Potenza militare: nessuna.

Particolarita geografiche: Jhyrrad & un
villaggio nano abbandonato che risale ad
oltre il 600 PI; i resti diroccati dei suoi
edifici in pietra sono sparsi lungo il pendio
superiore di una bassamontagnadelle Altan
Tepe. Jhyrrad, nel suo periodo d’oro, era un
villaggio minerario di circa 2.000 abitanti;
meta citta era costruita sopra il livello del
terreno e 1’altra meta all’interno di tunnel
scavati dai nani nel cuore della montagna.
Questa & attraversata da profonde e perico-
lose vene aurifere di antica origine.

Note: Secondo la leggenda dei nani,
Jhyrrad (il cui nome si traduce “Ruggine”,
letteralmente “Ferro Arancione”) era un
villaggio minerario nel quale fu estratta una
grande quantita di oro circa 1.600 anni fa.
Le vene si esaurirono nel giro di 200 anni e
da allora la popolazione comincio a ridursi.
Poi un giorno i 1.000 abitanti superstiti
scomparvero misteriosamente. C’erano 1i
segnidiun feroce combattimento (una gran-
de quantitadi sangue, manessun cadavere),
tuttavia sia le mura esterne che le porte
erano intatti. Da allora i nani stanno alla
larga da Jhyrrad poiché lo considerano un
villaggio maledetto.

Quello che i residenti non sanno ¢ che nel
cuore della loro montagna c’¢ il letto oggi
asciutto di un impetuoso fiume sotterraneo.
Questo potente corso d’acqua scorreva dal-
le montagne sotto Casa di Roccia fino alle
Terre Brulle ad ovest e qui scompariva
nelle viscere della terra. In seguito il fiume
si prosciugd e cid che ora rimane ¢ un
sentiero senza protezione che si snoda per
centinaia di chilometri da Casa di Roccia
fin nel cuore del territorio degli orchetti.

Purtroppo ogni tanto i terremoti che scuo-
tono le Terre Brulle rendono accessibile
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questa estremita del fiume e gli orchetti
sono talvoltaabbastanza coraggiosied abili
daavventurarsiinesplorazioni. Molti seco-
lifale miniere d’oro di Jhyrrad penetravano
fin nel fiume e cid causo il massacro degli
abitanti del villaggio da parte degli orchetti.
I responsabili della strage trascinarono i
cadaveri fin nelle caverne per depredarli,
quindi fecero ritorno nelle loro terre per
avvertire le altre tribl di orchetti, ma furono
uccisi da un terremoto che blocco di nuovo
il sentiero. I superstiti morirono per mano
dei nani che perd pensavano si trattasse di
incursioni isolate dato che gli orchetti non
sembravano essere in numero tale da poter
avere distrutto Jhyrrad.

Il sentiero del fiume esiste tuttora e po-
trebbe essere riaperto da uno dei frequenti
terremoti che si verificano periodicamente
nelle Terre Brulle.

Kurdal

Popolazione: 2.000.

Composizione della popolazione:

100% nani. 25% liberi agricoltori, 50%
| agricoltori coatti (criminali), 12,5% !
i guarnigione militare, 12,5% lavoratori
i specializzati.

Clan piu influenti: il 60% dei liberi
: residenti appartiene al clan Wyrwarf, il
| 25% al clan Torkrest e il 15% al clan

Skarrad.

Potenza militare: 250 (una compa-

gnia).

Particolarita geografiche: Kurdal ¢ una
citta recintata e suddivisa in sezioni situata
sulle rive del Lago Klintest. E circondata da
un muro pilt esterno che difende la citta
dalle invasioni e da uno interno usato per
tenerc imprigionata circa la meta della po-
polazione. Non si estende nel sottosuolo
poiché qualunque tipo di tunnel & conside-
rato illegale.

Note: Kurdal & una colonia penale dove 1
nani che hanno commesso dei reati sconta-
no la propria condanna ai lavori (agricoli)
forzati. Molti di quelli che si sono macchia-
tidei crimini pil gravi (di solito aggressioni
od omicidi in un accesso di rabbia) muoio-
no qui, pochi fanno ritorno. Tutti i carcerati

vengono portati nei campi fin dal mattino
per seminare e raccogliere le messi, quindi
fanno ritorno dopo il tramonto; ogni guar-
dia controlla 6 nani. Il resto della popola-
zione libera& compostada guardie (il 25%),
da pescatori (i1 50%) e da lavoratori specia-
lizzati (come artigiani, carrettieri, eccetera)
che garantiscono i servizi essenziali per
ogni citta.

Smaggeft

Popolazione: 15.000.
Composizione della popolazione:
95% nani, 5% umani.

Clan piu influenti: 1'80% degli abi-
| tanti nani appartiene ad unadelle fami-
glie Skarrad.

Stahl

Popolazione: 30.000.

Composizione della popolazione:
98% nani, 2% umani.

Clan piu influenti: il 35% dei nani di
Stahl appartiene al clan Torkrest, il
25% al clan Syrklist, il 20% al clan
Buhrodar ed il 15% al clan Wyrwarf.
Potenza militare: 500 (2 compagnie).

Potenza militare: 500 (2 compagnie).
|

Particolarita geografiche: Smaggeft
sorge sulle pianure della riva meridionale
del Lago Klintest. Circa i tre quarti della
citta sono sotterranei essendo costruiti in
una serie di caverne per lo piu scavate dai
nani.

Note: Smaggeft, il cui nome significa
“ciminiera” nel linguaggio nanesco (lette-
ralmente, sarebbe “cima fumosa”, dato che
Eft significa Cima e Smag significa Fumo-
sa), & la citta pit industrializzata di Casa di
Roccia. E pienadiraffinerie, fonderie, fuci-
ne (molte pill che in ogni altro centro della
nazione) e di laboratori per la lavorazione
dei metalli. Vi risiedono anche moltissimi
ingegneri meccanici costantemente impe-
gnati ad inventare nuove, pratiche ed effi-
cienti macchine in grado di rendere pil
confortevoli le loro vite e quelle delle altre
creature del mondo. Qui viene raffinato
tutto il metallo estratto nei villaggi minerari
situati nella parte orientale di Casa di Roc-
cla; una volta lavorato, viene inviato a
Dengar e nelle altre zone occidentali. A
Smaggeft, in uno dei suoi reticolati artifi-
ciali di caverne, si trova la roccaforte del
clan Skarrad. Alcuni residenti di questa
citta, principalmente pescatori nani ubria-
chi che si trovavano sul lago all‘imbrunire,
hanno messo in giro la voce dell’esistenza
di uno strano mostro che si aggira di tanto
in tanto nel Lago Klintest.

Particolarita geografiche: Stahl sorge
sulla vetta di un’ampia collina vicino alla
sponda settentrionale del lago omonimo.
Gli edifici costruiti dai nani rivestono 1’in-
tera collina; circa il 40% della citt & sotter-
raneo e molti dei suoi tunnel e dei suoi
passaggi sono artificiali.

Note: & la seconda citta di Casa di Roccia.
Trae profitto dai traffici commerciali con il
Canato di Ethengar e sovrintende all’im-
piego agricolo di questa parte della Pianura
di Stahl. La popolazione umana ¢ composta
da Ethengariani che lavorano come com-
mercianti nel territorio dei nani e da parenti
degli agricoltori umani che vivono in que-
st’area.

Note sulla mappa: sulla pianta di Stahl si
possono notare i seguenti dettagli:

(1) Sezionedellamappasoprail livellodel
suolo.

(2) Porte della citta.

(3) Quartiere degli Umani. La maggior
parte dei residenti umani di Stahl vive
in questo quartiere i cui edifici sono
costruiti su scala umana.

(4) Mercato. La grande area centrale ¢ il
posto in cui i commercianti dispongo-
no le lorobancarelle sudi un basamento
fisso.

(5) Aperture verso la sezione sotterranea
della citta.

(6) Sezione sotterranea della mappa.

(7) Residenza del governatore di Stahl.

(8) Terreni della guarnigione di Stahl.




ALTRI LUOGHI INTERESSANTI

1=

ﬁ\\\\l'

K
Y
3 '"15
A
5
2




ALTRI LUOGHI INTERESSANTI

Forti

Forte di Denwarf (Fortezza fatta
di pietra)

| Popolazione: 1.500. :

Composizione della popolazione:
100% nani. 67% militari, 33% civili di
supporto.

Clan pil influenti: il 60% dei nani del
Forte appartiene al clan Torkrest, il
20% al clan Buhrodar.

Potenza militare: 1.000 (4 compa-

| gnie).

| S—

Particolarita geografiche: il Forte di
Denwarf & una grande costruzione di pietra
che sorge a fianco della Strada di Styrdal,
proprio prima del punto in cui questa attra-
versa il fiume omonimo ed entra a nord nel
territorio dei contrafforti. Il forte ha doppie
mura ed un avamposto situato oltre 6 chilo-
metri a nord sull’ampia sommita di una
collina. La maggior parte della costruzione
¢ a livello del terreno, fatta eccezione per

dei magazzini sotterranei e per 1’ingresso

nascosto di un pozzo.

Note: in caso di invasioni, 1’avamposto
puo segnalare la presenza di nemici sulla
strada tramite il suono di campane o segnali
di fumo in modo che la guarnigione possa
intervenire.

Questo forte, costruitonel punto pili stretto
della Valle di Styr, ¢ il baluardo settentrio-
nale di Casa di Roccia, responsabile della
protezione della nazione da possibili inva-
sioni provenienti da nord.

Forte di Evekarr

Popolazione: 500.

Composizione della popolazione:
100% nani. |
Clan piu influenti: 50% Torkrest e
20% Buhrodar.

Potenza militare: 250 (una compa-
gnia).

Particolarita geografiche: in questazona
di montagne frastagliate ed invalicabili, il
Forte di Evekarr sorge in un basso passo fra
due delle vette pil ostili: & costruito, in
effetti, nell’ unico punto accessibile fra Casa
diRoccia e Vestland. I due muri del forte si
appoggiano ognuno su diun lato delle mon-
tagne, sicché questo occupal’intero passo e
la strada lo attraversa. L’edificio in cui
risiede la guarnigione si trova all’interno
della montagna dalla parte orientale del
valico; anche nel caso in cui il nemico
conquisti le mura, la fortezza ¢ molto diffi-
cile da espugnare essendo in gran parte
costruita dentro la montagna.

Note: questa fortezza arroccata sulla
montagna ¢ all’ombra per la maggior parte
del giorno, fredda per la maggior parte
dell’anno ed ha un aspetto cupo. Suo com-
pito & proteggere Casa di Roccia da possi-
bili invasioni lungo la Strada di Evekarr. E
presidiata dall’inizio della primavera sino
alla fine dell’autunno e viene abbandonata
d’inverno; infatti & praticamente impossi-
bile che qualcuno possaraggiungere il forte
durante I'inverno e prima del disgelo pri-
maverile.

Karrak

(Altresi detto Castello di Karrak e Forte
della roccia mortale).

Popolazione: 2.500.

Composizione della popolazione: |
99% nani, 1% umani. 40% militari, |
60% civili di supporto. :
Clan piu influenti: 40% Torkrest,
20% Buhrodar, 15% Everaste 15% |
Skarrad. }
Potenza militare: 1.000 (4 compa- |
gnie).

Particolarita geografiche: Karrak sor-
ge in cima ad una rupe che domina il Passo
Sardal e la strada che lo attraversa. Ampi
scalini scavati nella roccia viva permettono

di salire fino al forte; nel caso in cui le scale
siano bloccate o comunque sia necessaria
un percorso alternativo, i nani possono an-
che utilizzare degli ascensori calati attra-
verso un sisterna di argani. Dall’esterno
sono visibili un muro e alcune facciate di
edifici, ma la maggior parte del forte, tanto
grande da alloggiare i 3.000 residenti, &
scavata nella montagna.

Note: Karrak hail compito di difendere il
passo da invasori provenienti da sud. Ben-
ché sia tecnicamente un forte, tuttavia &
anche una cittadina con delle guarnigioni,
dei progetti minerari ed ingegneristici ed
una notevole popolazione dicivili. Gliumani
che vivono qui sono per lo pil esperti
guerrieri ed abili strateghi provenienti da
Ylaruam, Darokin e Vestland e agiscono
come consiglieri militari.

Villaggi

Disseminati in tutta Casa di Roccia, anche
se non rappresentati sulla mappa, ci sono
centinaia di piccoli villaggi, in particolare
agricoli nelle pianure e minerari nelle cate-
ne montuose di Altan Tepe e di Makkres.
Alcuni si trovano in superficie, ma per la
maggior parte sono sotterranei essendo sta-
ti costruiti all’interno di grotte naturali o
scavati nella roccia viva.

Questi villaggi hanno una popolazione
che va da un minimo di 100 a un massimo
di 1.000 abitanti. I piti grandi sono normal-
mente difesi da una tipica squadra di 25
militari nani.




Tutu i personaggi che seguono sono men-
zionati in qualche parte del testo. Per ogni
personaggio verranno fornite le seguenti
informazioni:

Nome e titoli;

Storia;

Personalita (comportamento);

Aspetto (descrizione del personaggio);
Note per il DM (uso del personaggio);
Note di combattimento (livello, caratteri-
stiche, eccetera);

Oggetti magici posseduti.

Nota: ogni volta che viene segnalato il
linguaggio del personaggio. “Nano” e
“Nanesco” si riferiscono alla versione ge-
nerale del linguaggio di Casa di Roccia. Le
citta principale hanno un loro dialetto che
non verra pero considerato in questa sede.

Clan Buhrodar
Dorto, figlio di Doric

Capo del clan Buhrodar
Capo della famiglia dei Buhrodar

Storia: Dorto € un nano anziano capo del
clan e della famiglia dei Buhrodar e ha
ereditato questa carica dal padre. Non & mai
stato un avventuriero e ha passato la sua
vita a comandare il suo clan e la sua fami-
glia, svolgendo la professione di ingegnere
idraulico a Casa di Roccia. Ha un’ottima
conoscenza dei fiumi sotterranei e delle
tecniche di irrigazione in superficie. Come
capo del clan Buhrodar, Dorto vive nella
caverna Alta Quota, fortezza dei Buhrodar.

Personalita: Dorto & un nano leale, ma
severo, con pochi interessi. Con lui potete
parlare del suo clan, della sua famiglia,
delle tecniche di irrigazione o dei suoi figli.
Se cercate di parlare di altri argomenti, non
riuscirete a suscitare il suo interesse.

Aspetto: Dorto & un po’ piu basso della
media dei nani (circa 1,10 metri), ma &
molto pesante (79 chili). Ha una barba
lunga e folta di colore grigio argento senza
alcuna traccia del suo colore originale.

Note per il DM: usate Dorto come fonte
di informazioni sui fiumi e sulle tecniche di

irrigazione; € possibile ottenere qualche
influenza nel campo politico diventando
suo amico. Tuttavia, 1l senatore di questo
clan non e Dorto, ma sua moglie.

Note di combattimento: nano di livello
6: CA 9 (4 con corazza di maglie e scudo):
PF 33; MV 36 metri (12 metri) (27/9 metri
con la corazza); N° ATT. 1; F 1-6 (+1)
martelloda guerra; TSN6; ML 7; AML: Fr
14,In12,Sg29,Ds 9, Co 12, Ca 10; Lingue:
Nanesco, Darokin, Allineamento (Legale),
Gnomesco, Goblin, Coboldo. Abilita gene-
rali: minatore (In), ingegnere (In), ingegne-
re idraulico (In+2).

Koris, figlia di Goris

Capo del clan Buhrodar
Senatrice per la famiglia dei Buhrodar
Capo della famiglia dei Buhrodar

Storia: Koris apparteneva alla famiglia
dei Dulrad del clan Buhrodar. Quando ha
spostato Dorto, si & unita alla famiglia dei
Buhrodar. Grazie alla sua mente acuta e al
suo ottimo carattere, ha ottenuto la carica di
Senatrice per la famiglia dei Buhrodar dai
genitori di Dorto, unpo’ di tempo prima che
questo lasciassero la carica di capi del clan.
Koris & anziana e, come suo marito, vive
nella caverna Alta Quota. Tuttavia, si reca
spesso a Dwarfheart, dove si riunisce il
Grande Consiglio.

Personalita: Koris & una persona allegra
ed espansiva, riesce a farsi degli amiciinun
paio d’anni, ha un carattere piacevole ed &
unabuonaoratrice. E di allineamento Lega-
le e ha una buona esperienza come nano
chierico, essendo molto interessata nelle
questioni dei chierici e degli Immortali, sia
all’interno che fuori da Casa di Roccia.

Aspetto: Koris & un nano femmina di
aspetto piacevole; i suoi occhi, blu scuri,
sono rapidi e abili nell’identificare i minimi
dettagli. Si veste generalmente in nero e
ama portare gioielli d’oro. I suoi capelli,
originariamente neri, sono diventati grigi.

Note per il DM: Koris & una fonte di
informazioni per gli argomenti clericali.
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Normalmente ¢ ben disposta nell’ascoltare
le domande, nel fornire consigli e nell’aiu-
tare 1 nani e gli umani, ma ama anche
cercare informazioni. Se qualcosa puo ave-
re inqualche modo effetti sulla suafamiglia
o sul nani chierici in generale, Koris si
interessa subito alla questione e cerca di
ottenere informazioni dai personaggi gio-
canti coinvolti nella vicenda. Per questo
motivo, Koris puo essere un fastidio o un
potente alleato politico, a seconda della
posizione presa dai PG.

Note di combattimento: nano chierico
di livello 8; CA 9 (4 con corazza di maglie
e scudo); PF 34; MV 36 metri (12 metri)
(27/9 metriconlacorazza); N°ATT. 1;F 1-
6 (+2, martello da guerra + 1); TS N-C§;
ML9; AML;Fr13,In13,Sg 16,Ds 12,Co
11, Ca 14; Lingue: Nanesco, Darokin,
Ethengar, Allineamento (Legale),
Gnomesco, Goblin, Coboldo. Abilita gene-
rali: minatore (In), ingegnere (In), persua-
sione (Ca), consigliare (Ca), conoscenza
degli ordini dei chierici (In), conoscenza
della politica di Casa di Roccia (In).

Incantesimi normalmente pronti: Pri-
mo livello: Cura ferite leggere, Indivi-
duazione del male. Secondo livello: Bene-
dizione, Scopritrappole. Terzolivello: Luce
persistente, Individuazione degli oggerti.
Quarto livello: Cura ferite gravi.

Oggetti magici posseduti: un martello
da guerra +1.

Thoric Manorossa, figlio di Dorto

Ministro della storia
Clan Buhrodar
Famiglia dei Buhrodar

Storia: Il primo figlio di Dorto e Koris &
un nano chierico che ha appena raggiunto
I’eta adulta. E stato un avventuriero nelle
nazioni straniere, specialmente nei regni
degli umani del sud, per 25 anni ed & dunque
familiare con i costumi e la politica estera.
Dal suo ritorno a Casa di Roccia qualche
anno fa, ha iniziato a interessarsi di storia,
fino ad ottenere la carica di ministro presso
la corte del re Everast. Benché Thoric sia
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cresciuto e si rechi ancora adesso nella
fortezza dei suoi genitori nellacaverna Alta
Quota, ora vive a Dwarfheart, il luogo che
ospita i membri del clan Everast, il Senato,
la grande libreria dei nani e tutti gli altri
uffici e quartieri del governo.

Personalita: Thoric, come sua madre, &
molto estroverso. Riesce a trovare amici in
breve di tempo ed & ancora pill espansivo
durante le avventure. Chierico, studente e
avventuriero, ammira le persone intelligen-
ti e coraggiose, indipendentemente dalla
loro razza. A volte, riesce a instaurare rap-
porti amichevoli persino con gli elfi, ben-
ché non lo ammetta con gli altri nani.

Aspetto: Thoric &€ un nano adulto, alto
quasi un metro € mezzo e un po’ grasso
(pesa quasi 77 chili). { capelli, i baffi e la
barba sono rossi e usa abiti marroni chiari
che risaltano con il colore dei capelli. In
combattimento, usa un'armatura completa
e un’ascia da battaglia di squisita fattura.

Note per il DM: Thoric ¢ una fonte di
informazioni per la storia di Casa di Roccia
e per altri argomenti (vedi sotto le abilita
generali). Quando dei personaggi sono in
cerca di notizie utili, spesso fornisce delle
informazioni per indirizzarli sulla strada
giusta. Nelle avventure Expert, pud accet-
tare di unirsi al gruppo, sempre che cid
abbia qualche aspetto significativo.

Note di combattimento: nano chierico
dilivello 12 (1.000.000 di esperienza); CA
8 (bonus di Destrezza) o 2 (con corazza di
piastre pitt bonus di Destrezza); PF 49; MV
36 metri (12 metri)(27/9 metriconla coraz-
za); N° ATT. I. F 1-8 (+3 dalla Forza e
asciadabartaglia + I); Classe di attacco C;
TS N-C 12 (meta danni dagli incantesimi);
ML 10; AM L; Fr 16, In 13, Sg 16, Ds 13,
Co 14, Ca 12; Lingue: Nanesco, Thyatiano,
Darokin, Allineamento (Legale), Gno-
mesco. Goblin, Coboldo. Abilita generali:
minatore (In), ingegnere (In), storia dei
nani +2 (In +2), geografia di regni umani
(In), cavalcare (Ds), ricerca scolastica (In).

Incantesimi normalmente pronti: Pri-
mo livello: Cura ferite leggere (x2), Indivi-

duazione del male, Luce magica. Secondo
livello: Benedizione, Scopritrappole (x2),
Individuazione dell’allineamento. Terzo
livello: Luce persistente, Individuazione
degli oggetti, Cura malattie. Quarto livel-
lo: Cura ferite gravi (x2), Dissolvi magie.
Quinto livello: Comunicazione con gli Dei,
Resurrezione. Sesto livello: Ritornao.

Oggetti magici posseduti: un’ascia da
battaglia +1, un anello di controlio delle
plante ¢ uno scarabeo di protezione con
cinque cariche rimanenti, tutti acquisiti
durante le sue avventure.

Clan Everast

Re Everast XV

(nome di battesimo Bifin, figlio di Bofin)
Re di Casa di Roccia

Capo del clan Everast

Capo della famiglia degli Everast

Storia: Bifin & il figlio di Bofin, che era
il Re Everast XIV. Bifin ha passato la sua
giovinezza nell’esercito di casa di Roccia;
la sua carriera ¢ stata valida, ma non ecce-
zionale, ¢ ha ottenuto il grado di Capitano
(Evedar). Una volta diventato adulto, ha
lasciato 1’esercito, ha sposato la cugina
Nais e ha iniziato a svolgere attivita per la
famigha degli Everast, imparando dal pa-
dre i metodi per gestire e comandare il clan
e il paese. Egli era ben addestrato ed & stato
il successore ideale per il trono quando il
padre Bofin ¢ morto quaranta anni fa. Bifin
e Nais hanno avuto tre figli prima che lei
morisse, circa venti anni fa, quando un
motore sperimentale degli Skarrad & esplo-
so durante un’ispezione a cui Nais parteci-
pava. Il re, naturalmente, vive nel palazzo
reale e nei quartieri nella grande caverna
chiamata Dwartheart.

Personalita: Everast XV si distingue
dagli altri per il suo opportunismo. E furbo
e apparentemente amichevole come un
mercante umano, ma tutto cio nella politi-
ca; tuttavia, mantiene la sua veraindole ben
nascosta. [l suo obiettivo principale & quel-
lo di assicurarsi che la cultura della nazione
non subisca mai un declino. Attenendosi a
questa filosofia, quando si verificano dei
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problemi a Casa di Roccia tende ad asse-
gnare la gestione della situazione ad avven-
turieri abbastanza giovani (quelli che non
hanno avuto il tempo di acquisire la padro-
nanza nell’artigianato) o, meglio ancora, a
mercenari ed eroi stranieri. Se questi hanno
successo, li ricompensa generosamente; in
caso contrario, prova con altri individui. In
questo modo, almeno, non muoiono nani
che possono contribuire notevolmente agli
sviluppi della cultura di Casa di Roccia.

Aspetto: Everast XV ¢ unnano di altezza
e peso medio (1,2 metri e 67 chili), ma sta
iniziando a metter su qualche chilo di trop-
po. Labarba e i baffi sono diventati grigi (il
loro colore originale era biondo). Indossa
spesso vestiti colorati disegnati dagli uma-
ni e porta con s¢ uno scettro intarsiato d’oro
con gemme incastonate (che pudusare come
martello da guerra in caso di necessita).

Note per il DM: poiché Everast ¢ il re di
Casa di Roccia, i personaggi giocanti non
riescono normalmente a incontrarlo nelle
avventure base (ad eccezione di quando li
vuole ingaggiare per risolvere qualche gua-
io nella nazione). Quando i PG iniziano le
avventure Expert, diventano abbastanzaco-
nosciuti (o sufficientemente coinvolti nella

politica) per ottenere un’udienza.

Note di combattimento: nano di livello
7;CA 9;PF33; MV 36 metri (12 metri); N°
ATT. 1; F 1-6 (scettro usato come martello
da guerra); TS N7; ML 6; AM N; Fr 13, In
17, Sg 11, Ds 12, Co 12, Ca 15; Lingue:
Nanesco, Ylari, Darokin, Thyatiano, Alli-
neamento (Neutrale), Gnomesco, Goblin,
Coboldo. Abilita generali: minatore (In),
ingegnere (In), cavalcare (Ds), tattiche mi-
litari (In), persuasione (Ca), politicadi Casa
di Roccia (In), conversazione (Ca).

Bofin, figlio di Bifin

Principe di Casa di Rocciu
Generale del Castello di Karrak
Clan Everast

Famiglia degli Everast

Storia: Il primo figlio di Everast XV ¢
Bofin, chiamato con il nome del nonno. E
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un nano adulto che ha svolto la carriera
militare fino a ottenere il grado di Generale
del Castello di Karrak, il bastione difensivo
di importanza vitale a sud di Dengar. E
anchel’ aspirante pil quotato al trono delre,
benché cio non si verifichera presto viste le
ottime condizioni di salute del padre. Bofin
vive a Karrak ma, naturalmente, ha una
seconda abitazione nei quartieri del palaz-
zo reale.

Personalita: Bofin & un nano introverso,
Pensieroso e cupo, con un carattere molto
piu simile aquellodei nani rispetto al padre.
E un grande tattico e pianificatore, leale nei
suoi giudizi e abile nelle previsioni; tutta-
via, anche tra i suoi amici tende ad essere
quieto e silenzioso. Per diventare suo ami-
co, un nano deve essere intelligente, corag-
gi0so, sempre pronto quando Bofin ha bi-
sogno di aiuto e abbastanza paziente per
restare suo alleato per anni senza nessun
tipo di incoraggiamento. Per questi motivi,
Bofin ha veramente pochi amici.

Aspetto: Bofine unnano di grossa stazza,
alto quasi un metro e mezzo e pesante 81
chili. I capelli, 1a barba e i baffi sono folti e
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neri e 1 suoi abiti sono generalmente neri,
ornati con metalli brillanti o gemme. Visto
nell’insieme € una persona imponente.

Note per il DM: Bofin pud essere il
comandante dei personaggi giocanti, se
questi sono nani. In caso contrario, i PG
hanno probabilita di vederlo solo quando
visitano Karrak o durante le parate e le
celebrazioni. Se suo padre dovesse morire,
Bofindiventerebbe il re, rompendo la tradi-
zione e incoronandosi come Bofin [, senza
tenere il nome della sna famiglia come
nome regale.

Note di combattimento: nano di livello
12 (1.400.000 di esperienza); CA 0 (coraz-
za di piastre +2 e scudo); PF 66; MV 36
metri (12 metri) (27/9 metri conlacorazza);
N° ATT. 2; F 1-8 (+2) (ascia da battaglia);
Classe di attacco G; TS N12 (subisce meta
danni dagli incantesimi); ML 10; AM L; Fr
16,In13,5g11,D59,Co016,Ca 10; Lingue:
Nanesco, Ylari, Ethengar, Allineamento
(Legale), Gnomesco, Goblin, Coboldo.
Abilita generali: minatore (In), ingegnere
(In), cavalcare (Ds), politica di Casa di
Roccia (In). conoscenza dell’esercito di
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Casa di Roccia (In), economia di Casa di
Roccia (In).

Oggetti magici posseduti: corazza di
piastre +2.

Noris, figlia di Nais

Principessa di Casa di Roccia
Senatrice per la famiglia degli Everast
Clan Everast

Famiglia degli Everast

Storia: Il secondo figlio del re & un nano
femmina che haraggiunto I’eta adulta. Non
ha mai avuto le inclinazioni militari dei
genitori e del fratello, ma € un’ottima ora-
trice e una politica molto abile. Se Bofin
non dovesse riuscire a ottenere il trono del
re, Noris potrebbe assumere questa carica,
sempre che abbandoni la sua idea che qual-
siasi problema pud essere risolto con la
diplomazia. Come parte del suo addestra-
mento, Everast XV, dieci anni fa, ha abban-
donato la carica di senatore per la famiglia
degli Everast, lasciandola alla figlia. Da
allora, Noris ha sempre rappresentato la
famiglia nel Grande Consiglio. Essa vive



nel palazzo del padre nella caverna di
Dwarfheart.

Personalita: Noris &€ un nano molto bril-
lante, con una forte volonta e un’abilita in
continua crescita. Vive per la politica e la
sua unica debolezza & la convinzione che
tutto pud essere risolto con la diplomazia
senza mai scendere sul campo di battaglia.
Se deve negoziare con creature ostili di
altre razze, puo tenere aperte le trattative,
convintache prima o poiriusciraconl’astu-
zia e I’abilita dialettica a ottenere cid che
vuole. Questo suo vizio di temporeggiare
pud invece consentire ai nemici di rinfor-
zarsi e pud causare danni considerevoli alla
nazione dei nani.

Aspetto: Noris ¢ di altezza media e leg-
germente sottopeso per gli standard dei
nani femmina. Come il fratello Bofin, ha
folti capelli neri. A differenza della mag-
gior parte dei nani, ha ’abitudine di indos-
sare vestiti bianchi, specialmente per attira-
re I’attenzione nel Grande Consiglio.

Note per il DM: come senatrice per la
famiglia degli Everast, Noris costituisce un
contatto utile per i personaggi giocanti. Se
sono coinvolti nella politica di Casa di
Roccia e vogliono modificare qualche leg-
ge, devono cercare di incontrare Noris ¢
convincerla della validita delle loro propo-
ste. Per le avventure di livello pil basso, i
PG avranno pit facilita nell’ ottenere udien-
za dal re se riescono in quest’opera di
convincimento. Nel momenti difficili Noris
puo essere molto utile ai personaggi gio-
canti, ma si ricordera del favore concesso e
aspettera qualcosa in cambio.

Note di combattimento: nano di livello
2 CA9;PF13; MV 36 metri (12 metri); N°
ATT. 1; F 1-6 (martello da guerra); TS N2;
ML 10; AMN; Fr8,In17,8¢9,Ds 12, Co
13,Ca 14; Lingue: Nanesco, Ylari, Darokin,
Thyatiano, Allineamento (Neutrale),
Gnomesco, Goblin, Coboldo. Abilita gene-
rali: minatore (In), ingegnere (In), persua-
sione (Ca), conoscenza della politica di
Casa di Roccia (In), conoscenza di Casa di
Roccia (In), tecniche di spionaggio e
recupero di informazioni (In).

Duris, figlia di Nais

Principessa di Casa di Roccia
Generale della guarnigione di Stahl
Clan Everast

Famiglia degli Everast

Storia: Il terzo e ultimo figlio del re e
dellareginaéun altro nano femmina, Duris,
che si avvicina all’eta adulta. Non appena
raggiunta ’eta appropriata (20), Duris ha
lasciato la famiglia per entrare nell’ esercito
di Casa di Roccia ed ¢ salita rapidamente ai
vertici della gerarchia militare in un perio-
do di 30 anni. Grazie alla saggezza, al buon
senso e all’amore per la battaglia, ha potuto
abbandonare la sua attivita nell’esercito di
CasadiRocciae comandare personalmente
delle unita in battaglie contro invasori non
umani. Ottenuta cinque anni fa la carica di
Generale della guamigione di Stahl, si &
dedicata interamente a mantenere la sicu-
rezza in questo luogo e ha intenzione di
prendere il comando della guarnigione del
Castello di Karrak quando suo fratello, ora
in carica, abbandonera 1’esercito, oppure
quando lei si dimostrera pit valida. Duris
vive nei quartieri militari nella guarnigione
di Stahl.

Personalita: Duris ama le battaglie e la
gloria militare. 11 suo obiettivo principale
non & uccidere, ma vincere!. Preferisce
molto di pid vedere il nemico scappare
terrorizzato, piuttosto che vederlo morto
sul campo di battaglia. Essa, inoltre, ap-
prezzaun avversario valido. Duris haavuto
un rapporto di odio/amore con Balin, figlio
di Korin, della famiglia dei Torkrest; Balin
¢ il generale della guarnigione di Dengared
il suo rivale nelle azioni militari. Il coman-
do di Dengar ¢ piu prestigioso di quello di
Stahl; da qui nasce 1l suo czsiderio di otte-
nere il comando del Castello di Karrak, per
averne uno in pill di Balin. Duris e Balin
potrebbero essere acerrimi nemici o spo-
sarsi; al momento, nessuno puo sapere che
cosa accadra. Se suo padre e i suoi fratelli
dovessero morire improvvisamente per
qualche calamita, Duris sarebbe indecisa se
prendere o meno il trono; essa preferisce la
vita militare e probabilmente nominerebbe
qualcuno, come Thoric Manorossa dei
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Buhrodar, e ritornerebbe alla sua amata
guarnigione.

Aspetto: Duris & un nano femmina di
bell’aspetto, con occhi blu intensi, e gode di
ottima salute. Ha folti capelli biondi, nor-
malmente tirati indietro e legati con un
nastro, secondo la moda delle donne del
Protettorato di Soderfjord. Per partecipare
a eventi ordinari, indossa vestiti rossi o
marroni (& divertente vederla insieme al
fratello Bofin, che si veste in nero, € alla
sorella Noris, che si veste in bianco). In
combattimento, indossa una veste rosso
sangue sopra la corazza di piastre.

Note per il DM: se optate per una cam-
pagnamilitare di nani basata su Stahl, Duris
sara il comandante dei PG. In una campa-
gna di questo tipo, essa cerchera di compli-
care la vita il pili possibile ai PG ordinando
loro azioni bizzarre: scalare la parte poste-
riore delle fortificazioni nemiche, usare
mongolfiere primitive per penetrare nei forti
dei nemici, attaccare ingenti forze nemiche
in passaggi molto stretti, e cosi via. Duris
non sacrifica i nani per la gloria personale,
ma rischia le loro vite per provare nuove
tecniche e strategie militari improvvisate.
Se i personaggi non sono comandati da
Duris, avranno probabilita di sentir parlare
dilei, manondiincontrarlafinoalle avven-
ture di livello Companion, in cui anche loro
saranno generali che combatteranno al suo
fianco.

Note di combattimento: nano di livello
12 (1.000.000 di esperienza); CA O (coraz-
za di piastre +2 ¢ scudo); PF 60; MV 36
metri (12 metri) (27/9 metri con lacorazza);
N° ATT. 2 (Classe di attacco E); F 1-8 (+3,
dalla forza e ascia da bartaglia +1); TS
NIZ;ML 11 AMN; Fr16,In 15,52 10,Ds
11, Co 16, Ca 14; Lingue: Nanesco, Ylari,
Ethengar, Allineamento (Neutrale),
Gnomesco, Goblin, Coboldo. Abilita gene-
rali: minatore (In), ingegnere (In), costru-
zioni e trappole +2 (In+2), cavalcare (Ds),
tattiche militari +1 (In+1).

Oggetti magici posseduti: scudo +2,
ascia da battaglia +1, stivali per viaggiare
e saltare.
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Clan Hurwarf
Duric, figlio di Kuric

Capo del clan Hurwarf
Senatore per la famiglia di Lyrrast
Capo della famiglia di Lyrrast

Storia: Duric avrebbe dovuto ereditare il
comando di una delle famiglie pil piccole
nel clan Hurwarf" i suoi genitori, tuttavia, lo
hanno addestrato molto bene nella dottrina
del “noi contro di loro™, tipica di questo
clan di nani. Bifia, destinata ad ereditare il
comando della famiglia di Lyrrast, che con-
trollail clan Hurwarf, rimase molto impres-
sionata della devozione di Duric alla filoso-
fia del clan e dalla sua incredibili abilita
nell’artigianato, e decise quindi di sposar-
lo. Duric lascio la sua famiglia per unirsi ai
Lyrrast. Essendo un oratore migliore della
moglie, ottenne la carica di senatore dopo la
morte del padre. Egli, comunque, ascolta
sempre il parere della moglie prima di pro-
porre qualcosanel Grande Consiglio. Duric
vive nella fortezza dei Lyrrast, nella Caver-
na dei Fiumi, casa degli Hurwarf.

Personalita: Duric ¢ unnanointelligente
e molto rispettato dagli altrt nani. Disprez-
za le creature delle altre razze ¢ in special
modo gli umani e gli gnomi. Parla solamen-
te con i nani e sarebbe pronto a morire
piuttosto che parlare con un umano o un
semiumano. Egli € un ottimo oratore e un
buon diplomatico; inoltre, nonostante la
dottrina dell’isolazionismo non sia apprez-
zata al di fuori del suo clan, non si stanca
mai di portare avanti la sua causa che vuole
liberare Casa di Roccia da tutte le creature
che non appartengono alla razza dei nani.

Aspetto: Duric ha appenaraggiuntal’eta
anziana; ha un’altezza media (1,3 metri),
ma & decisamente magro (pesa solo 59
chili). I capelli, la barba e i baffi, originaria-
mente di colore marrone scuro, sono diven-
tati grigi. I suoi occhi sono marroni, espres-
sivi e generalmente amichevoli (quando
rivolge lo sguardo verso i nani).

Note per il DM: Duric, benché non per-
segua intenti malvagi, sara un antagonista

dei personaggi giocanti, presumendo che i
PG non condividano pienamente le sue
vedute. Se un PG € un nano avventuriero
che si reca fuori da Casa di Roccia, 0 ha
amici non nani (ancora peggio), Duric fara
di tutto per ostacolarlo. Il suo intento & di
proportre leggi per ridurre o eliminare del
tutto il commercio con i regni umani, effet-
tuare incursioni ufficiali contro gli elfl.
entrare in guerra con Alfheim e infine cer-
care di avvicinare 1 bambini alla filosofia
dell’isolazionismo. Inoltre, convincera i
membri del suo clan a deridere ed evitare i
nani che hanno amici umani o semiumani e
qualche volta, segretamente, organizzera
delle spedizioni per distruggere i materiali
da esportare in altre nazioni o per picchiare
inani che si oppongono alla sua dottrina. In
pratica, puo essere il catalizzatore per le av-
venture basate sulle citta di Casa di Roccia.

Note di combattimento: nano di livello
5, CA9; PF27; MV 36 metri (9 metri); N°®
ATT. 1; F1-6 (+1, bonus della forza) (mar-
tello da guerra); TS N5; ML 9; AM N; Fr
13,In14,Sg8,Ds 12,Co11,Cal3; Lingue:
Nanesco (ha deliberatamente dimenticato
tutte le altre lingue straniere che era stato
costretto a studiare). Abilita generali: mi-
natore (In), ingegnere (In), orefice +2 (In+2),
persuasione (Ca).

Bifia, figlia di Bifi

Capo del clan Hurwarf
Capo della famiglia di Lyrrast

Storia: Bifia non avrebbe dovuto origi-
nariamente ereditare il comando della fa-
miglia dei Lyrrast e del clan Hurwarf, poi-
ché aveva un fratello maggiore piu adde-
strato per questo ruolo. Per combattere i
favoritismi nei confronti di quest’ultimo,
Bifia si & dedicata allo studio della filosofia
della famiglia e dei fattori esterni che hanno
effetto su Casa di Roccia, in modo da pri-
meggiare in ogni campo rispetto al fratello.
Suofratello, che si eraiscritto segretamente
all’associazione della Spina, mori durante
un’incursione contro gli elfi di Alfheim.
Bifia e suo marito Duric, entrambi fanatici
della filosofia degli Hurwarf, non hanno
quindi avuto difficolta nell’ereditare il co-
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mando della famiglia. Bifia ha consentito al
marito di prendere la carica di senatore, ma
e let che svolge la maggior parte del lavoro
per recuperare le informazioni da usare nel
Grande Consiglio. Bifia vive con il marito
nellafortezza dei Lyrrast, nella Cavernadei
Fiumi, casa degli Hurwarf.

Personalita: Bifia, dopo aver ottenuto il
comando della famiglia, sta puntando a un
nuovoobiettivo: diventare reginadi Casa di
Roccia. 11 suo desiderio ¢ quello di gover-
nare Casa di Roccia in modo appropriato,
con il marito Duric al suo fianco. D1 conse-
guenza, spende quasi tutte le sue energie
per questa causa, recuperando informazio-
ni che possano aiutare il marito nel Grande
Consiglio a macchiare la reputazione del
Re Everast XV e a proporsi come erede al
trono alla prima occasione. Bifia apprezza
inani dei clan Hurwarf, Buhrodared Everast,
¢ neutrale nei confronti dei Wyrwarf e in
pessimi rapporti con gli Skarrad e 1 Syrklist.

Aspetto: come suo marito, Bifia ¢ di
altezza media e molto magra. I suoi lunghi
capelli neri sono raccolti con una coda e i
suoi occhi sono di colore blu tendente al
grigio.

Note per il DM: Bifia condivide la stessa
funzione di Duric nelle campagne, con la
complicazione delle sue intenzioni di di-
ventare regina. Bifia e pronta a fare qualsi-
asi cosa per screditare il re Everast XV e per
impadronirsi del trono insieme al marito.

Note di combattimento: nano di livello
5;CA 9;PF29; MV 36 metri (12 metri); N°
ATT. 1; F 1-4 (pugnale); TS N5; ML 11;
AMN;Fr11,In13,8g13,Ds 10,Co 11,Ca
12; Lingue: Nanesco, Allineamento (Neu-

_trale), Gnomesco, Goblin, Coboldo (a dif-

ferenza della maggior parte dei nani, da
bambina non & stata costretta a imparare
una lingua degli umani). Abilita generali:
minatore (In), ingegnere (In), politica di
Casa di Roccia (In), Economia di Casa di
Roccia (In), tecniche di recupero informa-
zioni (In), corruzione e ricatti (Ca).
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Clan Skarrad
Thrais, figlia di Thori

Capo del clan Skarrad
Senatrice per la famiglia di Nordenshield
Capo della famiglia di Nordenshield

Storia: Thrais, nata da una famiglia po-
vera dei Wyrwarf nella citta di Smaggeft,
ha creato e ideato strumenti e tecniche di
coltivazione cosi brillanti da essere notata
da Duro, il giovane capo della famiglia di
Nordenshield e del clan Skarrad. Una deci-
na di anni fa si sono sposati € Thrais ha
lasciato la sua famiglia per unirsi ai
Nordenshield. Due anni dopo, Duro e il
fratello Bolto sono rimasti intrappolati in
una miniera nelle montagne a sud di
Smaggeft. Duro &€ morto, mentre Bolto ha
perso il suo braccio sinistro e il desiderio di
restare tra i nani che lo compativano. Dopo
aver implorato il Re Everast XV, € riuscito
a ottenere la carica di ambasciatore per
Karameikos. Abbandonata dal marito e dal
cognato, Thrais ha avuto la meglio sui capi
pit anziani delle famiglie del clan, che
cercavano di farsi lasciare il comando con
la scusa che avrebbero governato meglioin
virt della loro maggiore esperienza. Vo-
lendo mantenere la sua posizione e conti-
nuare i progetti stabiliti con il marito Duro,
Thrais ¢ riuscita ad allontanare i possibili
usurpatori (fisicamente quando necessario)
e a conservare il comando della famiglia e
del clan. Ora ¢ il nano pil importante a
Smaggeft, nonostante abbia diversi nemici
all’interno del suo stesso clan che aspirano
alla posizione di capo del clan.

Personalita: benché abbia la reputazio-
ne di essere un nano alquanto spregevole. il
carattere freddo ¢ malvagio di Thrais di-
pende solamente dagli scontri che continua
ad avere con gli altri Skarrad per la posizio-
ne di capo del clan. Essa si comporta in
questo modo solo con i suoi avversari: i
membri della famiglia di Nordenshield la
conoscono come persona buona e genero-
sa, dotata di una grande energia che perd
non ha ancora completamente recuperato
dopo la morte del marito.

Aspetto: Thrais € un nano femmina che
ha appena raggiunta I’eta adulta. E abba-
stanza grossa per gli standard dei nani fem-
mina (& alta 1,3 metri e pesa 70 chili) ed &
una persona molto sensibile. Ha capelli
castani, portati normalmente sciolti, ed &
spesso sporca di fuliggine (ad eccezione di
quando si reca a Dengar per il Grande
Consiglio) a causa del suo lavoro quotidia-
no alla forgia.

Note per il DM: Thrais & un possibile
alleato per i personaggi giocanti, nani o non
nani. A causa dei continui tentativi da parte
dei membri del suo clan di screditarla, ha
bisogno di tutti gli aiuti possibili. T suoi
avversari cercano delle prove da usare con-
tro di lei e cercano di ostacolare i suoi
rapporti con i capi della famiglia reale. Gli
avversari piu determinati potrebbero rapir-
la e portarla lontano da Smaggeft, in modo
da avere il tempo di impadronirsi del co-
mando prima che Thrais riesca a ritornare.
Potrebbe essere introdotta nella campagna
da Kori Occhio di fuoco (vedi piu avanti),
un avventuriero nano dei Nordenshield che
cerca costantemente di aiutare il capo della
sua famiglia. Thrais potrebbe anche aiutare
ipersonaggi giocanti, datoche ¢ in grado di
costruire dispositivi molto sofisticati. Se un
personaggio dovesse aver bisogno di una
balestra che spara dei ganci o di qualche
arma speciale, puo ottenere da Thrais un
considerevole aiuto, dato che essa & molto
conosciuta per la sua abilita di inventore.

Note di combattimento: nano di livello
4:CA9; PF30; MV 36 metri (12 metri); N°
ATT. 1; F 1-6 (+2 dalla forza) (martello da
guerra); TSN4; ML 9; AML: Fr16,1In 13,
Sg15,Ds9,Co 16, Ca |3: Lingue: Nanesco,
Ylari. Thyatiano, Allineamento (Legale),
Gnomesco, Goblin, Coboldo. Abilita gene-
rali: minatore (In), ingegnere (In), ingegne-
re meccanico +2 (In+2).

KoriOcchiodifuoco, figliadi Filia

Clan Skarrad
Famiglia di Nordenshield

Storia: Kori & un nano temmina giovane
(20 anni) che ha appena lasciato la famiglia
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per intraprendere la carriera di avventurie-
ra. Nata da Filia, un cugino di Duro e Bolto.
e una delle favorite di Thrais ed & ansiosa di
aiutare il capo della famiglia in questo
periodo difficile.

Personalita: Kori & un nano molto deter-
minato, con una forte volonta di affermarsi
per migliorare la reputazione della propria
famiglia. Kori ha un vero e proprio amore
per I’avventura. Nonostante abbia avuto
spiacevoli inconvenienti durante alcuni dei
suoi viaggi fuori da Casa di Roccia, non ha
nessuna intenzione di abbandonare questa
carriera, che le porta gioia e soddisfazione.

Aspetto: Kori ¢ di altezza e peso stan-
dard per un nano femmina, ma la sua strut-
tura & ingannevole. E veramente forte per
essere un nano femmina e, nonostante la
sua poca esperienza, &€ un’ottima combat-
tente. Ha occhi color ambra che sembrano
brillare quando si arrabbia; i suoi capelli
SONo rossi e raccolti con una treccia.

Note per il DM: Kori & un compagno di
avventura per i personaggi giocanti alle
prime esperienze (sempre che ne abbiano
bisogno). In caso contrario, pud sempre
essere un catalizzatore per le avventure.
Portando messaggi importanti da Smaggeft
a Dengar (per conto di Thrais), pud essere
oggetto di agguati da parte degli avversari
politici di Thrais, che tentano di rubarle
questi messaggi. Kori potrebbe chiedere ai
PG di recuperare cid che le & stato rubato,
ingaggiarli perspiare gli avversari di Thrais.
chiedere loro di salvare Thrais nel caso
vengarapita, scortarla durante i suoi viaggi
tra Smaggeft e Dengar, e cosi via.

Note di combattimento: nano di livello
1; CA 5 (corazza di maglie); PF 10; MV 36
metri (12 metri); N° ATT. 1;F -8 (+3 dalla
forza) (martello da guerra) o 1-6 (balestra):
TSNLI;ML10: AML; Fr18,In15,Sg8, Ds
10, Co 16, Ca 12; Lingue: Nanesco, Ylari.
Thyatiano, Allineamento (Legale),
Gnomesco, Goblin, Coboldo. Abilita gene-
rali: minatore (In), ingegnere + 1 (In + 1),
metallurgia (In), cavalcare (Ds).




Clan Syrklist
Dwalur, figlio di Belfur

Capo del clan Syrklist
Capo della famiglia dei Svrklist

Storia: Dwalur ¢ diventato capo della
famiglia e del clan dei Syrklist grazie a un
matrimonio politico. Quando il capo pre-
cedente del clan (il venerabile Fara della
famiglia dei Shieldkroten) mori cinquanta
anni fa, vari membri della famiglia cercaro-
no di prendere la.carica vacante di capo.
Alcuni volevano nominare una delle due
figlie di Fara, Dia e Bali, mentre altri vole-
vano che fosse il loro cugino, Dwalur, figlio
di Belfur, a prendere il comando. Benché
tutti questi nani fossero ancora giovani (si
stavano avvicinando all’eta adulta), erano
tutti ben addestrati ed erano pronti per assu-
mere il comando. Dwalur e Dia decisero di
risolvere la questione; con una trattativa
segreta, optarono per il matrimonio, in modo
da ottenere entrambi I'incarico. A questo
punto, furono accettati come capi dalla
maggior parte dei membri della famiglia
dei Syrklist. Bali. sconfitta, sposd un mem-
bro di un’altra famiglia e di un altro clan.
Questi eventi si sono verificati venti anni
fa; da allora, Dwalur e Dia hanno guidato il
loro clan con un lento e minuzioso pro-
gramma di commercio, di lavori in miniera
e di artigianato. Essi vivono nelle Camere
della Musica, la fortezza dei Syrklist.

Personalita: Dwalur & un nano abile
nell’artigianato, adatto al suo ruolo in virta
del suo orientamento al commercio, ap-
prezzato dal suo clan. Quando incontra uno
straniero, lo scruta attentamente per vedere
la qualita degli abiti che indossa, il modo in
cui cammina e le sue condizioni fisiche.
Non ¢ particolarmente avido, ma & determi-
nato nel mantenere attivo il commercio del
suo clan e nell’impedire al re di interrompe-
re le trattative con le altre nazioni.

Aspetto: Dwalur ¢ abbastanza piccolo
(1.10 merri di altezza e 54 chili di peso) e
deve sempre difendersi dall’accusa di ave-
re avuto, come madre, uno gnomo (cio
dipende dalla sua statura). I suoi capelli

sono folti e i baffi e 1a barba sono di color
bianco neve, nonostante sia ben lungi dal-
I’essere anziano. Cammina in un modo
molto particolare, abbastanza aggraziato
per lo standard dei nani.

Note per il DM: Dwalur ha buone proba-
bilita di interagire con i personaggi giocan-
t1, quando questi sono coinvolti in qualche
spedizione commerciale. Se fanno parte
della guardia di scorta di una carovana di
nani, Dwalur ¢ probabilmente il loro datore
di lavoro. Se sono commercianti, o accom-
pagnano dei commercianti provenienti da
terre lontane, Dwalur cerchera di ottenere
informazioni sui loro datori di lavoro e sul
commercio nelle altre terre. Inoltre, se sco-
pre che gli Hurwarf sono i responsabili dei
danni spesso subiti dalla sua merce, pud
ingaggiare i PG per proteggere i suoi beni o
le spedizioni effettuate con le carovane.

Note di combattimento: nano di livello
1; CA 7 (dal bonus di Destrezza); PF 8; MV
36 metri (12 metri); N° ATT. 1, F 1-6
(martello da guerra); TSN1; ML 7; AMN;
Fr10,1In 14, Sg 13, Ds 16, Co 12, Ca 11;
Lingue: Nanesco, Ylari, Darokin, Allinea-
mento (Neutrale), Gnomesco, Goblin,
Coboldo. Abilita generali: minatore (In),
ingegnere (In), argentiere (In), conoscenza
del commercio (In), baratto (Ca).

Dia, figlia di Fara

Capo del clan Syrklist
Senatrice per la famiglia dei Syrklist
Capo della famiglia dei Syrklist

Storia: la storia di Dia & stata presentata
in precedenza, insieme a quella di Dwalur.

Personalita: Dia & un nano femmina
tranquillo e disciplinato; come Dwalur, & al
comando del clan che predilige ’aspetto
commerciale. Il suo compito principale ¢
quello di tenere il bilancio del clan. Poiché
suo padre, Thruic dei Shieldkroten (marito
di Fara), ¢ stato uno di quei nani sfortunati
capitati a Glantri nell’anno 802 DI (ma
anche uno dei pochi fortunati che & riuscito
a scappare), il suo odio verso i Glantriani &
superiore a quello degli altri nani ed &
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pronta a devolvere tutte le risorse, quando
possibile, per colpire Glantri. Sua sorella
Bali ha la stessa opinione, come pure il
cugino Thrumbar, un oste di una taverna a
Specularum, capitale di Karameikos.

Aspetto: Dia & un nano adulto che si
avvicinaall’etaanziana. E di altezza media.
carnagione chiara e capelli neri, portati
normalmente sciolti. A differenza di altri
nani femmine. indossa delle tuniche dise-
gnate dagli umani, di color marrone. Di
solito ¢ seria ed ¢ raro vederla sorridere.

Note per il DM: in una campagna, Dia ha
pil o meno la stessa funzione di Dwalur,
con un’eccezione. Con i soldi ricavati dai
suoi libri, spesso ingaggia piccoli gruppi di
avventurieri per effettuare spedizioni con-
tro Glantri. Non le importa sapere quali
danni gli avventurieri riescano a fare; I’im-
portante & che 1 Glantriani subiscano qual-
che perdita. Cid ¢ appropriato soprattutto
per campagne orientate agli umani; gli av-
venturieri umani possono essere ingaggiati
da Dia per distruggere una carovana
Glantrianao per entrare nella citta di Glantri
e provocare qualche disastro..

Note di combattimento: nano di livello
1; CA 9; PF 8§; MV 36 metri (12 metri); N°
ATT. 1, F 1-6 (mazza); TS N1; ML 6; AM
N;Fr10,In13,Sg 14,Ds 12, Co 10, Ca 13;
Lingue: Nanesco, Darokin, Allineamento
(Neutrale), Gnomesco, Goblin, Coboldo.
Abilita generali: minatore (In), ingegnere
(In), conoscenza dei libri (In), economia
(In), conoscenza di Glantri (In).

Clan Torkrest
Korin, figlio di Orin

Capo del clan Torkrest _
Senatore per la famiglia dei Torkrest
Capo della famiglia dei Torkrest

Storia: Korin, un nano ormai vecchio, ha
lasciato I'esercito cinquanta anni fa, dopo
la morte di suo padre, e ha preso in mano le
redini della famiglia e del clan dei Torkrest.
Poiché si & sposato molto tardi, i suoi figli
sono pill giovani di un centinaio d’anni,
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cosaabbastanzainusuale perun nano. Korin
vive a Dengar Alta, dove risiede la rocca-
forte dei Torkrest.

Personalita: Korin & un nano vecchio
abbastanza severo che rimprovera al Re
Everast di non lasciare abbastanza potere
sulla nazione all’esercito. Disprezza tutti
quelliche non hanno imparato a combattere
(e quindi i maghi umani e i chierici pacifi-
sti) ma, sorprendentemente, rispetta i guer-
rieri validi e coraggiosi, compresi alcuni
umani e persino elfi o orchetti.

Aspetto: Korin ha perso la figura impo-
nente che aveva qualche anno fa ed & ora
vecchioe un po’ gobbo, anche se e alto 1,35
metri e pesa 75 chili. Si veste interamente in
nero, come il ben pill giovane principe, il
Generale Bofin. La barba e i baffi bianchi
fanno contrasto con gli abiti. Usa un basto-
ne da passeggio con manico argentato, un
oggetto magico rubato a un orchetto (una
mazza +2).

Note per il DM: Korin ha buone proba-
bilita di interagire con i personaggi giocan-
ti, poiché Re Everast ha fiducia nel suo
giudizio sulla scelta di avventurieri da in-
gaggiare per attivita speciali. Korin, o uno
dei suoi figli, & generalmente il primo a
contattare gli avventurieri quando Re
Everast XV vuole svolgere qualche attivita
pericolosa.

Note di combattimento: nano di livello
12: CA 9; PF 30 (diminuiti da un totale di
58); MV 27 metri (9 metri) (sarebbe 36/12
metri se non fosse vecchio); N° ATT. 2
(Classe di attacco C); F 1-6 (+2 dalla mazza
+2); TSN12; ML9; AML;Fr12,In1l,Sg
14, Ds 10, Co 9, Ca 13; Lingue: Nanesc™,
Ylari, Allineamento (Legale), Gnomesco,
Goblin, Coboldo. Abilita generali: minato-
re (In), ingegnere (In), cavalcare (Ds), tat-
tiche militan (In), costruzione di armi (In),
politica di Casa di Roccia (In).

Bali, figlia di Fara

Capo del clan Torkrest
Capo della famiglia dei Torkrest

Storia: la storia di Bali ¢ stata accennata
in precedenza, parlando di Dia della fami-
glia dei Syrklist. Quando Dwalur e Dia,
cinquanta anni fa, si sono sposati per risol-
vere la questione della successione al co-
mando dei Syrklist, Bali & stata esclusae ha
deciso di lasciare il suo clan. Quando &
venuta a conoscenza del fatto che il famoso
eroe Korin dei’ Torkrest stava lasciando
I’esercito per assumere il comando del suo
clan, Bali ha iniziato a corteggiarlo (una
pratica che scandalizza alcuni umani, ma
che & molto comune tra i nani) ed & riuscita
a combinare il matrimonio. Da allora, Bali
& stata il braccio destro di Korin nella ge-
stione del comando. Bali vive con Korinin
Dengar Alta, dove risiede la roccaforte dei
Torkrest.

Personalita: Bali ama il comando che
considera una specie di arte uguale ad altre
attivita dei nani e pensa che gestire un clan
sia come essere responsabili dei manufatti,
delle sculture e degli edifici. Quando que-
sto suo desiderio di comandare & stato bru-
scamente interrotto dal matrimonio tra
Dwalur e Dia, ha rotto 1 rapporti con i
familiari e ha deciso di sposare Korin per
ottenere cio che le era stato tolto. Negli
ultimi cinquanta anni, ha iniziato gradual-
mente a riconciliarsi con la sorella e con il
cognato ed € ora in buoni rapporti con
entrambi. Benché non abbia intenzione di
fare del male a nessuno, &€ molto curiosa ed
invadente e cerca di controllare la vita dei
suoi parenti e dei suoi dipendenti.

Aspetto: Come sua sorella Dia, Bali ha
un’altezza e un peso nella media, capelli
neri e una carnagione scura. Indossa abiti in
pelle principalmente marrone e ha adottato
completamente la tradizione militare dei
Torkrest, anche se non & cresciuta con loro.

Note per il DM: in una campagna, Bali
svolge le stesse funzioni del marito Korin,
esposte in precedenza.

Note di combattimento: nano di livello
1; CA 9; PF 8; MV 36 metri (9 metri); N°
ATT. 1;F 1-4 (pugnale); TSN1; ML 7; AM
N;Fr9,In1l1,Sg 10,Ds 12,Co 10, Ca 12;
Lingue: Nanesco, Darokin. Allineamento
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(Neutrale), Gnomesco, Goblin, Coboldo.
Abilitd generali: minatore (In), ingegnere
(In), ufficiale di commissariato +1 (In + 1).

Balin, figlio di Korin

Generale della guarnigione di Dengar
Clan Torkrest
Famiglia dei Torkrest

Storia: il primo figlio di Korin e Bali,
Balin, & un tipiconano dei Torkrest. Entrato
nell’esercito a 20 anni, & diventato ufficiale
a 25, capitano a 35 e generale della
prestigiosa guarnigione di Dengara 45 (cin-
que anni fa). Ha appena raggiunto I’eta
adulta ed & predestinato a diventare il capo
del clan Torkrest e un potente esponente
politico.

Personalita: Balin non si dedica esclusi-
vamente alla vita militare, come ha fatto
invece suo padre. Egli cerca di diventare
competente in diversi campi e riesce gene-
ralmente a centrare i suoi obiettivi. E una
persona versatile: nano militare, artigianoe
protettore dei giovani nani artigiani prove-
nienti da famiglie povere. Negli ultimi anni
ha dovuto sostenere una competizione mi-
litare con Duris, seconda figlia del re e
Generale della guarnigione di Stahl. Non
ha ancora deciso se punire le interferenze di
Duris o accettare il suo corteggiamento.

Aspetto: Balin ¢ leggermente sopra la
media per quanto riguarda I’altezza (1,23
metri), ma & piuttosto magro (65 chili). I
suoi capelli, la barba e i baffi sono di colore
marrone. Indossa abiti normali per i nani e
viene spesso rimproverato dal re perché
non porta sui vestiti i gradi militari.

Note per il DM: Balin & una persona
amichevole che potrebbe essere un alleato
dei PG nelle avventure di livello Expert o
Companion, oppure il loro comandante nel
caso siano nani militari. In futuro, se eredita
il comando del clan Torkrest o decide di
sposare Duris, potrebbe diventare una figu-
ra politica estremamente importante.

Note di combattimento: nano di livello
12 (660.000 di esperienza); CA 2 (corazza
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di piastre e scudo); PF 57; MV 36 metri (12
metri) (27/9 metriconlacorazza); N° ATT.
2 (Classediattacco C); F 1-6 (+4 dallaforza
e dal martello da guerra +2); TS N12; ML
9 AML:Fr16,In13,Sg10,Ds 10,Co 13,
Ca 14; Lingue: Nanesco, Ylari, Darokin,
Allineamento (Legale), Gnomesco, Goblin,
Coboldo. Abilita generali: minatore (In),
ingegnere (In), cavalcare +1 (Ds + 1), tatti-
che militari (In), tagliare le gemme (In),
orefice (In).

Oggetti magici posseduti: marzello da
guerra +2.

Balis, figlia di Bali

Generale del Forte di Denwarf
Clan Torkrest
Famiglia dei Torkrest

Storia: il secondo figlio di Korin e Bali,
Balis, continua la tradizione dei Torkrest.
Piu giovane di due anni, Balis ha scalato la
gerarchia militare alla stessa velocita del
fratello Balin e ha ottenuto la carica di
generale tre anni fa.

Personalita: Balis € un nano severo e
inflessibile, leale nei giudizi, ma con un
carattere violente e irascibile.

Aspetto: Balis ¢ un nano femmina di
altezza e peso standard. I suoi capelli sono
castani scuri e legati indietro con un nastro.
A differenza di Balin, & molto attenta nel
portare i gradi militari, i riconoscimenti e le
medaglie.

Note per il DM: Balis puo essere utile se
i personaggi sono nani militari assegnati al
Forte di Denwarf, o se svolgono attivita che
richiedono I’attenzione o la partecipazione
del generale di questo forte.

Note di combattimento: nano di livello
10; CA 2 (corazza di piastre +2 e scudo);
PF 45, MV 36 metri (12 metri); N® ATT. 1;
F 1-6 (+1 dalla forza) (martello da guerra);
TSNI10;ML11; AMN;Fr13,In 15,Sg 14,
Ds 10, Co 12, Ca 13; Lingue: Nanesco,
Ethengar, Vestland, Allineamento (Neu-
trale), Gnomesco. Goblin, Coboldo. Abili-

ta generali: minatore (In), ingegnere + 3 (In
+3), cavalcare (Ds), scalare montagne (Ds),
sopravvivenza in montagna (In).

Oggetti magici posseduti: corazza di
piastre +2.

Clan Wyrwarf

Belfin amico degli elfi, figlio di
Dorfin

Capo del clan Wyrwarf
Senatore per la famiglia dei Kurutar
Capo della famiglia dei Kurutar

Storia: Belfin ha lasciato lafamigliaa 20
anni per dedicarsi all’avventura, circa 70
anni fa. Egli € molto conosciuto come av-
venturiero tra gli umani e, con il disprezzo
dei nani di Casa di Roccia, ammette di
avere molti amici tra gli elfi di Alfheim.
Quaranta anni fa, ha incontrato Gilia, un
nano femmina proveniente dalla comunita
di Karameikos, e con lei & tornato a Casadi
Roccia per sposarsi. Dopo dieci anni di
sofferenza, sua madre, capo del clan
Wyrwarf, € morta, lasciando il comando a
Belfin e alla moglie Gilia. Negli ultimi 30
anni, Belfin e Gilia hanno guidato i conta-
dini di Casa di Roccia e 1i hanno convinti
(orrore!) a essere orgogliosi della loro atti-
vita e di mostrare questo orgoglio ai mem-
bri degli altri clan. Belfin e Gilia vivono a
Stahl, nella roccaforte della famiglia dei
Kurutar e del clan Wyrwarf.

Personalita: Belfin € un nano molto for-
te di carattere che non si lascia intimorire da
nessuno (specialmente dai Torkrest). Nel
Grande Consiglio, combatte i pregiudizi
tradizionalmente mantenuti contro il suo
clan; in segreto, a casa, organizza la difesa
delle sue famiglie dai possibili attacchi dei
Torkrest e a volte risponde di sua iniziativa
conincursioni preventive. Sembra che rice-
va anticipatamente delle informazioni sui
numerosi attacchi programmati dai Torkrest
contro i suoi territori e riesce quasi sempre
a difendersi in modo brillante.

Aspetto: Belfineunnanodi grossastazza
(1,35 metridialtezza e 79 chili di peso), con
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capelli, barba e baffi biondi. Nonostante si
sia curato bene, sul suo corpo sono visibili
numerose cicatrici causate da ferite subite
durante gli attacchi dei Torkrest. A diffe-
renza di molti nani, Belfin indossa abiti
molto colorati e stravaganti, derivati da
vestiti degli umani. Benché il suo clan, nel
complesso, non sia ricco, egli ha riportato
numerosi tesori dalle sue avventure e non si
preoccupa di mostrare le sue ricchezze.

Note per il DM: Belfin costituisce un
ottimo incontro per i PG, specialmente per
1 gruppi di avventurieri non nani. Egli &
cordiale con le creature di altre razze e
conosce abbastanza bene la cultura degli
umani. Belfin & solito ingaggiare forti av-
venturieri, soprattutto quando si aspetta un
attacco da parte dei Torkrest contro le sue
proprieta. Inoltre, € un nano allegro e socie-
vole che non incontra nessuna difficolta nel
trovare amici.

Note di combattimento: nano di livello
12 (1.400.000 di esperienza); CA 1 (coraz-
za di maglie +3); PF 54; MV 36 metri (12
metri); N° ATT. 2 (Classe di attacco G); F
1-8 (+2 dalla forzae dall’ ascia da battaglia
+2); TSN12; ML 10; AM N; Fr 15, In 14,
Sg 10, Ds 11, Co 13, Ca 12; Lingue:
Nanesco, Thyatiano, Elfico (dialetto di
Alfheim), Allineamento (Neutrale),
Gnomesco, Goblin, Coboldo. Abilita gene-
rali: minatore (In), ingegnere (In), geogra-
fia delle nazioni umane (In), cavalcare (Ds),
cadute/ginnastica +2 (Ds+2), conoscenza
generale delle culture umane (In).

Oggetti magici posseduti: corazza di
maglie +2, ascia da bartaglia +2, meda-
glione di ESP (usato principalmente sui
Torkrest).

Gilia cantautrice, figlia di Toris

Capo del clan Wyrwarf
Capo della famiglia dei Kurutar

Storia: Gilia ¢ cresciuta nella famiglia
degli Stronghollow nella comunita Alta
Forgia di Karameikos. Alta Forgia consiste
di famiglie di nani e gnomi (in prevalenza
gnomi) e viene considerata terra straniera



da Casa di Roccia. Anche Gilia & straniera
e viene considerata matta anche per gli
standard di Alta Forgia. Essa ha intrapreso
lo studio clericale dai nani chierici degli
Stronghollow, ma ha deciso che la sua vera
vocazione era quella di insegnare ai nani le
gioie della vitae le arti transitorie. Lasciata
la famiglia per una vita di avventure, ha
iniziato a sviluppareil suo interesse clerica-
le, sempre rivolto a Kagyar, ma non alla
tradizioni dei nani che predicavano 1’arti-
gianato, I’odio verso gli elfi, la diffidenza
nei confronti dei maghi, e cosi via. Gilia ha
imparato ’arte dei bardi dagli elfi di
Karameikos e gli incantesimi dei chierici
attraverso lo studio e la meditazione. Du-
rante le sue avventure ha conosciuto Belfin
e ha deciso di sposarlo perché lo rniteneva
1’unico nano abbastanza folle da poter stare
al suo fianco. Gilia si & unita al clan dei
Wyrwarf a Casa di Roccia e si ¢ servita
dellasuacalmainnata perconvivere con gli
abusi e i maltrattamenti a cui sono normal-
mente soggetti i membri del clan Wyrwart.

Personalita: Gilia, per gli standard dei
nani, € una persona volubile e fantasiosa;
gli umani la considererebbero estroversa e
iperattiva. Essa ha sempre qualcosa da fare:
scrive canzoni, fa divertire i membri delle
tamiglie del clan Wyrwarf e, molto impor-
tante, spiega ai nani come pensare uscendo
dagli schemi imposti dalla tradizione di
Casa di Roccia. Ci0o ha attirato su di lei
I’odio sfrenato dello zoccolo duro dei
tradizionalisti degli Hurwart (e anche di

A

alcuni Buhrodar); tuttavia, i nani che hanno
imparato a pensare liberamente sono gli
abitanti piu tolleranti e felici di Casa di
Roccia.

Aspetto: Gilia ¢ abbastanza grossa, ma
non in sovrappeso (alta 1,20 metri e pesante
63 chili); ha la carnagione rossastra e i
capelli rossi raccolti con delle trecce. Gilia,
come suo marito, indossa abiti molto colo-
rati dertvati da quelli degli umani e si pre-
senta con colort sgargianti in qualsiasi si-
tuazione. Benché non sia particolarmente
bella, la sua faccia ispira simpatia e i suoi
occhi denotano una grande intelligenza.

Note per il DM: le funzioni di Gilia in
una campagna sono simili a quelle del ma-
rito, presentato in precedenza.

Note di combattimento: nano di livello
12 (1.000.000 di esperienza); CA 3 (coraz-
zadipiastre); PF 38; MV 27 metri (9 metri);
N° ATT. I (Classe di attacco C); F 1-8 (+2
dallaforzaedall’asciadabattaglia +1); TS
N-C12 (subisce meta danni dagli incantesi-
mi); ML 10; AML; Fr13.In 15,Sg 18, Ds
12,Co 12,Ca 15; Lingue: Nanesco (dialetto
degli Stronghollow), Thyatiano (dialetto di
Karameikos), Elfico (dialetto di Callarii),
Allineamento (Legale), Gnomesco (dialet-
todi Alta Forgia), Goblin, Coboldo. Abilita
generali: minatore (In), ingegnere (In), ca-
valcare (Ds), arte del bardo (Ca), composi-
zione musicale (In), persuasione (Ca), cre-
azione di strumenti musicali (In).
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Incantesimi normalmente pronti: Pri-
mo livello: Cura ferite leggere (x 2),
Individuazione del male, Protezione dal
male. Secondo livello: Benedizione, Bloc-
capersone, Individuazione dell’allineamen-
to, Parlare con gli animali. Terzo livello:
Cura cecita, Cura malattie, Scaccia male-
dizioni. Quarto livello: Cura ferite gravi (x
2), Neutralizza veleno. Quinto livello: Co-
municazione con gli Dei, Resurrezione.
Sesto livello: Parlare con i mostri.

Oggetti magici posseduti: ascia da bat-
taglia +1, anello della memoria (dal rego-
lamento Companion).

Ambasciatori, capi delle gilde
e personaggi strani

Hyraksos, Lord Constans

(Constans, figlio di Lucien)
Ambasciatore di Karameikos

Storia: nato 35 anni fa, Constans & stato
allevato a Thyatis fino all’eta di 15 anni.
Quindi, suo padre lo ha mandato dallo zio,
I’ammiraglio Lucius Hyraksos, allacorte di
Karameikos. Constans ha sviluppato rapi-
damente il suo interesse per la diplomazia
ed & diventato assistente dei ministri a soli
20 anni. Raggiunti 1 25 anni, ha ricevuto
I'incarico di tenere i contatti diplomatici
con Bolto Nordenshield, ambasciatore pro-
veniente da Casa di Roccia. Affascinatodai
nani e dalla loro storia, Hyraksos ha chiesto
di diventare ambasciatore per Casa di Roc-
cia quando questa carica fosse stata dispo-
nibile; il suo desiderio & stato esaudito
cinque anni fa. Durante quel periodo. ha
mantenuto aperta € accurata la comunica-
zione tra Everast XV e il Duca Stefane si &
dedicato intensivamente allo studio deila
lingua, della storia e della cultura dei nani.

Personalita: Hyraksos & un uomo tran-
quillo che si entusiasma solamente per gli
studi scolastici. Suo padre sperava che la
residenza presso lo zio ammiraglio avrebbe
curato questo strano comportamento, mala
vita nelle corti di Karameikos ¢ Casa di
Roccia non ha fatto altro che peggiorarlo.
Egli & un ambasciatore coscienzioso e ha




fatto molto per migliorare 1 rapporti com-
merciali tra Casa di Roccia e Karameikos.

Aspetto: Hvraksos € un uomo alto (1,82
metn), snello e in buona forma fisica. Ha
folti capellineri spessolegati con un cordino
e non porta né barba né baffi. Per rendere i
nani che lo circondano piu aloro agio. cerca
di vestirsi seguendo le loro usanze, usando
abiti generalmente neri o0 marroni.

Note per il DM: Constans Hyraksos & un
ottimo contatto per i personaggi giocanti
umani che si trovano nellanazione dei nani.
Per gli standard degli umani, &€ molto esper-
to sulla storia e sui costumi dei nani; se i PG
hanno delle domande su uno di questi argo-
menti, possono chiedete a qualunque uma-
no in Dengar Alta dove trovare Hyraksos.

Note di combattimento: uomo comune;
CA 9; PF 6; MV 36 metri (12 metri); N°
ATT. 1; F 1-4 (pugnale); TS G1-1; ML 7;
AML;Fr10,In18,Sg13,Ds 12,Co0 10,Ca
13; Lingue: Thyatiano, Nanesco; altre due
opzioni non ancora scelte. Abilita generali;
cavalcare (Ds), nautica (In), insegnamento
(Sg), ricerca scolastica (In), raccontare sto-
rie (Ca), diplomazia (In), conoscenza della
politica (In).

Ci sono inoltre degli ambasciatori che
provengonodaDarokin, Vestland, Thyatis,
gli Emirati di Ylaruam e il Canato di
Ethengar. Non esistono invece ambasciato-
ri da Alfheim e dai Principati di Glantri.

Throic, figlio di Oic

Capitano della Spina
Clan Everast
Famiglia dei Kurpuhn

Storia: Throic & un altro di quei Torkrest
che sembrava destinato a una brillante car-
riera militare, ma che a un certo punto della
sua giovinezza ha deciso di abbandonare
I'incarico. Da quando ha lasciato la fami-
glia sette anni fa, Throic vive di avventure,
senza fare quasi nulla di costruttivo. Cid
che la sua famiglia non sa, & che Throic & il
capo della Spina, I’associazione di nani che
fa incursioni contro gli elfi di Alfheim.

Personalita: Throic vive peril combatti-
mento e per le cattiverie contro gli elfi, e
sarebbe il protetto della Principessa Duris
se le rilevasse la sua vera identita. Il suo
interesse nell’ artigianato € quasi inesisten-
te (cosa rara per un nano) e si diletta soprat-
tutto nell’ affrontare avventure selvagge.

Aspetto: Throic ¢ un giovane nano di
aspetto e costituzione standard, ad eccezio-
ne della follia che brilla nei suoi occhi blu.
Ha capelli e barba color marrone chiaro e
indossa i tipici abiti dei nani.

Note per il DM: Throic ha la funzione di
portare i PG in situazioni folli e stravaganti.
Throic ¢ il nano con cui 1 PG possono avere
una sfida su chi riesce a bere piu bevande
alcooliche o il nano a cui rivolgersi se
hanno intenzione di recarsi ad Alfheim per
qualche azione contro gli elfi. Throic ha
sempre pronto qualche strano piano per
guadagnare dei soldi e riesce normalmente
a convincere i nani pill sensibili a seguirlo
nelle incursioni contro gli elfi.

Note di combattimento: nano di livello
5; CA 4 (corazza dimaglie e scudo); PF31;
MV 36 metri (12 metri); N° ATT. 1; F 1-6
(+1 dalla forza) (martello da guerra e accet-
ta); TS N5; ML 9; AM C; Fr 13,In 12, Sg
6, Ds 12, Co 14, Ca 16; Lingue: Nanesco,
Darokin, Allineamento (Caotico),
Gnomesco, Goblin, Coboldo. Abilita gene-
rali: minatore (In), ingegnere (In), seguire
le tracce (In), preparazione delle trappole
(In), persuasione (Ca).

Morur Ciliegia Nera

Capo dei Disadattati
Clan Syrklist
Famiglia dei Dulgar

Storia: cinquanta anni fa, un gruppo di
nani che ritornava da una colonia nella
parte occidentale di Thyatis fu sorpreso e
massacrato dagli orchetti. I commercianti
Thyatiani trovarono i resti della carovana e
un solo sopravvissuto: un nano bambino di

- soli dieci anni. Essi portarono il bambino a

Casadi Roccia, dove fu allevato dalla fami-
gliadei Dulgarappartenente al clan Syrklist.
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Morur & cresciuto in guesta famiglia e non
ha mai parlato dei suoi genitori e del mas-
sacro acui ha assistito. Nonostante i Dulgar
lo abbiano sempre trattato come un loro
figlio, Morur ha sempre avuto interessi
diversi dai suoi “fratelli”, specialmente in
campoingegneristico (sidilettava, ad esem-
pio, a costruire trappole per proteggere ce-
sti e stanze). Passata 1’adolescenza, ha ini-
ziato a lavorare come apprendista da un
ingegnere dei Syrklist di un’altra famigliae
ha abbandonato i Dulgar. Una volta impa-
rato ¢id che desiderava sapere, ha lasciato
anche il suo maestro per iniziare a lavorare
e creare trappole particolari su commissio-
ne. Durante lo svolgimento di questo tipo di
lavoro, si & accorto di un altro passatempo
che riteneva decisamente interessante: na-
scondersi negli angoli oscuri della citta e
colpire sulla testa i passanti ignari. A volte
rubava cio che indossavano, altre volte si
limitava a colpirli e a lasciarli svenuti sulla
strada. Morur, in pratica, & uno psicopatico.
Nel corso degli anni ha trovato altri nani
che, come lui, si divertivano a fare del male
alla gente senza scopi precisi. Questi nani,
insieme ad alcuni umani con le stesse incli-
nazioni, hanno formato 1’associazione dei
Disadattati, che praticamente & costituita da
un gruppo di criminali. La casa di Morur si
trova a Dengar Alta; ufficialmente & il ne-
gozio in cui lavora e segretamente & 1l
quartier generale dei Disadattati.

Personalita: Morur & un nano cupo e
silenzioso che ha problemi a guardare in
facciala gente. Accetta commissioni per la
costruzione di piccole trappole ed & vera-
mente bravo nel suo lavoro; tuttavia, quan-
do tratta con le persone & nervoso e agitato,
persino con gli altri nani. Quando calano le
prime ombre della sera, armato di mazza o
martello e con la faccia coperta da una
maschera, si trasforma in un altro Morur,
felice e contento di colpire, ferire e uccidere
nani e altre creature ignare che non lo hanno
mai visto né incontrato.

Aspetto: Morur ¢ di grossa stazza (alto
1,25 metri e pesante 77 chili) ed & un nano
imponente, ma non sembra tale a causa del
suo portamento curvo e dal fatto che non
riesce a guardare negli occhi la gente. In-
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dossa abiti marroni o neri, non sorride mai
e non mostrasegni di allegria o approvazio-
ne. I capelli sono neri e spesso disordinati.

Note per il DM: Morur & un criminale
caotico e offre diverse opportunita per le
avventure dei PG. Egli pud colpire un PG,
o un PNG importante, e diventare la preda
di un gruppo di PG che vuole vendicare il
compagno (in questo caso, ¢ necessario che
le abilita siano equilibrate, poiché Morur &
un guerriero molto abile nel preparare im-
boscate e conosce bene lacitta). IRe Everast
puo ingaggiare i PG per seguirlo e ottenere
delle prove contro di lui. Cid pud portare ad
avventure molto interessanti. Inoltre, non
dimenticate che Morur ha degli alleati...

Note di combattimento: nano di livello
8; CA 7 (armatura di cuoio); PF 40; MV 36
metri (12 metri); N° ATT. 1; F 1-6 mazza,
clava o qualche dispositivo ingegnoso; +2
dalla forza; spesso colpisce per sottomette-
re, che significa che il danno & temporaneo
e la vittima non muore (ma avra certamente
un forte mal di testa); TS N8; ML 3; AMC;
Fr 17, In 14, Sg 3, Ds 10, Co 11, Ca 6;
Lingue: Nanesco, Ylari, Allineamento (Ca-
otico), Gnomesco, Goblin, Coboldo (un’al-
tra sceltanon ancora presa). Abilita genera-
li: minatore (In), ingegnere (In), ingegnere
meccanico (In), creazione di piccole trap-
pole + 1 (In+1), pedinare le vittime (Ds).

Irena Piotrev

Irena, figlia di Magdad

Mago su commissione

Storia: Irena & una studente della Gilda
dei Maghi di Specularum, a Karameikos.
Nata 1a una famiglia molto povera del
villaggio di Marilinev, & scappata da casa
per sfuggire a una triste esistenza e ha
implorato Teldon, capo della Gilda, di ac-
coglierla e insegnarle I’arte della magia.
Poiché aveva le potenzialita necessarie, &
stataaccettatacome apprendista. Dopoaver
guadagnato una certa esperienza € aver
raggiunto un buon livello di magia, ¢ stata
consigliata da Teldon di recarsi in qualche
luogo e guadagnarsida vivere usando le sue
abilita primadi riprendere gli studi; il luogo

ideale per effettuare piccoli lavori su com-
missione era Casa di Roccia, dove i nani
hanno spesso bisogno di effetti magici, ma
non vogliono assolutamente rivolgersi a
maghi che hanno studiato a Glantri. Irena si
¢ recata a Casa di Roccia un anno fa, dove
ha trovato impieghi occasionali e ha cono-
sciuto I’ambasciatore Hyraksos, che & di-
ventato un suo ottimo alleato. Irena vive a
Dengar Alta, nella comunita degli umani,
ma si reca in vari luoghi in cerca di lavoro.

Personalita: Irena & ancora molto giova-
ne e insicura, ma sta lentamente guada-
gnando confidenza con il suo lavoro. Le
piace molto cantare e ballare, ed & abba-
stanza brava in entrambe le cose. La sua
riservatezza, che viene considerata timi-
dezza dagli umani della comunita in cui
vive, & apprezzata dainani che pensano che
Irena si comporti cosi per adeguarsi al loro
modo di vivere. Per questo, Irena & vista
abbastanza bene a Casa di Roccia, nono-
stante svolga la professione di mago.

Aspetto: Irena & alta 1,67 metri, ma ¢
giovane ed ¢ destinata a crescere ancora. La
sua carnagione ¢ piuttosto chiara, i capelli
sono lunghi e neri e i tratti del viso morbidi.
Irena ¢ una ragazza di Karameikos e indos-
sa quindi abiti tipici di questo paese: cami-
cettasemplice e gonna molto colorata. Inol-
tre, porta una sciarpa di colore vivace e
parecchi gioielli (soprattutto braccialetti).

Note per il DM: Irena puo avere diverse
funzioni in una campagna. Negli episodi in
cui gli umani, o altri personaggi non nani,
visitano Casa di Roccia, puo servire come
fonte di informazioni sui nani (come mini-
mo ¢ in grado di indicare i personaggi con
cui si puo trattare e quelli che ¢ meglio
lasciar stare). Nonostante la sua timidezza,
pud presentarsi a un gruppo di PG
(preferibilmente umani) per ottenere infor-
mazioni sul mondo esterno, soprattutto se
unodei PG proviene da Karameikos. Inuna
campagna basata sui nani, [rena puo aiutare
il gruppo nell’avventura, sempre che i PG
abbiano raggiunto il livello Expert. In ogni
caso, come mago in una nazione che odia i
maghi Glantriani e disprezza gli elfi, le sue
abilita sono “prodotti” molto rari.
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Note di combattimento: mago di livello
6; CA 7 (dal bonus di Destrezza); PF 17;
MYV 36 metri (12 metri); N° ATT. |, F 14
(pugnale); TSM6; ML 7; AMN; Fr8,In 18,
Sg 11, Ds 16, Co 10, Ca 15; Lingue:
Thyatiano (con accento di Karameikos),
Traladarano, Allineamento (Neutrale),
Nanesco (dialetto di Casadi Roccia), Elfico
(dialetto di Callarii). Abilita generali: ca-
valcare (Ds), cantare (Ca), ballare (Ds),
cultura generale (In), conoscenza di Casadi
Roccia(In), conoscenzadi Karameikos (In),
coltivazione (In), professione di carradore.

Incantesimi normalmente pronti: Pri-
mo livello: Disco levitante, Luce magica.
Secondo livello: Chiavistello magico,
Levitazione. Terzo livello: Dissolvi magie,
Volare.

Incantesimi nel libro degli incantesi-
mi: Primo livello: Charme, Individuazione
del magico, Disco levitante, Blocca porta,
Luce magica, Dardo incantato, Lettura dei
linguaggi, Lettura del magico, Sonno. Se-
condo livello: Luce perenne, Individuazione
del male, Individuazione dell’invisibile,
Chiavistello magico, Levitazione, Creazio-
ne spettrale, Ragnatela, Scassinare. Terzo
livello: Dissolvimagie, Volare, Bloccaper-
sona, Respirare sott’acqua.

Oggetti magici posseduti: anello della
telecinesi ottenuto durante un’avventura.

Nota per il DM: avrete notato che in
questa sezione sono stati usati molti nomi
dei nani. E molto probabile che i vostri
giocatori, quando creano dei nomi periloro
personaggi, preparino dei nomi uguali a
quelli qui riportati. Questo non & un proble-
ma; infatti ¢ proprio questa la ragione per
cuiinanisiservono degliepitetie sipresen-
tano spesso come figlio o figlia di qualcu-
no. Cio & necessario per distinguere Botin
figlio di Bofur da Botfin figlio di Dofin.

Giusto per curiosita, tenete presente che
inani, per dire “figlio di” o “figliadi” nella
loro lingua, usano I’aggettivo “warf” come
suffisso del nome del genitore. Quindi.
“Duric figlio di Kuric™ si dice (in nanesco)
“Duric Kuricwarf”, mentre “Dia figlia di
Fara” si dice “Dia Farawarf™.




Casa di Roccia ospita diversi tipi di mostri.
da quelli che risiedono in quasi tutte le
nazioni a delle creature bizzarre che abita-
no solamente sulle montagne dei nani. La
presente sezione riporta guesti mostri.

Mostri comuni

Di seguito sono riportati i mostri che il DM
dovrebbe gia conoscere dalle altre pubbli-
cazioni e che possono essere incontrati a
Casa di Roccia.

Dal regolamento Base

Formica gigante. Si trovano in certi luo-
ghi remoti sulle montagne di Casa di Roc-
cia. Con I’aiuto dei nani chierici e del loro
incantesimo Parlare con gli animali, 1 nani
di alcune comunita di minatori sono riusciti
a cooperare con queste creature per il bene
comune. Le formiche svolgono il pesante
lavoro di estrazione dell’ oro dalle miniere,
mentre i nani procurano loro il cibo.

Scimmione bianco. Si trovano nelle ca-
verne sulle montagne, lontano dagli
insediamenti dei nani.

Pipistrello normale.

Orso bruno. Si trova nelle aree boscose
sulle montagne.

Cinghiale. Vive sui pendii boscosi vici-
no alle pianure dei nani.

Grandi felini. Alcuni puma abitano sulle
montagne di Casa di Roccia.

Drago. Draghi bianchi e rossi, benché
rari, sono stati avvistati sule montagne,
lontano dalle comunita dei nani. Le batta-
glie tra i draghi rossi e i nani costituiscono
un argomento di notevole interesse per le
storie che vengono raccontate.

Goblin. Le tribu di goblin vivono sulle
montagne di Casa di Roccia, lontano dai
nani e generalmente vicino ai confini di
altre terre. Di tanto in tanto, i goblin effet-
tuano incursioni a Casa di Roccia.

Melma vischiosa. Vive nel deserto, ma
viene catturata dai nani che la rinchiudono
in piccoli vasetti di pietra o porcellana; il
suo acido serve per incidere dei disegni
sulle armi e per sciogliere la spazzatura.

Hobgoblin. Vedi Goblin.

Coboldo. Vedi Goblin.

Mulo. Usato dai nani per trasportare grossi
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carichi.

Orco. Vive nelle zone orientali delle
montagne Makkres.

Orchetto. Vedi Goblin.

Topo normale.

Lupo. I lupi vivono nelle regioni monta-
gnose di casa di Roccia e possono essere
molto pericolosi peri gruppi di avventurieri
e le piccole comunita.

Dal regolamento Expert

Protoplasma nero. Come la Melma vi-
schiosa (vedi sopra), vive in zone selvagge
e viene usato dai nani come creatura da
controllare per qualche operazione. Nor-
malmente, viene tenuto in vasi o contenitori
di pietra o porcellana.

Gigante. Le zone orientali delle monta-
gne Makkres sono abitate dai giganti, so-
prattutto quelli delle colline, delle rocce e
dei ghiacci. I giganti del fuoco e delle
nuvole sono praticamente sconosciuti in
queste aree. Si dice che in queste colline
esiste anche un gigante delle tempeste, ma
nessun nano conferma il suo avvistamento.

Cavallo. I cavalli vengono usati come
animali da trasporto e bestie da carico,
soprattutto nella zona di Pietra Verde. I
cavalli da tiro sono molto comuni, come
pure quelli da cavalcare. Non esistono ca-
vallida guerraaCasadi Roccia, ad eccezio-
ne di quando qualche guerriero umano ric-
co visita la nazione.

Troll. I troll vivono nella regione orien-
tale delle montagne Makkres e si aggirano
occasionalmente in prossimita delle comu-
nita dei nani per catturare qualche viaggia-
tore solitario.

Vampiro. I vampiri non sono una minac-
cia frequente per Casa di Roccia, ad ecce-
zione di quando un nano viene trasformato
in vampiro. I nani chierici non possono
scacciarli; inoltre, dato che le montagne di
Casa di Roccia offrono parecchi nascondi-
gli, risultano pin pericolosi nella nazione
dei nani che nelle terre degli umani.

Dal regolamento Companion
Beholder. Questi mostri orribili sono

abbastanza rari. ma ogni tanto vengono
incontrati durante 1’esplorazione delle ca-

71




MOSTRI

verne piu profonde ¢ buie.

Rospo delle rocce o delle caverne. Que-
sto mostro pericoloso vive sulle montagne
e sulle colline di Casa di Roccia, soprattutto
lungo le rive del fiume Hrap.

Scimmia delle nevi. Questacreatura vive

nella zona orientale delle montagne
Makkres.

Dal regolamento Master

Beholder non morto. Questi mostri ven-
gono incontrati ancora piu raramente dei
Beholder normali, descritti in precedenza. [
nani di Casa di Roccia sostengono che
quelli che vengono incontrati sono stati
creati dai maghi di Glantri e portati a Casa
di Roccia per scopi malefici.

Sasquatch. Queste bestie vivono nella
zona settentrionale delle montagne Altan
Tepe e sono stati visti anche a sud del fiume
Stahl.

Nuovi mostri

Strangolatore

Classe dell’armatura: 4 (9)

Dadi Vita: 3%

Movimento: 3 metri
Tra le rocce: 30 cm.

Attacchi: 1 (strangola o ta-

gliuzza)

F strangolando: 1-8

F tagliuzzando: 1-4

N° di mostri: 1-6

Tiro Salvezza: G3

Morale: 4

Tipo di tesori: Nessuno

Allineamento: Caotico

Valore in PX: 50

Lo strangolatore ¢ una creatura bizzarra
che sitrovanelle caverne di Casadi Roccia,
soprattutto nelle regioni con insediamenti,
anche se le meno popolate.

Gli strangolatori sono pil 0 meno
umanoidi, con due braccia, due gambe, un

torso e una testa. Tuttavia, benché il loro
torso e la loro testa siano piccoli € compatti,
la dimensione delle loro braccia, gambe e
dita ¢ incredibilmente lunga; basti pensare
che uno strangolatore adulto, se si alza
completamente, raggiunge un’altezza di
1,80 metri.

Gli arti degli strangolatori sono come dei
tentacoli, senza ossa. Lo strangolatore vive
strisciando lungo le fenditure, i letti dei
fiumi sotterranei asciutti e 1 pozzi di venti-
lazione che si trovano in prossimita degli
insediamenti dei nani. Quando vede un
nano solitario, lo strangolatore lo afferra e
iniziaastrangolarlo. Se 1’ attacco ha succes-
s0, la bestia uulizza la cartilagine tagliente
sulle sue dita per affettare la preda in pezzi
trasportabili e li trascina via. Se invece la
vittima riesce a porre resistenza, lo
strangolatore scappa via rapidamente.

Gli strangolatori sono normalmente di
colore marrone, vagamente intelligenti e
con un linguaggio primitivo; non usano né
creano utensili.
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Mostro del lago Klintest

Classe dell’armatura: 4

Dadi Vita: 13

Movimento: 3 metri
Nuotando: 30 metri.

Attacchi: 1 morso

Fernte: 3-18

N° di mostri: 1

Tiro Salvezza: Gl3

Morale: 7

Tipo di tesori: Nessuno

Allineamento: Neutrale

Valore in PX: 1350

Esiste veramente un mostro del lago
Klintest, perla verita pil di un esemplare. Il
mostro (soprannominato Klinta dai locali)
¢ simile a dinosauro acquatico, abituatosi a
vivere in acqua fredda. Assomiglia abba-
stanza a un lungo serpente (12 metri), un
po’ grasso in mezzo, con quattro pinne per
il movimento e una grande testa.

Vive mangiando pesce e non riesce a
ingoiare nulla di pit grosso di un piccolo
nano; tuttavia, pud emergere per vedere che
cosa accade in superficie (¢ attirato dai
rumori). Se viene attaccato, cerca di ucci-
dere gli attaccanti. Se viene ferito e riesce a

sfuggire, attacca qualsiasi creatura (diversa
dai Klinta) che vede, fino a quando la ferita
non si rimargina.

Lucertola di Casa di Roccia

Classe dell’armatura: 5

Dadi Vita: 3

Movimento: 36 metri (12 metri)
Attacchi: 1 morso

Ferite: 1-6

N° di mostri: 2-8 (nel deserto)
Tiro Salvezza: G3

Morale: 9

Tipo di tesori: Nessuno
Allineamento: Neutrale

Valore in PX: 35

Seilcane e il miglior amico dell’'uomo, la
lucertola di Casa di Roccia ¢ la miglior
amica dei nani di questa nazione.

Questa lucertola, che discende probabil-
mente dall’uomo lucertola, sta in piedi su

‘due gambe e raggiunge un’altezza di un

metro e mezzo (circa 2,70 metri dalla testa
alla coda). La sua intelligenza & simile a
quella di un cane ammaestrato. E alquanto
debole, ad eccezione degli arti che usa per
catturare Je prede; ha grosse mascelle e
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corre molto veloce. Questa creatura, tutta-
via, & notturna; vive nelle caverne ed esce
molto raramente, solo di notte.

Le lucertole di Casa di Roccia hanno un
colore che varia dal bianco intenso a sfuma-
ture di verde e blu.

Nel deserto, lalucertoladi Casadi Roccia
vive in grandi caverne e si nutre di topi e di
occasionali strangolatori. Se il cibo sotto-
terra scarseggia, esce durante la notte per
mangiare piccoli animali della foresta e, a
volte, lupi o viaggiatori solitari.

Anche se lucertola cresce in cattivita, pud
essere addestrata per svolgere semplici ope-
razioni, quali:

Correre continuamente dentro grandi ruo-
te per produrre energia;

Catturare i topi e gli strangolatori.

Trasportare 1 nani sul dorso;

Lavorare insieme ad altre lucertole per
trainare vagoni, carri o pesanti blocchi di
pietra.

Sfortunatamente, la lucertola di Casa di
Roccia muore quando viene esposta alla
luce (subisce 1d6 punti danno per ogni ora
in cui rimane alla luce) e non va assoluta-
mente d accordo con i cavalli; in caso con-
trario, sarebbe la scelta preferita dei nani
come animale da traino.



CAMPAGNE A CasA b1 Roccia

In questa sezione parleremo delle campa-
gne a Casa di Roccia: quelle ambientate a
Casa di Roccia e quelli in cui i personaggi
passano o visitano semplicemente questa
nazione.

Informazioni sui personaggi
per il DM

Seipersonaggi della vostra campagna sono
stati creati appositamente per Casa di Roc-
cia, dovreste cercare di sviluppare una sto-
ria per 1 personaggi e le famiglie prima di
iniziare un’avventura. Non & necessario
svolgere un lavoro preciso e dettagliato su
questo argomento, ma & importante che ci
siano delle informazioni storiche su cui
basarsi.

Punti iniziali

I vostri giocatori vi forniranno alcuni
punti iniziali necessari sulla storia dei loro
personaggi. Con le informazioni riportate
nella Sezione del Giocatore, essi hanno
costruitoi personaggi, incluse alcune infor-
mazioni storiche sul clan di appartenenza,
lo stato sociale della famiglia e la citta
natale. Ora, € compito del DM riunire tutte
queste informazioni per creare una vera e
propria storia dei vari personaggi.

Se vi state chiedendo il motivo per cui
dovreste compiere questi sforzi, la risposta
¢ molto semplice: le campagne che gioche-
rete saranno molto pil interessanti, dato
che potrete basare tutte le azioni e le deci-
sioni dei personaggi su fatti che sono “real-
mente” accaduti. Pi informazioni i gioca-
tori hanno a disposizione, pill cose si po-
tranno verificare (cose da dire, da fare e da
provare nel corso di un’avventura). Una
campagna guadagna molto se viene giocata
con personaggi completi e ben definiti,
anche se questa viene principalmente basa-
ta su guerre estenuanti, problemi tattici o
esplorazioni di dungeon vecchio stile.

Interrogare i giocatori

La prima cosa che potete fare per svilup-
pare questi personaggi e ridurre una buona
parte del lavoro, ¢ quella di chiedere ai
giocatori di determinare alcune noziont di

base sulla famiglia e sullo sfondo storico
del personaggio. Per esempio. un giocatore
potrebbe stabilire il nome della sua fami-
glia, inventare i nomi dei genitori e dei vari
parenti del personaggio e decidere quali
rapporti intercorrono tra di loro.

Accettate tutte queste informazioni, fa-
cendo per0 sapere al giocatore che ¢’¢ sem-
pre la possibilita che dobbiate cambiare
qualcosa per adattare meglio il personaggio
nel contesto della campagna che vi state
apprestando a giocare. Quindi, esaminate
le varie proposte del giocatore e determina-
te cosa funziona e cosa non funziona.

Fate attenzione ai giocatori che cercano
di superare i limiti; se qualcuno scrive “Io
sono il favorito di Buric, mio padre e capo
della mia famiglia, e benché la famiglia sia
povera, tutto cid che mio padre riesce a
guadagnare viene dato a me”. Questo & un
esempio di un giocatore che sta cercando di
scavalcare la situazione economica che gli
¢ stata impostata dai tiri di dado. Il DM puod
consentire al giocatore di essere il favorito
di Buric, ma Buric deve comportarsi come
un capo leale e non pud quindi permettere di
impoverire ulteriormente il resto della fa-
miglia per far arricchire il figlio prediletto.
11 giocatore-personaggio deve guadagnarsi
i soldi da solo.

Una volta esaminate le varie proposte dei
giocatori, scegliete gli elementi da utilizza-
re e scartate quelli che non sono appropriati;
ora siete pronti per definire completamente
la storia di ciascun personaggio.

Clan

E possibile, soprattutto se tutti i perso-
naggi sono nani, che due o piu personaggi
appartengano a clan tra loro incompatibili
(come 1 Wyrwarf e i Torkrest). Se sono
buoni giocatori, 1 due personaggi dovreb-
bero cercare di ostacolarsi il pil possibile.
Presentiamo ora alcune direttive che vi
aluteranno a gestire questa situazione.

Parlate ai giocatori. Segnalate a ogni
giocatore di uno di questi personaggi anta-
gonisti che nel gruppo c’¢ un personaggio
che fa parte di un clan rivale. Inoltre, dite
loro che cio dovrebbe essere usato come
opportunita per alcuni dissidi interessanti
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all’interno del gruppo (discordanze su certi
argomenti), anche se non troppi, mache cid
non deve sfociare in una sfida e in una
guerra tra i personaggi (almeno fino al
termine di una lunga avventura). Suggerite

ai giocatori che, nonostante le avversita, c'e

sempre la possibilita di diventare amici; &
infatti sufficiente essere ragionevoli e af-
frontare la questione con intelligenza.

Determinate il capo del gruppo. Se il
gruppo deve avere un capo, assicuratevi
che non sia uno dei nani rivali.

Fate in modo che ognuno abbia bisogno
dell’altro. Di tanto in tanto, create delle
situazioni in cui gli antagonisti debbano
cooperare per evitare di morire. Se non si
appoggiano a vicenda, i PG moriranno e 1
giocatori dovranno creare nuovi personag-
gi piu ragionevoli.

Se niente di cid che & stato presentato
sopra si adatta alle circostanze della vostra
campagna, provate nel modo seguente.

Cambiate i clan. Dite a uno dei giocatori
(o a entrambi) che il suo personaggio non
puo appartenere al clan scelto, per motivi di
compatibilita all’interno del gruppo. Sce-
gliete un nuovo clan, o consentite al gioca-
tore di sceglierne uno da quelli che gli
proponete.

Famiglia

Una volta deciso il clan di appartenenza
del personaggio, potete orascegliere i nome
della famiglia del PG, se il giocatore non lo
ha ancora fatto. Esaminate la filosofia a cui
st ispira il clan e create una famiglia appro-
priata.

Non dimenticate che all’interno di cia-
scun clan € rappresentata ogni professione
e ogni classe sociale. Nel clan aristocratico
degli Everast, ad esempio, ci sono famiglie
povere di contadini, famiglie di media ric-
chezza, famiglie benestanti e famiglie mol-
to ricche che includono molti artigiani. Lo
stesso vale per gli altri clan, Wyrwarf inclu-
si; c¢1 sono Wyrwarf ricchi, anche se la
maggior parte delle famiglie di questo clan
¢ molto povera.

Dopo aver determinato il nome della fa-
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miglia, dovete decidere almeno i nomi dei
parenti piu stretti del personaggio, i loro
interessi e le loro abilita. Se il giocatore ha
gia deciso queste cose, dovete almeno esa-
minare e approvare queste informazioni e,
se & il caso, modificarle.

Se la campagna porta i personaggi in
situazioni in cui & necessaria un’interazione
conimembri della famiglia diun personag-
gio, potete utilizzare le varie informazioni
adisposizione e definire pil dettagliatamen-
te ciascun membro, a vostra discrezione.

PNG amici

Come parte dello sfondo storico del per-
sonaggio, potete creare dei PNG che sono
suoi vecchi amici. Assicuratevi di informa-
re il giocatore dell’esistenza di questi ami-
ci, di come & nata I’amicizia e quali sono i
loro interessi e le loro caratteristiche.

Questi amici di vecchia data possono
risultare utili in diverse situazioni.

Aiutoda parte degli amici. Seipersonag-
gi necessitano di un’abilita particolare o di
una risorsa che nessuno di loro puo offrire,
ma esiste un PNG amico che puo supplire a
questamancanza, ricordate al giocatore che
il suo amico puod essere di aiuto. Cid non
dovrebbe verificarsi troppo spesso (1 perso-
naggi giocanti dovrebbero essere indipen-
denti il pit possibile), ma un aiuto occasio-
nale fornito da PNG interessanti pud ag-
giungere divertimento e spessore alla vo-
stra campagna.

I vecchi amici hanno bisogno di aiuto.
Quando un PNG aiuta un personaggio, pud
capitare che il favore reso debba essere
ricambiato. Ad esempio, un PNG potrebbe
aver bisogno di ajuto perché la sua famiglia
si trova nei guai, perché & stato arrestato o
perché & statorapito. I PG dovrebbero inter-
venire rapidamente per risolvere questa si-
tuazione (anche questo, tuttavia, non do-
vrebbe accadere troppo spesso).

Giustizia per un vecchio amico. Per ren-
dere pil interessante la vostra campagna,
potreste fare in modo che un amico di
vecchia data d1 un personaggio venga ucci-
so da qualche PNG incluso nell’avventura.

Una volta venuto a conoscenza di questa
disgrazia, il personaggio puo tentare di ven-
dicare]l’amico, cercandoe catturando 1’ omi-
cida. Questo evento, tuttavia, non dovrebbe
verificarsi piu di una o due volte nel corso
di un’intera campagna.

PG amici

E compito del DM definire le relazioni e
i rapporti che ci sono stati tra i personaggi
giocanti che partecipano alla campagna
prima dell’inizio del gioco. Se due o piu
personaggi appartengono allo stesso clan,
ad esempio, potrebbero esser stati istruiti
dallo stesso artigiano per quantoriguardale
abilita relative alle miniere, all’ingegneria
a a tutte le altre condivise. Anche se i
personaggi non appartengono allo stesso
clan, potete stabilire che tutti sono stati
arruolati per alcuni anni nell’esercito di
Casa di Roccia e che facevano parte della
stessa unita.

Stabilendo che alcuni dei PG sono stati
amici negli anni passati, il gruppo sara piu
forte e affiatato. In questo modo, ci sara piu
fiducia e meno incomprensioni.

Eta

L’ultima cosa che dovete definire & I’eta
dei personaggi giocanti, dato che una per-
sona ¢ generalmente in grado di determina-
re gli anni di un’altra persona. A meno che
il personaggio non voglia avere un’eta spe-
cifica, quasi tutti i personaggi dovrebbero
avere un’eta compresa tra i 35 e i 40 anni.
Nei primi 20 anni della loro vita, i perso-
naggi sono rimasti con la famiglia per im-
parare le abilita di base, mentre negli anni
successivi hanno lavorato come apprendi-
sti in qualche campo specifico o si sono
arruolati nell’esercito. Ora che si stanno

avvicinando all’eta adulta, sono pronti per

viaggiare nelle varie nazioni in cerca di
avventura.

E importante stabilire un’eta compresain
questo intervallo perché dopo alcuni anni di
gioco di avventure, 1 personaggi avranno
guadagnato qualche livello di esperienza e
potranno valutare la possibilita di tornare
nel loro clan per ottenere la carica di
capofamiglia e capo del clan. Nella societa
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di Casa di Roccia, un personaggio deve
essere adulto (50 anni) per poter aspirare a
questi ruoli. Inoltre, se i personaggi non
vogliono puntare a questi obiettivi, nonc’e
nulla di male nell’iniziare il gioco a questa
etd. Unnano di 20 anni equivale pil 0 meno
aunumanodi 13, mentre un nano di 50 anni
corrisponde a un umano di 20 (agli occhi
dei nani adulti).

A questo punto, avete finito di definire le
informazioni storiche dei personagginanie
potete procedere con I'impostazione della
campagna. '

Tipi di campagne

Ci sono diversi modi per usare / Nani di
Casa di Roccia nelle vostre campagne. Ora
presentiamo alcuni suggerimenti.

La campagna “Vivere a Casa di
Roccia”

In questa campagna, 1a maggior parte dei
personaggi (se non tutti) sono nani di Casa
di Roccia. Le eccezioni possono includere
maghi che lavorano su commissione e i
visitatori che si recano in questa nazione. I
Glantriani e gli elfi non possono fare parte
di questa campagna.

Nelle pagine seguenti verranno presenta-
te diverse idee di avventura per questo tipo
di campagna.

Nel primo periodo della campagna (av-
venturieri di livello Base o Expert basso), i
personaggi devono fronteggiare le situa-
zioni che minacciano la stabilita di Casa di
Roccia: attacchi di mostri, invasioni, esplo-
razioni di luoghi remoti del regno e piccoli
problemi politici.

Nella parte pi avanzata della campagna
(avventurieri di livello Expert alto e
Companion), i personaggi giocanti rico-
prono ruoli importanti nella politicadi Casa
di Roccia: non solo devono gestire 1 tipici
problemi di azione e avventura (mostri,
orchetti, esplorazioni, eccetera), ma anche
1 problemi a livello politico che possono
mettere in pericolo la sicurezza di Casa di
Roccia.
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La campagna “Essere soldati a
Casa di Roccia”

In questa campagna, tutti i personaggi
sono nani e, in particolare, fanno parte
dell’esercito di Casa di Roccia.

Nela prima parte della campagna (av-
venturieri di livello Base), i personaggi
iniziano come soldati comuni. Alcune delle
loro avventure sono basate sulle attivita
dell’esercito: respingere delle invasioni,
ripulire la nazione da mostri € non umani
che la infestano, o costruire strade e rocca-
forti nelle aree dove le creature locali non
gradiscono la loro presenza.

Durante il proseguimento della campa-
gna (avventurieri di livello Expert), il DM
dovrebbe iniziare a promuovere i perso-
naggi piti carismatici e orientati al comando
al livello di ufficiali. Le situazioni sono le
stesse, ma ora i personaggi devono prende-
re decisioni importanti peri PGe i PNG che
comandano.

Nell’ultimo periodo della campagna (av-
venturieri di livello Companion ¢ Master),
1 personaggi possono lasciare I’esercito e
ritornare alle loro famiglie e ai problemi
correlati (descritti in precedenza nella cam-
pagna “Vivere a Casa di Roccia™), oppure
accettare cariche piti alte nell’esercito (quali
capitano o generale) e iniziare una vera e
propria carriera militare. In questo caso,
devono decidere quando avviare una cam-
pagna contro i giganti che vivono sulle
colline orientali, come difendere Casa di
Roccia da grandi eserciti che si spostano
verso il Passo di Sardal, eccetera. Quindi,
una volta determinata la loro politica, devo-
no implementarla, andando sul campo di
battaglia e comandando personalmente le
truppe, e decidendo se usare il Regolamen-
to di Guerra riportato nel regolamento
Companion, o le regole standard, per risol-
vere 1 combattimenti.

La campagna ‘“Nani fuori da
Casa di Roccia”

E anche possibile utilizzare I Nani di
Casa di Roccia per creare personaggi nani
che si avventurano fuori dalla nazione, ge-
neralmente in gruppi composti da individui
di razze diverse.

Cio & appropriato per le avventure di
livello Base e Expert, dove i nani possono
avere un ruolo importante nella campagna.
I tipi di avventura che si possono giocare e
I’avanzamento dei personaggi sono illu-
strati nei vari regolamenti di giocodiD&D®.

Eventualmente, se giocano in modo ap-
propriato, i personaggi nani possono deci-
dere di insediarsi in qualche luogo fino a
raggiungere il livello Companion. Non de-
vono necessariamente ritornare a Casa di
Roccia se non lo desiderano; possono sem-
pre sposarsi 0 essere introdotti in clan di
nani locali, oppure chiedere al re nano il
permesso di colonizzare delle regioni vici-
no alle terre dei loro amici non nani.

Campagna “Eroi in visita a
Casa di Roccia”

Potete usare questo supplemento sola-
mente come ambientazione, per creare un
luogo interessante che pud essere visitato
da personaggi giocanti non nani. Anche in
questo caso, dovreste esaminare le avven-
ture proposte nelle pagine seguenti, se-
guendo soprattutto 1 consigli forniti per i
gruppi di non nani.

Avventure per i nani di livello
Master

Anche 1 nani possono cercare di raggiun-
gere I'immortalita, seguendo uno di questi
sentieri: Dinastia, Eroe epico o Modello.
Tuttavia, se un nano decide di raggiungere
I"immortalita trovera diverse difficolta, piu
di quelle che devono affrontare le creature
delle altre razze.

Cio & dovuto al fatto che il patrono dei
nani, Kagyar, & un Immortale della Sfera
della Materia, che & negata al nani e a tutte
le altre razze, ad eccezione degli umani. Un
nano non pud chiedere la protezione del-
I’'Immortale le cui filosofie dominano la
vita dei nani.

Seguono alcune note sui singoli sentieri.

Dinastia

Se un nano chierico intraprende questo
sentiero, deve trovare un patrono che sia
accettato da Kagyar. In caso contrario, le
sue abilita di chierico verranno rimosse
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(anche se non vengono persi i punti espe-
rienza) per la durata del tentativo.

Il nano che segue questo sentiero deve
colonizzare una terra lontana da Casa di
Roccia, fare in modo che ci siano almeno
10.000 abitanti nani e fondare la dinastia
richiesta. A questo punto, pud iniziare la
seconda parte del sentiero: trovare il manu-
fatto che gli consente di viaggiare nel tem-
po e alutare i suoi discendenti nei diversi
periodi della storia.

Eroe epico

Benché questo sentiero favorisca in ge-
nere la classe dei ladri, & quello preferito dai
nani e dai nani chierici. Questo & il sentiero
preferito perché richiede la ricerca di un
manufatto, la distruzione di un manufatto
della Sfera dell’Entropia (il nano puo stu-
diarlo prima di distruggerlo) e creare un’ar-
ma leggendaria e qualche altra costruzione
miracolosa (questa € la cosa pi importante
€ interessante per i nani).

Come per la Dinastia, tuttavia, il nano
chierico deve trovare un patrono accettato
da Kagyar per non perdere i poteri di chie-
rico durante la ricerca dell’Immortalita.

Modello

Questo ¢ il secondo sentiero preferito dei
nani, poiché richiede la creazione di un
nuovo oggetto magico (cosa che stuzzica il
desiderio di creativitd dei nani) e 1’adde-
stramento di apprendisti, che si adatta mol-
to bene a un personaggio nano.

Il nanodeve anche rimodellare un’areadi
almeno 100 chilometri, operazione estre-
mamente difficile senza il supporto di un
mago; tuttavia, un nano ingegnere puo riu-
scire nell’impresa spendendo molto tempo
e mano d’opera. Infine, la prospettiva di
dover sfidare dei maghi e scacciarli da
un’area di 1.000 chilometri ¢ veramente
allettante per un anno.

Sfortunatamente, questa non ¢ un’opera-
zione cosi semplice da effettuare; un nano
di livello 12, indipendentemente dalla sua
esperienza, raramente riesce a creare pro-
blemi a un mago di livello 36. Di conse-
guenza, il sentiero del Modello, benché sia
molto invitante per i nani, si risolve quasi
sempre nella morte per il nano che cerca di
intraprenderlo.
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Casa tipica dei nani_
Scala 1 cm = 2 metri

Stanza della famiglia
Scala principale
Cucina

Dispensa

Officina

Stanza da letto

Scale

Corridoio

Sala riunioni

10. Altro appartamento 8
11. Magazzino
12. Officina
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Politica dei nani

Molte delle informazioni riportate nei
capitoli “‘Politica e societa dei nani” e “Per-
sonaggi” coinvolgono 1'aspetto politico di
Casa di Roccia: come interagiscono i clan,
come i nani emanano le leggi, e cosi via.

Tuttavia, cid non dovrebbe far commet-
tere I’errore di inserire la politica in ogni
aspetto della campagna a Casa di Roccia.
La politica dovrebbe essere usata solo per
rendere una campagna piu interessante e
complicare un po’ la vita ai personaggi, ma
non dovrebbe complicarla ai giocatori.
Vediamo quindi come evitare cio.

Avventure Base

Nelle prime avventure dei personaggi, la
politica dei nani influisce parzialmente sul-
le loro vite. Il capo di un clan decide di
inviare una carovana a Ylaruam: i perso-
naggi giocanti sono le guardie e i guidatori
della carovana. Il capo di un clan decide di
rubare in segreto i prodotti di qualcuno: i
personaggi giocanti vengono scelti per ef-
fettuare il furto (o sono ingaggiati per pro-
teggere la merce). Un generale decide di
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esplorare le caverne pil scure e profonde
sulle montagne Makkres: i personaggi gio-
canti vengono scelti per svolgere questo
lavoro.

1 PG, se stanno attenti e studiano a fondo
la situazione, possono spesso capire chi
commissiona certi lavori; la politica, tutta-
via, deve entrare nelle loro vite solamente
come catalizzatore di avventure.

Avventure Expert

Nelle avventure di livello intermedio, la
politica influisce sulla loro vita nello stesso
modo descritto in precedenza, anche se i
PG hannomodo di esprimere laloro opinio-
ne. Come ufficiali di livello pill basso,
famosi avventurieri e probabilmente aspi-
ranti al comando del clan e della famiglia,
spesso possono scegliere la missione che
pit desiderano, iniziare qualche attivita
contro coloro che li disprezzano o prestare
il loro servizio a qualche personaggio im-
portante per ottenere, in cambio, un aiuto
politico. Inoltre, ai PG capitera spesso di
trovarsi insieme alle figure piu importanti
di Casa di Roccia, in modo che potranno
farsi un’idea dei dibattiti che avvengono
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nel Senato e del comportamento dei vari
capi dei clan. Tuttavia, a questo livello la
parte pill importante ¢ ancora l’avventurae
non 1’aspetto politico.

Avventure Companion

Nelle avventure di livello piu alto, i per-
sonaggi stanno diventando dei politici.
Coloro che non diventano capi del clan e
della famiglia, possonoricevere ugualmen-
te la carica di senatori, ministri oppure
ambasciatori.

A questo punto, potete presentare ai per-
sonaggidelle avventure con situazioni com-
plesse che devono essere risolte siaalivello
di azione che a livello diplomatico.

Esempio: il personaggio giocante é ora
Senatore e capo di una delle famiglie piu
importanti del suo clan di appartenenza.
Mentre si trova nel Grande Consiglio, i
nani stanno discutendo la nuova conces-
sione di commercio rilasciata dal re a un
mercante di Darokin. Tuttavia, il PG cono-
sce il mercante: anni fa, quando entrambi
erano avventurieri, il mercante utilizzava
un nome differente ed era un nemico dei
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PG. ll personaggio sa che il mercante é un
traditore ed ¢é solito lavorare per creature
malvagie. Inoltre, é anche consapevole del
fatto che non puo rivelare queste informa-
zioni ai membri del Grande Consiglio per-
ché non ha le prove necessarie per essere
creduto; se lo facesse, avvertirebbe sola-
mente il nemico della sua presenza. Quindi,
giunge alla conclusione (o viene consiglia-
to in modo tale dal capo del suo clan) che
deve trovare unaprovadaportare al re e ai
senatori che dimostri le vere intenzioni del
mercante. Cio significa che deve
disseppellire’ascia di guerra e tenered’oc-
chio il mercante, penetrando di nascosto
nella sua caverna o nella sua fortezza,
cercando le trappole e gli oggetti magici
malvagi presenti, tornando al Senato il
giorno del voto finale, presentando la pro-
va e fronteggiando l’inevitabile reazione e
tentativo di difesa del mercante. Tutti que-
sti elementi di avventura sono causati dalle
attivita politiche di Casa di Roccia.

Abuso di potere

Alcuni giocatori potrebbero cambiare il
loro comportamento nel momento in cui i
loro personaggi acquistano potere nella
struttura politica o militare di Casa di Roc-
cia. Un comandante dell’esercito, ad esem-
pio, potrebbe decidere improvvisamente di
guidare le sue truppe in un’incursione non
ufficiale e sanguinosa contro gli elfi di
Alfheim, creando cosi uno scontro interna-
zionale di portata maggiore. Teoricamente,
un personaggio potrebbe diventare re di
Casadi Rocciae decidere di devolvere tutte
le risorse della nazione in qualche piano
assurdo, rovinando cosi la campagna agli
altri giocatori. Come si possono fronteggia-
re queste situazioni?

In questi casi, la soluzione migliore con-
siste nel causare una ribellione. Ad esem-
pio, se un comandante militare fosse sul
punto di rovinare la campagna di ogni per-
sonaggio coinvolto nel suo piano, potrebbe
trovarsi davanti a un ammutinamento delle
truppe e potrebbe essere ucciso dai ribelli.
Analogamente, un re che agisce in modo
tolle potrebbe trovarsi davanti a una guerra
civile, oppure essere assassinato.

In breve, se qualche giocatore che acqui-

sta potere perde improvvisamente il contat-
to con la realta della campagna, prendete
immediatamente delle precauzioni facen-
dogli sapere (sia nel contesto del gioco che
separatamente) che cio che sta per intra-
prendere potrebbe rovinare la campagna a
tutti i giocatort.

In primo luogo, mostrate al giocatore gli
effetti negativi delle sue azioni. I PNG
importanti perderanno stima nei suoi con-
fronti, lo accuseranno (a ragione) di stupi-
ditaeloespelleranno dalla famiglia. Alcuni
PNG innocenti potrebbero morire per colpa
delle sue azioni.

In secondo luogo, dategli una possibilita
di abbandonare il suo piano. Se sta impo-
nendo ai suoi dipendenti qualche azione
folle, fornitegli qualche altra attivita da
svolgere con loro (ad esempio, impedire
un’invasione di orchetti). Se si tratta di una
persona ragionevole, potrebbe abbandona-
re il piano originale.

In terzo luogo, spiegategli in privato che
sta per rovinare la campagna e che non
volete permetterglielo.

Infine, se non riuscite a persuadere il
giocatore a desistere e cambiare il suo pia-
no, cercate di fargli capire quali saranno i
risultati delle sue azioni, mentre tentate di
riservare il pill possibile della campagna
per gli altri giocatori. Un utilizzo insensato
dei dipendenti e delle risorse di Casa di
Roccia & unabuona scusa per un assassinio,
una rivolta, uno sContro € persino un vero e
proprio combattimento alla morte con vec-
chi nemici o amici, e anche personaggi
giocanti, che non sono d’accordo con lui.

Avventure Master

Quando un personaggio raggiunge il li-
vellodi gioco Master, lapoliticain generale
inizia a perdere significato. Se il PG segue
il sentiero della Dinastia, I’aspetto politico
che deve gestire & quello della coloniz-
zazione di una nuova nazione di nani. Se
segue il sentiero dell’Eroe epico, deve pas-
sare molti anni lontano dalla sua patria, e la
politica di Casa di Roccia non ha quindi
nessunaimportanza per lui. Unavolta giun-
to il momento di chiudere la ricerca del-
I’Immortalita, dovrd fronteggiare alcuni
aspetti politici di poca importanza necessa-
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ri per completare la ricerca. Se segue il
sentierodel Modello, infine, I’ unica attivita
politica & quella di fronteggiare I’ira dei
maghi che sono stati scacciati da un’area
conunraggiodi 1.000 chilometri. In questo
caso la politica si trasforma in duelli alla
morte, non in dibattiti e legislazioni.

Problemi con la campagna

Nelle campagne basate sui nani possono
verificarsi due problemi.

Monotonia

Se state giocando una campagna basata
su Casa di Rocciadove tutti i PG sono nani,
potreste notare che il succedersi degli even-
ti ¢ piuttosto lento e monotono. Come clas-
se di personaggi ci sono solo due opzioni:
nano e nano chierico. Non esistono maghi o
ladri (e neppure druidi) per dare un tocco di
colore agli eventi.

Per questo motivo, consigliamo di non
giocare una campagna a cui partecipano
solo personaggi nani. Anche se inizia in
questo modo, aggiungete successivamente
altre classi e razze. Un gruppo composto da
tre nani (con abilita generali e personalita
differenti), un nano chierico, un mago uma-
no (amico o che lavora su commissione) e
un ladro o un halfling, & molto pil interes-
sante di un gruppo di soli nani. Inoltre, se
Alfheim dovesse riuscire a stabilire rela-
zioni diplomatiche con Casa di Roccia,
potrebbero esserci addirittura degli effi nel-
la campagna, e magari un elfo come perso-
naggio giocante nel gruppo.

Trasporti

Il secondo problema. di entita minore, &
quello dei trasporti. Ricordate che i nani
non possono cavalcare grandi creature, e
neppure cavalli da tiro e da guerra. Se si
spostano con normali cavallida corsa, asse-
gnate loro un modificatore di -3 sui tiri per
cavalcare, poiché anche questi animali sono
un po’ troppo grossi per i nani. [n generale,
inanidovrebbero limitarsi a cavalcare pony,
muli e asini per 1 trasporti in superficie, e
lucertole di Casa di Roccia per i trasporti
sotterranei.
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Per personaggi di livello 1-3.

Trama dell’avventura

Questa avventura presuppone che Throic,
capo della Spina, riesca a convincere i PG
ad accompagnarlo in una delle sue incur-
sioni periodiche contro Alfheim per qual-
che dispetto. I modi da usare per riuscire
nell’opera di convincimento sono spiegati
sotto. La spedizione contro Alfheim ha
luogo, il risultato non ha importanza. Tutta-
via, sulla strada del ritorno, i personaggi si
accorgono che un esercito di orchetti ha
scoperto il Tunnel di Darokin e sta marcia-
no verso Casa di Roccia. 1 PG devono
raggiungere e superare di nascosto gli
orchetti, e ritardare la loro avanzata mentre
altri corrono ad avvisare I’esercito dei nani.

Come coinvolgere i personaggi

Per i gruppi di nani: Throic, nella citta dei
personaggi giocanti, offre da bere ai PG in
una taverna. Durante il brindisi, Throic
parla dei successi ottenuti ad Alfheim, de-
scrivendo in modo colorito i dispetti fatti
agli elfi. Infine, quando i personaggi gio-
canti hanno ascoltato abbastanza, propone
una nuova spedizione che partira da Pietra
Verde entro qualche giorno.

Se i PG accettano, potete procedere con
la seconda parte dell’avventura. In caso
contrario, Throic continuera a cercare di
persuaderli. Se non riuscite in nessun modo
ainteressare i PG, avete un problema: que-
sto tipo di avventura non & gradita dai
giocatori. Provate con un’altra avventura,
consultando il capitolo *“Idee di avventura”
per trovare un’ispirazione, e fate un altro
tentativo con Throic pid avanti nel gioco.

Per i gruppi di nani militari: i nani
militari hanno un problema con questa av-
ventura: sonorichiesti almeno sedici giorni
per completare 'incursione dal momento
In cui si recano a Pietra Verde. Per superare
questo inconveniente potete, ad esempio,
convincere i personaggi a intraprendere il
viaggio durante un mese di licenza, oppure
potete fare in modo che il loro capitano sia
amico di Throic e sia disposto a concedere
una licenza ai PG che vogliono partecipare
alla spedizione.

Per i gruppi di non nani: questa avven-
tura puo essere utilizzata con gruppi di PG
non nani se stabilite che Throic & un vecchio
amico di uno dei personaggi giocanti e si
fida quindi abbastanza per rivelare la pre-
senza del Tunnel di Darokin.

Scontri e incontri

Uno: recarsi a Canolbarth

I personaggi si ritrovano nella citta di
Pietra Verde (che hauna popolazione mista
di nani e umani) prima di partire. Se deside-
rate, potete predisporre degli incontri not-
turni; ad esempio, un ladro umano potrebbe
rubare un oggetto appartenente a uno dei
PG del gruppo, oppure i personaggi potreb-
bero rimanere coinvolti in una rissa tranani
in una taverna.

Al mattino, i personaggi lasciano Pietra
Verde. Devono camminare per un giorno
attraverso territori di contadini (verso sud-
ovest) per raggiungere le colline e il luogo
dove il cosiddetto Tunnel di Darokin inizia
aseguire il finme Nordal (inrealta, il tunnel
non & nient’altro che un sentiero che attra-
versa delle montagne che sembrano, a pri-
ma vista, impenetrabili).

Sonorichiesti cinque giorni di lungo cam-
mino lungo il sentiero prima che i perso-
naggi possano giungere ai piedi delle colli-
ne oltre le montagne Altan Tepe. Durante il
cammino passano attraverso due comunita
anonime di minatori insediatesi sulla riva
del fiume Nordal; i minatori non si oppon-
gono al passaggio dei PG, sapendo che si
trattadi un’altraincursione contro Alfheim.

Le colline che si trovano dietro le monta-
gne segnano il confine con Darokin. Supe-
rate le colline, & richiesto un altro giorno di
marcia per giungere all’entrata della fore-
sta di Canolbarth, il confine di Alfheim.

Durante questa marcia, potete semplice-
mente segnalare il tempo impiegato per il
viaggio (cinque giorni attraverso le monta-
gneeun altro attraverso le colline di Darokin
per giungere alla foresta di Canolbarth),
oppure predisporre incontri e combattimen-
t. Scontri ¢ incidenti possibili sono gli
attacchi di strangolatori o di lucertole di
Casa di Roccia selvatiche durante la notte
passata sulle colline, frane di pietre che
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bloccano la strada ai PG, oppure richieste di
aiuto da parte delle comunita di minatori
per risolvere un problema (ad esempio,
scacciare dei ratti giganti da una miniera).

Due: avventure in Alfheim

Unavoltaraggiuntoil confine di Alfheim,
Throic conduce i PG nella foresta. cammi-
nando per mezza giornata lungo il confine
della nazione. Quindi. restando nascosto
nella vegetazione della foresta, mostra ai
PG un piccolo villaggio di elfi costruito ai
piedi di una collina lungo le sponde di un
ruscello. E un villaggio, dice Throic, che
non ha mai subito un’incursione da parte
dei nani e non si aspetta quindi nulla.

Quindi, ammette (se non lo ha gia fatto
prima conversando con i PG) che non hala
piu pallida idea di che cosa fare nel villag-
gio. Ha intenzione di improvvisare qualco-
saeinvitai personaggi ad aiutarlo nell’ide-
are un piano. Questa & un’opportunita per i
giocatori di proporre qualche azione strate-
gica e il DM, impersonando Throic, pud
commentare la fattibilita della proposta.

Questa avventura non pud prevedere tut-
to cid che i personaggio possono decidere
di fare. Ad esempio, potrebbe voler costru-
ire una piccola diga per cambiare il corso
del ruscello che attraversail villaggio (que-
sta sara la proposta di Throic se 1 PG non
hanno idee), oppure legare dei fili sottili
agli alberi nella foresta a un’altezzadi circa
un metro e mezzo (troppo alta per disturba-
re 1 nani, ma sufficiente per far cadere gli
elfl) e scappare quindi nella foresta urlando
in modo da farsi seguire dagli elfi. Indipen-
dentemente da cio che fanno, lasciate piena
liberta ai PG nelle decisioni e, se I’opera-
zione ha successo, premiateli in base all’in-
telligenza e all’efficacia del piano.

Nel villaggio risiedono 75 elfi. L abitan-
te elfo medio del villaggio ha. le seguenti
caratteristiche:

Note di combattimento: elfo di livello
1; CA 9; PF 6; MV 36 metri (12 metri); N°
Att. 1; F 1-6 (spadino); TS E1; ML 9 (6 nel
territorio di Darokin); AM N; Incantesimi:
Individuazione del magico al 25%, Luce
magica al 25%, Dardo incantato al 25%,
Lettura del magico al 25% (tirate 1d4).
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Potete modificare la classe dell’armatura
se gli elfi hanno il tempo di organizzare una
spedizione di caccia; la maggior parte di
loro avra CA 6 e alcune frecce.

Tre: tornare a Casa di Roccia

Il fatto che i nani vengano inseguiti o
meno per tutta la strada di ritorno verso
casa, dipende da quanto vincente e distrut-
tiva ¢ stata la loro missione.

Se ¢ stato un successo completo e gli elfi
sono stati colti di sorpresa, ritardate gli
inseguitori a sufficienza per consentire ai
nani di guadagnare un buon vantaggio;
inoltre, se nessun elfo ¢ stato ferito grave-
mente o ¢ morto, lareazione sara pilt mode-
rata o quasi inesistente.

Se il successo € stato parziale, ma ha
suscitato immediatamente 1’ira degli elfie
non ci sono stati feriti gravi o morti, i nani
saranno inseguiti fino ai confini di Darokin.
Gli elfi tireranno delle pietre contro i nani
(1-3 di danno, senza possibilita di uccidere
un nano tirando le pietre) e potraesserciuna
breve battaglia con un numero equivalente
di avversari. Gli elfi si ritireranno dalla
battaglia nel momento in cui qualcuno di
una delle due fazioni subisce una ferita
significativa.

Se 'incursione ¢ fallita, oppure ha avuto
successo ma qualche elfo & morto o ¢ stato
ferito gravemente, 1 nani saranno inseguiti
fino alle montagne che segnano il confine
di Casadi Roccia. Almeno una volta, i nani
si imbatteranno in un gruppo di elfi, in
ugual numero e con armature € armi, che
combatteranno fino alla morte. Secondo gli
elfi, questo € un modo efficacie perricorda-
re ai nani che un brutto scherzo va punito in
modo analogo.

Allafine.dopo unarapida fugaattraversv
la foresta di Alfheim (i nani impiegano
mezza giornata per entrare e probabilmente
solo la meta per uscire} e un giorno di
marcia verso le colline di Darokin, i perso-
naggi si trovano nuovamente davanti alle
montagne di Casa di Roccia.

Quattro: ’esercito degli orchetti
g

Mentre 1 personaggi scalano la prima
montagna per raggiungere il Tunnel di

Darokin, notano le tracce di un gruppo
molto numeroso che ¢ passato sul sentiero
qualche ora prima. Seguendo queste tracce
(che salgono dirette verso il Tunnel di
Darokin e proseguono sul sentiero), si ren-
dono conto, dalla forma delle orme e dai
rifiuti lasciati sul ciglio della strada, che
sono passati numerosi orchetti (mai visti
nel Tunnel di Darokin). Da una stima velo-
ce possono determinare che il gruppo ¢
composto da circa cinquecento orchetti.

I personaggi sono in grado di spostarsi
molto pit velocemente del gruppo di
orchetti. Entro la fine della giornata, saran-
no in grado diraggiungere il loro accampa-
mento. Una banda di cinquecento orchetti &
sufficientemente forte per spazzare via i
villaggi di minatori presenti tra le monta-
gne e le pianure.

Chiedete ai personaggi quali sono le loro
intenzioni. Gli orchetti si sono accampati in
cima a una collina e i personaggi non pos-
sono provocare una frana di pietre per di-
struggere ’intero esercito.

Se nessuno dei PG propone qualcosa,
Throic suggerisce la cosa piti ovvia: il grup-
po si deve dividere. Alcuni devono correre
dai minatori per avvisarli e raggiungere
quindi Pietra Verde per avvertire I’esercito
dell’arrivo degli orchetti, mentre gli altri
devono ritardare I’avanzata degli orchetti.

Naturalmente, dovreste tenere insieme i
personaggi giocanti. Uno dei due gruppi
potrebbe essere costituito dai PG, mentre
I’atro da Throic e altri PNG (se presenti).
Lasciate decidere ai PG che cosa preferi-
scono fare: se correre a Pietra Verde per
avvertire I’ esercito o fermarsi percercare di
ritardare la marcia degli orchetti.

In entrambi 1 casi, dovranno intrufolarsi
nell’accampamento nemico. Create un po’
di tensione in questo momento; i nani non
sono abili nel muoversi furtivamente e ci
sono delle guardie a presidiare |’accampa-
mento. E probabile che un nano debba
affrontare una guardia e toglierla di mezzo
prima che gh altri PG possano passare
sull’altro lato del sentiero.

Cinque (A): recarsiaPietra Verde

Se i personaggi vogliono tornare a Pietra
Verde, non ci sono problemi. Normalmen-
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te, cio richiederebbe quattro giorni di cam-
mino attraverso le montagne e un altro
giorno per arrivare a Pietra Verde; in queste
circostanze, tuttavia, i personaggi torne-
ranno alla citta il pit rapidamente possibile,
superando le montagne in due giorni e
giungendo a Pietra Verde con una mezza
giornata di cammino.

Naturalmente, durante il viaggio avverti-
ranno 1 minatori del pericolo incombente,
che cercheranno a loro volta di difendere il
passo ¢ rallentare ulteriormente 1’avanzata
degli orchetti, nel caso che gli amici dei PG
non riescano a fermarli.

Durante la strada, tuttavia, incontreranno
degli orchetti esploratori mandati in
avanscoperta che sono pil veloci e quindi
molto pill avanti degli orchetti dell’eserci-
to. Ci0 scatenera una battaglia trai PG e gli
esploratori. Il numero di orchetti sara ugua-
le aquellodei PG, ouguale allametasei PG
sono tutti al terzo livello di esperienza.

Seguono le caratteristiche degli orchetti.

Note di combattimento: orchetto di 1
DV CA 6 (armatura di cuoio e scudo); PF
3; MV 36 metri (12 metri); N° Att. 1; F 1-
6 (con un’arma); TS F1; ML 8 (6 se viene
ucciso il capo).

Se 1 personaggi riescono a vincere il
combattimento e allontanare o sterminare
tutti gli orchetti, possono arrivare a Pietra
Verde. Il capitano della guarnigione guide-
ra tutta la sua compagnia di 250 nani pill
altri 2540 volontari (nani e umani) verso il
Tunnel di Darokin, dove iniziera lo scontro
con I’esercito degli orchetti.

Cinque (B): ritardare I’avanzata
degli orchetti

Se i PG vogliono restare nei pressi del-
I’accampamento per ritardare |’avanzata
degli orchetti, lasciate loro la pit completa
liberta nella scelta delle azioni da intrapren-
dere. Consigliate loro di usare in modo
creativo le loro abilita pertinenti, in partico-
lare quelle relative all’ ingegneria. Conque-
ste abilita, i PG possono preparare diversi
tipi di trappole per rallentare 1’avanzata
dell’esercito degli orchetti.

Naturalmente, gli orchetti si accorgeran-
no della presenza dei nani e, se i PG non si
muovono con cautela, potrebbero essere
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sorpresi da orchetti esploratori mandati in
avanscoperta per rilevare la presenza di
trappole.

Premiate gli sforzi dei personaggi in base
all’efficacia e all’abilita con cui preparano
le trappole. Ad esempio, se come prima
trappola preparano una frana di pietre, po-
trebbero cogliere di sorpresa gli orchetti e
ucciderne una buona parte; tuttavia, se pre-
parano altre trappole dello stesso tipo, que-
ste avranno un effetto minimo se non nullo.
Ogni trappola preparata dai PG deve essere
nuova e originale per avere successo.

In ogni caso, nonostante 1 nani possano
ottenere successi significativi contro gli
orchetti, verranno spinti fino alla fine del
Tunnel di Darokin, dove inizia la pianura di
Stahl (ci0 deve accadere dopo tre giorni di
continui spostamenti e agguati. Nella pia-
nura troveranno circa cinquanta minatori
nani (quelli avvisati dagli altri nani del
gruppo) pronti a combattere in difesa di
Casa di Roccia.

Sei: la grande battaglia

Nel tempoimpiegato dai nani che ritarda-
no ’avanzata degli orchetti per giungere
alla pianura di Stahl, I’esercito avvertito
dagli altri nani raggiunge lo stesso luogo,
Qui, i due eserciti (orchetti e nani con
truppe di umani) inizieranno la battaglia.

A seconda del successo ottenuto dai nani

che hanno preparato le trappole, 1 due eser-
citi potrebbero contare lo stesso numero di
soldati (nel caso in cui gli orchetti abbiano
subito poche perdite) o I’esercito dei nani
potrebbe essere molto pil numeroso (nel
caso in cui le trappole siano state molto
efficaci).

In entrambii casi. per risolvere il combat-
timento non dovete tirare i dadi per ogni
singolo personaggio. Potete usare il Rego-
lamento di Guerra, oppure determinare
I’esitodellabattaglia in base allo scontro tra
alcuni campioni: i personaggi giocanti da
una parte e gli orchetti piu forti dall’altra.

Labattaglia haluogo in un pianoro stretto
sulla collina; I’area disponibile per le trup-
pe & larga solamente 9 metri, con ripide
colline su entrambi i lati. I nani possono
avere degli arcieri sulle colline che sparano
contro gli orchetti; gli orchetti, sono arrivati
troppo tardi per disporsi in questo modo,
ma possono mandare qualcuno sulle colli-
ne per combattere contro gli arcieri.

Se i nani vincono, gli orchetti scappano
costernati. In caso contrario, gli orchetti
abbandonano 1’idea di recarsi a Casa di
Roccia perché, vista la forte resistenza op-
posta dai nani, temono che ci siano altri
eserciti pronti alla battaglia. Quindi, si limi-
tano a saccheggiare i villaggi di minatori e
ritornano da dove sono venuti.
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Conseguenze

Poiché questa avventura richiede 1’uso del
Tunnel di Darokin ed € la prima volta che
personaggi non nani ne scoprono ’esisten-
za, il re Everast non puo ignorare quanto &
accaduto.

Egli lodera i personaggi per cid che han-
no fatto in difesa di Casa di Roccia. Anche
Throic verra lodato, ma verra costretto ad
arruolarsi nell’esercito di Casa di Roccia,
con la scusa che un nano cosi valoroso e
ansiosodicomandare deve avere unacarica
appropriata. In realta, si tratta di una puni-
zione per aver preparato un’incursione con-
tro gli elfi di Alfheim.

Inoltre, ordinera di costruire una strada
lungo il Tunnel di Darokin per facilitare il
commercio con Darokin, e una roccaforte
alla fine del tunnel per proteggere Casa di
Roccia da futuri tentativi di invasione di
questo tipo.

I PG riceveranno una ricompensa in de-
naro per i loro sforzi: 200 mo per ciascuno
eun anellod’ oro conincisala scritta “Punta
Everast”, come segno di riconoscenza da
parte del re. L’anello vale solamente 20 mo
da un punto di vista economico, ma & un
ottimo premio per un avventuriero.

Date ai personaggi giocanti i punti espe-
rienza guadagnati, aggiungendo punti ad-
dizionali per un uso particolarmente intelli-
gente di qualche abilita (da un minimo di S0
a un massimo di 250 PX).




LA CAVERNA SCOMPARSA

Per personaggi di livello 4-6.

Trama dell’avventura

Nella parte occidentale di Casa di Roccia,
una caverna ¢ sparita. In pratica, qualcuno
ha bloccato ’uscita, intrappolando dei co-
loni nani che vivevano all’interno. I perso-
naggi devono recarsi nel luogo dove c’era
lacaverna, trovarla, e combattere e sconfig-
gere il nemico che ora la occupa.

Come coinvolgere i personaggi

Per i gruppi di nani: a questo punto, i
personaggi giocanti dovrebbero essere ab-
bastanza conosciuti a Casa di Roccia come
gruppo di nani avventurieri. Quando giun-
ge la voce di cid che ¢ successo, il Re
Everast in persona convoca i personaggi,
spiega loro la situazione e chiede di scopri-
re la causa di questo strano evento, sconfig-
gendo eventualmente qualunque creatura
maligna che abbia intrappolato i coloni. Na-
turalmente paghera unaricompensain caso
di successo, anche se cid non viene menzio-
nato (a meno che qualche personaggio avi-
dolochiedaespressamente). Se non ci sono
maghi nel gruppo (cosa naturale in un grup-
po costituito da soli nani), il re procurera il
servizio di un PNG (Irena Piotrev, presen-
tata nel capitolo “Personaggi”) per aiutare i
PG nella ricerca (sempre che lo vogliano).

Per i gruppi di nani militari: se la
campagna ¢ basata interamente su attivita
militari, spostate la caverna scomparsa in
un luogo vicino alla caserma dei personag-
gi. Quando giunge voce dell’ accaduto, i PG
saranno 1 nani incaricati della missione
(recarsi nella caverna e risolvere la situa-
zione). Nel gruppo non ci saranno maghi,
ma il comandante inviera insieme ai perso-
naggi dei PNG guerrieri nani come aiuto.

Per i gruppi di non nani: poiché il Re
Everast preferisce, in caso di disgrazia, che
muoiano del personaggi non nani invece
dei nani, assumera i personaggi giocanti
per investigare sul mistero della caverna
scomparsa, promettendo una ricompensa
(vedete “Conseguenze” alla fine di questa
avventura).

Nota: questa & un’avventura sanguinosa
adatta per un gruppo di molto personaggi.

Scontri e incontri

Antefatto

Nelle montagne a nordovest di Stahl,
alcuni nani del clan Syrklist hanno trovato
I'ingresso di un sistema di caverne molto
grandi e abitabili. Su ordine di Dwalur e
Dia, capi dei Syrklist, e con il permesso del
Re Everast, alcune famiglie del clan si sono
recate in queste caverne per colonizzarle,
costruendo una bella citta in questo territo-
rio ricco di minerali.

Essi sono entrati nella caverna e hanno
iniziato la costruzione tre mesi fa, e da
allora ci sono sempre stati contatti settima-
nali con gli altri nani.

Ieri, un nano che abitava in queste caver-
ne si € recato nel villaggio di minatori pid
vicino in chiaro stato di shock, mostrando
profonde ferite su tutto il corpo che non
possono essere state provocate da nessuna
delle creature o armi conosciute dai nani.
Questo nano & morto poco dopo, ripetendo
frasi sconnesse riguardo a delle “palle che
volevano prenderlo”.

Quando i minatori si sono recati all’in-
gresso della caverna, si sono accorti che
non c’era piu. L’ingresso della caverna era
completamente crollato e la collina sopra-
stante sembravaessere stata tirata giu, come
un pezzo di stoffa o di pelle, per coprire
I’apertura piena di macerie. I nani hanno
impiegato parecchio tempo per trovare il
punto in cui ¢’era ’apertura e, dopo aver
scavato per un po’, hanno avvisato il re di
questo strano evento.

Il giorno seguente, 1 minatori si sono
riaccampati a un paio di chilometri di di-
stanza dal luogo della caverna e la notte
successiva al primo giorni di scavi i mina-
tori, Uno per uno, sono scappati terrorizzati
da questo luogo. Da allora, nessuno ha pil
scavato in prossimita della caverna.

Ora, i personaggi giocanti sono stati in-
gaggiati per scoprire che cosa sta accaden-
do ed eventualmente per salvare i sessanta
coloni intrappolati all’interno.
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Uno: entrare nella caverna

Per riaprire I’ingresso bloccato della ca-
verna, i personaggi devono scavare. Poiché
i nani sono molto abili in questo genere di
lavoro, saranno sufficienti pochi giorni di
scavi (probabilmente tre).

Se i PG decidono di esplorare le zone che
si trovano sopra e sotto ’apertura della
caverna, non troveranno nulla di interes-
sante.

Durante la prima notte, se si accampano
vicino all’ingresso della caverna, sull’ac-
campamento si riversera una grande valan-
ga di rocce proveniente dalla cima della
collina. Per dieci round, le rocce precipita-
no sull’accampamento; ad ogni round, cia-
scun personaggio subisce un “attacco” da
una roccia, che attacca come Uomo Comu-
ne contro la classe dell’armatura corrente
dei nani. Se colpo va a segno, il nano
subisce 1d6 punti danno. Se i personaggi
utilizzano oggetti magici o incantesimi dei
chierici, possono diminuire i danni provo-
cato dagli attacchi o addiritturaevitarli com-
pletamente.

L’esplorazione della collina al termine
della valanga non portera a nessuna scoper-
ta; invece, se un personaggio lancia I'in-
cantesimo /ndividuazione del male durante
la valanga di rocce, vedra una luce fioca
senza forma che sta sparendo a 18 metri di
altezza sulla collina. I personaggi non riu-
sciranno a scoprire niente altro.

La notte successiva, indipendentemente
dal fatto che 1 personaggi abbiano spostato
o meno il loro accampamento, all’avvici-
narsi dell’alba i PG saranno attaccati da un
mostro locale. Se la caverna si trova in
prossimita di Stahl o in qualche luogo nella
zona occidentale di Casa di Roccia, il mo-
stro sara un sasquatch. Selacavernasitrova
invece nella parte orientale di Casa di Roc-
cia, il mostro sara un gigante delle colline.

Seguono le caratteristiche del sasquatch.

Note di combattimento: sasquatch 5
DV, CA 6;PF 20; MV 45 metri (15 metri);
N° Att. 2 artigli o | masso; F 2-8/2-8 2 (x
2d4)02-16(2d8); TS F5; ML 6; AMN: PX
300.
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Seguono le caratteristiche del gigante
delle colline.

Note di combattimento: gigante delle
colline DV CA4:PF32: MV 36 metri(12
metri); N° Att. 1 (clava); F 2-16 (2d8); TS
F8; ML 8: AM C: PX 650.

Indipendentemente dal tipo di mostro,
questo hasubito]'incantesimo dello charme
da ci0 che risiede nella caverna ed ¢é stato
convinto della necessita di uccidere tutti i
nani che si accampano in quest’area. Quin-
di, il mostro continuera ad attaccare 1 PG
fino aquandoi suoi punti feritanon scendo-
no oltre la meta o viene ucciso.

Se il mostro & un sasquatch, ¢i0 apparira
strano ai nani che sono a conoscenza del
fatto che questa bestia timida non ¢ solita
attaccare grandi accampamenti. Segnalate
cid ai PG alla fine del combattimento, se
non ve lo chiedono prima.

Due: dentro la caverna

Durante la mattina del terzo giorno, i
personaggi riescono a creare un’apertura e
a penetrare nella caverna.

Quando entrano, quello che vedono non
¢ certamente piacevole. Esaminate la map-
pa di questa avventura riportata in questa
pagina.

(D) Questo ¢ il luogo in cui le famiglie
hanno costruitoiloro quartieri di residenza;
si tratta di costruzioni solide, ma con po-
chissime decorazioni.

(F) Questa & I’officina comune ancora
in fase di costruzione. Sono state fatte le
fondamenta dell’edificio e alcuni muri, ma
I’area & ancora alquanto vuota e richiede
molto lavoro per essere completata.

(1} Inognipuntoincuivedeteil numero
1, ci sono dei resti di un nano (soprattutto
ossa e pelle) che mostrano i segni di creatu-
re uccise e mangiate da molte piccole boc-
che voraci.

(2) Inognipuntoin cui vedeteil numero
2, ¢’¢ un nano, o piuttosto la statua di un
nano. La maggior parte di queste statue
rappresenta nani che corrono, con espres-
sioni terrorizzate dipinte sulla faccia e che
guardano spesso dietro le loro spalle. Molte
sono rannicchiate dentro piccoli crepacci o

altri luoghi nascosti mentre guardano verso
I"alto, spaventate, come se fossero state
sorprese mentre cercavano di nascondersi.

(3) In questo punto, nella volta della
caverna c’¢ un piccolo buco molto scuro e
quasi invisibile, largo poco piu di un metro,
che conduce al punto 4.

(4) Questa piccola caverna ¢ la tana di
Kruagg, un beholder molto vecchio e catti-
vo (vedi il Regolamento Companion). Re-
centemente, mentre girovagava per cercare
un luogo in cui deporre le uova, ha notato
questo insediamento di nani e ha deciso di
fermarsi per far nascere e crescere i suoi
piccoli. A quel punto, ha deciso di usare la
telecinesi per sigillare 1’apertura della ca-
verna e di lanciare I’incantesimo trasforma
carne in pietra su tutti gli abitanti, in modo
dapoter sopravvivere peralcune settimane.
Ogni volta che un suo piccolo ¢ affamato,
ritrasforma un nano in came e lo lascia
divorare al figlio. Inoltre, ha trovato questa
piccola caverna, sopra la caverna principa-
le, che ha un’apertura che porta in cima alla
collina. Con un uso intelligente della
telecinesi, Kruagg ha chiuso I’apertura con
un masso; € stato da questa apertura che ha

83

LA CAVERNA SCOMPARSA

causato la valanga sull’accampamento e da
dove ¢ uscito, qualche giorno fa, per terro-
rizzare i minatoni e farli scappare. Kruagg
passa la maggior parte del tempo in questo
luogo, insieme ai suoi sei piccoli.

Tre: avvicinamento

Ora, 1 personaggi sono entrati nella ca-
verna di Kruagg e il beholder non & certa-
mente contento di cid. Egli ha intenzione di
uccidere gli intrusi per poter continuare ad
allevare i suoi piccoli.

Una volta che i personaggi sono entrati
nella caverna per investigare, magari divi-
dendosi in piccoli sottogruppi per cercare
in piu aree contemporaneamente, Kruagg
scende nella caverna principale € si reca
all’entrata scavata dai PG. Coni suoi poteri
di disintegrazione e telecinesi, fa crollare
nuovamente 1’ingresso, intrappolando cosi
i PG.

Quindi, inizia ad avvicinarsi a personag-
gi e ad attaccarli uno per volta, iniZziando da
quelli soli. Kruagg non usa gli incantesimi
Trasformacarne inpietra, Disintegrazione
0 Morte, a meno che non si trovi in una
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situazione disperata, ma vuole assaggiare il
sangue di coloro che lo hanno disturbato.

Dopo aver attaccato uno o due personag-
gl, inizia anche ad apostrofare in modo
sarcastico i nani, usando la loro lingua,
spiegando loro che cosa & successo nella
caverna e descrivendo come diventeranno
cibo per i suoi piccoli.

Ricordate che le caverne sono alquanto
buie, ad eccezione di quando vengono usa-
te le lanterne. I nani dispongono
dell’infravisione, ma su lunghe distanze la
forma rossastra di un nano non ditferisce
molto dalla figura rossastra del beholder.

Mentre apostrofa i nani, Kruagg vola
vicino alla volta Aella caverna, nasconden-
dosi dietro le formazioni di roccia, oppure
vola basso attraverso le costruzioni dei nani
per diminuire le probabilita di essere colpi-
to con armi da lancio. Kruagg non si avvi-
cina al buco che conduce alla sua tana, per
evitare di mettere in pericolo i suoi piccoli.

Kruagg, tuttavia, & un mostro impruden-
te; puo ferire o uccidere alcuni nani, ma
subisce- senza dubbio dei danni per ogni
incontro. Quando i suoi punti ferita scendo-

nosottoi 10(peril corpo), cercadiscappare
per salvare la sua vita.

A questo punto, perd, potrebbe essere
troppo lento e i personaggi potrebbero fi-
nirlo colpendolo mentre scappa. Dopo tut-
to, Kruagg vola a un quarto o un terzo della
velocita di un nano che corre, € non pud
certamente evitare proiettili e incantesimi.
Se i personaggi riescono a uccidere il
beholder, i suoi piccoli, allarmati dalle gri-
da del genitore, escono dalla tana per attac-
care i PG, prolungando cosi la battaglia.

Se invece riesce a fuggire, ritorna nella
sua tana, apre l’uscita e parte con i suoi
piccoli, promettendo vendetta. Dopo alcu-
nianni di gioco, Kruagg ritornera con i suoi
tigli ormai cresciuti per punire i personaggi
nelle avventure di livello Companion.

Note di combattimento: Kruagg il
beholder. Mostro 11 DV; CA 0 (corpo), 2
(occhio principale), 7 (occhio supeduncolo);
PF 50 (corpo), 20 (occhio principale), 12
(occhio su peduncolo); MV 9 metri (3 me-
tri); N° Att. 2 (un morso e uno speciale,
proiezione dell’occhio); F 2-16 (2d8) e
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proiezione dell’occhio; TS M11; ML 12:
AM C; Valore in PX 5100. Poteri: Raggio
anti-magia (occhio principale), Charme,
Charme mostri, Sonno, Telecinesi, Tra-
sforma carne in pietra, Disintegrazione,
Terrore, Lentezza, Infliggi ferite gravi,
Morte (uno per occhio su peduncolo).

Note di combattimento: Beholder pic-
coli (sei). Mostri 2 DV; CA 2 (corpo), 4
{occhio principale), 9 (occhio su peduncolo);
PF 5 (corpo), 2 (occhio principale), 1 (oc-
chio su peduncolo); MV 9 metri (3 metri);

"N° Att. 1 (morso o speciale, proiezione

dell’occhio); F 1-4 (1d4) o proiezione del-
I’occhio; TS M2; ML 12; AM C; Valore in
PX 40 ciascuno. Poteri (ogni beholder gio-
vane ha un potere attivo, 33% per ciascuno
deiseguenti): Sonno, Terrore, Infliggi feri-
te leggere.

Conseguenze

Sei1PG vincono questa avventura, ucciden-
doofacendo scappare Kruagg,il Re Everast
li ricompensera come promesso.

Ogni personaggio sopravvissuto guada-
gnera 600 mo. Se ai personaggi non era
stato promesso un pagamento, questa ¢ la
ricompensa; se erano stati assunti, questa e
la paga. ‘

Naturalmente, ci sono 55 statue nella
caverna che una volta erano nani. Questa
viene considerata una seccatura, ma non
una disgrazia. Il Re Everast assumera un
mago per lanciare I’incantesimo Trasfor-
ma pietra in carne su questi coloni: dopo
qualche settimana, tutto ritornera nella nor-
ma. E troppo tardi per i cinque nani che
sono serviti da cibo per i piccoli beholder,
ma i personaggi sono riuscitj a evitare una
catastrofe.

Se pensate che i tesori soprariportati sono
troppo esigui per la vostra campagna, au-
mentate il premio in monete d’oro a vostra
discrezione. Inoltre, i Syrklist salvati in
questa caverna prometteranno un regalo a
ciascun personaggio e nei mesi successivi
creeranno un’arma +| per ogni PG (I’arma
che meglio si adatta al personaggio).
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Per personaggi di livello 7 o piu.

Trama dell’avventura

Guerra trai clan ¢ una serie di avventure
che possono avere luogo in una campagna
ambientata a Casa di Roccia.

Nell’avventura riapparira il leggendario
re Denwarf che prendera il posto di Everast
XV, dichiarando che & giunto il momento di
guidare 1 nani sulla giusta strada. Alcuni
clan si schiereranno con Denwarf mentre
altri appoggeranno Everast, causando cosi
una guerra civile chelascera Casadi Roccia
in una situazione vulnerabile e caotica.

Come coinvolgere i
personaggi

1 personaggi verranno coinvolti nella guer-
ra civile trovandosi semplicemente a Casa
di Roccia nel momento in cui si ripresenta
re Denwarf. Lasciate ai PG la piena liberta
sulle decisioni da prendere e sulla fazione
con cui schierarsi.

A questo punto, i personaggi dovrebbero
essere avventurieri noti; alcuni potrebbero
aver intrapreso la carriera politica e aver
ottenuto la carica di capo di un clan. Se
questa avventura si svolge quando i PG
hanno gia raggiunto un discreto grado nel
loro avanzamento, potrebbero essere gene-
rali dell’esercito o capi di una famiglia.

In questa avventura si verificheranno
molti incontri e numerosi combattimenti;
per questo motivo & consigliata a giocatori
abbastanza esperti.

Scontri e incontri

Uno: terremoto e conseguenze

Nella nazione di Casa di Roccia si verifi-
ca un tremendo terremoto che provoca il
crollo di alcuni edifici e la distruzione di
una parte delle mura. La situazione & peg-
giore in Dengar Bassa che sembra trovarsi
sopra |’epicentro.

I personaggi che si trovano a Dengar
inizieranno a incontrare vari tipi di PNG e
dovranno fronteggiare diverse situazioni
impegnative. Ad esempio, un PG potrebbe

trovarsi davanti a un mostro scappato dalle
gabbie in seguito al terremoto. un altro
potrebbe dover scavare tra le macerie per
salvare un bambino rimasto intrappolato e
un altro ancora potrebbe vedere un nano
che precipita in un crepaccio che si apre
improvvisamente sotto i suoi piedi e dover-
sicalare con una corda per salvarlo, trovan-
dosi perd davanti uno strangolatore affa-
mato che cerca di ucciderlo.

Mentre si torna gradualmente la normali-
ta. 1 PG iniziano a fare 1l punto della situa-
zione. | danni non sono stati particolarmen-
te ingenti: alcuni edifici sono crollati , una
parte delle mura ha ceduto, alcuni sono
morti e i feriti sono numerosi. Inoltre, nel
pavimento del palazzo si & aperta una vora-
gine dall’aspetto raccapricciante.

Qualche ora dopo il terremoto, Denwarf
emerge da questo buco; se i PG hanno
deciso di esplorare la voragine, incontrano
Denwarfcherisale. Incaso contrario, i1 DM
deve cercare di fare in modo che almeno un
personaggio si trovi a palazzo mentre que-
sto succede, cosi che 1 PG abbianonotizie di
prima mano riguardo all’accaduto.

Si tratta senza dubbio di Denwarf: un
nano in vestiti scuri alto circa un metro e
ottanta che regge un’ascia di ferro a doppia
lama decisamente troppo grossa per un
nano normale e con un’espressione altera
dipinta sul volto. La sua faccia assomiglia
notevolmente a quella incisa sulla moneta
che vale 10 mo, il sole, e ad altre statue
costruite in suo onore. Egli non attacchera
ipersonaggi oinani che incontra durante la
risalita; se gli viene richiesto, spieghera che
& dovuto tornare a Dengar per riprendersi il
trono. Se viene attaccato dai personaggi,
rispondera dando battaglia (la speranza &
che 1 PG non siano cosi aggressivi da attac-
care unre leggendario solo perché stauscen-
do da una voragine apertasi nel terreno).

Denwarf sireca quindi al palazzo mentre
le guardie gli fanno strada; si dirige poi
nella stanza del trono di Everast e annuncia
in un nanesco arcaico ma comprensibile la
suaintenzione di riconquistare il trono e di
parlare in privato con il re Everast.

Everast acconsente e si reca insieme a
Denwarf in una stanza appartata.
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Denwarf

Denwarf ¢ alto un metro € ottanta e pesa
circa 145 chili. Ha le stesse proporzioni
degli altri nani e ha capelli. barba e baffi di
colore grigio. Gli occhi sono neri e non
tradiscono alcuna emozione.

Indossa abiti in pelle di colore grigio
scuro e usa solo pantaloni, stivali e una
tunica.

Ha con s€ una grossa ascia da battaglia a
doppialama: in termini di gioco. equivale a
un'alabarda +2 e non pud quindi essere
utilizzata da un nano normale.

Se qualcuno lancia un incantesimo
Individuazione dell’allineamento, appura
che appartiene all’allineamento neutrale,
provando una sensazione particolare che ¢
impossibile da descrivere. In realta, non
puo essere veramente sicuro del risultato
dell’incantesimo.

Note di combattimento: Denwarf il re
nano (Golem di granito); CA 0; DV 15; PF
80; MV 36 metri (12 metri); N° Att. 2
(arma) o 1 (stritolamento); F 1-10 (+ 5,
alabarda +2 e forza) o 2-8 (stritolamento);
TS N12 (subisce meta danni dagli incante-
simi); ML 12; AM N (C); Fr 18, In 15, Sg
10.Ds 10, Co 18, Ca 18; valore in PX 3150;
Lingue: Nanesco. Abilita generali: minato-
re (In), ingegnere (In), codici di legge (In),
sopravvivenzasulle montagne (In), soprav-
vivenza sotto terra (In), capacita di forgiare
1 metalli (In).

Sfortunatamente, Denwarf € ormai squi-
librato e quasi pazzo; & di allineamento
neutrale nella maggior parte dei casi, ma di
tanto in tanto assume un comportamento
caotico.

E rimasto intrappolato nelle viscere della
terra in seguito a un terremoto provocato
dall’Immortale Kagyar che voleva tenerlo
fuori dalla circolazione, restando prigio-
niero per 2400 anni. Anche una creatura
come Denwarf, creato per non avere emo-
zioni, non ha potuto resistere a una prova
cosi terribile. Nel corso dei secoli & arrivato
alla conclusione (corretta peraltro), di esse-
re stato usato e abbandonato giungendo al
convincimento di essere il vero capo dei
nani e di dover ritornare alla loro guida.
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Un normale terremoto lo ha finalmente
liberato; Kagyar, un Immortale con molte
situazioni da tenere sotto controllo in una
miriade di pianeti del multiuniverso, non ha
notato questa fuga e potrebbe non
accorgersene per un certo tempo. Denwarf
si & recato direttamente a Dengar per rag-
giungere il suo obiettivo.

Due: direttive generali

Quando Denwarf e Everast XV escono
dal palazzo per recarsi dai nani che aspetta-
nodi sapere cosaé successo (e sarebbe bene
che fosse presente almeno un PG), Everast
sembra scosso.

Denwarf prende la parola:

“Per volere dell’Immortale Kagyar, sono
ritornato a Dengar e voglio subito dirvi che
non sono affatto contento di questa nazio-
ne. Ci sono degli intrusi forestieri e i pro-
dotti dell’artigianato di Casadi Roccia sono
stati mandati nelle altre nazioni in cambio
di grano e bevande comuni. Un gruppo di
nani anziani consiglia il re sulle attivita
politiche; tutto questo deve finire.

Oggi io, Denwarf, riprendo il trono di
Dengar; 1 miei successori saranno Duric e
Bifia, capi del clan Hurwarf. Il Senato e il
Grande Consiglio non esisteranno pi; agli
ambasciatori delle altre nazioni dico que-
sto: tornate a casa e restateci e dite ai nani
che si trovano li di tornare a Dengar. Ai
mercanti impongo di commerciare solo al-
I’interno dei confini di Casa di Roccia e di
non lasciare mai piu la nazione.

Questi sono 1 miei ordini. Andate e dif-
fondete le mie parole tra i nani”.

Impassibile come non mai, si gira e ritor-
na nel palazzo. Everast, scosso e pallido in
volto, st dirige verso la folla di nani che
rumoreggia cercando risposte e discutendo
le novita.

Che cosa possono fare i personaggi?

Parlare con Everast XV

Everast, visibilmente spaventato, rispon-
dera alle loro domande. “E lui, Denwart,”
dice, “ne sono certo. Il suo volto &
inconfondibile e conosce i segreti del clan
Everast fin dai tempi pitl remoti”.

Everast non sa cosa fare e al momento si
limita € pensare.

Diffondere le novita

I personaggi possono iniziare a spargere
le notizie che 1 nani riceveranno con un
misto di stupore, felicita, malcontento e
costernazione. I nani di Casa di Roccia
vogliono soprattutto sapere quali saranno
le conseguenze di questo cambiamento per
la nazione.

Attaccare Denwarf

I personaggi che osano attaccare Denwarf
saranno fatti a pezzi (o, se sono fortunati,
imprigionati e dichiarati traditori) da tutti i
nani che appartengono al clan Hurwarf,
poiché i capi del loro clan sono stati prede-
stinati al trono.

Offrire servizi a Denwarf

Se uno o pill PG offre i propri servigi a
Denwarf, questi accettera volentieri. “Non
era necessario che ti offrissi, perché il ser-
vizio & richiesto a tutti i miei sudditi”.

Al momento, tuttavia, non assegnera nes-
suna missione specifica ai PG.

Comunicazione con gli Dei

Se un nano chierico usa questo incantesi-
mo, Kagyar rispondera a tre domande. In
generale, le risposte dovrebbero essere com-
prese tra quelle elencate di seguito.

E davvero Denwarf? Si

Dobbiamo appoggiare Denwarf? 1l suo
tempo ¢ finito; non dovrebbe essere re di
Casa di Roccia.

Qual ¢ il suo stato mentale? Denwarf &
diventato pazzo a causa della sua lunga
permanenza lontano dal mondo dei nani.

Come possiamo sconfiggerio? Perché il
consenso che il popolo gli tributa finisca

_per sempre, deve essere sconfitto di fronte

a tutti su un campo di battaglia con il suo
esercito da una parte e il vostro dall’altra.

Il chierico potrebbe porre altre domande
a cui dovrete rispondere improvvisando.

11 discorso di Everast

Piu tardi, nello stesso giorno, Everast ha
preso la sua decisione. Se i personaggi non
sono vicini al re e non ne conoscono le
intenzioni, si renderanno conto della situa-
zione insieme a tutti gli altri quando Everast,
insieme a un sostanzioso contingente di
truppe e ai membri della famiglia, parte
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sdegnato per la pianura Klintest, annun-
ciando che siritiene ancoraa capo del regno
e invitando che lo desidera ad unirsi a lui.

A questo punto, se ricordate quanto ab-
biamo detto sui clan in precedenza, la posi-
zione che hanno preso dovrebbe essere
abbastanza chiara. )

Gli Hurwarf sono naturalmente dalla par-
te di Denwarf, come pure il clan militare dei
Torkrest. Non tutti i Torkrest sono d’accor-
do, ma almeno tre quarti del clan appoggia-
no Denwarf.

Gli Everast restano fedeli a Everast XV.

I Buhrodar, i cui nani chierici hanno
lanciato I’incantesimo Cormunicazione con
gli Dei e hanno scoperto la veritd, non
seguiranno Denwarf; di conseguenza, il
clan si schierera con Everast XV.

I Syrklist sono divisi; le famiglie di mer-
canti si oppongono violentemente alla poli-
ticadi Denwarf, mentre le famiglie di mina-
torl e artigiani sono rimaste colpite dal
ritorno dell’anticore e e sono pit che dispo-
ste a spalleggiarlo.

Gli Skarrad, comandati da Thrais, si op-
pongono a Denwarf e si stanno preparando
alla rivolta nella citta di Smaggeft.

I Wyrwarf, infine, si schierano con il re
Everast solamente perché i Torkrest si sono
uniti a Denwarf.

Cosiappare lanazione dopo questa lunga
giornata densa di avvenimenti particolari.
A questo punto, bisogna solamente definire
la posizione dei personaggi giocanti.

Quelli che non sono capi di un clan do-
vrebbero essere chiamati dai loro capi per
ascoltare il loro parere. I clan si schiereran-
no come descritto in precedenza e i perso-
naggi potranno seguire i loro clan, associar-
si ad altn clan o andare per conto proprio.

Tre: la prima battaglia

Everast XV si dirige in tutta fretta verso
nord e quindi verso est, lungo il fiume
Everast, perraggiungere la pianura Klintest.
Vuole che tutti gli alleati siano con luio lo
seguano da vicino. Tra loro, si spera che ci
siano alcuni o tutti 1 personaggi giocanti.

Denwarf prepara il suo esercito per af-
frontare e catturare Everast XV, che chiama
il “Pretendente”.

Quando Everast raggiunge 1’ultimo pas-
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so di montagna prima che la strada scenda
verso la pianura Klintest, si ferma, prepara
I'accampamento e inizia a fortificare il pas-
so. Se riesce a tenere questo passo, pud
proteggere tutta la pianura Klintest da usare
come rifugio per i suoi alleati durante la
guerra civile.

Inoltre, prepara una forza di circa 250
nani per cercare di impadronirsi del Forte
Evekarr in modo che la guarnigione, com-
posta prevalentemente da Torkrest, non
possa attaccarlo alle spalle.

Infine, invia alcuni ambasciatori nella
colonia penale di Kurdal, offrendo I’amni-
stiaaqualunque prigioniero dispostoa com-
battere a fianco del re.

Everast XV e il suo esercito hanno impie-
gato tre giorni per giungere a destinazione.
Nel quarto, quinto e sesto giorno, altri grup-
pi di volontari si uniscono al re. L ultimo
gruppo segnala che I’esercito di Denwarf
sta per arrivare.

La mattina del settimo giorno, I’esercito
di Denwarf & pronto per lo scontro con
quello di Everast.

Denwarf ha meta della guarnigione di
Dengar (vedi “Politica e societa dei nani”),
o due compagnie di 250 nani ciascuna (MV
4, VB 132, Classe delle truppe Eccellente,
e I’equivalente di 40 tipiche squadre di
villaggio (una squadra di 25 nani, MV 4,
VB 116, Classe delle truppe Buona).

Everast XV haun quarto della guarnigio-
ne di Dengar, una compagnia di 250 nani
(MV 4, VB 132, Classe delle truppe Eccel-
lente, e 1"equivalente di quattro compagnie
militari in tempo di guerra (250 nani, MV 4,
VB 36, Classe delle truppe Scarsa).

Nel dodicesimo giorno, Everast XV ver-
ra rinforzato dall’intera guarnigione di
Smaggeft e nel diciottesimo giorno dall’in-
tera guarnigione di Kurdal e da due compa-
gnie militari in tempo di guerra.

Cisono diversi modi per condurre questa
avventura.

In primo luogo, potete utilizzare il Rego-
lamento di Guerra. La battaglia viene com-
battuta su uno stretto passo di montagna e si
possono scontrare solo cinquanta uomini
alla volia. Eseguite una battaglia al giorno
€ aggiungete i1 rinforzi nei giorni indicati.

In alternativa, potete decidere di tirare i
dadi solo quando stanno combattendo i

personaggl giocanti. 1 personaggi possono
usare i tre giorni disponibili prima dell’ar-
rivo dell’esercito di Denwarf per preparare
delle trappole e sviluppare delle tattiche da
usare contro Denwarf. La battaglia sara
molto feroce e diversi PNG amati saranno
feriti o uccisi. Se le forze di Denwarf ven-
gono respinte, indietreggeranno solo di
qualche chilometro e fortificheranno un
loro passo. Se le forze di Everast vengono
spinte fuori dalle montagne, indietregge-
ranno fino a Smaggeft e si prepareranno a
resistere all’assedio.

Se desiderate, i personaggi giocanti pos-
sono anche fare parte della forza designata
per conquistare il Forte di Evekarr. Con i
loro 250 nani, I’equivalente di una compa-
gnia di una guarnigione media, devono
cercare di conquistare il forte e la sua guar-
nigione, o aimeno tenerlalontana da Everast
e impedire che lo attacchi alle spalle.

Quando avete concluso la prima serie di
battaglie e siete stufi di una guerra nano
contro nano, oppure una fazione prende
decisamente il sopravvento sull’altra, acca-
de qualcosa di veramente interessante.

Quattro: invasione

Durante una battaglia in cui le forze di
Denwarf si stanno comportando molto bene,
le forze stesse improvvisamente iniziano a
ritirarsi; una voce € giunta alle orecchie di
Denwarf.

Poco dopo, qualcuno molto conosciuto
dai PG esce dall’esercito di Denwarf (si
tratta di Korin del clan Torkrest) e chiede di
parlare con Everast. Afferma di dover co-
municare notizie importantissime per en-
trambe le fazioni. Il permesso gli viene
accordato.

Korin parla con Everast per alcuni minuti
e quindi abbandona 1’esercito nemico.
Everast convoca gli ufficiali e i consiglien
(inclusi 1 personaggi giocanti) nella sua
tenda.

" Denwarf, dice Everast, ha ricevuto la
notizia che un enorme esercito (almeno
20.000) di alleati non umani (orchetti,
goblin, orchi e troll) ha superato il Passo
Sardal e sta facendo a pezzi la guarnigione
di Karrak. Il castello cadra presto, se non &
gia stato conquistato, e 1’ obiettivo successi-
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vo sara Dengar.

Denwarf propone una tregua con Everast
in modo che entrambi gli eserciti, con un
accordo temporaneo, possano combattere
contro gli invasort che minacciano Casa di
Roccia. Che cosa pensano gli altri ufficiali,
specialmente 1 PG, di questa proposta?

Everast ascolta 1 commenti di tutti i per-
sonaggi e decide quindi di accettare la pro-
posta di Denwarf e marciare verso il passo
di Sardal a fianco di Denwarf. Se uno o piu
personaggi giocanti teme che questo sia un
trucco e che possa essere usato peringanna-
re Everast. il re chiede a quel personaggiodi
controllare che non si tratti di un tradimento
e di assicurarsi che non si verifichi nulla del
genere.

Il giorno seguente, i due eserciti marcia-
no separati e a piena velocita verso il passo
Sardal, con!’esercito di Denwarf pit avanti
di quello di Everast.

Cinque: mettere in comune le
risorse

Sulla strada verso Dengar, i personaggi e
gli eserciti iniziano a ottenere pit informa-
zioni su questa invasione.

Sembra che la notizia della guerra civile
sia uscita da Casa di Roccia molto in fretta
e solo dopo pochi giorni dal ritorno di
Denwarf sia giunta alle orecchie di tribu
non umane che vivono sulle montagne lun-
go i confini di Casa di Roccia, Darokin e
Ylaruam.

Un capo orchetto potente e carismatico
chiamato Thar, & riuscito a convincere la
sua tribu e altre tribl di orchetti a invadere
Casa di Roccia, promettendo grandi ric-
chezze. Quindi, grazie alle sue abilita per-
suasive e alla validita della sua proposta, &
riuscito a convincere tribu di altre razze a
unirsi a lui, non come dipendenti, ma come
alleati, dato che ci sarebbero state ricchezze
e battaglie per tutti. Si sono quindi uniti a
Thar goblin, hobgoblin, mercenari umani
provenienti dai regni del sud, orchi, troll e
anche qualche gigante delle colline occa-
sionale. Un umano, che faceva parte di un
gruppo di mercenari unitosi a Thar, ha
abbandonato la sua unita per recarsi di
nascosto al Castello di Karrak e avvisare la
guarnigione dell’arrivo dell’esercito. Suc-
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cessivamente, ha proseguito verso Dengar;
cid spiega come i nani sono venuti a cono-
scenza dell’intera storia.

Prima che ’esercito dei nani raggiunga
Dengar, la parte alta della citta & gia stata
raggiuntadai non umani e alcune zone sono
¢id in fiamme. La mancanza di comando,
pit che la mancanza di nani, ha consentito
al non umani di penetrare nella citta. La
citta bassa € ancora sicura, ma i non umanit
si stanno avvicinando alla sua entrata.

Con consenso reciproco, Denwarf co-
manda il suo esercito per attaccare gliinva-
sori di Dengar, mentre Everast guida il suo
versoil Castello di Karrak, perriprendere la
guarnigione e interrompere il flusso di non
umani che arrivano a Casa di Roccia.

Questasituazione offre ai personaggil’ op-
portunita di effettuare numerosi combatti-
menti interessanti. Il Re Everast inviera i
PG in primalineadurante lamarcialungola
strada di Sardal.

Primache giungano al Castello di Karrak,
tate in modo che ci siano un paio di piccoli
combattimenti con forze esigue di non umani
che stanno cercando di entrare a Casa di
Roccia.

Se i vostri giocatori gradiscono le batta-
glie con interessanti problemi tattici, i non
umani avranno preso il Castello di Karrak e
i PG dovranno riconquistarlo.

Se invece preferiscono combattimenti di
massa, il Castello di Karrak sara vuoto e
saccheggiato, e 1 PG incontreranno una
grande forza di mostri che sta cercando di

superare il passo di Sardal. Assegnate a
ciascun personaggio un mostro nemico for-
te durante questa battaglia: un troll, alcuni
orchi, un gigante, eccetera.

Presumendo che I’avanzata dei non uma-
ni venga fermata, Everast puoricostituire la
guarnigione del Castello di Karrak e i PNG
possono bloccare il passo Sardal. Nessun
altro non umano riuscira ad entrare a Casa
di Roccia.

Per maggiori informazioni su Thar, con-
sultate I’ Atlante “Gli Orchetti di Thar”.

Sei: sfida dei re

Nel frattempo, ’esercito di Denwarf ha
risolto I’assedio di Dengar e i1 nani, ora
all’offensiva, catturano o uccidono gli in-
vasori rimanenti.

Secondo le storie giunte a Karrak,
Denwarf & impazzito durante un combatti-
mento e ha iniziato a uccidere indistinta-
mente nani e non umani. Alla fine ha

~ recuperato 1l lume della ragione e ha com-

battuto solo contro il nemico; tuttavia, la
fiducia di alcuni dei suoi seguaci sta ora
vacillando.

Denwarf, una volta liberata Casa di Roc-
cia, invia una lettera a Everast XV in cui
scrive:

*C1 puo essere un solo re nano e tu ti sei
dimostrato abbastanza valoroso per parte-
cipare alla sfida di combattimento dei re.

lo, con sei miel seguaci (due Hurwarf,
due Torkrest e due Syrklist), ti spetterd
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sulla strada di Sardal, a meta strada tra
Dengar e Karrak. Tu dovrai arrivare con sei
dei tuoi campioni. Solo una fazione
sopravvivera e determinera chi dovra esse-
reilre”.

Denwarf sa di poter recuperare la fiducia
dei suoi nani con un gesto cosi onorabile e
seguira questo piano alla lettera: lui, sei
campioni e nessun altro.

Anche Everast XV vuole seguire il piano
alla lettera. A questo scopo, scegliera i
personaggi giocanti piu forti come campio-
ni e, se necessario, aggiungera dei PNG
come il figlio Bofin, Thoric Mano Rossa e
altri nani di livello 12 o pil.

Naturalmente, la notizia della sfida si
diffonde. Quando il re arriva con i suoi
campioni sul luogo dell’appuntamento,
Denwarf ¢ gia 1. Ci sono molti spettatori ad
assistere alla sfida che fanno parte di en-
trambe le fazioni.

I’annuncio di Denwarf & breve. Dopo
che Everast e i suoi campioni hanno avuto
il tempo di riposare, prende la sua arma e
dice: “Kagvar e la battaglia santa sceglie-
ranno il re nano”, e quindi si dirige verso
Everast XV.

Quti inizia la battaglia. Everast non costi-
tuisce un grosso problema per Denwart:
uno o pill personaggi giocanti potrebbero
attaccare Denwarf per salvare la vita del
proprio comandante.

I campioni scelti da Denwarf sono tutti
nani (non nani chierici) di livello compreso
tra9 e 12. Le caratteristiche medie di questi




personaggi vengono riportate di seguito.

Note di combattimento: nano di livello
9; CA 4 (corazza di maglie e scudo); PF 50;
MV 36 metri(12metri); N° Att. 1; F1-6 (+2
dalla forza) (martello da guerra o accetta);
TSN9: ML 12; AMN: Fr 17,1In 10, Sg 10,
Ds 12,Co 13, Ca 12.

I personaggi giocanti potrebbero avere
meno esperienza, ma probabilmente armi
migliori e diversificate. Se qualche perso-
naggio giocante ¢ umano, Everast lo inclu-
de senz’altro nel suo gruppo di campioni
per mostrare il supporto che riceve dai regni
degli umani e dalle comunita di umani a
Casa di Roccia.

Durante la battaglia, Denwarf impazzi-
sce nuovamente. Se i “cattivi” si stanno
comportando troppo bene e volete che man-
tenere la battaglia interessante fino alla
fine, potete fare in modo che Denwarf ucci-
da uno o due dei suoi campioni. Egli inizie-
ra a gridare con la schiuma alla bocca e con
uno sguardo folle, combattendo come un
killer addestrato.

Conseguenze

La battaglia, come risaputo, ¢ allamorte e,
per terminare. devono morire tutti i membri
di una fazione.

Se vince lafazione di Denwarf e Denwarf
sopravvive, egli diventa il nuovo re nano.
Casa di Roccia chiude le frontiere e si isola
dalresto del mondo. Denwarf non ottiene il
supporto totale che desiderava, poiché molti
nani hanno notato il suo strano comporta-
mento sul campo di battaglia e sono un po’
preoccupati. Sfortunatamente, molti dei
personaggi giocanti sono morti, ma qualcu-
no potrebbe essere resuscitato da qualche
chierico o nano chierico. La guerra civile &
finita, ma potrebbe scoppiare nuovamente
in un secondo tempo. I figli sopravvissuti di

Everast scappano da Casa di Roccia, ma
potrebbero ritornare al comando di un eser-
cito qualche tempo dopo.

Se vince la fazione di Denwarf, ma
Denwarf muore, Duric e Bifia degli Hurwarf
diventa re e regina. Casa di Roccia chiude
le frontiere e siisoladal resto del mondo. La
guerra civile continua, guidata dai figli di
Everast ed eventualmente dai personaggi
giocanti sopravvissuti.

Se vince la fazione di Everast e Everast
sopravvive, egli riprende la caricadire. La
vita e la politica a Casa di Roccia continua-
nocome primadell’armivodi Denwarf. Duric
e Bifia degli Hurwarf, ritenuti colpevoli di
ribellione, vengono esiliati da Casa di Roc-
cia. Tuttavia, i loro successori come capi
del clan sono altrettanto cattivi. Everast,
infine, premia tutti i suoi seguaci (soprat-
tutto quelli che hanno partecipato alla sfida
finale come campioni) con cariche
ministeriali e governative.

Selafazionedi Everast vince, maEverast
muore, il figlio pill anziano ancora vivo
prende il trono (Bofin o la sorella Noris). La
guerra civile continua, con Duric e Bifia a
capo dell’opposizione.

In ogni caso, se volete prolungare la sto-
ria, potete anche far trapelare la notizia
(testimoni non umani fatti prigionieri) che
il capo Thar ha ricevuto il consiglio di
invadere Casa di Roccia in questo periodo
da un umano, una persona che cela la sua
identita dietro una maschera, ma indossa
sempre vestiti con uno stile uniforme. Thar
chiama questo umano “Uruk-Vaath”. Se
disponete dell’Atlante I Principati di
Glantri, questo ¢ il Principe Jaggar von
Drachenfels. Nel corso di questa avventu-
ra, egli ha colpito i nani che stavano diven-
tando troppo aggressivi, ha osservato la
condotta di guerra dei nani per i suoi studi
dicombattimento e harapito alcuni nani per

1suoi esperimenti a Glantri. Potete decidere .

di recuperare delle notizie piu precise su
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questo Uruk-Vaath per iniziare un’altra
avventura, una missione investigativa a
Glantri.

Giocare questa avventura

Per certi versi, Guerra tra i clan e un’av-
ventura difficile da gestire per il DM. Cio
che viene fornito in questa sede & lo schele-
tro dell’avventura; le azioni dei personaggi
sono quelle che czfiniscono 1'avventura
vera e propria.

Cid che dovete fare & introdurre una si-
tuazione alla volta, vedere che cosa voglio-
no fare i PG, provocare gli scontri descritti
e valutare gli effetti sugli altri eventi pre-
sentati. I personaggi non devono necessa-
riamente partecipare a tutti gli eventi ripor-
tati perI’avventura, specialmente se provo-
cano delle situazioni che hanno effetti sugli
eventi descritti.

Peresempio,quandol’esercito di Denwarf
sidirige verso quello di Everastnella pianu-
ra Klintest, 1 personaggi giocanti potrebbe-
ro andare ad aiutare la figlia del re Duris,
generale della Guarnigione di Stahl, contro
le forze di Denwarf che stanno marciando
contro di lei. Oppure, potrebbero scappare
attraverso il Tunnel di Darokin per cercare
di convincere ['esercito di Darokin o di
Ylaruam a intervenire a fianco di Everast.
Gli Emirati sono alleati di Casa di Roccia,
mentre Darokin potrebbe acconsentire per
difendere gli interessi commerciali (se Casa
di Roccia dovesse chiudere le frontiere,
Darokin subirebbe una notevole perdita
economica). In alternativa, 1 PG potrebbero
calarsinella voragine dacuie salito Denwarf
per vedere dove & rimasto nascosto per tutti
questi anni, nella speranza di trovare un
indizio per capire la sua mente e le sue
debolezze. Nessuno di questi eventi & ripor-
tato nella trama di base, ma potrebbe tran-
quillamente essere pensato dai giocatori.



IDEE DI AVVENTURA

Seguono alcune idee di avventure per per-
sonaggi nani di tutti i livelli; le avventure
possono essere facilmente adattate per grup-
pi di non nani in visita a Casa di Roccia.

Potete usare anche un’idea di avventura
per un livello (Base, Expert .eccetera) e
ristrutturarla per un altro. Aumentate o di-
minuite i livelli e il numero di mostri in
modo da adeguare I’avventura alla vostra
campagna.

Avventure Base
Servizio di guardia

Per personaggi di livello 1

Base della trama: i personaggi devo- \
no proteggere un magazzino pieno di |
prodotti dei Syrklist da una banda di !
nani fuorilegge ingaggiati dal clan |
Hurwarf. 1

Come vengono coinvolti i personaggi:
per questo compito possono essere ingag-
giati nani provenienti da quasi ogni clan ad
eccezione degli Hurwarf, ossia quelli che
commissionano il lavoro. Questa non &
un’avventura per PG umani né per nani
arruolati nell’esercito.

Sviluppo della storia: Dwalur e Dia
(vedi la sezione Personaggi) assoldano i
personaggi giocanti per proteggere per al-
cune notti uno dei magazzini dei Syrklist
situato in Dengar Alta, dicendo loro che le
guardie ordinarie sono partite per scortare
una carovana. Usate il blocco G per il
magazzino. Durante la terza notte, i nani
fuorilegge ingaggiati dagli Hurwart (uno
per ogni personaggio giocante, tutti di pri-
mo livello e con solo un’armatura di cuoio)
arrivano per distruggere i prodotti contenu-
ti nel magazzino appiccando un incendio.
La banda non si aspetta di wovare delle
guardie sul posto e fugge dopo che la meta
di loro ha perso il 50% dei punti ferita.

Conseguenze: nessuna significativa. I
PG vengono pagati dai Syrklist che 1i ter-
ranno in considerazione per eventuali mis-
sioni future.

In viaggio

Per personaggi di livello 1-2

Il recupero delle lucertole

Per personaggi di livello 1-3

| Basedellatrama:i personagginuova-
‘ mente in servizio di guardia proteggo-
| 1o una carovana che sta uscendo da
Casa di Roccia.

Come vengono coinvolti i personaggi:
anche in questo caso, sono i Syrklist a
ingaggiare i personaggi di qualsiasirazzain
visita a Casa di Roccia. I nani militari
potrebbero ricevere il compito di protegge-
re la carovana, specialmente se di recente si
sono verificati numerosi attacchi alle caro-
vane dei nani che percorrono le piste.

Sviluppo della storia: i personaggi sono
assoldati dai Syrklist per proteggere (o per
svolgere altre attivita a seconda delle loro
abilita generali) una carovana diretta in una
cittadegli umani. Scegliete unacitta in base
al vostri interessi o agli altri Atlanti in
vostro possesso. Potrebbe essere Ylaruam
(negli Emirati), Norrvik (in Vestland),
Selenica(in Darokin), Ethengar (nel Canato)
oppure Specularum (a Karameikos) o
Kerendas (a Thyatis). Fornite opportunita
diavventura occasionali: un attacco di ban-
diti, un uragano, un incontro con un gover-
nante locale che non vuole permettere il
passaggio della carovana a meno che le
guardie gli rendano un favore. Una volta
giunti a destinazione, i personaggi giocanti
possono avere degli incontri e devono pro-
teggere i beni ricavati dal commercio du-
rante il ritorno a Casa di Roccia. Se deside-
rate, potete collegare tutti gli incontri usan-
do un capo della zona (un nano nemico dei
Syrklist e dei PG oppure un mago straniero)
che insidia la carovana per tutta la durata
del percorso e provoca vari inconvenienti
finché i personaggi non scoprono la sua
presenza e riescono a fermarlo.

Conseguenze: la conseguenza pill pro-
babile & che i personaggi vengano ricom-
pensati per un lavoro ben fatto e che venga-
no tenuti in considerazione dai Syrklist per
missioni future piu remunerative.
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Base della trama: questa & un’oppor-
tunita per un’avventura bizzarrae mol-
to divertente. Nel distretto del mercato
a Dengar Alta, un recinto pieno di
lucertole di Casa di Roccia viene aper-
to accidentalmente e queste stupide
creature si riversano immediatamente
nelle strade della citta.

|
|

Come vengono coinvolti i personaggi:
i personaggi, indipendentemente dal fatto
che siano nani, nani militari o visitatori di
altre razze, vengono coinvolti semplice-
mente per il fatto di essere presenti sul
posto quando il recinto viene aperto.

Sviluppo della storia: un gruppo di 40 o
50 lucertole di Casa di Roccia & stato rin-
chiusoinunrecinto in Dengar Alta. Questo
recinto ha la stessa dimensione degli altri
blocchi della citta. Qualche idiota, o forse
Morur Ciliegia Nera (vedi la sezione “Per-
sonaggi”) apre uno dei cancelli consenten-
do alle bestie di scorrazzare liberamente
per la citta. Ricordate ai giocatori che le
lucertole, nonostante siano stupide, posso-
no ferire o addirittura uccidere i nani; inol-
tre, dite loro che gli altri nani stanno inutil-
mente cercando di recuperare le lucertole.
A questo punto, entrano in azione i perso-
naggi; assegnate a ciascuno di essi un paio
di lucertole da catturare, una dopo ’altra e
presentate delle situazioni interessanti. Una
lucertola potrebbe irrompere in un bazar,
correndo sugli scaffali pieni di vivande e
scorrazzare per tutto il negozio. Un’altra
potrebbe caricare chiunque si trovi di fronte
spaventata dal rumore e dalla folla. ma
incapace di trovare una viadituga. Un’altra
ancora potrebbe infuriarsi e mordere tutti i
nani che osano avvicinarsi seminando il
panico. Una quarta potrebbe consentire a
un nano bambino di cavalcarla.

Conseguenze: nessuna significativa.
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Il rapimento di Thrais

Per personaggi di livello 2-3

Base della trama: Thrais, capo del
clan Skarrad. ¢ stato rapito e portato |
sulle montagne della zona meridionale
di Casa di Roccia. I PG hanno il com-
. pitodisalvarlo configgendo un gruppo
| ingente di nani nemici.

Come vengono coinvolti i personaggi:
1 nani normali saranno avvicinati da Kori
Occhio diFuoco, che li mette al corrente del
rapimento del capo eseguito da fazioni ri-
vali all’interno del clan e 1i implora di
aiutarla. Kori potrebbe anche rivolgersi a
un gruppo di avventurieri non nani, sempre
che siano conosciuti, sospettando che in un
qualsiasi gruppo di nani possa nascondersi
un personaggio in combutta con i rapitori.
Anche dei nani militari potrebbero essere
coinvolti nell’avventura, soprattutto se fan-
no parte della guarnigione di Smaggeft.
Kori si rivolgerebbe in questo caso al co-
mandante raccontando la stessa storia e la

squadra di personaggi giocanti verrebbe
incaricata della missione.

Sviluppo della storia: Kori racconta di
essere ritornata qualche ora prima nella
casa di Thrais per portargli alcuni progetti
degliingegneri di Smaggefte si¢resaconto
che Thrais non ¢’era pil € che la sua dimora
era stata messa a sogquadro. Interrogando i
nani presenti nellaroccaforte, ha saputo che
degli avversari di Thrais si sono recati nella
sua casa e ne sono quindi usciti in tutta
fretta lasciando la citta dall’ingresso sud.
Kori ¢ sicura che Thrais ¢ stato rapito e
verra tenuto prigioniero finché un suo av-
versario non riuscira a ottenere la carica di
capo del clan. I personaggi devono seguire
il gruppo dei rapitori sulle montagne meri-
dionali e trovare un modo per trarre in salvo
Thrais. Complicazione: i rapitori sono il
triplo dei PG e dei loro alleati. I personaggi
giocanti devono quindi usare la loro intelli-
genza per riuscire a compensare 1’inferiori-
ta numerica.

Conseguenze: se la missione ha succes-
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so, parecchi nani del clan Skarrad apparte-
nenti alla fazione avversa, vengono con-
dannati per il reato di rapimento, ma il capo
dell’ opposizione non verra coinvolto nello
scandalo poiché nessuno dei suoi sottoposti
rivelera il suo nome. I personaggi avranno
la gratitudine di Thrais, di Koni e della
fazione al comando del clan Skarrad e si
guadagneranno anche la perenne ostilita
della fazione dei rapitori.
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Avventure Expert

L’attacco del Martello

Per personaggi di livello 4-6

Base della trama: Belfin, capo del
clan Wyrwarf, con il suo medaglione
ESP ha scoperto di recente che il Mar-
tello, unasetta segreta che tramacontro
i contadini, ha progettato un’incursio-
ne in una fattoria vicino a Stahl. E
venuto a conoscenza di questo piano
mentre usava il medaglione su una fol-
la composta principalmente da
Torkrest. Oradeve riunire un gruppo di
difensori per resistere all’attacco.

Come vengono coinvolti i personaggi:
se uno dei PG & un nano appartenente alla
famiglia dei Wyrwarf, Belfin e Gilia gli
chiederanno di aiutarli e di radunare dei
compagni pronti a dar battaglia. Se nessuno
dei personaggi ¢ un Wyrwarf, egli offrira
unaricompensa. Se uno dei nani appartiene
al clan Torkrest, Belfin propone comunque
diarruolarlimanonrivelail coinvolgimento
del Martello, ma si limita ad annunciare
un’'imminente calamita. Se 1 personaggi
giocanti non sono nani € sono in visita a
Casadi Roccia, Belfin ¢ ancora piil conten-
to perché ci sono meno probabilita che la
notizia della sua difesa raggiunga il Martel-
lo. Se 1 PG sono nani militari, collocate la
fattoria in prossimita della guarnigione in
cui prestano servizio: Belfin chiedera aiuto
al comandante dell’esercito locale, il quale
assegnera la missione alla squadra dei per-
sonaggi giocanti.

Sviluppo della storia: i personaggi arri-
vano alla fattoria 1l giorno in cui I’attacco
sta per essere sferrato. Si tratta di una nor-
male fattoria con campi di grano, pascoli
condel bestiame, un grande fienile in legno
{usate il blocco dei quartieri popolari, lette-
ra E dei blocchi della citta modulare, con
delle mura in legno) e un granaio in legno.
Lasciate ai personaggi la massima liberta
nella preparazione delle difese e delle trap-
pole e prendete nota della loro efficacia.
Durante la notte, un gruppo di nani del

Martello arriva cavalcando dei pony per
incendiare i campi e la fattoria. Dato che i
membri della spedizione del Martello sono
in superiorita numerica rispetto ai difensori
con un rapporto di due o anche tre a uno, &
bene che le trappole e le imboscate dei PG
risultino efficaci. Questa avventura offre
ottime opportunita per piazzare trappole e
condurre una battaglia di posizione. La-
sciate che il combattimento giunga al ter-
mine; ghi attaccanti si ritirano nel momento
in cui la meta di loro ha subito delle ferite.

Conseguenze: ovviamente, i personaggi
non verranno inseriti nella lista dei favoriti
della setta del Martello, ma si guadagneran-
no la gratitudine eterna, oltre alla ricom-
pensain denaro, dei capi del clan Wyrwarf.

Guerra contro i Disadattati

Per personaggi di livello 4-6

Base della trama: il Re Everast si &
accorto dell’esistenza di un gruppo di
criminali che opera in Dengar. Di con-
seguenza, assolda i PG per risolvere il
I problema. Tutto cid che sa & che qual-
i cuno staattaccando, picchiando e qual-
| che volta uccidendo i nani che passeg- |
giano nelle strade meno frequentate di
Dengar Bassa.

1
|
|

Come vengono coinvolti i personaggi:
1 personaggi, che sono ormai avventurieri
molto conosciuti, indipendentemente dal
fatto che siano nani locali o forestiert in
visitaaDengar, vengono convocati da Korin
dei Torkrest su richiesta del re. Everast
chiede aiuto ed ¢ disposto a ricompensarli
profumatamente in caso di successo. Se i
personaggi giocanti chiedono di essere in-
gaggiati, il re non avra problemi ad accetta-
re, ma non sara altrettanto generoso. Se la
campagna & basata sull’esercito, Everast
chiedera al comandante dei PG una squadra
di guerrieri validi per questa missione.

Sviluppo della storia: spetta ai perso-
naggi decidere come affrontare il proble-
ma. Possono scegliere di usare come ¢sca
un nano che cammina da solo seguito a
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distanza dai suoi compagni nella speranza
che gli assalitori lo attacchino. In alternati-
va, potrebbero decidere di infiltrarsi tra i
disadattati simulando degli attacchi contro
nani locali e attirando I’attenzione del capo
dei malandrini. Il compito del DM & quello

di improvvisare I’avventura in base alle

decisioni dei personaggi giocanti; in parti-
colare, fate in modo che i PG non vengano

a conoscenza del fatto che Morur Ciliegia -
Nera ha degli amici con inclinazioni simili = #

€ che non si tratta di catturare un singolo
nano squilibrato ma che dovranno fronteg-
giare un’intera organizzazione di criminali.

Conseguenze: se i personaggi hanno suc-
Cesso, riceveranno un attestato e unaricom-
pensadal Re Everast. Inoltre, avranno come
nemici tutti 1 membri dei Disadattati che
sono riusciti a fuggire.

La strada della discordia

Per personaggi di livello 4-6

“ Base della trama: dopo gli eventi del- |
I’avventura “Corsa verso lacitta” il Re
Everast ordina di costruire una strada
nel tunnel di Darokin e una roccaforte
alla fine della strada. Tuttavia alcuni
elfi, dopo essere finalmente riusciti a
scoprire la strada usata dai nani per
entrare furtivamente in Alfheim, entra-
' noaCasadi Roccia seguendo lo stesso |
| sentiero per tormentare i nani addetti

alla costruzione.

Come vengono coinvolti i personaggi:
qualunque personaggio nano pud essere
ingaggiato come ingegnere per il progetto
del tunnel di Darokin. [ nani con abilita
generali appropriate possono essere assol-
dati per fasi specifiche della realizzazione.
quali la costruzione di un ponte o la
predisposizione di una trappola dellanuova
roccaforte. Altri nani (militari o visitatoridi
Casa di Roccia) potrebbero essere ingag-
giati per proteggere ingegneri e operai che
partecipano ai lavori.

Sviluppo della storia: nascondendosi
sulle colline circostanti e seguendo gli ope-
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rai man mano che costruiscono la strada, un
cruppo di elfi provenienti da Alfheim di
livello 3-5 si trova sul posto per le stesse
ragioni che hanno sempre spinto 1 nani a
recarsi ad Alfheim: fare un dispetto ai nani.
Questi potranno entrare a Casa di Roccia
fino a quando una guardia permanente non
presidierala strada sul versante di Darokin.
Usando 1 loro incantesimi, gli elfi tormen-
teranno 1 nani distruggendo le loro costru-
zioni, creando ostacoli illusori, facendo
crescere delle piante sulla strada e creando
ogni genere di interferenza nella vita dei
nani due volte al giorno. Lasciate che i PG
decidano in che modo sbarazzarsi degli
elfi. Limitatevi a ricordare loro di non cal-
care troppo 1a mano dato che gli elfi utiliz-
zano le stesse regole dei nani e si stanno
solamente prendendo una rivincita per tutti
i dispetti che hanno ricevuto in passato in
cui gli stessi personaggi giocanti potrebbe-
ro essere stati coinvolti. Se volete creare un
legame tra un gruppo di elfi e uno di nani
(cosa inconsueta ma possibile), potete por-
re fine alle scaramucce facendo arrivare un
mostro terribile, come un gigante dei ghiac-
ci, che decide di accamparsi in questo terri-
torio e di distruggere qualunque essere vi-
vente nei dintorni. Gli elfi e i nani devono
collaborare per uccidere 1} gigante o alme-
no per sopravvivere.

Conseguenze: la strada e la roccaforie
del tunnel di Darokin vengono costruite. Se
si verifica la terza possibilita, i personaggi
giocanti potrebbero guadagnarsi come nuovi
alleati alcuni elfi.

La macchina impazzita

Per personaggi di livello 6-8

Base della trama: questa ¢ un’altra
opportunita per un’avventura di azio-
ne. Nella citta di Smaggeft, un gruppo
di Skarrad ha creato una macchina da
guerra gigante che Everast potra usare

un giorno contro i Glantriani. Ha la
forma di un drago gigante, & lunga 18

metri e pud contenere un equipaggiodi |

una dozzina di nani. Pudé mordere per
provocare 4-24 punti danno (4d6),come

i un guerriero dilivello &, e picchiare per
i un danno di 3-18 (3d8). Pud mordere e
picchiare una volta per round. Ha un
- CA di -8 contro le armi, ma & normal- !
| mente vulnerabile con la magia. Tutta-
via, durante la costruzione qualcosa |
non va per il verso giusto e un giorno la

macchina parte da sola, senza un equi-

paggio a bordo, e inizia a girare per
Smaggeft e si dirige successivamente |
verso Dengar. :

Come vengono coinvolti i personaggi:
indipendentemente dal fatto che i perso-
naggi siano avventurieri nani, militari o
avventurieni di altre nazioni, saranno chia-
mati dal governatore di Smaggeft che vuole
fermare il “mostro” prima che la notizia
giunga alle orecchie di Everast.

Sviluppo della storia: questo episodio ¢
un’opportunitd per provare qualche
dispositivo particolare fornito dai nani di
Smaggefto procurato dai PG stessi. L’ obiet-
tivo e quellodiriuscire a salire abordo della
macchina e interrompere la sua corsa. A
questo scopo, gli Skarrad offriranno dispo-
sitivi molto particolari e ancora sperimen-
tali, quali catapulte che sparano i nani inve-
ce delle pietre, mongolfiere ad aria calda,
balestre che lanciano uncini legati a una
corda (in modo che i nani possano arrampi-
carsi sulla macchina usando la corda), di-

spositivi magnetici che consentono di at-

taccare delle scale alla macchina in modo
da potervi salire, e cosi via. Ricordate che il
“mostro” cerchera di picchiare e mordere
qualunque essere incontra; di conseguenza,
sono necessarie tattiche diversificate. Quan-
do i personaggi giocanti riescono a salire a
bordo della macchina, potete creare loro
ulteriori problemi: ad esempio, il mostro
potrebbe muoversi all’impazzata perché in
realta & manovrato da un gruppo di orchetti
ubriachi o dai membri dei Disadattati.

Conseguenze: i personaggi saranno ri-
compensati dal governatore di Smaggeft e
saranno invitati a recarsi dagli Skarrad del-
la cittd ogni volta che avranno bisogno di
qualche dispositivo speciale.
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Paura e e avversione nel Canato

Per personaggi di livello 6-8

_ Base della trama: gli abitanti del
Canato di Ethengar non sono degli
ammiratori dei Glantriani. Infatti, a

| causa della politica anticlericale di
Glantri, gli abitanti di Ethengar di-
sprezzano i1 Glantriani quasi quanto i
nani. Se dovesse scoppiare una guerra
tra 1 Principati e il Canato, i nani di

i Casa di Roccia interverrebbero sicura-

mente a difendere I'esercito del Canato

di Ethengar. E un giorno questa guerra

scoppia...

Come vengono coinvolti i personaggi:
dipende principalmente dai personaggi gio-
canti il fatto di essere coinvolti o meno in
questo evento. Fate loro sapere che I’eser-
cito di Ethengar sta marciando alla volta di
Glantri e che i nani di Casa di Roccia stanno
formano un gruppo di mercenari per aiutare
il Canato. Se lo desiderano, anche i perso-
naggio giocanti possono unirsi al gruppo
per partecipare alla guerra.

Sviluppo della storia: questa avventura
€ una scusa per provocare battaglie tra
gruppi di nani e truppe i umani comandate
da maghi. Se 1 personaggi decidono di ar-
ruolarsi come mercenari, potete usare il
Regolamento di Guerra e la descrizione
dell’esercito fornita per Glantri nell’ Atlan-
te 3, I Principati di Glantri. Se invecei PG
preferiscono effettuare delle incursioni nel
territorio di Glantri per conto proprio (per
bloccare i passi di montagne, sabotare dei
dispositivi Glantriani, e cosi via), utilizzate
le regole normali di combattimento.

Conseguenze: una guerra tra Glantri e il
Canato di Ethengar, soprattutto se parteci-
pa anche Casa di Roccia, puo avere impor-
tanti conseguenze politiche. L’ odio dei nani
verso i Glantriani trovera un nuovo stimo-
lo; ogni volta che i nani di Casa di Roccia
visitano una citta di umani “neutrale”, ad
esempio, ci sara uno scontro con dei
Glantriani in visita, Tuttavia, Re Everast
sara orgoglioso di chi partecipa alla guerra
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contro Glantri; inoltre, se i nani hanno suc-
cesso nella campagna di Glantri, potranno
ritornare con un ricco bottino di guerra.

La tana del drago

Per personaggi di livello 9-11

Base della trama: una famiglia di dra- |
ghi rossi (uno grande e due piccoli)sie
insediata sulle montagne a nord di |
Dengar. Essi costituiscono una minac- |
cia tale da non poter rimanere in quel
luogo; infatti, la loro intenzione & quel-
la di dar fuoco alle varie comunita di
nani e rubare tutti i loro tesori. I perso-
naggi giocanti vengono incaricati di
risolvere questo problema.

Come vengono coinvolti i personaggi:
conilsuotipicostile, Re Everast convoche-
ra qualche avventuriero conosciuto, nano o
torestiero, per scacciare 1 mostri dalla sua
terra. Se 1 PG accettano. il re fornira loro
delle truppe in aiuto; non dimenticate, tut-
tavia, che la maggior parte dei nani che fa
parte diuna truppaedilivello | e pud quindi

fornire un aiuto minimo contro mostri gi-
ganti. :

Sviluppo della storia: i draghi si sono
insediati in una serie di caverne sulle mon-
tagne a nord di Punta Denwarf. Fate sapere
ai personaggi giocanti che sarebbe fatale
combattere contro tre draghi in una sola
volta. 1 PG devono usare il cervello e le loro
abilitd per separare i tre draghi e ucciderli
uno alla volta. E compito del DM improv-
visare I’avventurain base alle tattiche e alle
decisjoni prese dai personaggi.

Conseguenze: naturalmente, se i perso-
naggi giocanti riescono ad allontanare o
uccidere i draghi rossi. verranno ricompen-
sati da Re Everast.

Dente Rosso

Per personaggi di livello 9-11

Base della trama: brutte notizie: un
nano ¢ stato ucciso daun vampiro. Ora,
trastormatosi in vampiro, ¢ uscito dalla
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sua tomba e sta minacciando i nani di {
Dengar Bassa.

Come vengono coinvolti i personaggi:
il nano vampiro, chiamato Blysker o “Den-
te Rosso” dai nani, dovrebbe attaccare (ma
non uccidere) uno o pitt membri delle fami-
glie dei personaggi giocanti. Cid dara ai PG
un motivo sufficiente per cercare il vampi-
ro e distruggerlo.

Sviluppo della storia: i personaggi de-
vono capire il comportamento di Dente
Rosso per scoprire la zona di Dengar Bassa
in cui ha intenzione di concentrare i suoi
attacchi, quindi trovare la sua tana ¢ ucci-
derlo. Naturalmente, {a sua tana sara una
delle camere mortuarie di Dengar Bassa: il
vampiro, inoltre, potrebbe trovare il modo
di rianimare altri nani morti (magari altri
membri della famiglia dei personaggi gio-
canti) in modo da creare un piccolo esercito
di nani zombi al suo comando. Grazie ai
suol poteri che gli consentono di cambiare
forma, Dente Rosso sari difficile da trova-
re, come pure il sarcofago in cui nasconde.
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Egli & ancora un nano e con le sue abilita di
ingegnere pud quindi aver preparato diver-
se trappole per gli invasori e per i curiosi
che cercano di scoprire la sua tana. Inoltre,
a meno che non ci siano chierici umani nel
gruppo, i PG avranno molte difficolta nel-
|'eliminarlo. Consultate il Regolamento
Expert per avere maggion informazioni sui
vampiri.

Conseguenze: nessuna in particolare.
Avventure Companion
Il mostro del lago Klintest

Per personaggi di livello 12+

Base della trama: per motivi scono- |
sciuti ai nani, il leggendario mostro del |
lago Klintest (chiamato anche “Klinta™) 2
ha ribaltato recentemente alcune bar- |
che di nani trascinandoli sott’acqua. I |
nani ingegneri di Smaggeft hanno co-
struito un dispositivo che consentira ai
personaggi di rispedire Klinta nei me-
andri pit profondi del lago. Se un per-
sonaggioéunmembro del clan Skarrad.
potrebbe aver preso parte al progetto. |

Come vengono coinvolti i personaggi:
il governatore di Smaggeft chiamera dei
volontari (se 1 personaggi giocanti sono
soliti rispondere a chiamate di questo tipo)
o richiedera personalmente 1’aiuto di que-
gli avventurieri famosi, i PG. Seipersonag-
gi sono nani militari, verra loro assegnatala
missione di sperimentare questo nuovo
dispositivo subacqueo.

Sviluppo della storia: i personaggi che
sitrovanoa Smaggeft assistono alla presen-
tazione di un dispositivo sperimentale che
assomiglia al mostro del lago Klintest, ma
¢ fatto interamente di metallo (corpo
tubolare, pinne per il movimento e un peri-
scopio che assomiglia al collo e alla testa di
Klinta. Questo sommergibile spara dei “si-
luri” che agiscono come giavellotti (d10+6
di danno), pud sparare un siluro ogni due
round e pud portare con sé venti siluri. I
personaggi dovranno anche familiarizzare
conl'immagine di Klinta (un mostro nuovo

introdotto in questo Atlante e descritto nel
capitolo “Mostri”). Ogni personaggio di-
sporra di una tuta subacquea, dotata di un
grande elmetto, che gli fornira una CA di 4
e gl consentira di respirare sott’acqua per
mezz’ora (ha lo stesso effetto dell’incante-
simo Respirare sott’acqua). Inoltre, avra
un’arma simile a una balestra pesante con
quattro lance (dardi) e un tridente (conside-
ratelo co.ne unalancia normale), una delle
poche armi che puo essere usata sott’acqua
mantenendo il normale effetto. [ personag-
gi possono anche portare sott’acqua le armi
che sono soliti usare, anche se il danno
provocato da queste verra dimezzato (poi-
chél’acquarallentai proiettili che vengono
sparati).

Ogni personaggio occupa una posizione
specifica nel sommergibile, che viene scher-
zosamente chiamato “‘L.’anatra seduta”. Un
PG sara il capitano, uno il pilota, uno I’ad-
detto alle armi (quello che sparera i siluri),
uno l'ingegnere (dovra controllare i motori
e tirare sulle sue abilita quando qualcosa
non va per il verso giusto), unol’osservato-
re (seduto in una cupola di cristallo molto
resistente dovra guardare in tutte le direzio-
ni per comunicare la strada al pilota), e cosi
via. Quando i personaggi salgono sul vei-
colo, vedranno a un chilometro di distanza
una barca di pescatori che viene ribaltata e
trascinata sott’acqua. Tuttavia, quando si
immergono per costringere il mostro di
Klintest a tornare in profondita non trovano
cid che si aspettano. Essi non stanno se-
guendo Klinta, mauna Testuggine dragona
(consultate il Regolamento Companion per
le informazioni su questo orribile mostro).
I personaggi possono ingaggiare una feroce
battaglia con la testuggine dragona. Natu-
ralmente, poiché questo mostro & estrema-
mente potente, i personaggi dovranno in-
fliggere la maggior parte dei danni dal
sommergibile. Non preoccupatevidella CA
e dei punti ferita totali del loro veicolo;
questo subira dei danni dalla testuggine
dragona allo stesso ritmo con cui il mostro
subisce dei danni. Quando 1 punti ferita
della testuggine dragona scendono softo 1
30, “L’anatra seduta” avra una grossa falla,
I’acqua iniziera a entrare rapidamente e il
sommergibile affondera. I personaggi de-
vono quindi indossare i loro elmetti e af-
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frontare la bestia sott’acqua. Una volta uc-
ciso, il mostro riprendera la sua forma ori-
ginale: quella di una rana. La rana é stata
trasformata in una testuggine dragona da
qualche nemico potente (un mago malva-
gio o un gigante). Il combattimento con
questo nemico potrebbe essere lo scopo di
un’altra avventura.

Conseguenze: nessuna in particolare, ad
eccezione del fatto che gli ingegneni di
Smaggeft, dopo aver visto i personaggi
giocanu all opera, potrebbe convocarli in
futuro per sperimentare nuovi dispositivi o
nuovi veicoli.

La citta dei giganti

Per personaggi di livello 12+

li Base della trama: i giganti, che stanno |
I diventano sempre pill numerosi nella
! zonacentrale delle montagne Makkres,
i hanno deciso, qualche anno fa, di co-
struire una nuova capitale. Numerosi
giganti dei ghiacci, comandando gi-
ganti delle rocce e delle colline (per
| nonmenzionare altri tipi di mostri meno
! potenti), hanno costruito un’enorme
. citta per 1 giganti su queste montagne,
all’insaputa dei nani. Recentemente,
i un esploratore nano, o qualche mago
non QGlantriano, o qualcuno con un
| tappeto volante, ha scoperto questa
| costruzione e ne ha segnalato la pre-
| senza al Re Everast. I personaggi, in-
; sieme a un ingente gruppo armato, de-
" vonoinvadere e distruggere questa cit-
| tadei giganti prima che la costruzione
i siaterminatae diventi quindi totalmen-
| te inespugnabile.

A,

3

Come vengono coinvolti i personaggi:
questa & una grossa spedizione militare. I
nani militari faranno parte dell’unita scelta
per svolgere la missione, mentre gli altn
nani possono essere ingaggiati o reclutati
per la loro ottima reputazione di avventu-
rieri. | personaggi non nani possono essere
assoldati o reclutati per le loro abilita spe-
ciali (ladri e maghi potrebbero risultare
molto utili in una missione del genere). La
situazione ¢ talmente disperata che potreb-
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bero essere accettati persino degli elfi in
questa spedizione.

Sviluppo della storia: il gruppo di nani
deve seguire un percorso accidentato tra le
montagne e il deserto per raggiungere la
cittadei giganti (la strada e cosi difficile che
i nani spesso non riescono a procedere di
pittdi dieci o quindici chilometri al giorno).
Quando i nani si trovano a tre gironi di
distanza dalla citta, i giganti si accorgono
della loro presenza. I nani dovranno fron-
teggiare almeno una battaglia al giorno

{orchetti il primo giorno, goblin e lupi il
secondo giomo e giganti delle colline il
terzo giomo) prima di arrivare al cospetto
delle mura della citta. A questo punto, si
scatena una durissima battaglia tra i nani e
1 loro alleati da una parte e i giganti e i
rispettivi alleati dall’altra. Poiché le mura
della citta dei giganti non sono ancora state
completate, i nani concentrano i loro sforzi
sulle sezioni pit deboli, in modo da riuscire
a penetrare nella citta e mandare alcuni
specialisti umani e i personaggi giocanti
nani all’interno della citta per distruggere
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cose importanti, quali macchine di assedio,
magazzini pieni di cibo e bevande, e cosi
via. Basate il successo dei nani sul compor-
tamento tenuto dai personaggi giocanti.

Conseguenze: se i nani vincono, i gigan-
ti scapperanno dalle montagne e
riproveranno a costruire un’altra citta in un
futuro abbastanza lontano. Se invece vin-
cono i giganti, i nani potranno riprovare
I’anno successivo. I nani saranno preparati
meglio, ma la citta sard pit completa e
disporra di difese piu efficaci.
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I Nani di Casa di Roccia

di Aaron Allston

I nani godono di una reputazione in parte buona e
in parte cattiva. Da un lato hanno fama di essere
leali, affidabili, instancabili lavoratori e fieri
difensori della patria; dall’altro lato sono considerati
un po’...seriosi.

Tutto qua. | Nani di Casa di Roccia, il presente
Atlante della serie di Dungeons & Dragons , vi
introdurra in un vivace, originale ed eccitante
mondo. Troverete anche informazioni sulla storia, il
governo, I’economia e la geografia di Casa di
Roccia, oltre che notizie sulle maggiori citta e
biografie di decine di importanti personaggi.
Conoscerete finalmente la verita sui maghi e sui
chierici che popolano il mondo dei nani cosi come
sulle loro religioni! Come gli altri Atlanti, i Nani di
Casa di Roccia include non soltanto avventure
complete, ma anche informazioni da utilizzare come
ambientazione per la creazione di nuove trame.

E, ovviamente, troverete le solite mappe a colori
dettagliate e ben disegnate. | Nani di Casa di
Roccia, il sesto atlante di questa popolare serie,
fornisce una ricca gamma di ambientazioni sia per i
giocatori che per il DM.

A




	Indice
	Sezione del giocatore
	Benvenuti a Casa di Roccia
	Creazione dei personaggi
	Politica e società dei nani
	Attività speciali dei nani

	Sezione dell'atlante
	Storia di Casa di Roccia
	La nazione di Casa di Roccia
	Dengar
	Altri luoghi interessanti
	Personaggi
	Mostri

	Sezione dell'avventura
	Campagne a Casa di Roccia
	Avventura: Corsa verso la città
	Avventura: La caverna scomparsa
	Avventura: Guerra tra i clan
	Idee di avventura

	Mappe



