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Quello Che Tutti SaNNoO...

Sul REGNO O€IOstlaNd—

dalle parole di Onund Tolundmire,
sacerdote di Odino, maestro di rune e
scaldo, nativo dell’ Ostland.

LaGente: “Noi samo unagrande nazione,
fiorente, potente efiera. Il nostro popolo &
sempre stato maestro nelle scorrerie e
nell’ arte dellaguerra. E unacosanaturale
trovare una spada nella mano di un
contadino tanto quanto trovarci un aratro.
Il nostro re viene da una discendenza di
grandi re-guerrieri, ei suoi jarl ei loro uomini
SONO Senzapari per coraggio e maestriacon
le armi. La nostra nazione e benedetta da
Odino e da Thor. Nessuno pud metterein
discussionelanostragloriaeil nostro onore
€ Nessuno riuscira a contrapporsi anoi in
battaglia.

“Gli dtri ci chiamano violenti e bruteli e
condannano il nostro diritto di razziare e
fareschiavi di coloro che muovono guerra
contro di noi. Queste illazioni sono solo i
gracidii vigliacchi dei deboli. Nessuno pud
conquistare il potere o la gloria senza la
forzaed unavolontadi ferro.

“Altri ci chiamano barbari primitivi e
disprezzano il nostro rispetto per le antiche
usanze. Per questo nutriamo dubbi sul fatto
che gli uomini “civilizzati” conoscano il
verso significato dellaparolaonore. Noi non
aspiriamo a diventare grassi mercanti o
scribacchini di quart’ ordine.”

LaTerra: “Il vento soffiasenzatregua,
esololapresenzadi basse collinee qualche
bosco riesce a smorzare la sua forza. In
inverno, lafuriadelletempeste oceanicheé
terribile da sostenere. Le altre nostre
stagioni sono moderate, le stagioni delle
messi sono lunghe e la terra e fertile e
generosa. L’isola principale &
completamente abitata. La gente di solito
vivein grandi villaggi e negli insediamenti
dei clan, vicini ai loro parenti, elamaggior
partedellaterraeben coltivata. Leadltreisole
sono pil selvagge e scarsamente popol ate.”

Zeaburg: “La nostra capitale é stata
edificata sull’antico insediamento di un
clan, accoglie la Corte del Gran Re Hord
Occhio-Scuro egli alloggi invernali per le
venti Grande Casate dell'Ostland. Zeaburg
nonsi presentacomelevostrecittadi pietra
scura—assomiglia pit ad un insieme di
villaggi accoglienti disposti vicini. Al centro
s trovail Palazzo Redle di Hord, unagrande
fortezza nonché centro di cultura e di

ospitalita per la gente dell’ Ostland. Dato
chei visitatori stranieri di solito tendono a
creare disturbo, devono rimanere nel
Quartieredegli Stranieri.”

LealtreCitta: “Lafortezzadi Zeafort
ospita le due brigate dell’esercito
permanente del Re Hord. Ostmanhaven &
unacittadeditaallapescaed a commercio,
forse piu moderna e, ritengo, anche piu
corrottadellealtrecittadell’ Ostland. Thorir
il Facoltoso, jarl di Ostmanhaven,
rappresenta un pessimo esempio.”

Come diventare Ricco e Famoso:
“Mettiti a serviziodi unodei grandi jarl o,
meglio ancora, mettiti al servizio del re
stesso. Naviga con i razziatori. Le truppe
del re sono impegnate a combattere nelle
schermaglielocali traAlphatiae Thyatis, e
c’' e sempre gloria da ottenere. Unisciti ad
una spedizione per colonizzare |I'Isola
dell’ Alba o spingiti verso lidi ancora piu
lontani.”

Consigli Pratici: “Non metterti incerca
di taverne o di locande—non ce ne sono.
In Ostland 0 sel uno di famiglia, anche solo
un ospite, 0 sei un nemico. Dal momento
cheéil cuoredellanazione, Zeaburg tratta
gli stranieri in un modo leggermente
differente, machiedi ospitalitain qualsiasi
altro luogo dell’isola e non ti sara negata.
Tratta il tuo ospite in maniera onesta e
generosa e saral trattato bene atua volta

“Nell’Ostland noi non deridiamo gli
Immortali o le antiche tradizioni e
consigliamo atutti i viaggiatori di rispettare
gueste usanze, sia €sso Un NOrmManno o un
nano, un guerriero o un chierico devoto ad
un atro dio. Gli Ostlandesi sono un popolo
fiero e giusto e non accettiamo mancanze
di rispetto allafede e dle credenze del nostri

padri.”
Sul ReGNO b€l VestlaNd

secondo il parere di Dwalinn il Nano,
avventuriero, filosofo e cafone da osteria,
nativo del Vestland.

LaGente: “Nel beneenel mae, il Vestland
e quella che noi chiamiamo una ‘ nazione
moderna’. Nelle citta lungo la costa, la
maggior partedegli edifici sono di pietra—
lavoro dei nani, per lo pit—e lagente non
ti guarda stupita come se fossi un principe
segli fai vedere unamoneta d’ argento.
“Ovviamente, su a nord nellecollinee
ad ovest oltre le montagne |e cose sono un

po’ meno civilizzate. La gente tende ad
attenersi di piu ale vecchie usanze, si
vantano con orgoglio delle loro piccole
capanne di fango e si immaginano come
guerrieri vecchio stile ed eroi delle saghe.
Un vero manipolo di zotici.”

LaTerra: “lopreferiscoleasprecolline
lungoil confine di sud ovest—unaregione
bella e selvaggia. Ma dobbiamo dire
qualcosaanche sui fiordi del Vestland, con
leloro fertili fattoriein pianuraedi ripidi
fianchi della valle che portano a pianoro
roccioso. C'e qualche eccellente terreno
agricolo lungo lacosta, mi hanno detto, ma
I’ entroterra € buono solo per le pecore. |
colli di Trollheim—be’, hanno il loro
fascino, ritengo—, le punte rocciose di
granito nudo, gli acquitrini umidi. Anche
se non sono luoghi dove fare un giro
turistico.”

Norrvik: “Una vera citta devota ad
Odino, affacciata in alto sulle scogliere
soprail fiume. Il quartiere dellaPiazzadel
Mercato eil posto adatto per voi, se andate
in giro a sperperare i vostri soldi. lo
preferiscoil Quartiere del Collegio. Brava
gente, tranquilla e poi ci sono quegli
incantevoli e inutili studenti. Studenti?
Come amavantarsi lagente del posto, qui
studiano all’unica scuola di magia delle
Terredel Nord. Beh, il Porto éun’ altracosa:
sporco, dozzinale, mamai noioso. Mi tengo
lontano dalla Cittadel laNanica—non ho bei
ricordi dellamiainfanziapassatala. E un
luogo duro, non certo felice.”

Le altre citta: “Rhoona é indaffarata,
sporca, unacittadi frontierapienadi nani,
mercanti, avventurieri ecacciatori di giganti.
Unacittadifficile, macon un gran giro di
soldi e piena di emozioni. Landersfjord?
Grande, e diventera ancora piu grande,
giusto sullaGrande Strada dei Commerci,
con navi che vanno ad est e aovest. Piena
di lavoro grazie alle carovane e alle
spedizioni.”

Come diventare Ricco e Famoso:
“Cacciai giganti ei loro simili. Unisciti ad
unabandadi mercenari evai combatterele
Guerredi Confineconi Troll o cavalcale
strade con laGuardiaNazionale. Unisciti ai
cercatori di tesori per trovare gli artefatti
perduti dei nani corrotti. Lapagaper farela
guardia ad una carovana € abbastanza
buona, madevi sudarti ogni singolo pezzo
di rame.”



Consigli Pratici: “Stai attento aquelli
che odiano i hani—ogni piccolo borgo di
frontiera ha i suoi bigotti rabbiosi. Non
credere a quelle facili cavolate che il
Conciliodiffonde sullapace elaprosperita
nelle colonie di Trollheim; le cose vanno
malelassu, enon mi sbaglio. E quel giganti
delle colline sono grossi e non cosi stupidi
come le storie raccontano. Non diventare
presuntuoso!”

Sui Protettorati di

SOOERFIORD

dal racconto di Helfdan MezzoTroll,
guerriero e scapestrato, nativo dei
Protettorati.

La Gente: “Gia, i Protettorati sono un po’
indietro, penso. Non troverai gente piu
amichevoledei nostri contadini e dei nostri
compagni, malapoveragente non hamolta
pace, con i clan che stanno sempre a
bisticciaretradi loro e con gli sgherri che
gli jarl assoldano comeloro guardie. Ogni
minuscol o capotribu pensadi essereil Gran
Re e signoreggia sul suo popolo anche se
vivono tutti in capanne di fango, dal
capotribu in giu. Certo, alcune tenute del
clan sono migliori delle atre, manon éun
piacere viaggiare attraverso quei
possedimenti. Vi offrono laloro ospitalita,
mavi ritrovereteamangiarelaloro sporcizia
ringraziandoli pure per questa, e loro
pensano anche di avervi fatto un favore.

“Ei guerrieri? Beh, Samo rumorosi e un
po’ avventati, manon siamo affatto malein
batteglia. || problemaé che ogni uomo pensa
a se stesso. Nessuno puo dire a qualcun
altro che cosafare. Non mi meraviglio che
gli Ostlandesi ci prendano in giro
considerandoci delle nullita.

“Per quanto mi riguarda, io preferisco
lafrontiera. Non ci sono grandi protettorati
o clan lafuori, solo gente di frontieradalla
testadura, i cacciatori, gli esperti di trappole,
gli avventurieri. Certo € dura, maun uomo
li viene apprezzato per il suo valore, non
per il nomedi suo padre o del suo clan.”

La Terra: “Ci sono terre coltivabili
lungo la costa e lungo il Saltfjord e
I’ Otofjord. Ho sentito anche che ci sono
delle ottime coltivazioni nella Valnevosaa
nord di Castellan. L entroterrainvece étutto
un altopiano roccioso. Un contadino non
farebbe certo fortuna 1a, crescono solo

erbacce, e solo quando trovano spazio tra
lerocceei mass. LaGrande Paude? Umida
eselvaggia, dicono, maottimaper cacciare.
Lecolline ai piedi dei Monti Makkres ad
ovest sono abbastanza brulle, ma c’e
qualche problemacon gli umanoidi laggiu.
| Calli di Gnollheim—be', in questi giorni
rappresentano un grosso problema. Una
regione difficile e frequentata dalle bande
armate degli Gnoll. Infine, ci sonoi Monti
Hardanger a sud. Non c’e niente a parte
picchi rocciosi, ghiaccial e coboldi.”

Capo Soderfjord: “ComparataaNorrvik,
eunacitta piuttosto miseraefangosa, anche
se penso che sia vivace a punto giusto.
Mercanti e commercianti provenienti da
ogni dove abbondano. Puoi sempretrovare
guello che cerchi, e anche un sacco di roba
che non cercavi, ma non é davvero un bel
posto. Ragnar €il signoredellaguerrache
governaqui, elasuafortezzasul fiumeeun
gualcosa da vedere, davvero maestosa e
impressionante.”

Lealtrecitta: “ Castellan eunagraziosa
cittadina, per lamaggior partefattadi pietra.
E un importante centro di commercio e Ci
sono un sacco di stranieri—elfi, ylari, nani
eviacosi. Ci sono anche un sacco di guide,
se avete in mente di fare escursioni nei
boschi laintorno.”

Comediventar e Ricco e Famoso: “ Fatti
assoldare come mercenario da un jarl—
oppure pestai suoi sgherri ederubali. Puoi
faredellescorrerieconi pirati, comefanno
gli Ostlandesi, trovando un capitano—
chiedi in giro. Oppure comprati la tua
personale nave vichinga e diventa tu il
capitano. Fare la guardia alle carovane €
un’ attivita ben pagata, e ti tiene lontano
dagli sgherri dei vari clan. Oh, c¢i sono
montagne di tesori nelle Hardanger, cosi
dicono, giu in quei vecchi buchi degli
gnomi, main questi buchi si nascondono
anche un sacco di faccedicane. Ragnar ha
parecchio oro dadare achi gli protegge i
confini e le carovane dalle scorrerie degli
umanoidi. Troverai un sacco di lavoro di
guesto genere, siadajarl che da mercanti,
giu a Sodervirk—quel muro sul confinedi
Gnollheim.”

Consigli pratici: “Stai allalargadalle
faidetraclan, ameno chetu nonvogliafare
soldi conil vincitore. Non mettere allaprova
latua fortuna con i capi clan o con i loro
sgherri. Gli Jarl sonolalegge nel Soderfjord.
Se non gli piaci, possono staccare di netto
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latuatesta, ed &€ due volte pit facile senon
sei protetto dai tuoi familiari di qualchedtro
clan. Non ti fidare della gente ricca o
potente—tu per loro sei e sarai sempre solo
unapedina.”

L’OpiNiON€ Di UNO
StrRaANIE€RO sulle TERRE

0€l NORrd

da parte di Saru il Serpente, stregone e
studioso, cittadino itinerante dell’intero
Mondo Conosciuto.

ConfrontotraleTreNazioni: “L'Ostland &
aggrappataalletradizione, mentreil Vestland
si sforzadi essere unanazione moderna. 1
Soderfjord si trova da qualche parte nel
mezzo. Molta gente nei Protettorati
abbraccia saldamente i valori nordici, ma
alcuni piccoli gruppi influenti—in modo
particolarelaclasse del mercanti nellecitta
in crescita—vede il Soderfjord come una
nazione modernadeditaa commercio, come
il Vestland. | loro soldi hanno comprato
influenza e potere politico, quindi anchei
tradizionalisti non possono pit ignorarli.

“L’ Ostalnd haunaculturabarbarica, che
pone |' accento sulle virtu guerriere, dove
un capo deve difendere la sua autorita
attraversolaforzadellesuearmi. Il Vestland
€ unanazione pit moderna, dovel’ autorita
dellalegge, piuttosto chelaforzadellearmi,
proteggei suoi cittadini.

“11 Soderfjord € unagiovane nazionein
transizionetrale antiche abitudini barbare
dell’ Ostland e una cultura pit moderna
come quelladel Vestland. A Soderfjord pit
egrandelacitta, piti sono moderni i valori
di riferimento. Al contrario, piti remotaéla
localita, piutradizionale e barbaricasarala
gente.

“Anche nel turbolento clima politico
attuale di Soderfjord si riesce a notare il
potere crescente del loro Signore della
Guerra, Ragnar. Ogni anno che passa si
dimostrasempre pitiin grado di unificarei
Protettorati in un’ unicanazione, nello stile
del Vestland. Sfortunatamente, ci sono tante
altre nazioni—Ostland, Y laruam, Ethengar
e Thyatis—che preferiscono mantenere
I’ attuale caos politico che regna sui
Protettorati.”

L eProspettiveper gli Aventurieri: “In
generale, guarda ai confini e alle lande
selvagge. |l Vestland ei Protettorati stanno
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cercandodi espandersi nelle collineenelle
montagne selvagge che circondano la
nazione anord, ad ovest easud. Le razze
umanoidi e giganti devono essere tenute
sotto controllo se non addiritturasradicate,
es puo guadagnare anche un ricco bottino.

“In Ostland non sono rimaste terre
selvagge. Sonoinfatti alaricercadi nuove
terre attraverso |’oceano verso sud-est
sull’Isola dell’ Alba. Poiché I’ Ostland sta
rafforzandoi suoi legami con Thyatis, forse
riuscira ad espandersi anche verso nord,
ne Norwold.”

L eprospettive per i Paladini del Bene:
“Chi vuol fare del benetroveramolto lavoro
a Soderfjord, dove la gente comune resta
coinvoltanellefaidetrai nobili dei clan. |
nemici del Caos possono combattere con
le nazioni dei troll anord, controi giganti
ad ovest e contro il crescente esercito del
coboldi nei Monti Hardanger.

“Un problemaper gli eroi piuriflessivi:
le culture violente e bellicose delle Terre
del Nord hanno condizionato un popolo che
accetta la forza bruta come lo strumento
normale di comando. Gli eroi che
provengono da culture piu pacifiche
devono stare ben attenti primadi decidere
seun’azionesia‘malvagia o'caotica .”

ComMmparazioNe tra i
Valori Nordici
TradizioNali € Ic Ioee

o¢lle Civilta MODERNE —
Helfdan e Saru esaminano | e differenze

Helfdan: “ Questi imbrattafogli e damerini,
perchéi vestlandes li sopportano? o stavo
inpiedi sullamianavenel Porto di Dremmen
e questamezza cal zettacon abiti stravaganti
spunta fuori, come fosse un pugno nello
stomaco! Mi fa: “ Doganae lmmigrazione.
Dov’é latualistadi carico?’ Ho preso la
sua mano rosea e insignificante, ho
conficcato la punta della penna nel suo
palmoe ho detto aquel piccolo nanerottolo
che cosaavrebbe potuto fare con lalistadi
caricosemai |’ avessetrovata...”

Saru: “...e, infatti, penso cheil nostro
amico Helfdan avrebbe ucciso quel
poveretto se non fossimointervenuti. Vedi,
Helfdan e gli altri campioni delle antiche
virtt nordiche credono che un uomo non
abbia alcuna autorita fino a quando non

possa sostenerlaconi suoi pugni. E il fatto
che i funzionari governativi del Vestland
tendano afaredomande atutti i guerrieri...
be’, questo porta spesso ad incomprensioni
cherisultanofatali.

“Nel Vestland, un funzionario
governativo s sente a sicuro dalle minacce
fisiche grazie allaforzadellalegge edella
Guardia Nazionale. Helfdan ha avuto
gualche problema 13, ho paura, e abbiamo
dovuto lisciare qualche piumaarruffata.”

Helfdan: “ Stupidaggini. Lamultasi &
abbassata dopo che ho finito di ruggirein
facciadl’impiastro.”

Saru: “Invece nel Soderfjord unufficide
locale non habisogno di essere un guerriero
per riscuotere le tasse del jarl, ma chi &
saggio sl faaccompagnare daunabandadi
mercenari dall’aspetto piuttosto
persuasivo. Nell’ Ostland ogni cosa & una
qguestione personale. Il re stesso,
viaggiando con la sua Guardia Personale,
vadai suoi jarl per riscuotereletasse. E, a
lorovolta, gli jarl vanno di personadai loro
cittadini araccoglierei tributi. Nell’ Ostland
un uomo non fa richieste che non pud
personal mente sostenere con laforza, enon
e considerato shagliato picchiare qualcuno
per il suo comportamento insolente.”




La Socicta delle TERRE OEl NORD

I TemperaMENLO

NoRdico
dal racconto di Saru il Serpente

“Come appare un Normanno?’, mi chiedi.

“Beh, per prima cosa un Normanno e
leale—leale verso lasuafamiglia, verso il
suo clan eversoi suoi amici. Un uomo che
onora questi legami e i loro doveri viene
rispettato da tutti. Un uomo che volta le
spalledlasuafamiglia, a suo claneai suoi
amici éunacanaglia. Un uomo che permette
agli atri di parlaremale dellasuafamiglia,
del suo clan o dei suoi amici € un codardo.

“Gli abitanti delle Terre del Nord danno
valore all’ ospitalita e alla generosita. Le
tradizioni che riguardano il dovere di
accoglienza sono dettagliate e ben
consolidatenelle Terredel Nord: accogliere,
dareriparo e proteggere gli ospiti. L' ospite
ha il reciproco obbligo di onorare e
difendereil padronedi casa, senzafermars
ariflettere secid siagiusto o shagliato. La
ricchezza in se stessa non e unavirtd. Un
uomo che haottenuto lasuaricchezzagrazie
allasuaavidita non viene rispettato e non
merita alcuna fiducia, il che spiega la
diffidenzaeil disprezzo dei Normanni peri
mercanti.

“Tutti gli abitanti delle Terre del Nord
onoranoil coraggio edisprezzano gli uomini
con una volonta debole. Non si tratta solo
del coraggio dimostrato in battaglia,
sebbene siail pitimportante eil pitfacile
dacomprendere per lamaggior partedi loro.
Si trattaanche del coraggio di affrontarele
difficolta e le avversita, di accettare il
proprio destino come assegnato dagli
Immortali, edi rimanerelieti e contenti anche
nei momenti di grande sofferenza o di
privazione. E una cosa disonorevole
lamentarsi della propria cattiva sorte o
lagnarsi di fronte asfideimpossibili.

“Infatti, gli abitanti del Nord apprezzano
molto le battute e gli scherzi quando la
prospettiva diventa desolante. Posso
ancora sentire Helfdan mentre scherzava
guando eravamo soverchiati in numero di
dieci ad uno. “Che noial” disse “speravo
di trovare qualcosa di piu emozionante.
Odio I'idea di dover allagare questo
splendido pavimento conil loro sangue, ma
non penso che vogliano solo giocare ad
acchiapparellacon noi!”

“11 perdono non € considerato unavirtu
nel Nord. Il Normanno elento adimenticare
un insulto o un’offesa, specialmente
guando |’ offesa colpisce un amico, la
famigliao un membro del clan. | normanni
considerano la ricerca di una vendetta
crudele e spietata semplicemente come il
metodo piu efficace per fare in modo che
ognuno si comporti correttamente o sia
pronto ad affrontarne le conseguenze.
Dall’atro lato, la legge e la tradizione
prevedono che la vendetta sia
abbandonata se viene pagato un
guidrigildo—il guidrigildo & un accordo
reciproco su un pagamento fatto a
compensazione di un’ offesa.

“Il Normanno preferisce le azioni
impulsive rispetto alle scelte ponderate, e
diventa subito impaziente di fronte alle
lunghe discussioni. Alcuni dicono che é
cosi perché il Normanno crede che il suo
destino siagiastato scritto dagli Immortali.
Altri dicono che i Normanni sono gente
feroce e bellicosa, ossessionata dal
coraggio piuttosto che dalla riflessione.
Altri dicono chei Normanni sono lucidi e
pronti dl’improvvisazione nell’ affrontareil
pericolo. C'é una considerevole parte di
veritain ognuno di questi punti di vista.

“Nonmi sembracheil Normanno medio
sia particolarmente rispettoso o riverente
verso gli Immortali. Ci sono molti
tradizionalisti, ovviamente, soprattutto
nell’ Ostland e nei luoghi pit remoti delle
altre terre. E i chierici, ovviamente, sono
molto riverenti. Mail Normanno “moderno”
civilizzato pensa poco agli dei e a come
compiacerli. Alcuni guerrieri, soprattuttoi
berserker, sembra che servano i loro
Immortali in manieramolto energica, main
verita penso che cerchino piu il
divertimento che provano nella battaglia
piuttosto che il consenso degli stessi
Immortali. In citta poi non € un gran
problemarinnegare gli dei—un uomo senza
dei non ottiene particolare rispetto manon
€ neanche disprezzato.

“1 Normanni comunque non sono quella
che chiamerei gente onesta. Sono feddi ala
loro parola, questo si: se fanno un
giuramento sentono |’assoluto dovere di
rispettarlo. D’ altro canto, saper fare discorsi
furbi e ingannevoli viene considerato
perfettamente accettabile, e il fuorviare
omettendo di dire qualcosa o depistando

I’interlocutore non viene considerato
shagliato o disonesto.

“Tuttavia, quando un abitante del Nord
dalasuaparola, puoi fidarti di lui. In caso
contrario, |’ ascoltatore dovrebbe essere
sospettoso e richiedere una prova nelle
circostanze dubbie.

“Veniamo alle spacconate: essere
spacconi non e considerata una colpa. Una
certa dose di esagerazione € accettabile,
soprattutto se migliora la storia. La
spacconaggine inutile eil tributarsi onori
mai ottenuti invece, & considerato un
comportamento stupido ed un’ occasione
utile per impartire una lezione di buone
maniere.”

Lo Stile di Vita Nelle

CTERRE O€l NORD
dal racconto di Onund Tolundmire

“La maggior parte dei Normanni sono
contadini e allevatori. Nei terreni agricoli
fertili e pianeggianti, lagentesi riuniscein
piccoli villaggi. Negli altipiani e sui confini
vivonoinfattorieisolate, spesso fortificate
contro gli attacchi degli umanoidi elerazzie
dei clan. Lagente comune coltivail granoe
i vegetali, spesso in quantitasufficiente per
poterli anche vendere o scambiare ai
mercati locali. Allevano il bestiame per la
carne, il latteelalana.

“1 nobili eleguardie del clanvivonoin
grandi capanne di legno lunghedai 12 ai 30
metri. | contadini liberi egli artigiani vivono
in case e capanne piu piccole. Scavano
sottoil livello del terreno per livellarei loro
pavimenti. Cio fornisce loro delle
fondamenta profonde per lemuraeli aiuta
aproteggerei fattori ei loro animali quando
il tempo égelido.

“Le mura sono fatte con i tronchi, le
tavole, lapagliaeil fango, egli alti tetti di
paglia vengono puntellati con dei tronchi
spessi di legno. | camini bruciano per il
calore e per cucinare. Lafamigliaei suoi
ospiti dormono avvolti in calde pellicce
sulle panchelungo le muraenon chiusi in
stanze separate come fanno nel sud.

“11 Normanno conta solo sulle proprie
forze e safare molte cosein campi diversi.
Il contadino pud impugnare la spada o
lavorarein unafucinacon lastessafacilita
con cui manovra |’aratro o tosa le sue
pecore. Anchelagentetranquilladellecitta



La Socicta delle TERRE d€l NORD

/
)\

W
r 4,‘-1 l
AN

emolto meno indifesadellamaggior parte
della gente civilizzata, essendo stati
addestrati ad imbracciare uno scudo o a
maneggiare unalancia.

“Nelle estati calde e nelle primavere e
negli autunni freschi il Normanno s diverte
alavorareduramenteall’ aperto esi svagaa
cacciare 0 ad addestrarsi con le armi nel
tempo libero. Negli inverni rigidi eviolenti,
porta il suo bestiame in casa sua per
proteggerlo maanche per scaldarsi. In quei
mesi cosl rigidi a malapena si muove da
casa, ibernandosi come il grande orso che
aspettalaprimavera.

“Lavitanei grandi insediamenti non &
molto diversa, anche se molti pitiuomini si
speciaizzano nell’ artigianato, ei mercanti
ei commercianti compranoi loro prodotti e
li rivendono ovunque nelle Terre del Nord.
Solo nellecittatipo Norrvik o legrandi citta
del Vestland la gente vive davvero nelle
casedi pietralungo strade pavimentate con
ciottoli secondolamodade sud. Qui i nobili
elaborghesiaarricchitasi atteggiano ala
manieradei duchi decadenti di Karameikos
e di Thyatis, rinnegando le usanze piu
severe maoneste dei loro antenati.

“1 Normanni sono celebri navigatori e
costruttori di barche e le loro navi lunghe
toccano tutte le coste del Mondo
Conosciuto. Viaggiatori, colonizzatori ed
avventurieri, i Normanni commerciano
senza paura in tutte le parti del mondo.
Qualcuno ci chiama pirati—forse con una
partedi verita, main veritanon sono forse
i mercanti dei pirati in fondo a cuore?
L'unica differenza e se raccolgono laloro
ricchezza con una spada o con una
tagliente linguamentitrice!”

)

Le Classi Sociali d€l NORrRd
dal racconto di Saru il Serpente

“Gli Jarl rappresentano laclassenobiledelle
Terre del Nord. Queste famiglie
aristocratiche sono coloro che, in via
ereditaria, governano i clan. Il capoclan &
di solito |’ adulto piu famoso dellafamiglia
pit potente dl’interno del clanei capi delle
altre famiglie formano il suo corpo di
guardia, I’ equivalentedel cavalierefeudae
di un casato. Quando il capoclan diventa
vecchio e debole, di solito cede la sua
corona o viene deposto, el suo figlio pit
idoneo o un parente stretto, maschio o
femmina—non necessariamenteil figlio pit
vecchio—viene scelto come nuovo
governante. Dal momento che gli jarl
spesso ereditano grandi tesori trasmessi
per molte generazioni, e ricevono la parte
del bottino piu consistentein guerrao nelle
scorrerie, molte famiglie nobili sono
decisamentericche.

“1 Karl sono gli uomini liberi delle Terre
del Nord. | karl si dividono di solitoin due
sottoclassi, gli uomini liberi comuni e i
mercanti borghesi.

“Lalargamaggioranzadei cittadini delle
Terredel Nord sono uomini liberi comuni,
dal contadino all’ artigiano a cittadino. Gli
uomini liberi normanni sono relativamente
benestanti rispetto agli altri uomini liberi
sparsi nel mondo. Devono fedelta ai loro
capiclan, ma sono proprietari della loro
terra, delle loro case, del loro bestiame e
possono decidere da soli i propri mezzi di
sostentamento.

“I mercanti della borghesia sono
relativamente pochi e spesso piuttosto
ricchi. Nell’ Ostland non esiste una classe

del genere, mentreil potere el’influenzadi
guesta classe sta crescendo velocemente
nel Vestland, sensibilmente molto meno nei
Protettorati.

“11 Thrall & letteralmente uno schiavo,
proprieta del suo padrone, costretto a
seguirelasuavolonta. Solo nell’ Ostland la
schiavitu € ancora legale. | prigionieri di
guerra o delle scorrerie diventano i thrall
dei loro conquistatori, oppure uno jarl puo
condannare un uomo libero alla schiavitu
per vari reati. Sebbeneteoricamenteillegale
ne Protettorati, molti clan ancorapraticano
laschiavitt o sueformeequivalenti. Anche
selaschiavitt viene solitamente disprezzata
dagli stranieri, bisognadire chegli schiavi
sono di redo trattati severamente, edi solito
vengono lascidti liberi alla morte del loro
padrone come premio per un servizio fedele.
Nel miei viaggi ho visto molti presunti
uomini liberi intutto il Mondo Conosciuto
che vivono vite molto pit miserabili della
maggior parte dei thrall normanni.

“Inaggiuntaalletre classi sociali degli
jarl, dei karl e dei thrall, ci sono un certo
numero di ulteriori regolesociali specifiche
dellaculturanormanna.

“Lo Scaldo € un misto di studioso,
poeta, intrattenitore e moralista. Questi
studiosi della storia e delle leggende
viaggiano per il paese accettando
I’ ospitalita di un focolare per un po’ €, in
cambio, intrattengono, educano e
informanoi loro anfitrioni su cio cheaccade
al di fuori della loro regione. Spesso gl
scaldi sanno leggere le rune o sono abili
nellamagiarunica. Latradizione proibisce
di ritenersi offesi dalle parole di uno
scaldo—loro godono di una liberta di
parolanegataagli altri. A meno di non essere
attaccati, non s deve mai sollevareun’ arma
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contro uno di loro, anche se molti scaldi
sono loro stessi esperti di armi.

“Le Streghe ele sagge donne praticano
I"antica magia nera dei progenitori dei
normanni. In generale i loro poteri sono
molto modesti, circoscritti soprattutto alla
predizione del futuro e alla bassa
stregoneria. Di tanto in tanto ne potrai
incrociare qualcunapiu abile nelle fatture,
nellemaledizioni, nelleillusioni endl mutare
forma

“1 normanni hanno poco rispetto e poca
fiducianei Maghi. E come se ci vedessero
nella stessa luce con cui guardano i
mercanti oi legulei: subdoli, posseduti da
uno spirito maligno e pericolosi, mapavidi
edal collofragilein battaglia. Le magiedel
sacerdoti sono considerate onorevoli e
virtuose, matutto cio cheriguardalamagia
arcanaeé vile e antisportivo. Suppongo che
gueste idee sciocche e primitive siano
parzialmente radicate nella paura, nella
soggezione e nelladiffidenzadei normanni
verso la magia arcana e la stregoneria
Inoltre, non mi sorprende che un abitante
del Nord preferiscalo spirito di un chierico,
che brandisce la mazza e porta lo scudo,
aleraffinate e sottili arti dellataumaturgia
e dell’ incanto. Immagino che se un mago
indossasse la sua corazza di maglia, si
gettasse a capofitto in battaglia con il suo
urlo di guerra e con la sua ascia sollevata
benein alto, si adatterebbe meglio al gusti
dei normanni. Non vedrai molti elfi nelle
Terre del Nord, ma penso che la loro
tradizione magicaele capacitamarziali di
cui dispongono si adatterebbero a gusto
degli abitanti del Nord.

“Ognuno dei culti principali del
pantheon nordico—Odino, Thor, Frey e
Freyja—hai suoi sacerdoti chiamati godar.
| godar sono solitamentedi tretipi. | godar
di casata sono collegati alla casata del
capoclan, oppure al capo prescelto di
qualsiasi tipo di comunita locale. | godar
servono e consigliano i governanti e
provvedono alle necessita spirituale della
gente del luogo. | godar monastici vivono
in gruppi di solito in disparte rispetto alle
altre comunitd, spesso dove s trova un
santuario speciale o unalocalita sacra per
il loro culto. | godar itineranti sono
sacerdoti che viaggiano da una comunita
all’ altra per portare il proprio credo nelle
regioni pitiremote e anche per servirecome

agenti o come difensori degli interessi del
proprio culto.

“In aggiunta alla guardia personale—
cioéi nobili che supportano il capoclan—
molti governanti hanno qualcosa che
chiamano Hird, un gruppo di guerrieri liberi
di umili origini chesono sexvitori fedeli dello
jarl. Inprincipio, I'Hird erasemplicemente
unaforzadi riserva addestrata per il clan.
Oggi, I'Hird e diventata un’armata
permanente di guerrieri professionisti al
servizio del capoclan. Abbastanza spesso,
lo jarl che servono da al’Hird un nome
specifico, come ha fatto il Re Hord
dell'Ostland che hadato a suo Hird il nome
di GuardiaCorvina.”

I1 LigNaGGio € TORrRdINE

Sociale
dal racconto di Saru il Serpente

“Incimaall’ ordine sociale c’eil Gran Re.
Nei tempi antichi ¢’ erano molti re e molti
piccoli regni. In Ostland, ancora ci si
riferisce qualche voltaai capiclaneai loro
possedimenti come are eregni, sebbeneil
titolo di jarl sia diventato comune nelle
occasioni meno formali.

“Comunque, dai tempi di Re Cnute
Petto-d’ orso, I’ Ostland & governato da un
Gran Re, unretrai re. Ancheil Vestland ha
un Gran Re, anch’egli un discendente di
Cnute, malui condivideil suo potere coniil
Consiglio Reale, risultando essere pit una
figura di facciata che un vero monarca
assoluto.

“1I Soderfjord ha molti capi che si
atteggiano afarsi chiamare‘Gran Re', ma
nessuno di loro hail potere per imporrela
suarichiesta. Ragnar I’ Audace, il signore
della guerra di quelle terre, esercita oggi
alcuni dei poteri di un Gran Re, sebbene
penso che sia improbabile che possa
ufficial mente assegnarsi taletitolo nel corso
dellanostravita

“l normanni Si percepiscono come un
popolo, non come cittadini di una
particolare nazione, almeno non nel senso
che gli si da nelle terre meridionali. |
vestlandesi sono |’ eccezione a questo
proposito, matutti coloro chevivono nelle
terre di confine si considerano per prima
cosa uomini di un clan e solo dopo come
vestlandesi. Gli ostlandesi ragionano in
termini del loro obbligo personale nei

confronti di chi li governa, piuttosto che
nei confronti della loro ‘nazione’. |
Protettorati si sono unificati come un’ unica
nazione da troppo poco tempo per poter
aver sviluppato alcun tipo di identita, ela
situazione politica & troppo instabile per
potersi aspettare dei cambiamenti nel
prossimo futuro. La gente dei Protettorati
ancora ragiona secondo la vecchia catena
di comando: si pud combattere contro il
proprio fratello, mai fratelli s uniscono per
combatterei cugini, che metteranno daparte
le loro argomentazioni per combattere
insieme contro lealtrefamiglie, chealoro
volta si uniranno insieme per combattere
contro un clan diverso.

“Lafedeltaa clan e a capoclan € un
altro elemento importante nel senso di
identita sociale di un normanno, a volte
difficile dacomprendere per uno straniero.
I normanno deve fedelta al capoclan ein
cambio si aspetta protezione e rispetto.
Nellesituazioni migliori larelazionechesi
instauratragli uomini del clan eil capoclan
e di tipo personale e quindi generosa; nel
casi peggiori, e arbitrariae autocratica. Si
dovrebbe difendere il clan e la sua
reputazione come una questione di onore
personale.

“Lafeddtadlafamigliaed suopatriarca
o ala sia matriarca € anche un potente
obbligo. Quando le richieste di clan e
famiglia sono differenti, ne escono faide
intense e dalla tragica fine. L'obbligo
tradizionale nei confronti dellafamigliagil
piu forte, sebbene gli obbiettivi pratici di
potere e di ambizione vengono pil spesso
assecondati dal servireil clan.

“Alcuni individui delle Terre del Nord
sSono senza clan: possono essere nati in
paes stranieri, aver rinunciato ai legami con
il clan per essere liberi da obblighi
insostenibili, oppure possono essere
diventati del fuorilegge a causa di offese
molto serie. Le persone senzaclan vengono
viste con sospetto e sfiducia. Coloro che
desiderano cambiareil loro status di senza
clan, o chevogliono cambiarelaloro fedelta
ad un clan, avranno qualche piccolo
problemaafarlo. | matrimoni traclan sono
abbastanza comuni, anche combinati.

“L’ attaccamento allafamigliaé unacosa
profonda nelle Terre del Nord. E previsto
che gli abitanti delle Terre del Nord
rispettino e obbediscano a capo dellaloro
famiglia, e proteggano eaiutino in maniera
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generosai lorofratelli ei consanguinei. Si
dovrebbe sempre stare dalla parte della
propriafamiglia, spesso senzaandizzarele
circostanze per decidere se € una cosa
giusta o shagliata. Come con il clan,
I’adozione in una famiglia € una cosa
comune. La pratica dell’ affidamento—
mandare uno dei propri bambini perché
venga cresciuto da un parente stretto o da
un amico—e un atro metodo per rafforzare
lafamigliaei legami sociali.

“Anchel’ amiciziae unacosasacratrai
Normanni. E un grande crimine
abbandonare o tradire un amico. |l rituale
della fratellanza di sangue, dove ci si
infliggono insieme delle piccole ferite
cerimoniali che si uniscono ad un
giuramento solenne, elevano |'amicizia
verso lo status di legame familiare.”

11 Codice D€l GUERRIERO
dal racconto di Helfdan Mezzo-Troll

“Credo che ci sia un pizzico di eroe
leggendariointutti noi del Nord. Sarudice
che dipende da tutte quelle storie che ci
raccontano i nostri genitori e gli scaldi—
storie sugli dei, sui giganti e sugli eroi con
lelance magiche, e sullaBattagliaFinaedi
Ragnarok, quando tutti gli onesti normanni
staranno al fianco di Padre Odino per
difendereil Pontedel Cielo controi giganti
elaReginadi Hel.

“Beh, suppongo che in parte sia vero.
Ma un normanno deve sapere come
proteggersi, chesialaguardiadi unojarl o
un semplice contadino. Contutti quei mostri
pericolosi equel banditi, € unacosasaggia
imparareamaneggiarelalanciaelo scudo.
E noi iniziamo afarlo molto presto.

“Quando avevo quattordici anni, sono
stato nominato guardiapersonaedi Askold
Ubbison, il capoclan di Varmgard, un
grandejarl.

“Guardiapersonae?Beh, credo chesia
come essereun cavalieredi unducao forse
di un principedi quelle nazioni del sudtipo
Karameikos.

“Ho fatto questo giuramento, un
giuramento di scudo, davanti a miojarl ea
miei fratelli di scudo. | guerrieri del Nord
fanno un giuramento simile a questo
guando Si uniscono in una causa comune.
Questo e un buon motto da seguire nella
vita—anche secondo i canoni dei piccoli
nani furbastri come Dwalinn...

“Onora il tuo signore, e vendica ogni
offesa da lui subita.

Onora la tua parola e il tuo
giuramento.

Onora il tuo amico e compagno
guerriero, e non abbandonarlo a
Se stesso.

Onora |’ ospitalita del tuo anfitrione,
e non interromperne la pace.

Onora lo straniero, dagli rifugio e
protezione.

Onora il tuo nome e non avere false
pretese su di esso.

Si impavido.

Alla fine, spera nella morte in
battaglia, con latuaarmain pugno,
ei corpi dei tuoi nemici accatastati
sotto di te.”

“Certo, sono andato per scorrerie
quando ero piccolo. E un buon modo per
diventarericco efarsi unareputazione. Non
ho mai ferito una donna o un bambino e
non ho mai bruciato case—be', eccetto una
voltain cui ce la siamo presa con acuni
pirati che erano venuti abruciarele nostre
case. Ho ucciso uomini, questo é vero. Ma
non sono mai stato io ad iniziare una
battaglia—e non ho mai ammazzato
qualcuno che erainermeaterra, comefanno
i berserker quando entrano nellaloro folle
furia

“Ora non partecipo piu alle scorrerie.
Ho un sacco di avventure e di campagne
controi troll egli gnoll enon mi mancanole
scorrerie. Sono quasi d’ accordo con Saru:
le cose stanno diventando troppo civilizzate
qui intorno per lasciare che le scorrerie
vecchio stile continuino. Comungue non
s fermeranno facilmente, almeno non fino
aquando Hord Occhio-Scuro continueraa
fomentare i suoi jarl quando partono per
andare afar bottino.

“Per unguerriero le Terredel Nord sono
piene di lavoro. Adesso i re normanni
hannoleloro personali armate. Ho sentito
chelebrigate di Hord Occhio-Scuro offrono
un sacco di lavoro e unabuonapaga, anche
se io non gradirei piu di tanto essere
considerato un mercenario thyatiano, come
Dwalinn sostiene che siano le armate
dell’ Ostland. E ¢’ € lapossibilitadi farele
guardiedlecarovaneoi cavdlieri di confine
nelle terre di confine—e oggi € quello il
lavoro per me. E pieno di cose minacciose

la fuori, e di poveri coloni che hanno
bisogno di un guerriero onesto che li
protegga. E c’e sempre gente a caccia di
tesori che ha bisogno di un braccio
muscoloso e di una mente acuta che li
guidino verso i nascondigli delle bestie
feroci.”

La LeGgGe Nelle TERReE d¢€l
NORDO

dal racconto di Onund Tolundmire

“1 Normanni ritengono cheunavoltachele
circostanze di un caso siano state chiarite,
un giusto giudizio risultera ovvio ad ogni
personasanadi mente. Il diritto e doveredi
giudicareappartienea capo dellacomunita,
siaesso il re, lojarl, il capo villaggio oiil
capitano di unanave vichinga. Sebbenesia
un diritto del capo giudicare, € anche una
sua responsabilita dare ascolto a tutti i
testimoni degli interessati e soppesare i
pareri dei consiglieri saggi riconosciuti da
tutti—i chierici, gli anziani ele donne sagge
dellacomunit, il pitdellevolte. | normanni
non credono nelle leggi scritte e
disprezzano I'idea“ civilizzata’ di legge e
avvocati, che ritengono essere degli
schemi elaborati einventati dai mercanti e
dai codardi per imbrogliare e abusare degli
uomini onesti.

“Quando un uomo viene accusato di
uncrimine lanctiziadel’ udienzas diffonde
attraverso la comunita e I’ accusato viene
portato davanti al capo dellacomunita. Alla
ricerca della veritd, i Corvi di Odino—
sacerdoti di Odino addestrati in maniera
specifica—vengono convocati per lanciare
I’'incantesimo rivela bugie siasull’ accusato
che sui testimoni.

“Ogni comunitahaun suolo consacrato
ad Odino chiamato il Luogo del Giudizio.
Qui c'é un piccolo santuario dedicato ad
Odino, spesso segnato con delle rune per
I’utilizzo dei Corvi di Odino. Queste rune
hanno dei poteri magici che aiutano ad
assicurare la pace durante il processo.

“1l capo valuta le prove, poi ascolta i
consigli eleraccomandazioni per il giudizio.
Poi s ritiraper considerareil caso, di solito
per non piu di un’ora, maavolte anche per
giorni o per settimane. Poi il caporitornae
pronunciala sua sentenza.

“A causa del temperamento nordico
parti colarmente vendicativo, lasentenzapit
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comuneincoraggialapartelesaaesigerela
sua vendetta sul malfattore. Né il giudice
né la comunita deve necessariamente
garantire alcun aiuto per far rispettare la
sentenza, sebbene siauna cosa comune per
il giudice e per gli uomini onesti della
comunitastare dallaparte dellavittima.

“Da momento chelavendettapuo avere
effetti dirompenti sullacomunita, i normanni
hanno sviluppato il concetto di
guidrigildo—un compenso in denaro a
frontedi un’ingiuria. Essenzialmente, alla
vittimaviene offertaunasommain denaro
per far cadere la sua vendetta contro il
colpevole.

“Le compensazioni appropriate per i
vai tipi di ingiurieo di crimini sono stabilite
dallatradizione, sebbenein casi estremi il
giudice possa richiedere una
compensazione esageratamente grade o
piccola, in base alle circostanze. Per
esempio, il guidrigildo per I’omicidiodi un
uomo libero édi solito di 500 moneted' oro;
per una ferita seria o che crea un grave
impedimentoil guidrigildo potrebbe essere
di 250 mo. Nel casoin cui vengaassassinato
un nobile, potrebbero essere richieste
10.000 mo, e per I'uccisione di un re
vengono chieste 500.000 mo.

“In molti casi, lo jarl di chi viene
accusato puo pagare lametadel guidrigildo;
allo stesso tempo, uno jarl pud chiedere
alavittimalameta del guidrigildo chele
spetta. Quando infatti € chiaro che le parti
potrebbero non essere in grado di portare
abuon fine larichiestadi compensazione
indenaro senzalaforzaarmatadel lorojarl,
un tale accomodamento acquista senso.

“Nei casi di crimini particolarmente
spregevoli—I’uccisione di un re, il
tradimento del proprio signore, I’ omicidio
di un chierico o cose simili—un uomo puo
esseremesso fuori legge. |1 terminecomune
per indicare un fuorilegge & ‘ pecoranera’ o
‘uomo senza home'. Un fuorilegge viene
bandito da unaregione—generalmente dal
territorio del clan, main alcuni casi anche
da un gruppo di domini o anche da una
nazione—e gli viene proibito qualsiasi
ritorno, anche da morto. L’accusa di
tradimento & un’ arma potente messanelle
mani di uno jarl, e molti uomini sono stati
banditi dalle loro comunitaper un crimine
non pit grande dell’ essere caduti in
disgraziapressoil loro signore.”

L¢ TRradizioNi d€l NOrD
dal racconto di Dwalinn il Nano

“Beh, non credereste mai ad alcune delle
pratiche pittoresche che vengono
raccontate dai viaggiatori... € non ci
crederei neancheio. Vi parlerd di quello che
ho visto con i miel stessi occhi o imparato
attraverso qual che miatriste esperienza.

“Per esempio, lasepolturadi unre o di
qualche potentejarl. || nobile hacome bara
unaquerciascavata, pienadi lanee pellicce
molto belle, etirano su un tumulo di terra
sopradi lui. Tagliano le goledegli schiavi e
gettanoi loro corpi nelle paludi, acui fanno
seguire del barili pieni di tesori. Oraquesto
io non |” ho visto, ma |le sagge donne che
me |’hanno raccontato non avrebbero
potuto mentire, vistele circostanze.

“Hovistounojarl bruciato in unanave
vichingacostruitaapposta per esserelasua
pirafuneraria. Hovisto suamogliemarciare
dritta dentro il fuoco e sedersi sui cuscini
in fiamme proprio vicina a suo signore
morto. E questavecchiastrega, unasaggia
donna, o comelechiamanolorogli “ Angeli
della Morte”, girava intorno alla pira,
farfugliando cose senza senso e agitando
con lamano unabacchetta copertadi rune.
Dicono che gli antichi re sono sepolti o
bruciati in cripte profonde, con centinaiadi
guerrieri morti messi aguardia delle loro
tombe come morti viventi. Molto pittoresco,
eh?

“Un’altra cosa—gli ostaggi. Tra i
normanni € usanza comune prendere
ostaggi. Loro credono che tenere in
ostaggio tuo fratello o tua sorella o un tuo
caro amico impediscaatedi fare qual cosa
contro di loro per paurache loro uccidano
gli ostaggi. E questo sembrafunzionare, il
pit delle volte, sebbene qualche volta gli
ostaggi vengano uccisi a sangue freddo e
aloralavendettaéterribile davedere.

“Ospitalita. Gli stranieri lo trovano
difficile da credere, ma il normanno non
esita a chiedere ad un gruppo di
avventurieri di condividereil focolareedil
pane E unavoltail mio anfitrione—un uomo
che non avevo mai visto prima—hapersino
imbracciato le armi contro un gruppo di
sgherri che mi avevainseguito fino alasua
porta. In parte cio € dovuto al’intrepido
coraggio dell’ uomo libero edlafiducianelle
sue armi. Ma in parte colui che viola la

santitadel focolare e dell’ ospitalitarischia
unaterribilevendetta. A direil vero, le cose
non sono cosi belle giu a Soderfjord, con
tutti i clan in conflitto e la baraonda
politica...

“Lefaidefamiliari tranormanni sono un
affare serio. Non finirci mai immischiato.
Una volta sono capitato con un uomo che
dopo ho scoperto essere inseguito da tre
fratelli che volevano la sua testa per un
affronto allaloro sorella. |1 mio compagno
giurava di essere innocente, ma questi
fratelli ci hanno dato la caccia per tutto il
Vestland, tendendoci un’ imboscataun paio
di volte a settimana, fino a quando siamo
stati fortunati e |i abbiamo uccisi. Per
fortuna erano stupidi, perché vi assicuro
che erano abbastanzainsistenti.

“1 normanni hanno anche unasimpatica
tradizione per quanto riguardai duelli—e
chiamata ‘ holmgang’ . Quello che succede
e che le due parti che si sono offese a
vicenda mettono per terra un panno lungo
circa4,5 metri di lato, poi conficcanoi pali
a quattro angoli e legano unacordaintorno
al’area. Poi i due uomini si affrontano
al’interno di questo spazio e chi dei due
tocca le corde o mette un piede fuori
dall’ area & un codardo.

“Ho visto che questo duello funziona
induemodi. Il primo €il ‘ combattimento al
primo sangue’—il primo uomo che
sanguinasul panno eil perdente. L’ altro &
modo ‘ combattiamo fino aquando uno dei
due non possa piu continuare’. | due
combattono fino aquando uno dei due non
diventi incosciente o vengaimmobilizzato
in qualche modo, di solito solo con un
sacerdote che verifichi la correttezza del
duello. Nessuna magia, nessuna arma
magica, solo guerrieri earmi comuni.

“l normanni amano le gare di
spacconeria. Sembrachelaloro fissazione
sui giuramenti scompaiaquando iniziano a
raccontare storie. Nessuno se la prende a
male se esageri in maniera evidente le tue
avventure e i tuoi successi, soprattutto
guando ci si ritrova intorno al focolare o
mentre trangugi birra dalla botte. Non
amano essere ingannati, ma si puo
comprendere dal loro atteggiamento se si
aspettano la verita nuda e cruda oppure
gual chetravol gente azione epica.

“E bere? Guarda, io sono un nano, e
nani non sono dei fannulloni quando si
trattadi bere, maquando io di solito sono
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ubriaco fradicio tu vedi quei burloni grandi
e grossi dei nordici che stanno ancora
saltellando di qua e di la con due boccali
per ogni mano. E segno di carattere essere
I’ ultimo uomo a cadere ubriaco ad unafesta
oinunagaradi bevute. o non mi lamento,
no... maloro sono molto meglio di me. Stai

lontano da quella roba che chiamano
idromele. Emielefermentato ed édolcetanto
quanto puo esserlo. Ne puoi bere un bidone
intero e non si € mai avuto notizia di

quacuno checi siamorto, mail mal di testa
la mattina dopo? Neanche un cura ferite
gravi riuscirebbe afartelo passare!”
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La CreazioNe d€l

PERSONAGGIO

Primadi creare un personaggioddlle Terre
del Nord, leggete per intero il Manuale
del Giocatore. La conoscenza di alcune
regole speciali edelle abilitache vengono
descritte puo influenzare le vostre scelte
nella creazione del personaggio. Fatein
modo di consultarvi conil vostro DM. Lui
potrebbe voler usare il sistema piu
semplice di creazione del personaggio
descritto nel Manuale del Giocatore del
D&D Set Base.

Utilizzate il processo seguente per

creare un personaggioinizialedelle Terre
del Nord. Anchei DM possono utilizzare
guesto processo per creare dei PNG
completi.
Sceglierela Razza del personaggio: né
gli efi né gli hafling sono personaggi
comuni nelle Terredel Nord. Verificate con
il vostro DM: lui potrebbe chiedervi di
giocare solo con personaggi umani 0 con
i nani.

Fase€ 1: CRe€aRre€ il PERSONAGGIO
Oi Base
Seguitele procedure descritte nel Manuale
del Giocatore del D&D Base “Come
‘costruire’ un nuovo personaggio”, alle
pag. 48-52. Sceglieteil vostro dlineamento,

comerichiede lasezione 9, maaspettate a
scegliereil vostro nome fino aquando non
raggiungete la Fase 7 descritta di seguito.
(Lefasi dalla2alla6 vi daranno un’ideasu
come apparira il vostro personaggio, e
guesto vi aiutera a scegliere un nome
appropriato).

Fase 2 (opzioNale): DeEteRMINARE
i Tratti della PersoNalita

Seguite la procedura descritta di seguito
nelasezione Tratti della Per sonalita.

Fase€ 3: DeteRMINARE Ia
NazionNalita, il CIaN € il

TerRitorio 0i ApparteNENzA
Consultatevi con il vostro DM. Potrebbe
essere lui ad assegnarvi la nazionalitd, il
claneil territorio di appartenenza, oppure
potrebbe permettervi di sceglierli. Se vi
permettedi sceglierli, consultate letabelle
apag. 16-17.

Fase€ 4: DeterRMINARE il

BacCKkGROUND € I€ Abilita INiziali
Per determinare le esperienze e le abilita
acquisite dal vostro personaggio primadi

diventare un avventuriero, utilizzate la
Tabella del Background. Se il vostro
personaggio ha un bonus di Intelligenza,

selezionate le vostre abilita iniziali come

bonus. Registrate sulla scheda il
background del vostro personaggio e le
sueahilitainiziali.

Fase 5: DetermiNaRre Ia Classe

Sociale € lo Status Familiare
UtilizzatelaTabelladella Classe Sociale
elaTabelladello Satus Familiareapag.
24. Regigrate sullaschedalavostraClasse
Sociale e il vostro Status Familiare.
Prendete nota dei doni ricevuti per la
vostraM aggiore Etae annotatei bonuso
lepenalitaa Carismatraparentesi vicino
al vostro punteggio di Carisma.

Fase 6 (opzioNale):
DetermiNaR€ ESDERIENZE

SiGgNificative o€l Passato——
Utilizzate le quattro tabelle alle pag. 23-25
per scoprire dei dettagli biografici
importanti chepossonoinfluiresulleahilita
o sul patrimonio del vostro personaggio.
Alcuni di questi dettagli possonoinfluire
alcune caratteristiche determinate nelle
fasi precedenti; modificatele secondo le
esigenze.

Fase€ 7: SceGlier€ il NOM€ —
Scegliete un nome per il vostro
personaggio. Guardate la lista dei nomi
suggeriti elerelative note apag. 26.

Tratti oclla PersoNalita

(OpzionNale)

| tratti della personalita rappresentano un
modo per definire I'individualita di un
personaggio ed aiutano a decidere come
un personaggio si comporterebbe in
determinate situazioni. L’ utilizzo di questi
punteggi di personalita & opzionale e non
dovrebbero essere usati per limitarele azioni
dei personaggi.

Un giocatore semplicemente sceglie i
punteggi di personalita iniziali del suo
personaggio a 1° livello nel momento in
cui locrea. I| DM puo invecetirareil dado
per determinarei tratti dellapersonalitadi
un PNG oppure puo assegnarglieli a suo
piacimento.

Quando un PNG si trova in una
Situazioneincui i suoi tratti dellapersonalita
possonoinfluire sulle sueazioni, il DM pud
fare unaverificade punteggi di personalita

per decidere comeil PNG s comportera. Nel
momento in cui si fa la verifica della
persondita, il DM tiraun dado aventi facce.
Se il risultato € uguale a punteggio di
personalita o € piu basso, allorale azioni
del PNG vengono fortemente influenzate da
quel tratto di persondlita. Seil risultato &
maggiore del punteggio di personalita, le
azioni del PNG vengono ancora piu
fortementeinfluenzate dall’ opposto di quel
tratto di personalita.

Alcune volte due o piu tratti possono
influenzare unadecisione. In quel caso, le
verifiche sulle personalita vengono fatte
per ogni tratto di rilievo, e la verifica di
successo con il punteggio piu alto
determinera quale tratto influenzera
maggiormenteleazioni del PNG

Per un giocatore, i tratti dellapersonaita
rappresentano una sintesi di facile
riferimento della personalita del
personaggio. Potete usare le verifiche della

personalita per farvi aiutare nel decidere
come il vostro personaggio si comportera
nelle situazioni pit confuse o enigmatiche,
sebbene tali verifiche dovrebbero essere
utilizzate con cautela. | tratti della
personalita sono facoltativi per i PG e
servono solo come promemoria delle
caratteristiche distintive. | tratti della
personalita non vengono utilizzati che il
DM possaapplicare per forzarei giocatori
afar agirei propri personaggi in un modo
diverso dal comportamento che hanno
scelto di avere.

Vedi lalista dei tratti nello schema a
pagina 12. Accanto ad ogni tratto della
personalita c’é una riga vuota dove il
punteggio di quel tratto viene registrato.
Traparentesi alladestradel punteggio del
tratto c'é il tratto opposto di personalita;
tale tratto opposto determina le azioni di
un personaggio quando fallisce una
verificadi persondita.



Creare UN PERSONAGGIO GiocaNte NORMANNO

Schemade Tratti della Personalita
CTratti INiziali iN base

all AlliNeaM€eNto
Legale 12 + d6
Neutrale: 6 + d6
Caotico: 2d6

Tratti

Cauto (Avventato)
Modesto (Orgoglioso)
Pacifico (Violento)
Gener 0so (Avaro)
Coraggioso (Timoroso)
Devoto (Ateo)
Clemente (Vendicativo)
Energico (Pigro)
Sincero (Falso)
Fiducioso (Diffidente)
Leale (Inaffidabile)
Dogmatico (Aperto di Mente)

M odificatori dovuti alla nazionalita

Karameikos. nessuna modifica

Ylaruam: +2 Devoto, -1 Modesto, -1
Clemente, +1 Dogmatico

Glantri: -3 Devoto, -2 Dogmatico

lerendi: +2 Fiducioso, -2 Energico, +1
Generoso

Casadi Roccia: vedi sotto, alla voce Nani

Alfheim: vedi sotto, alla voce Elfi

Terrede Nord: +2 Leale, -1 Clemente, +1
Coraggioso, -1 Cauto

Modificatori dovuti alla classe del
personaggio

Guerrieri: +3 Coraggioso, -3 Cauto

Chierici: +3 Devoto, +2 Dogmatico, +1
Lede

Maghi: -2 Coraggioso, +2 Cauto, -2
Fiducioso

Ladri: -2 Sincero, +2 Cauto, -2 Fiducioso

Nani: -2 Fiducioso, +2 Dogmatico, -2
Generoso

Elfi: +2 Sincero, -2 Modesto, +2 Cauto

Halfling: +2 Pacifico, -2 Cauto, +2 Energico

Modificatori legati al culto di un
Immortale

QOdino: -1 Pacifico, +1 Coraggioso

Thor: -6 Pacifico, + 3 Coraggioso, -3 Cauto
Frey/Freyja: +1 Lede, +2 Pacifico

L oki: -3 Sincero, - 3 Dogmatico

Esempio n° 1: Buri il Macellaio e Ari
Senza-Spirito sono due viscidi PNG Si
infilano in un passaggio laterale e vengono
sorpresi dadue PG guerrieri ed un PG mago.
Il Tratto Coraggioso di Buri € 18. Quello di
Ari 7. Dal momento che vengono sorpresi,
il DM vexificail Coraggiodi entrambi i PNG

Buri ottieneun 14 conil tiro del dado e
superalaverifica. “ Chi hapauradi un mezzo
mago mingherlino edel suoi compagni pelle
e 0ssa?’ sogghigna con tono di scherno.

Ari ottiene 9 conil tiro del dado efallisce
laprova. Lesueazioni vengono influenzate
dal tratto opposto a quello del
Coraggioso—il Timoroso. Si ricorda
dell’ ultimavoltache éstato arrostito daun
mezzo mago mingherlino. “Uh-uh-uh-
YAHHH!”, ed Ari batteinritiratain maniera
scomposta.

Esempio n°® 2: Onund Tolundmire, un
personaggio giocante, stacamminando su
un sentiero quando incontra una vecchia
rugosa seduta nella sua capanna mentre
rimesta qualcosa in un calderone. La
megera invita Onund a condividere una
scodelladi zuppacon lei.

Onund é normalmente un’anima
fiduciosa (Fiducioso 13), ma & anche
sospettoso verso i doni offerti dagli
stranieri (Cauto 15). Il giocatore di Onund
non é sicuro di cosafarebbe Onund in una
situazione cosi complicata, cosi decide di
verificare entrambi i tratti dellapersonalita
per vedere se Onund accettera o meno
I’ offertadellavecchia

Il giocatoretirail dado. Onund supera
la sua prova su Fiducioso con un 5 e poi
superalaverificasu Cauto conun 11. Da
momento che entrambe |e verifiche hanno
avuto esito positivo, il punteggio piu ato
ha maggiore influenza. Onund shircia
attento nel calderone, e in maniera cauta
maeducatarifiutal’ offertadellamegera.

Scegliere i PuNteGgai di

PersoNalita per i PG—

Per ogni tratto della personalita, scegliete
un numero da 1 a 20 per rappresentare
guanto fortemente il personaggio venga
influenzato daquel tratto dellapersonalita.

Per esempio, seil vostro personaggio &
un combattente, dovrebbe probabilmente
essere abbastanza Coraggioso. E quindi
una scelta coerente dare al tratto
Coraggioso un punteggio di ameno 10, se
non addiritturail massimo di 20. Un mago,

dall’atro lato, potrebbe pensare che in
fondo non € cosi vergognoso essere molto
pit Cauti che Coraggiosi, e cosi potrebbe
avere un punteggio di Cauto compreso tra
10 e 20 e un punteggio di Coraggioso non
pitatodi 10.

Un punteggio di personalitadi 150 piu
indica un tratto veramente forte della
personalita. Al contrario, un punteggio di
persondita di 5 0 meno equivale ad una
forte manifestazione del tratto opposto.
Considerate che le caratteristiche vengono
sempre nominate nella loro forma
positiva—Pacifico, Sincero o Clemente—
anche se il personaggio ha un punteggio
bassoin quellaqualita, il cheimplicachei
comportamenti opposti rappresentano una
valutazione piu pittorescadella persona—
Violento, Falso o Vendicativo.

| personaggi con dei punteggi di
personalita molto alti o molto bassi
svilupperanno una reputazione basata
proprio su questi tratti molto forti. Come
diventeranno piu famosi e affermati,
saranno riconosci uti datutti probabilmente
proprio attraverso quei punteggi di
personalitamolto ati o molto bassi (vedi il
paragrafo “ Reputazione” a pagina 14 per
maggiori dettagli).

Seil giocatore preferisce, puo utilizzare
il Sistema Casuale per i Punteggi di
Personalita per PNG (di seguito) per
determinare la personalita del suo
personaggio. In questo caso, il giocatore
ha un controllo minore sui punteggi cheil
personaggio avra. Comunque, se usati con
cautela, i giocatori esperti troveranno una
sfida gratificante giocare un personaggio
con unapersonalitainsolitache dasoli non
avrebbero mai scelto.

PunNteggi Casuali Oi

PersoNalita per PNG—

| DM possono seguire la procedura
descrittadi seguito per stabilirei punteggi
di personalitadi un personaggio con |’ aiuto
dei dadi e della casualita. 1| DM non &
obbligato ad utilizzare questa tabella per
determinarei punteggi dei PNG; pud sempre
assegnare o modificare i punteggi di
personalita iniziali di un PNG a seconda
delle necessita dell o scenario. Comungue,
unavoltachei tratti di un PNG vengono
fissati, non & opportuno apportare grandi
cambiamenti senza una spiegazione o una
giustificazione.
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Esaminatei modificatori indicati nello
Schema dei Tratti della Personalita per
comprendere come |’ allineamento, la
nazionalita, laclasse di un personaggioela
consacrazione ad un Immortale possano
influire sullapersonalitadi un personaggio.
Leggi laDescrizionedei singoli Tratti prima
di continuare in modo da poter comprendere
che tipo di comportamento ogni tratto
comporti.

1 Scegliete |'allineamento. |
personaggi di ogni allineamento
stabiliscono i loro tratti di personalitain
maniera differente, come indicato nello
schema a sinistra. L'allineamento deve
essere deciso primadi continuare.

2 Per ogni tratto tirate il dado come
vieneindicato per determinarneil punteggio
secondo ogni allineamento. Tirate per ogni
tratto separatamente. | Legadli tirando 1d6 e
aggiungono 12 punti. | Neutrali tirano 1d6
eaggiungono 6 punti. | Caotici tirano 2d6.
Registratei punteggi amatita; continuerete
a modificarli nelle fasi successive.
Considerate che i Legali hanno di solito
punteggi alti, i Neutrali hanno punteggi pit
bassi e i Caotici hanno i punteggi piu
variabili, ma sono generalmente piu bassi
siadei Legali chede Neutrali.

3 Applicatei modificatori dovuti alla
Nazionalita, allaClasse del Personaggio e
ai Consacrati ad un Immortale. Certe
nazioni, culture ed Immortali favoriscono
alcuni tratti rispetto ad altri ed ogni classe
ha i suoi tratti piu indicati. Modificate i
punteggi della personalita secondo quanto
indicato nello schema.

4. Distribuite dei punti aggiuntivi per
raggiungere |'idea che avete sulla
personalitadel vostro personaggio (questa
fase efacoltativa, per i PG esperti che usano
il sistema casuale per assegnarei punteggi).
Potete aggiungerefino asel punti totali per
ogni tratto. Potete anche aggiungere meno
di sei punti, selo desiderate, oppure potete
non fare alcunamodifica

DescrizioNe dei Tratti i

PersoNalita

| tratti della personalita descritti qui sono
messi nello stesso ordine in cui si trovano
nello Schemadei Tratti della Personalita.
La caratteristica e il suo opposto vengono
trattati insieme.

Cauto (AvvenNtato)
| personaggi Cauti preferiscono ponderare
bene le cose e discuterne, prima di agire.
Sono riluttanti acompiere gesti impulsivi,
anche quando € necessario andare di fretta.
Sono pit felici se vengono pianificati nel
dettaglio dei piani di riservae dellevie di
fuga.

| personaggi Avventati fanno la prima
cosa che gli viene in mente. Potrebbero
pensare che agire vel ocemente diaqualche
vantaggio o che siano bravi ad
improvvisare unavoltache hanno ottenuto
I"iniziativa. Un’altra spiegazione e che
possano essere semplicemente incapaci di
controllarei loroimpulsi.

Mooesto (OrRGogGlioso)
| personaggi Modesti sono umili, che
tendono a sminuirei loro talenti e le loro
capacita Non si offendono facilmente
guando gli altri li criticano eli deridono, e
riescono apassare sopraagli scherni ealle
battute.

| personaggi Orgogliosi hanno uno
scarso senso dell’umorismo quando
riguardaloro stessi, i loro principi eleloro
convinzioni. E facile che vendichino un
insulto, reale o immaginario, e che si
sentano costretti ad accettare una sfida,
anche quando partono da una situazione
di evidente svantaggio.

Pacifico (VioleNto)

| Pacifici preferiscono unavitanormaleed
ordinaria, piuttosto che una vita fatta di
conflitti. Quando possibile, provano a
risolvere le discussioni attraverso la
negoziazione e, quando vengono minacciati
danemici violenti, provano ad eliminarela
minacciaconil minor rischio di ferite per se
stessi e per gli atri. Dall’atro lato, una
personalita pacifica non ha bisogno di
evitare categoricamente laviolenzain sé.
Capisce bene che pud essere |’ unico mezzo
di difesacontro degli avversari violenti. Un
personaggio pacifico provera
semplicemente a percorrere altre strade
come primacosa.

Un personaggio violento si diverte a
combattere per il solo gusto di combattere.
Pensache lanegoziazione siaun mezzo di
soluzioneindegno e dacodardi, e disprezza
coloro chesi rifiutano di usarelaviolenza.
Nei dungeon ostili o nei luoghi selvaggi, o
in tempo di guerra, i personaggi violenti

possono diventare degli eroi. Nelleregioni
civilizzate, tali persone sono un pericolo
sicuro per lasocieta.

GENERrROsO (Avaro)
| personaggi generosi donano senza limiti
il lorotempo elalororicchezzaagli amici,
allafamiglia, agli uomini del clan, e sono
anche generosi, pur se in maniera piu
prudente, verso gli stranieri. Rispettano
scrupolosamente la legge dell’ ospitalita,
estendendo laloro protezione agli ospiti o
alevittime dellasfortunao del male.

| personaggi avari non amano
condividereil lorotempo o laloro ricchezza
con gli altri, e sono sempre impazienti di
incrementare i loro possedimenti. Un
persona di tal tipo viene disprezzata dai
Normanni, ma, allo stesso tempo, i
Normanni rispettano un uomo ricco, e
I"unica via di diventare ricco e di gestire
con parsimoniagli averi che possiedi.
Coraggioso (Timoroso)
| personaggi Coraggiosi non esitano ad
affrontare il pericolo—anche quando
potrebbe essere piu saggio girargli attorno
o evitarlo. Talvolta é difficile distinguere
trail coraggio elastupidita

| personaggi Timorosi preferiscono
sempre tirarsi fuori dalle situazioni di
pericolo, lasciandosi andare di tanto in
tanto ad una corsa a perdifiato. Un
comportamento timoroso puo
concretizzarsi in una questione di
accortezza, unastimamolto sensibile sugli
imprevisti e qual che voltaé semplicemente
unacrisi di nervi.

Devoto (Ateo)
| personaggi Devoti onorano e temono gli
Immortali ei loro servitori sul Primo Piano
Materiale. Osservano fedelmentei riti ele
restrizioni legati a culto degli Immortali, e
danno un grande peso al parere dei
sacerdoti edegli uomini santi. Laloro fede
li rende forti e qualche volta testardi o
insensati nel seguire i principi del loro
culto.

| personaggi Atel possono rifiutarsi di
onoraregli immortali per principio, oppure
possono essere semplicemente incuranti o
superficiali nell’ osservare i principi
religiosi. Anche un personaggio Devoto
puo qualche volta dubitare della saggezza
di un immortale e dei suoi servitori 0 pud
Venire a compromessi con i suoi principi
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nelesituazioni ambigueo difficili.

ClemeNte (VeNodicativo)
| personaggi Clementi hanno capito che
nessuno e perfetto e che le persone avolte
agiscono superficialmente o in maniera
sconsiderata senza per questo essere
malvagie. | personaggi Clementi capiscono
anche chedli altri possono non condividere
laloro posizione e sono benevoli verso gli
ignoranti equelli senzaistruzione.

| personaggi Vendicativi sono convinti
che I'unico modo per estirpare i
comportamenti sbagliati sia di punirli
brutalmente. Trattano un delinquente con
durezza, ritenendo che poi lui esitera
maggiormente prima di commettere di
nuovo qualche reato. Anche le persone
normalmente Clementi possono qualche
volta essere vendicative, specialmente
guando viene coinvolta la fedelta o un
principio importante—oppure quando la
personaé particolarmentedi cattivo umore.

ENeRrgico (PiGro)
| personaggi Energici sono sempre ansiosi
di fare qualcosa, anche se é la cosa
shagliata. Considerano lapigriziacomeil
male supremo, e considerano unavirtu in
seil lavorare per il gusto di lavorare, senon
c’'eénessun’ altraragione.

| personaggi Pigri non riescono a
sopportare tutto il trambusto che gli gira
intorno. La fretta & un danno, dicono.
Escogitano delle scuse anche molto
elaborate per evitare gli incarichi che sono
troppo pigri per redlizzare. Anchele persone
energiche sono a volte stanchi e stufi,
rifiutandosi di muovere—proprio perché
sono di solito cosi energici, ritengono di
avereil diritto di rilassarsi, di tanto in tano.

SiNcero (Falso)
| personaggi Sinceri tendono adire sempre
laveritd, anche quando farebbero meglio a
starsi zitti. Possono diventare dolosamente
sinceri e possono rivelare in maniera
sconsiderata informazioni che avrebbero
dovuto tenere segrete. Dall’ atro lato,
potete genericamente credere in tutto quello
che dicono.

| personaggi Falsi sembrachein reata
si divertano adire le bugie. Qualche volta
questi personaggi mistificano laveritaper
ottenere un vantaggio sugli altri. Altri
personaggi dicono falsita o incredibili

esagerazioni sono per essere divertenti o
per darsi maggiore importanza. Un
personaggio che fallisce la sua prova di
essere Sincero non deve dire
necessariamente una bugia. Molto spesso,
semplicemente non riesce a dire la verita
tuttainterao s rifiutadi dire nulla.

Fioucioso (DiffioeNte)
| personaggi Fiduciosi si percepiscono
come persone affidabili e si aspettano che
anche gli altri lo siano. Tendono ad
accettaregli atri sullaloro parolae possono
essere ingannati dalle persone false e
disoneste.

| personaggi Diffidenti possono essere
diffidenti perchéaloro voltasono subdoali,
oppure perché hanno imparato ad esserlo
dopo delle esperienze dolorose. In alcune
occasioni anche e persone molto fiduciose
possono dubitare della fiducia riposta in
altri, forse sulla base dell’istinto anche se
vago, o quando si ricordano dei consigli di
altri conoscenti.

Leale (INaffioabile)

Le persone Leali onorano I'amicizia, i
giuramenti e tutti gli obblighi personali,
familiari e sociali. Le persone Inaffidabili
possono  essere  costantemente
autocentrate e non curanti degli altri, o
possono sperare di ottenere un vantaggio
grazie al tradimento. Quando le persone
normalmente leali agiscono in maniera
inaffidabile, pud essere un errore isolato
dovuto ad una dimenticanza, ad una
disattenzione o0 ad una avventatezza.

Dogmatico (Aperto di MeNte)

| personaggi Dogmatici tendono ad
applicare la legge alla lettera,
indipendentemente dalle circostanze
attenuanti. La legge e la tradizione sono
sacre, ed essere in disaccordo con i loro
principi € un male. Spesso sottolineano la
giustizia piuttosto che la pieta e hanno la
reputazione di essere cocciuti e moral mente
arroganti.

Nellamiglioredelleipotesi, | personaggi
aperti di mente possono considerare
entrambi i lati di un problema e non sono
vincolati dai paraocchi delle abitudini e
delletradizioni. Nellapeggiore ddlleipotes,
sono completamente arbitrari e
imprevedibili, e non onorano alcun
principio apartei loro stessi capricci.

Notaper il DM: per tuttelelorovirtu, i
personaggi Legali difficilmente potranno
essere di mentalita aperta. Infatti, laloro
chiusura mental e spesso impedisce loro di
apprezzare differenti punti di vista, eli rende
antipatici laddove avrebbero potuto essere
pit comprensivi e compassionevoli.
Dall’ atro lato, essere aperti mentalmente
non & sempre una virtu. Essere aperti
mentalmente sullatorturao sullo sterminio
di massa difficilmente pud essere
considerata una cosa degna di lode, per
esempio.

La ReputazioNe

Gli avventurieri nelle Terre del Nord sono
come le celebrita dello sport nel nostro
moderno ventesimo secolo. Piu un
personaggio diviene esperto e pit lagente
lo riconoscera e cio che conoscono di pit
sara proprio la sua storia e la sua vita
personale.

Un PG o un PNG avventuriero puo
essere riconosciuto da un altro
personaggio. Chiunque riconosca un
personaggio sara a corrente della sua
reputazione—ossia quei tratti del
personaggio che sono eccezionalmente alti
0 bassi.

RiICONOSCERE UN AVVENTURIERO
Gli scaldi hanno una possibilita di
riconoscere un PG o un PNG avventuriero
pari a 10% moltiplicato per il livello del
personaggio. Quindi, uno scaldo ha una
possibilita del 20% di riconoscere un
personaggio del 2° livello, ed una
probabilita del 100% per riconoscere i
personaggi dal 10° livelloin su.

Gli uomini normali e gli avventurieri
senza |’ abilita Scaldo hanno il 5% di
possibilitaper livello di riconoscere un altro
avventuriero. Considerate le Classi
d’ Attacco pari ai livelli per calcolare la
possibilita di riconoscere un avventuriero
non umano.

CoNoOscere la ReputazioNe Oi
UN AVVENTURIERO
Quando un personaggio viene
riconosciuto, i suoi tratti maggiormente
distintivi sono automaticamente noti. Ogni
punteggio con 16 o piti o con un punteggio
di 50 meno, vieneidentificato dacolui che
riconosce il personaggio come “ato” o
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“basso”. Il punteggio esatto del tratto non
€ ovviamente noto. Questi tratti “ati” e
“bassi” costituiscono appunto la
reputazione del personaggio.

Esempio: Bjarni Palpebra-Calante, un
guerriero di 4° livello, fa due passi nelle
Tavernadel Tordo Schiacciato e si guarda
intorno. Vede un nano calvo, un po’
SOVrappeso, accasciato sopra un tavolo in
un angolo, da dove russa in maniera
discontinua.

Giocatore di Bjarni: “Dimmi un po’,
conosco quel tipo?’

DM: “C’ e abbastanzabuio, elasuatestae
crollatasullesuebraccia Vuoi andare avanti
per dare un’ occhiata pit davicino?’
Giocatoredi Bjarni: “Certo, vado adargli
un colpetto con le dita sullaschienafino a
guando non alzalo sguardo verso di me”.
DM :: “Uh, dammi un secondo...” (Bjarni non
€ uno scaldo, questo & certo, mail tipo che
russa sul tavolo & Dwalinn, un nano con
unaClassed’ Attacco E. Iniziando coni 12
livelli di Dwalinn ognuno valorizzato a 5%
(60%), cui s aggiunge un 25% di possibilita
dovutaalleClass d’ AttaccodallaA alakE,
Bjarni ha un 85% di possibilita di
riconoscere Dwalinn). “OKk, tira i dadi
percentuali”.

Giocatore di Bjarni: (tira un 43) “Lo
riconosco?’

DM: “Direl di si. QuelloeDwalinnil Nano,
un famoso avventuriero”.

Giocatoredi Bjarni: “Evai! Qual eélasua
reputazione?’

DM :: (dando un’ occhiataai tratti di Dwalinn)
“Be, direi cheamacombattere (Pacifico 4),
e abbastanza impulsivo (Cauto 5) e non
sembraavere molto rispetto per gli Immortdi
(Devoto 3). (Aggiungendo unpo’ di colore).
E ha sentito dire che non ama essere
disturbato mentre stadormendo” .
Giocatore di Bjarni: “Oh. Dimmi, ho
lasciato laportaapertaale mie spalle?’.

DcterMINARE 12
NazionNalita, il ClaN € il
TERRItORIO OI

ApparteNeNza

| territori vengono solitamente individuati
in base a nome del clan che li governa;
quindi, il territorio di appartenenzadel Clan
Olvasford é conosciuto come “Olvasford”.

La Grande Sala del capo clan in carica é
collocatanellacittao nel villaggio indicato
sullo schemadei clan stampato nellapagina
seguente (la Sala Grande del clan di
Olvasford si trovanellacittadi Wilmik). Ci
pOSsONo essere uno o pil territori sotto il
dominio di un unico clan. Seil clan di un
personaggio controllapit di un territorio,
alorauno di questi deve essere scelto come
territorio di nascita.

ObbliGhi verso il ClaN———

1. | membri del clan devono avereil
permesso per viaggiare o per accettare un
lavoro al di fuori dei territori del clan. |
PG devono andare alaGrande Saladel clan
e chiedere di persona |’ autorizzazione a
capo clan 0 ad un suo subordinato. Tale
autorizzazione é di solito automatica per i
PG avventurieri. Tuttavia, un DM pud
decideredi trattenerei PG all’interno di un
territorio per ragioni legatealo svolgimento
dellacampagna.

2. | membri del clan devono
rispondere alla chiamata alle armi da
parte del loro capo clan. Quando un
avventuriero sente che il suo clan € in
difficoltaci s aspettachemalli tutto e corra
in suo aiuto, anche se deve viaggiare per
distanze molto lunghe e deve abbandonare
delle preziose opportunita.

3. Obbedire al Capo Clan.
Normalmente, quando un personaggio &
lontano dal suo territorio di appartenenza
non avranullaache fare con questi ordini.
In ogni caso, un’interaavventurapotrebbe
basarsi sulla reazione di un personaggio
ad un ordine ingiusto.

4. Proteggerelareputazionedd clan.
Ci si aspettachei PG portinogloriaal loro
clan, per renderlo orgoglioso. Ci si aspetta
anche chedifendano il clan. Un fallimento
sullaverificadel tratto Modesto pud portare
un personaggio acombattere per vendicare
gli insulti verso il buon nomedel clan.

Vantaggi dal ClaN

1. Un membro del clan ha sempre
diritto all’ ospitalita in nome del clan da
parte di un altro membro del clan,
compresoil cibo, il riparo elearmi.

2. Unmembro del clan puo aspettarsi
I’aiuto e la protezione degli altri membri
del clan per le imprese onorevoli e
meritevoli. Questo non significa che un
membro del clan sia obbligato a mollare

tutto per aiutarlo, indipendentemente dai
propri interessi—ameno cheil personaggio
non abbial’ autoritadi unojarl. Ladifesadi
un clan nel suo complesso, in ogni caso, &
un obbligo molto forte.

3. Unmembro del clan ha familiarita
conlasuaterra, conil climaeconlagente
del suo clan e del suo territorio di
appartenenza. Un membro del clan
conosce il suo territorio di appartenenza
molto bene. Hafamiliarita con leleggende
locali e sadove andare per i migliori posti
letto, le migliori informazioni egli aiuti pit
forti. Per leinformazioni pit difficili omeglio
celate, il DM puo prevedere una prova di
Intelligenza.

OtteENERE UN
PossedimeNto (Regole
o€l DM, DSD’

ComMpaNioN)

Si pud ottenere un possedimento in due
modi: concludere con successo una sfida
ad un capo clan, o colonizzare un
possedimento libero.

Sfidare uN Capo ClaN

Questo processo equivale ad ottenere un
possedimento per conquista (vedi il Libro
del DM del D& D Set Companion, pagina
4). Di solito un possedimento deve essere
conquistato grazie agli eserciti. | Re del
Vestland e dell’ Ostland gia controllano
eserciti sufficientemente potenti per
impedire ad un PG di sollevare unaforza
che potrebbe minacciarelaloro sicurezza.
Soderfjord, d' atro canto, € male organizzata
eincapacedi evitarelepiccole guerreinterne
chesi traducono in frequenti cambi di mano
dei possedimenti.

Un PG puo anche sfidareil capo del suo
stesso clan per il comando. || personaggio
deve essere di livello del titolo e deve
sconfiggere |’ attuale capo (o il suo
campione) in un combattimento singolo.
Un giocatore che vuole che il suo
personaggio sfidi il capo del suo clan
dovrebbeinformaredi cioil suo DM. || DM
quindi predisporral’ avversario e deciderai
termini dellasfida; questi sonoi diritti di un
capoclan che vengasfidato per il comando
del clan.
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ColoNizzare
Le zone indicate come “selvagge” sulla
mappa grande possono essere colonizzate
con |’autorizzazione di chi governa la
nazione o del corpo dirigente. Unaterradi
confine o un possedimento selvaggio
possono essere col onizzate con lalicenza
del Re del Vestland o del Concilio di
Soderfjord. Non ci sono possibilita per
colonizzare I’ Ostland, ma il DM puo
permettereachi €in cercadi terradi iniziare
unacoloniao espanderne unagiaesistente
sull’ Isoladell’ Alba, conil sostegno del Re
dell’ Ostland.

Qualsiasi territorio su cui non ci siano
ancora insediamenti nelle Terre del Nord
tende ad essere un terreno poco adatto alla
colonizzazione umana o magari gia
occupato da razze non-umane potenti ed
ostili.

BackGROUND € Abilita
INiziali
ADbilita INiziali: tutti i personaggi

normanni all’inizio (1° livello) conoscono
quattro abilita: due relative ala classe di

ClaN € DOMiNi deI'OstlaNd

appartenenza e due relative al loro
background. Queste abilita vengono
determinate con laTabelladel Background
chesi trovanellaprossimapagina. Leggete
la tabella per avere le direttive per
determinare le quattro abilita iniziali del
VOstro personaggio.

Abilita AGGIUNTIVE: un personaggio
principiante pud conoscere pit abilitase é
particolarmente intelligente, esattamente
COme un personaggio conosce piul lingue
se e intelligente. Se ha un’Intelligenza di
13-15, conosce un’ abilita aggiuntiva (per
un totale di cinque). Se possiede
un’intelligenzadi 16-17, conosce dueabilita
aggiuntive (per un totale di sei). Se ha
un’intelligenza di 18, conosce tre abilita
aggiuntive (per un totale di sette). Queste
abilita vengono scelte tra quelle descritte
nelle prossime pagine.

Considerate che la Fase Sei opzionale
nella creazione di un personaggio
Normanno puo influenzareil punteggio di
Intelligenza o atri punteggi di abilita, e di
conseguenza fa cambiare quante e quali
abilitasono ottenute. Alcuni elementi della
Fase Sei dipendono dalle fasi precedenti,

quindi bisognasolo lavorare con lamatita
etenersi pronti afare degli aggiustamenti,
nel casoin cui utilizziate talefase.

ComMe€ VENGONO Uutilizzate Ie
ADilita: ogni abilita si basa su uno dei
punteggi delle caratteristiche del
personaggio (Forza, Intelligenza, Saggezza,
Destrezza, Costituzione o Carisma).

Durante una sessione di gioco il DM
puo decidere che una delle abilita del
personaggio possa aiutarlo in una
situazione di gioco. Anche un giocatore
potrebbe chiedere al DM di considerare se
I’ abilita del suo personaggio possa essere
applicabilein quello specifico caso, maadla
fineladecisione spettasempre al DM.

Seil DM decidechel’ utilizzo ddll’ abilita
del personaggio € appropriata alla
situazione, viene chiesto a giocatore di
lanciare un dado a venti facce verso
I’ attuale punteggio della caratteristica su
cui |'abilita si basa. Se il tiro € uguale o
inferioreal punteggio ddl’ ahilita, I’ abilitaé
stata utilizzata con successo.

Molti vlan detengono pitidi un solo dominio fragielli indicati nellamappa.
Nessun dominio dell'Ostland & senza sbocco sul mare.

Nomede Clan CapoClan Gran Palazzo
Vestpont Anlaf Geirmundson Porto Swenson
Sumarland Gest I’Uncino Lenvik
Ringmark Herjolk Eirikson Fjalasen
Hammersholm Sigrid Halldorson Marmary
Noslosford Geirstain Thorgelson Leirbotn
Vithesford Ragmar Solmundson BaiaTempesta
Vwarmgard Askold Ubbison Zedfort
Haltimark Sigvaldi Thorirson Anbkarson
Havardholm Bodvar Dogleg Kroken
Suddmore Gunnhild Svalasdottir Suddpont
Romdand Hygelac il Dubbioso Shipton
Fallersholm Karlsefni Gatson Kirkesdahl
Zeamark Re Hord Occhio-Scuro Zeaburg
Gotland Mord I’ Avaro Bergford
Osterlo Starkad il Cacciatore Rivasalata
Sognesholm Rolloil Crudele Osknes
Ostmanland Thorir il Benestante Ostmanhaven
Kaldoviki Rognvaldil Nero Gdten

Oland Ottar il Nuotatore Abisko
Kundo Hakon Halfdenson S

Dominio

Vestpont
Sumarland
Ringmark
Hammersholm
Noslosford
Vithesford, Thorholm
Varmgard, Aland
Haltimark
Havardholm
Suddmore
Romaland, Steingard
Fallersholm
Zeamark, Hedmark
Gotland

Osterlo
Sognesholm
Ostmanland
Kadoviki

Oland

Kunslo
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ClaN € DOMINI O€l VestlaNd

Molti vlan detengono pitidi un solo dominio fragielli indicati nellamappa.
| domini con un asterisco (*) non hanno sbocco sul mare.

Nomede Clan CapoClan Gran Palazzo Dominio

Hostmore Askold Steinson Hostpork Hostmore

Valgard Aslak Illugison Lasval Valgard

Grosfold Eril Rhorvaldson Halmstad Grosfold

Marsfjord Runolf il Damerino Dremmen Marfjord

Sveamarl Re Harald Gudmundson Norrvik Sveamark

Fosterhead Alfgeir Vagnson Valjok Fosterholm

Ranviki Gormil Buffone Bergen Ranviki

Falsterholm Thrain Helgason Namsen Falsterholm

Fynmark Rurik Sturlason Sudorn Fynmark

Namahed Eyvindil Bizzarro Tromso Namahed, Verfjord, Jamtfjord
Skanicost Horsi Ulfson Grebbestad Skanicost

Norrland Skapti lo Skald Doverfell Norrland

Bornbank Rotolf Kalfson Vanget Bornbank, Hrutmark
Brandholm Erlund il Faceto Kyskmoen Brandholm
Hennesdalir Vandrad il Possente Helaga Vetfjord

Landerfjord Arnulf Burison Landerfjord Landerfjord
Haverhold Leif lo Scarno Haverfjord Haverhold

Uplands Bersi AsciaBipenne Hedal Uplands*

Halmark Herrigar Pieded' Albero Linghed Hallmaek*

Rhoona Gudwulf I’ Aureo Rhoona Rhoona

ClaN € DOMINIi di SODERFIORD

Molti vlan detengono pitidi un solo dominio fragielli indicati nellamappa.

| domini con un asterisco (*) non hanno sbocco sul mare.

Il Capo Clanindicato con T €il condottiero di guerradegli Jarlati di Soderfjord.

Nomede Clan CapoClan Gran Palazzo Dominio

Olvasford Sokki Sturlson Wilmik Olvasford

Suddland UIf Kolson Labbas Suddland, Moderfel d*
Heddesfjord Gudrid Thorsdottir Harby Heddersfjord, Hordamark
Siderfjord Ragnar I'Aaudacet Soderfjord Soderfjord

Vithesfeld Thorkell Gydason Leum Vithesfeld

Berghdm Floki il Grasso Dorna Berghdm

Vastergard Harek il Navigatore Roallag Vastergard
Vandermark Knuteil Bianco Treungen Vandermark, Rogaviki
Haltford Halfden Barbagrigia Morden Haltford, Borkmark
Oberbeck VigfusKetilson Gargnas Oberback

Ozurfold Vandrad Horikson Cuorbianco Ozurfold, Rurrland*
Hedden Ceowulf Dentedi Guerra Backwater Hedden, Gudhol m*
Hadmark Helgi Ammazza-Cavalli Aurskog Hadmark, Dealand*
Highland Ketil Sparpaglia-Teschi Altoforte Highland*

Hillgard Steinthor Gambae a Spillo Maula Hillgard*

Ranham Ottar Heathcock Kassler Ranholm*
Boddergard Guthorm Ossa-Fragili Ranwood Boddergard*, Hodderland*
Gretmarsh Thorbjorn Rorikson Sortfeld Gretmarsh, Otterland*
Castelnord Rollo Harekson Valnevosa Castelnord*

Castellan Solvi Manodura Castellan Castellan*
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LiNee Guida per 1 Utilizzo delle
Abilita

Nella maggior parte dei casi, le abilita
non possono essere utilizzate contro gli
altri personaggi. Alcune abilita, in
particolare quelle basate sul Carisma,
possono essere utilizzate solo controi PNG

Un tiro di 20 corrisponde sempre ad un
fallimento. Piu ato éil successo del tiro (a
patto che sia di successo!), piu
efficacemente |’ abilitaviene utilizzata. Piu
difficile e la sfida, piu modesti saranno i
vantaggi di un tiro di successo.

Un tiro di 1 non equivale
automaticamente ad un successo. Quando
s affrontaunasfida veramente difficile, il
DM puo assegnare delle pendlitaal tiro del
dado cherispecchi I'incremento di difficolta
della sfida. Se la sfida & eccezionalmente
difficile, il DM pud decidere che primache
il dado venga lanciato, sebbene lo sforzo
sia remotamente possibile, € comungue
altamente improbabile. In tal caso, il DM
potrebbe chiedere al giocatoredi tirare due
volte un 1 per riuscire nell’impresa. Seil
giocatore riesce a tirare due volte
consecutive un 1, puo essereil caso che ha
mandatoun’ispirazionedivinal

Il DM pud decidere che |’ utilizzo delle
abilitanelle cose semplici siaautomatico, o
possa far acquisire un bonus sul tiro del
dado.

Il DM determina la quantita di tempo
necessaria per utilizzare con successo
un’ abilita. Costruire una piccolabarcapud
richiedere alcuni giorni di tempo, mentre
identificare un curioso artefatto puo
richiedere solo qual che secondo.

Il DM determina le condizioni che
regolano I'utilizzo con successo di
un’ abilita. Pud decidere chel’ utilizzo con
successo dell’ abilita Tempo Atmosfericoin
Mare consentadi prevederel’ arrivo di una
tempesta, o pud decidere che al
personaggio viene solo permesso di
affrontare latempestanel momento in cui
ne verra colpito, a seconda delle
circostanze.

Ladecisionedel DM édecisiva. Se, come
giocatori, ritenete che una decisione presa
sia stata irragionevole, discutetene con il
DM dopo la partita, con la speranza di
evitare ulteriori incomprensioni in futuro.

Sviluppare I€ Abilita: Se lo
desiderate, il punteggio dell’ abilita di un
giocatore puo essere incrementato al di
sopradel punteggio della caratteristica su
cui I’ abilitastessasi basa. Per sviluppareil
punteggio di un’abilitd, & necessario nel
momento in cui viene datalapossibilitadi
scegliere un’ ahilita, rinunciare ad unascelta
e destinare tale opzione all’incremento di
un punto di unadelleatre abilita

Tale tipo di sviluppo dell’ abilita viene
indicata sulla scheda del personaggio
aggiungendo un bonus dopo il nhome
dell’ abilita (per esempio. Gioielliere +1,
Conoscenza della Natura +2, ecc.).
Svilupparele abilitaaumentalapossibilita
di averesuccesso nel relativotirodi verifica
Gli altri benefici garantiti da quell’ abilita
non vengono influenzati da tale bonus.
Queste sono scelte permanenti; non potete
rimescolarei punteggi delleabilitadopo che
il personaggio hainiziato I’ avventura.

IMparare Abilita AGGiuNtive:
Con il passare del tempo, il vostro
personaggio pud ottenere sempre piul abilita
0 sviluppare quelle gia possedute.

Tutti i personaggi ottengono la
possibilita di scegliere una nuova abilita
ogni 4 livelli di esperienza. Quindi
ottengono leloro prime abilitaal 1° livello,
quindi unanuovaabilitaa 5° livello, un'dtra
a 9° livello, un’dtraal 13° livello ecosi via

Ogni nuova possibilita di ottenere
un’ abilitapuo essere utilizzata per acquisire
una nuova abilita o per sviluppare
un’abilita gia posseduta secondo le
modalita sopradescritte.

NuMeRrRO Massimo di Abilita
CoNosciute
Inbased Livellodd PersoneggioedlasuaClasse
d Attaooo
1°Livelo; 7abilita
5°Livelo: 8abilita
9°Livdlo: 9abilita
13° Livello/Classed AttaccoC: 10ahilita
17 Livelo/Clased Attacco E: 11 abilita
21° Livello/Clased Attacco G; 12abilita
25° Livelo/Classed Attacool: 13abilita
29° Livello/Clased AttaccoK:: 14abilita
33° Livello/Clased AttaccoM: 15ahilita

Le Abilita € Ia Scheda ode€l

PERSONAGGIO: Registrate le vostre
abilitasullaschedadel vostro personaggio
in questo modo: trovate uno spazio vuoto
sulla scheda; scrivete “Numero di Abilita

", lasciando dello spazio sotto.

Registrasullalineail numero di abilitache

puo scegliere il vostro personaggio
al’inizio.

Sotto cio, annotate le abilita del vostro
personaggio. Registrateil nome dell’ abilita,
I abbreviazione della caratteristicasu cui s
basal’ abilita, ogni modificatore permanente
che avete ottenuto per quella abilita
devolvendo ad essadelle opzioni di scelta,
el’attualetirodi abilitache dovete fare per
quellaahilita.

Esempio: Erik la Prugna, un chierico
vestlandese dal viso arcigno (Fr 12, In 14,
Sg 16, Co 13, Ds 9, Ca7) stadando inizio
alla sua carriera da avventuriero. La sua
Intelligenzadi 14 gli faottenere un’ abilita
aggiuntiva. Dopo che avra determinato le
sue abilita sullaTabella del Background e
avrascelto lasuaabilitdaggiuntiva, lasua
scheda apparirain questo modo:

Numerodi Abilita 5
LeggereleRune(In): 14
Onorare Odino (Sg): 16
Individuare gli Inganni (Sg): 16
Scaldo (In): 14

Culture Non-Umane (In): 14
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Tabella 0€l BACKGROUND

Ogni personaggio delle Terre del Nord iniziacon una precedente occupazione, due abilitarelative atale occupazione e due abilita
relative allaclasse del personaggio. Le abilitarelative alaclasseriflettono le prime tendenze personali del personaggio ei suoi
interessi; le ahilitarelative al background riflettono I’ addestramento ricevuto da varie persone e |e esperienze accumulate nella
crescitadel personaggio. Per utilizzare questatabella, iniziate dallalettera“ A” e applicate solo quelle condizioni che sono relative
al vostro personaggio.

A. Seil personaggio € un GUERRIERO, un ELFO o0 un NANO:
le due abilitarelative alla Classe sono Istinto di Combattimento e Intimidire.

B. Seil personaggioeun LADRO oun HALFLING:
le due abilitarelative ala Classe sono Sorpresa e Scappare.

C Abilitadi background per personaggi GUERRIERO, ELFO, NANO, LADRO o HALFLING:
Tirate 2d4 per determinare |’ addestramento ricevuto nel background. Seil personaggio appartiene ad un clan chevive sulla
costa o lungo un fiume, alora sottraete -1 al tiro del dado. Se appartiene ad un clan che non ha sbocco sul mare, allora
aggiungete un +1 d tiro del dado. Unavoltache avete determinato il background, scegliete le due abilitadaquel background.

1 Marinaio: Marinaio, Navigazione, Costruire Barche, Tempo Atmosferico in mare

2 Artigiano: Carpenteria, Fabbro, Fabbricante di Archi, Conciatore, Vasaio, Riparatore, Gioielliere.
34. Contadino/Madriano: Conoscenza della Natura, Resistenza, Attivita all’ aria aperta, Equitazione.
56. Servitore/Thrall: Lavori domestici, Ingannare
Manovale: Muscolatura, Resistenza.
Mercante/Commerciante: Conoscereil prezzo di mercato, Persuadere, Ingannare, Fiducia, Equitazione
Cacciatore: Cacciare, Conoscenza della Natura, Resistenza, Attivita all’ aria aperta, Equitazione.

© o N

D. Seil personaggio €un CHIERICO:
le due abilitarelative alla Classe sono Leggerele Runee Onorarel’ Immortale.

E Abilitadi background per un CHIERICO:
Scegliete aquale Immortal e essere devoti e scegliete due abilitache rendano onore aquell’ Immortale. [| DM pud decidere
che i PG non possano essere sacerdoti di Loki, da momento che SONo spesso dei rabbiosi caotici profondamente
disprezzati daquasi tutti gli abitanti del Nord.

1 Sacerdotedi Odino (Legale o Neutrale): Percepire Inganni, Persuadere, Scaldo

2 Sacerdotedi Thor (Legale o Neutrale): Istinto di Combattimento, Intimidire, Scaldo

3 Sacerdote di Frey/Freyja(Legale o Neutrale): Conoscenza della Natura, Fiducia, Scaldo
4. Sacerdotedi Loki (solo Caotico): Ingannare, Percepire Inganni, Scaldo

F Seil personaggio €un MAGO:
le due ahilitarelative alla Classe sono Leggere/Scrivere una lingua e Storia Antica.

G Abilitadi background per un MAGO:
Tirate 1d6 per determinare I’ addestramento ricevuto nel background e scegliete due abilita.

1-5. ApprendistaPrivato: Leggere le Rune e Scaldo
6. Diplomato allaScuoladi Magia: Geografiadei Piani, Culture Non-Umane, Ingegneria Magica, Alchimia, Magie
Alternative, Magia Clericale.
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Note alla Tabella d€l BaCKGROUND

Abilita legate alla Classe del Personaggio
| giovani guerrieri imparano ad essere molto
aggressivi in battaglia. Impareranno anche ad
intimidire I’ avversario, il che permetteraloro
di evitare spargimenti di sangue senza passare
per codardi.

Un ladro Normanno vuole evitare la
violenza. Coltivera il furto e lo sgattaiolare
piuttosto che le abilita di combattimento.

Coloro che sono chiamati ad essere
Chierici normanni vengono istruiti dai
sacerdoti locali sui principi del loro culto e i
relativi riti.

Oltre a normalelancio degli incantesimi,
i maghi imparano aleggere per farelericerche
e lastoria generae delle Terre del Nord.

Abilita legate al background
Marinaio, Contadino/M andriano: duro
lavoro fisico e le relative abilita

Artigiano: rappresenta un
apprendistato di base nel mestiere prescelto.

Manovale, Servo/Thrall: rappresenta
il lavorofisico e/o servile. Anchei personaggi
dedle class socidi piu ate possono avere un
tale tipo di background dovuto agli obblighi
del clan o ad una disgrazia familiare. La
manodoperanon & considerata unavocazione
rispettabile nel Nord.

M ercante, Commerciante: di solito
lavorare per un mercante o un commerciante
d' esperienza a salario molto basso. Potrebbe
includere lavenditanei mercati dei villaggi e
il viaggiare con le carovane.

Cacciatore tutte le occupazioni in cui
uno deve vivere grazie a quello che trova
nelleregioni selvagge.

Sacerdote di Odino: generalmente
consiglieri importanti nel clan, apprezzati
per il loro pensiero acuto e per le abilita
diplomatiche.

Sacerdote di Thor: generalmente sono
cappellani guerrieri, che condividono le
abitazioni e lo stile di vitadel guerrieri.

Sacerdote di Frey/Freyja: sono
considerati i guardiani e i consiglieri
dell’ uomo comune e protettori dei poveri e
del deboli; conducono una vita umile.

Sacerdotedi Loki: il culto di Loki molto
raramente & pubblico. Molti sacerdoti si
travestono da vagabondi o da mercenari.

Apprendistato/Scuola di Magia: la
maggior parte dei maghi impara |’ arte della
magia attraverso |’ apprendistato presso un
mago pil esperto. Una piccola parte viene
ammessa alla Scuola di Norrvik. | candidati
pit poveri ricevono delle borse di studio 0 si
guadagnano da vivere con dei lavori part-
time.

DescrizioNe delle Abilita

A seguiretrovate e abilita particolarmente
adatte o utili in una campagna ambientata
nelle Terre del Nord, elencate in base alla
caratteristica del personaggio su cui Si
basano. Questanon e unalistacompletadi
tutte le possibili abilita. Potete suggerire
altre abilita al vostro DM e lui potrebbe
avereadtreabilitatracui farvi scegliere.

Non lasciatevi sfuggire lapossibilitadi
inserire abilita sostanzial mente inutili ma
divertenti. Leabilitapossono essere utili ai
personaggi per risolvere i problemi
al’interno di una sessione di gioco, ma
un’ abilita non deve essere utile per essere
desiderabile—pud essere semplicemente
divertente. Non esitate achiedere al vostro
DM di inserire un’abilita che potrebbe
anche non essere molto utile, ma che
richiama perfettamente a pennello la
personalita che avevate immaginato per il
VOstro personaggio.

Abilita di Forza
Intimidire: I’ abilitadi costringeregli dtri a
farecio chevolete chefacciano. Un utilizzo
coronato da successo comportache i PNG
acui solitamente non piace qual cosa, tipo
il combattimento (la maggior parte delle
persone normali) vengono costretti afarlo
secondo le loro possibilita

Questaabilitaoperaa meglio sui civili
e sui non-combattenti. PNG avventurieri o
comunque combattenti (guardie,
delinquenti, buttafuori, ecc.) possono
ignorare un utilizzo di successo dell’ abilita
se riescono in una verifica del tratto di
personalita Modesto o Coraggioso.

Muscolatura: conoscenza ed
esperienza nel sollevare pesi e svolgere
lavori di fatica. Il PG sacome dirigere gli
schiavi oi lavoranti in modo daottimizzare
il loro lavoro, e comprende concetti semplici
come cunel, carrucole o leve. |1 personaggio
acquisisce un bonus di +2 per compiti
difficoltosi come piegare sbarre o sfondare
porte e pareti.

Abilita di INtelligenza
Alchimia: I’abilita di riconoscere ed
identificare comuni sostanze alchimistiche
epozioni.

Attivitaall’ariaaperta: S haesperienza
e conoscenza dei viaggi nelle terre
selvagge, dell’ accamparsi e delle tecniche
di sopravvivenza.

Conoscenza della Natura: conoscenza
delle piantecomuni edellavitadegli animdli
di unterritorio familiare, siadomestico che
selvatico. Questo include la conoscenza
delle piante commestibili e velenose, erbe
curative, o segnali di un pericolo innaturale
come una foresta insolitamente quieta,
I"assenza di vita normale delle piante,
comportamenti atipici degli animali, ecc.

L'uso di questa abilita nel territorio
proprio del personaggio riceve un bonus
di +2. L'uso di questa abilitain un luogo
sconosciuto masimile daunapenalitada-
2 a-4. Per esempio, un cacciatorecheviene
dalle colline pedemontane dei Monti
Hardanger potrebbe subire unapenalitadi
-2 nelle lande del Vestland del nord o una
penalita di -4 sulle montagne di Casa di
Roccia Un nativo delle Terre del Nord si
presume che possieda almeno una
conoscenza per sentito dire delle piante e
degli animali di tuttele Terredel Nord.

Conoscenza del Territorio: La
conoscenza delle condizioni della terra,
dell’ acqua e dell’ ambiente di unaregione.
Questainclude laconoscenzadei pitl sicuri
oveloci percors di viaggio, dei tunnel locali
e delle vie fluviali e delle condizioni
ambientali pericolose.

L'uso di questa abilita nel territorio
proprio del personaggio riceve un bonusdi
+2. L'uso di questa abilita in un luogo
sconosciuto masimiledaunapenalitada-2
a -4. Un nativo delle Terre del Nord si
presume che possieda almeno una
conoscenza per sentito dire della terra,
dell’ acquae del tempo atmosferico di tutte
leTerredel Nord.

Conoscenzadel Valoredi Mercato: un
personaggio con questa abilita
automaticamente conosce il valore di
mercato dei beni comuni, compresi gli
oggetti standard per I’ equipaggiamento
previsti nel D&D®. Una verifica riuscita
dell’abilitda permette di stimare
approssimativamente il valore dei beni
speciali tipo gli oggetti magici ei tesori.

CostruireBar che: I’ abilitadi costruire
imbarcazioni e navi edi mantenerlein buono
stato. L’ utilizzo di questaabilitapresumedi
avere a disposizione un’ adeguata quantita
di tempo e I'accesso agli strumenti e a
materiali adatti. Altrimenti, épossibileavere
delle penalitaoil DM potrebbe addirittura
definirneimpossibilelarealizzazione.
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Culture Non-Umane: conoscenza
generaledi tutte le razze non-umane delle
Terre del Nord. Include una conoscenza
incompletadelle tradizioni non-umane, dei
metodi di guerra, delleabilitaconlamagiae
un vocabolario molto basilare (circa20-30
parole non comuni).

LeggereleRune: I'abilitadi leggerele
rune sacre delle Terre del Nord. Un uso
riuscito di tale abilita consente di leggere
letteralmenteil messaggio. Comprendereil
significato sacro o pitl profondo dellerune
richiedel’ uso separato dell’ incantesimo per
interpretarelerune. Attivare unaRunadelle
Potenzarichiedel’ utilizzo dell’ incantesimo
benedizone (vedi pag. 30).

Geografia dei Piani: conoscenza
generaledel Piani Primario, Interni, Esterni,
Astrale ed Etereo come descritti nel Libro
del Giocatore del D&D Set Companion.
Comprende la conoscenze delle tecniche
per viaggiaretrai Piani egli abitanti comuni
dei Piani meglio conosciuti.

Ingegneria Magica: la capacita di
riconoscere i principi di base di acuni
congegni magici poco familiari. Incid non
€ incluso un addestramento pratico per il
disegno o la fabbricazione di artefatti
magici. Includeinveceil riconoscimento dei
pit comuni oggetti magici.

Leggere e scrivere una lingua:
Fluentemente in una lingua comune del
Mondo Conosciuto. Lalingua scelta deve
essere presa da un’ altra nazione del gioco
D& D® o0 puo essere selezionatadalle“Lista
delle lingue comuni” nel Manuale del
Dungeon Master del D&D Set Base a
pagina2l.

Magie Alternative: I'abilita da un
conoscenzadi base di quegli effetti magici
non direttamente collegati con i normali
incantesimi, in particolarele abilitaspeciali
dei mostri pitl conosciuti del Piano Primario
ed Extraplanari edegli Immortali.

MagiaClericale: I’ abilitadi riconoscere
edidentificaregli effetti magici associati agli
incantesimi dei chierici e alle altre abilita
magiche. A scelta del DM, pud essere
ammesso |’ utilizzo occasionale di oggetti
clericali da parte del mago, ma cio é
universalmente riconosciuto come
estremamente pericoloso —untiro sbagliato
di abilitd pud comportare la distruzione
dell’ oggetto e di chi lo hautilizzato.

Marinaio: |’ abilita consente I’uso di
piccolebarche e chiatte o di lavorare come

membro dell’ equipaggio nelle navi piu
grandi. Include anche I’ abilita di pesca. |
compiti semplici sono eseguiti
automaticamente con questa abilita;
verificate solamente le situazioni pericol ose
oinsolite.

Navigazione: |’ abilita di pilotare una
barca o nave ad una destinazione
sconosciuta o in circostanze sfavorevoli
(nebbia, tempeste, notte, ecc.). L'uso di
questa abilita presuppone il possesso di
un sestante o di un lettore del cielo, di
mappeedi altri aiuti per lanavigazione. In
caso contrario, puo essereimpostadal DM
unapenaitada-4 a-8.

Scaldo: conoscenza dei versi
tradizionali cheriguardano leleggende, le
tradizioni elefigureeroichedelle Terredel
Nord elacapacitadi rappresentarei racconti
davanti ad un pubblico. Piu éaltoil tiro di
successo (purché siadi successo), pit bella
saralarappresentazione. Per crearedel vers
originali cheglorifichino le gestadegli eroi
moderni, vengono fatte delle verifiche con
unapenalitadi -4.

Storia Antica: la conoscenza
particolareggiata della storia e della
preistoriadelle Terre del Nord. E prevista
anche unaconoscenzageneraledellastoria
dellealtre nazioni del D& D® e dellerazze
non-umane.

TempoAtmodericoin Mare: | ailitadi
prevederele condizioni dedd mareede tempo
atmosferico—per acquisirne un vantaggio
o per evitarnei pericoli. Unutilizzo riuscito
dell’ abilita potrebbe aumentare lavelocita
di un vascello, per esempio, 0 mettere in
guardia rispetto ad una tempesta
imminente.

Timoniere/Capitano: |'abilita di
occuparsi di grandi navi e saper dirigereun
equipaggio competente. Cio honincludeil
risolversi delle minacce all’ autorita del
capitano, o un ammutinamento, per
esempio, che possono essere decisi da una
verificasul Carismaocon|’uso di un’atra
abilita adatta (Intimidire, Persuasione,
Ingannare e cosi via).

Abilita di Saggezza

Onorare(unospecificolmmortale): I’ abilita
di onorare correttamente un Immortal e per
ottenereil suo favoreeil suo aiuto. Questo
include la conoscenza del codice di
comportamento e dei rituali graditi
al’Immortalein questione.

Questa ahilita consente ai chierici di
otteneregli incantesimi clericali. L' utilizzo
di questa abilita da parte di un chierico
ottiene automaticamente il successo nelle
situazioni di routine. Se il chierico ha
compiuto degli atti che hanno recato
dispiacere all'lmmortale, pud essere
chiamato afareunaverificadell’ abilita. Un
fallimento potrebbe voler direcheil chierico
non riceve uno o pitl dei suoi incantesimi,
o cheviene colpito daqualchedltrapendita,
come |’ essere temporaneamente mal edetto.

L'uso di questa abilita da parte di
personaggi non-chierici solitamente
comporta solo la conoscenzadel codice di
comportamento e dei rituali. Comungue,
ogni personaggio, chierico e non chierico,
puo utilizzare questa abilita per richiedere
“I"intervento divino”. |1 personaggio deve
sacrificare in maniera permanente 1d10
punti ferita per richiedere I'immediato
utilizzo, per una volta sola, di qualsiasi
incantesimo clericale, a prescindere dal
livello. Seil tiro di abilita ha successo, i
punti ferita vengono persi, anche se
I’mmortale respinge la richiesta del
personaggio. Un personaggio con meno di
10 punti ferita in questo modo rischia di
uccidersi.

Percepire inganni: la capacita di
riconoscere i trucchi o i comportamenti
fasulli inun PNG Unusoriuscito dell’ abilita
non rivela il grado di falsita delle
affermazioni o la motivazione che spinge
un individuo a mentire, né rivela I’ esatta
natura dell’inganno. Diversamente
dall’incantesimo scopri bugie, questa
abilita segnala al personaggio solamente
di diffidare del PNG che sta tentando di
ingannarlo. || personaggio non scopriracon
quest’ abilita se le asserzioni sono vere o
false. Unaverificariuscitadi questaabilita
indica semplicemente che I’ oratore sta
tentando intenzionalmente di ingannareil
personaggio.

Abilita di CostituzioNe

Resistenza: la capacita di compiere
un’ azione per periodi lunghi di tempo, e
sopportarelafaticafisica. I PG pud correre
due volte piu a lungo del normale—40
round, 10 minuti—senza spossarsi (vedi il
paragrafo sul Movimento, Manuale del
Giocatoredel D& D Set Base, pagina56). Il
PG si muove come se appartenesse ad una
classe di ingombro inferioreaquelladel suo
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ingombro attuale (vedi la Tabella delle
Percentuali dell’ingombro nel movimento,
Manuale del Giocatoredel D&D Set Base,
pagina 30), e riceve un bonus del +2 sulle
abilita basate sulla Costituzione che
riguardano laresstenzaagli effetti del tempo
atmosferico sfavorevole o laresistenzaalla
faticadovutaaperiodi prolungati di sforzo
fisico.

Abilita di Destrezza

Artigiano: I’ abilitadi fare eriparare oggetti
unita alla vostra capacita e |’ abilita di
stabilireil valoredi quegli oggetti. L' abilita
di artigiano comprende Carpentiere,
Fabbro, Fabbricante d'archi, Conciatore,
Vasaio, Riparatore, Gioielliere ecosi via

| DM possono decidere di far basarela
capacita di Artigiano sull’Intelligenza
piuttosto che sulla Destrezza, soprattutto
se la lavorazione raggiunge dei livelli
artistici. In questo caso tali abilitasono state
incluse tra le abilita che si basano sulla
Destrezza perché I’ abilita manuale, la
pazienza e la praticita sono elementi
importanti nell’ apprendere le basi di ogni
mestiere. || DM puo decidere di utilizzare
entrambe le forme nella medesima
campagna, dove un artigiano che si basa
sull’ Intelligenzarealizzerai lavori pit belli
mentre |'artigiano che si basa sulla
Destrezza realizzera i beni piu solidi e
maggiormente utilizzabili.

Cacciare: I’ abilitadi localizzare, seguire
e cacciare piccolae grande selvagginacon
Iarco. L' utilizzoriuscito dell’ abilitafornisce
un +1 per colpire con un arco quando ci si
trovaall’ esterno. E essenzialmenteinutile
al’interno di un edificio, una grotta o un
dungeon.

Questa abilita si focalizza piu
sull’ aspetto del “cacciare” che sull’ “arco”
enoninfluenzal’ utilizzo in combattimento
di altrearmi dalancio.

Equitazione: Conoscenzadelle curedi
base e dell’alimentazione dei cavali, e
I’abilita di controllare un cavallo in
circostanze difficili. Il PG pud riconoscere
facilmente un brocco, macomprare unasella
appropriata per un prezzo ragionevole
richiede un controllo minimo di abilitd, come
lo stesso tentare il sellaggio. Ad esempio,
pil persone possono stare su una sella
guandoil cavallo s muove lentamente, ma
starci durante un galoppo 0 un
combattimento étuttaun’ altrastoria. Usare

un’ arma, unincantesimo, oun'’ abilitamentre
Si € in groppa, richiede una verifica su
quest’ abilita, con penalita che aumentano
con ledifficolta

| gtintodi Combattimento: lareazione di
attaccarein manieraimpulsivaprimo fratutti
per ottenere il vantaggio nel
combattimento, L’utilizzo riuscito
dell’ abilitadaun+1 all’iniziativaa primo
round di un combattimento.

Lavori Domestici: conoscenza dei
mestieri domestici di base che forniscono
un riparo, del cibo e dei vestiti per una
famiglia. Includeil cucinare, lafilatura, la
tessitura, il cucito, il calzolaio, lapuliziadella
casa ecc.

Sorpresa: I’ abilitadi saltare addosso ad
unavittimaignara. Puo essere utilizzata per
attaccare (per esempio, per assaltare
qualcuno alle spalle) o per evitare un
conflitto (ad esempio, per sgattaiolaredalle
mani dell’uomo che ti ha afferrato
svuotandogli letasche). L' utilizzo riuscito
dell’ abilitadaun +1 alaSorpresa.

Scappare: |'abilita di eludere gli
inseguitori. Questaabilitariflettelacapacita
di fuggiredai pericoli. Un uso appropriato
aggiunge 3 metri per round a normale
movimento del personaggio per 10 round,
dando all’inseguito la possibilita di
nascondersi o di far perdere le proprie
tracce. Inoltre, selasituazionelo consente,
un tiro di abilitd pud permettere al
personaggio di sparire dietro un angolo,
nascondersi fralafolla, o compiere simili
azioni per depistare eventuali inseguitori.

Abilita di Carisma

Comando: I'abilita di fare appello ad un
pubblico per eseguire specificheazioni. Un
uso di successo dell’ abilita permette al
personaggio di fare appello ad uno dei tratti
della Personalita (Coraggioso, Leale,
Energico, ecc.) di un PNG che lo sta
ascoltando—il successo significa che il
personaggio riesce ad ottenerel’ attenzione
di chi lo ascolta, non che e riuscito a
convincerlo.

Per incoraggiare in realta I’ azione
desiderata, il personaggio decide conil DM
a quale tratto fara appello, in base alle
circostanze. Ad esempio, seil personaggio
sta provando a convincere chi lo ascolta
ad attaccare un drago, puo appellarsi ad un
tratto di Coraggioso che immagina ato o
ad un basso tratto di Generoso

(presumendo checi siain ballo un tesoro).
Il giocatore quindi realizza un breve
discorso per il suo personaggio, facendo
appello aquel tratto. Poi il DM tirai dadi
per verificareil tratto del PNG Seil discorso
del giocatore e davvero valido, il DM
dovrebbe aggiungere dei bonus al tiro di
verifica. Se la verifica e coronata da
successo, il PNG agira come richiesto dal
personaggio. Seinvecefallisce, il PNG non
faraquello che gli € stato chiesto.

Seil PNG in ascolto € ostile 0 ha delle
ragioni per non dare credito a colui che
parla, il DM puo aggiungere delle pendlita
da-1a-8al controllo. Inviaaternativa, il
DM puo chiedere che venga fatto
un’ opposta verifica di Carisma o puo
richiedere che venga verificatal’ abilitadi
Comando versoil Tratto Fiduciosoo Leadle
del PNG, seciorisultaappropriato.

Diplomazia: I'abilita di ottenere la
fiducia di un PNG attraverso una
combinazionedi cortesia, intraprendenza,
rispetto delle tradizioni, conoscenza della
natura umana e semiumana e
comportamento onorevole. Un uso riuscito
di questa abilita fain modo che un PNG
consideri il personaggio degno di fiducia
almeno fino a quando non venga provato
inmanieraevidenteil contrario.

In situazioni di routine, & sufficiente un
uso riuscito di questa abilita. Cio riguarda
situazioni del tipo unavisitadurantelanotte
ad unalocandasullastrada, cercarecibo e
protezionein unafattoria, ecc.

In circostanze pericol 0se 0 minacciose,
0 se il PNG ascoltatore € ostile o ha gia
delle ragioni per dubitare della parola del
personaggio, il DM pud asseghare pendlita
a controllo. Il DM deve esaminare la
situazione, e puo richiedere un tiro di
confronto sul Carismatrail PG ed il PNG
oppure puo richiedere un confronto tra
I’ abilitaDiplomaziaeil Tratto Fiducioso del
PNG o qualsiasi altro tratto appropriato.

Ingannare: I’ abilita di persuadere un
ascoltatore della verita e della sincerita di
Ci0 che si é detto, nonostante il fatto che
I’ oratore stia mentendo tra i denti, &
bugiardo, o entrambe le cose. Unaverifica
riuscitadi questaabilitafacredereveraad
un PNG un’ asserzionefalsao gli faaccettare
un’ asserzione ingannevole come onesta e
sincera.

Chi parla non ha bisogno in realta di
mentire per ingannare chi ascolta. Per
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esempio, | affermazione“ Veniamo in pace”
puo essere | etteralmente vera, nel senso che
colui che parla non ha ancora ucciso
nessuno. Cio puo essere ingannevole nel
senso che chi parla & allegramente
disponibile a macellare chiungque pur di
raggiungere il suo obiettivo.

Persuasione: |’ abilitadi persuadere un
PNG dellapropriaonestaesinceritd Questa
abilita non puo essere usata per ingannare
un ascoltatore; |’ oratore deve sempre
credere che quellache dice € laverita. Un
uso riuscito di questaabilita comportache
chi ascolta & convinto nella verita di cio
chel’ oratoregli stadicendo. Non significa
che chi ascolta sia d’ accordo sulle azioni
da compiere che gli vengono proposte.

Seil PNG é ostile, 0 in qualche modo
dubitadellabuonafede del personaggio, il
DM puo assegnare al tiro penalitavariabili
da-1 a-8. In via alternativa, il DM pud
chiedere che venga fatto un’ opposta
verifica di Carisma o puo richiedere che
venga verificata |’ abilita di Persuasione
versoil Tratto Fiducioso del PNG

EsperieNze SigNificative

ocl Passato

Le tabelle opzionali delle prossime due
pagineindicano gli eventi significativi che
sono capitati al vostro personaggio delle
Terre del Nord prima che egli rinunciasse
alla posizione sostanzialmente sicura ma
limitatadi “Uomo Normale” per abbracciare
I’ eccitante vitadell’ avventuriero di D& D®.

Queste tabelle servono solo per essere
usate nella creazione di un personaggio!
Unavoltacheil personaggio hainiziato a
guadagnare esperienza grazie allavitada
avventuriero, non occorre pill usare queste
tabelle.

Non fate passare un personaggio
attraverso queste tabelle pit di unavolta, e
in caso vogliate utilizzare queste tabelle,
allora dovrete usarle tutte. Alcune tabelle
possono portare dei vantaggi, altre
possono portare degli svantaggi. Non
potete ottenere un vantaggio se non siete
disposti arischiare di perdere qual cosa.

L'utilizzo di queste tabelle & soggetto
all’ approvazione del vostro DM. Lui
potrebbe preferire che giochiate dei
personaggi standard cosi come vengono
indicati nel Set Base delle regole D&D, o
che giochiate dei PG delle Terre del Nord
senzaal cunaulteriore variazione.

Prima di decidere di utilizzare queste
tabelle, dategli un’occhiata attentamente.
Anche se le esperienze possono far
crescere il vostro personaggio, altre
potrebbero danneggiarlo o indebolirlo. La
vitanon € sempre gentile. C’' € un elemento
di rischio nell’ usare questetabelle, il cheé
unadelleragioni per cui sono opzionali.

PROCEDURA PER I€ ESpERrieNze

sigNificative d¢l passato

1. Tirate primasulla TabellaAfflizioni e
Disgrazieapag. 24 (primale brutte notizie).
Variatele diverse caratteristiche in base ai
modificatori indicati.

2. Poi tirate sulla Tabella delle
Esperienze Significative, sullaTabelladi
Formazionedel CarattereesullaTabella
di Esperienzanel Combattimentoapagina
25. Leggete attentamente tutte le note e
seguite le istruzioni da applicare a vostro
personaggio. Registrate qualsiasi
variazione alle caratteristiche, ai tratti di
personalitd, aleabilitao allaricchezza.

Quando avrete fatto tutto questo,

potresteavere unalistadi annotazioni simile
allaseguente:
Eta17: BuonaSalute
I nsegnante Generoso, +1
Costituzione, ottiene +1 all’ abilita
Resistenza
Azione daVedettain unapiccola
incursione, + 1 a Coraggio
Determinato 8 Cambiamento,
lavora duramente sulla praticacon
learmi, +1 aEnergico

3. L' ultimo passo consiste nel disegnare
una storia che si sposi perfettamente con
questi dettagli. Aggiungete quello che
avete imparato sulle Terre del Nord in
guesto manuale del giocatore per riempire
il background. Create una breve biografia
per il tempoin cui il vostro personaggio ha
accumulato esperienza primadi darsi alle
avventure e prendetene nota sul retro della
scheda del vostro personaggio o in un
foglio aparte.

Per il personaggioindicato nell’ esempio
soprastante, potreste inventare una storia
tipo questa:

A 17 anni, Rolf & andato a vivere con
lo Zio a Namahed per lavorare nel suo
allevamento di pecore. Il lavoro duro ela
vita all’aria aperta lo hanno temprato e
gli hanno fatto perdere I'abitudine di
dormirefino atardi. Dei pirati Ostlandesi
hanno attaccato i possedimenti del vicino
guell’ estate, e Rolf e suo zio lo hanno
aiutato a scacciare gli incursori. Rolf ha
partecipato solo in minima parte al
combattimento, ma sara piu preparato se
i pirati torneranno il prossimo anno. Rolf
aveva considerato|’idea di prendere parte
ad una spedizione pubblicizzata a Tromso,
ma ha pensato che non sarebbe stato
pronto per la vita da avventuriero fino a
guando non avrebbe dedicato piu tempo
ad esercitarsi nella sua tecnica di
combattimento.
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Status Familiare
La reputazione di un giovane abitante
delle Terre del Nord poggiasaldamente
sullareputazione dellasuafamigliapiu
prossima. Fino a quando il Normanno
non dara prova di se stesso con le sua
azioni da adulto, verra giudicato dalla
reputazione dellasuafamiglia. Al di fuori
dellasuaterranatale, lareputazionedella
sua famiglia pud essere sconosciuta.
Tirate un d% per determinare lo
statusfamiliare. Annotateil modificatore
al Carisma vicino al punteggio del
Carisma sulla scheda del personaggio,
tra parentesi. I| DM determinera se la
reputazionedi unafamigliaeconosciuta
al di fuori dellasuaterranatale.

M odificatore
d%  Satus dd Carisma
01-05 Onorevole  +2Carisma
06-20 Rispettabile +1Carisma
21-70 Insignificante Nessuno
71-85 Dubbia -1 Carisma
reputazione
8% Disprezzata -2Carisma
9%6-00 Fuorilegge -1d4Carisma

DONi per lIa MaGGiore Eta
Nelle Terre del Nord, uno riceve doni
dallafamiglia, dagli amici edai membri
del clan quando raggiungei sedici anni
di etd Il compleanno dei sedici anni viene
chiamato “Maggiore Etd". Tirateun d%
per determinare lo status sociale e
I’ eredita derivante dallamaggiore eta.

| doni per la maggiore eta servono
ad aiutare colui cheli ricevead iniziare
una produttiva vita adulta. | doni sono
generalmente sia in denaro che nella
forma di qualche oggetto utile per
I" occupazione che il maggiorenne si &
scelto. | doni per laMaggiore Eta sono
inaggiuntaa denaro cheil personaggio
ha ricevuto nel processo di Creazione
Base del Personaggio.

d% Classe sociale Eredita

0L  Nobilericco 60+3d20 mo
02-04 Nobile 40+1d20mo
0510 Nobile povero 20+1d10mo
11-15 Uonolibeoricoo  40+1d20mo
1670 Uomolibero 20+1d10mo
71-85 Uomoliberopoveo  1d10mo
8-00 Servo/Thral/ 1d10ma

Vagabondo

Tabella AfflizioNi € DisGrazie
Tirate un d%. L e penalitanon faranno mai scendere unacaratteristicasottoi 7 punti.

1 Peste bruna: tirate 1d6 e sottraete quel punteggio dalla Costituzione
2 Collasso nervoso: -1 a tutti i punteggi di caratteristica; nessuna Esperienza
Significativa, Formazione nel Carattere o Esperienzanel Combattimento
3 Declino dell’ entusiasmo giovanile: -1 aCostituzione e Forza
48 Dannoaccidentaleminore: tirate 1d10 e controllate di seguito:
1-22  Danno minore amani, braccia, piedi o gambe: -1 aDestrezza
3 Dannoallatesta: -1 alntelligenza
4 Danno cheinfluenzarespirazione o digestione: -1 a Costituzione
5 Cicatrici deturpanti: -2 aCarisma
6 BruttacedutaInddenteacavdlo/Divertimentosrendto: -1aForza -1aDedrezza
7-10: Nessunadisabilita permanente

9 Vermi intestinali: 10% di possibilitadi avere-1 aCostituzione

10 Artriti/Infortuni alla schiena/Ernia: -1 aDestrezza

11-90 Buonasorteesalute perfetta: nessunapenalita

91-93 Dissenteria: 25% di possibilitadi avere-1 aCostituzione

H-9%  Vaioloovino: -1aCarisma; 25% di possibilitadi avere-1 aCogtituzione e Forza

97 Fuori forma: -1aDestrezzaeForza

B Cattivasalutementale: -1 alntelligenza, -3 aSaggezza

PO Febbredellacarota: -1 atutti i punteggi di caratteristica; nessuna Esperienza
Significativa, Formazione nel Carattere o Esperienzanel Combattimento.

00 Danno molto serio: tirate 1d6 e sottraeteil risultato dalla Destrezza

Note alla Tabella delle

AffliziOoNi € delle DisGrazie —
Peste bruna

L’insorgenza della malattia & cosi rapida che
spesso la vittima si ammala senza speranza
prima che possa aver inizio la cura. Solo un
colpo di fortuna pud prevenire dei seri danni
alla salute generale dell’ individuo.

Collasso nervoso

Una misteriosa malattia che non mostra sintomi
fino aquando lavittima coll assa senza preavviso.
Colpisce il cervello e il sistema nervoso. La
vittima é costretta a letto per 1d4 mesi e non
guarisce mai pienamente.

Declino dell’entusiasmo giovanile

L’ interessato preferisce oziare nelle taverne
piuttosto che studiare o fare pratica nelle armi.
Un'’ afflizione abbastanza comune, che puo
essere affrontatacon |’ imposizione degli esercizi
0 con un pericolo senza scampo.

Danno accidentale minore

Questo potrebbe essere stato procurato da un
calcio di un cavalo, da un accoltellamento in
una rissa da taverna, dall’essere stato beccato
con lafigliadel padrone di casa o qualsias dtro
tipo di possibile situazione. Gli incidenti
capitano: per fortuna, i danni non rendono
permanentemente disabili.

Vermi intestinali

Un serio disordine digestivo. Le infestazioni di
parassiti su esseri di taglia media o pit grandi
non possono essere curate da cura malattie,

scaccia maledizioni o simili incantesimi. |
parassiti devono essere avvelenati e la vittima
non puo essere curata con neutralizza veleno
fino a quando i parassiti non sono morti.

Artriti/Infortuni alla schiena/Ernia
Purtroppo, queste disgrazie rendono
permanentemente disabile la persona.

Dissenteria

Un disturbo spiacevole mageneralmentedi poco
conto. Nei casi piu seri, alcune vittime
sviluppano dei gravi problemi digestivi.

Vaiolo ovino

Una malattia comune e altamente contagiosa.
Una volta guarito, il soggetto & immune alla
malattia.

Fuori forma

Solo I’esercizio e la dedizione possono
mantenere il vigore e la forma giovanile in un
individuo. Piu a lungo si va avanti senza
prendersi cura del proprio corpo, piu é difficile
poi cambiare queste pigre abitudini.

Cattiva salute mentale

Puo derivare da uno spavento per uno scherzo
sciocco, dall’ essere imprigionati in un dungeon,
dalle pratiche blasfeme di strani culti, o damolte
altre situazioni immaginabili.

La febbre della carota

Una malattia simile alla malaria trasmessa dai
parassiti dellacarota (per lenote su come curare
le infezioni da parassiti, vedi Vermi
Intestinali).



Note alla Tabella delle

EspcrieNze SiGgNificative———
Questatabellaindicaun’ esperienzasignificativa
chehariguardatoil personaggio primacheavesse
preso la decisione di diventare un avventuriero.

Bonus di +1 alle abilita: questi bonus
vengono dati in aggiunta alle abilita iniziai e
all’ abilita aggiuntiva legata all’ alta Intelligenza
€ non vanno conteggiati per le future abilita che
vengono acquisite ai livelli pit alti.

+1 ad un’abilita legata alla Classe del
Personaggio: bonusdi +1 ad unadelle dueabilita
ricevute come abilita iniziali. Non influenza i
bonus delle abilita

Cimelio di Famiglia: sesi é orfani, S riceve
il cimelio da un amico o da un compagno. |
Chierici ricevono una mazza riccamente
decorata. | chierici normanni utilizzano tali
mazze di legno intagliate con le rune come armi
sacre.
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Tabclla d¢llic EsperieNze SigNificative
Tirate 4d6. Guerrieri: -3 @ tiro del dado. Maghi: +3 &l tiro del dado.

Le caratteristiche non possono essere aumentate o diminuite oltre i punteggi indicati nella tabella.

1
2
3
4
5
6
7
8
O-

19
20
21
22
23
24
25
26

27

Dedizione completa: +1 a Forza e Costituzione (ognuna, massimo 16)

Programma brutale: +1 a due qualsiasi caratteristiche differenti

Allenamento duro: +1 a Forza e Costituzione (ognuna, massimo 15)

Incidente in allenamento: -1 a Destrezza

Imparare a concentrarsi sul lavoro: +1 a Intelligenza (massimo 15)

Esercizio paziente: +1 a Destrezza (massimo 16)

Insegnante generoso: +1 a Costituzione (massimo 15); +1 ad un’ abilita

Sforzo sincero: +1 ad un’ abilita legata alla Classe del Personaggio

Nessun bonus

Insegnante competente: +1 ad un’ abilita legata alla Classe del Personaggio

Buon consigliere: +1 a Saggezza (massimo 15)

Incontro con un sacerdote famoso: ottieni una pozione guarigione; + 4 a Devoto

Buona salute, Buona crescita: +1 a Forza

Imparare cattive abitudini: -1 a Intelligenza (minimo 12)

Accesso ad una libreria ben fornita: +1 a Intelligenza (massimo 15)

Ereditare un cimelio di famiglia: ottieni un pugnale +1 (Chierici: mazza +1) con|’incantessmo
luce perenne

Comprensione profonda: +1 a Intelligenza (massimo 16); +1 ad un’abilita

Note alla Tabella FORMAzZiONE

o€l Carattere
Certe esperienze hanno delle conseguenze
drammatiche sullapersonalitadi un personaggio.
Questa tabella indica quelle esperienze che
hanno avuto le conseguenze pit importanti sul
personaggio.

A voltel’impeto di cambiare vienedadentro,
dalla volonta del personaggio. Per coloro che
decidono di cambiare le loro abitudini, pensate
a cio come ad una Risoluzione del Nuovo
Anno—un’ antica tradizione tra i Normanni.

Tabella FOrRMazioNe del Carattere

Tirate 1d20. Nessun tratto della Personalita pud aumentare oltre 15 o diminuire a di sotto di
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6 punti per questa tabella

Tradito da un amico intimo: Leale -2

Sconfitto e umiliato da un prepotente: Pacifico -2, Clemente -2

Elogiato oltre misura per un piccolo risultato: Modesto -2

Raggirato da un conoscente dalla parlantina veloce: Fiducioso -1, Generoso -1
Ispirato dalle gesta di un Eroe Spirituale: Devoto +3

Deriso per il comportamento timido: Coraggioso +1, Cauto -3
Scoraggiato dalla scarsa fortuna: Energico -1, Cauto -2

Conquistare il successo ingannando un compagno: Onesto -1, Leadle -1
Proteggere un amico da un attacco: Leale +1, Coraggioso +1

Difendere I’ onore di un membro della Famiglia: Leale +1, Coraggioso +2
Perdere diverse occasioni per colpa dell’esitazione: Cauto -1

Perdonare un furfante che diventa un amico intimo: Clemente +2
Rimanere intrappolati in una menzogna complicata: Onesto +1, Cauto +1
Ignorare un principio personale, con risultati disastrosi: Dogmatico +2
Ferire accidentalmente una persona innocente: Cauto +1, Pacifico +2

16-20 Decidere di cambiare abitudini: modificare ogni singolo Tratto di Personalita di 1 punto

Note alla Tabella EsperieNnza
Nel CombattimeNto

Un personaggio principiante pud essere stato
coinvolto in un combattimento prima di
diventare un avventuriero. | maghi delle Terre
del Nord solitamente evitano il combattimento,
mentre i guerrieri lo cercano avidamente.

La parola “guerra’ su questa tabella indica
campagne su largascala “ Guerra” include anche
le azioni di combattimento nelle piu piccole,
ma persistenti, faide tra clan.

“Scorreria o Piccola Azione” indica un
singolo e isolato episodio—qualsiasi cosa, dal
respingere una scorreria su una fattoria fino a
sbaragliare i banditi che tendono agguati ai
mercanti.

Tabella EsperieNza Nel CombattiMmeNto
Tirate 4d4. Guerrieri: -3 @ tiro del dado. Maghi: +3 &l tiro del dado.

Nessun tratto di Personalita o Abilita pud aumentare oltre 15 o diminuire a di sotto di 6 punti
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per questa tabella

Reduce di guerra/Seriamente ferito: -2 a Costituzione, -1 a Forza

Reduce di guerra/llleso: +2 a Coraggioso, -2 a Pacifico

Reduce di guerra/Ferito: +1 a Coraggioso; -1 a Costituzione

Reduce di guerra/Pericolo modesto: +2 a Coraggioso

Reduce di una scorreria o piccola azione/Ferito: +1 a Cauto, -1 a Costituzione
Reduce di una scorreria o piccola azione/llleso: +1 a Coraggioso, -1 a Pacifico
Reduce di una scorreria o piccola azione/Pericolo modesto: +1 a Coraggioso
Nessuna esperienza di combattimento

Ferito in combattimento: -1 a Coraggioso, -1 a Costituzione, +2 a Cauto
Gravemente ferito in combattimento: -3 a Coraggioso, -1 a Costituzione, +3 a Cauto
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Nowmi O€i PERSONAGGI

O¢lle TErRReE d€l NORD

Gli abitanti delle Terre del Nord hanno due
nomi: un nome proprio (il nome comune con
cui sono conosciuti) eil nomedellafamiglia.

| nomi dellafamigliavengono di solito
formati aggiungendo il suffisso —son o —
sen (“figlio”) o —dottir (“figlia’) a nome
del padre. Quindi, Rolf, figlio di Ingolf, &

Rolf Ingolfson; Ingrid, figlia di Ingolf, &
Ingrid Ingolfsdottir. Alcune famiglie delle
Terre del Nord prendono i loro nomi da
antenati famosi o dalocalitaimportanti, una
prassi meno comune ma abbastanza
rispettabile. Molti abitanti delle Terre del
Nord sono meglio conosciuti grazie ai loro
coloriti soprannomi. | soprannomi possono
riferirsi al territorio di appartenenzadi una
persona—Sturladi Nemmen, per esempio.

Altri soprannomi si riferiscono ad imprese
o acaratteristichedi cui lapersonavafiera.
Quindi, Rolf Ingolfson puo presentarsi
come Rolf il Lupo di Mare o come Rolf di
Kroken.

Utilizzatelaseguentelistadi nome come
unarisorsae unafontedi ispirazione. Non
esitate a creare i vostri personali
soprannomi coloriti che meglio si adattino
al background e alla personalitadei vostri

personaggi.

Nowmi Maschili Einar Gest Hallkel Hoskuld Knute Rhorvald  Stein Thorhall
Eindrini Gilli Harald Hrafn Kolbein Rognvald  Steinkel Thorir
Aethelweard Aslak Eirik Gizur Harek Hrapp Kolskegg Rollo Steinthor Thorkell
AKi Atli Eldgrim Glum Hastein Hrethel Lambi Rorik Strybjorn Thormod
Alf Aun Elrik Godfred Hauk Hring Ljot Runold Strykar Thormond
Alfgeir Bardi Erik Gorm Havard Hroald Ljotolf Runolf Sturla Thorolf
Alrik Beowulf Erlend Grani Heardred Hrolf Lodin Rurik Sumarlidi Thorstein
Amundi Bergthor Erling Grim Hedin Hrothgar Mord Saemund Svan Thorvald
Anlaf Bersi Eyjolf Gudmund Helgi Hrut Njal Sam Svart Thrain
Anskar Bjarni Eystein Gudrun Hemming Hygelac Odd Sighvat Svein Thrand
Ari Bjorn Eyvind Gunnar Hengist Hlugi Ofeig Sigmund Sven Tosti
Arinbjorn Bodvar Fhorgeir Gunnbjorn  Herijar Ingad Ogmund Sigred Thjodolf Trygovi
Armod Bork Finn Gunnlaug Herjolf Ingi Olaf Sgrid Thjostolf Ubbi
Arnfinn Botolf Finnbogi Guthorm Hjalti Ingjald Olvir Sigtrydd Thorarin Ulf
Arngrim Brand Fjolnir Guthum Hjorleif Ingolf Onund Sigurd Thorbjorn Vagn
Arni Brynjolf Floki Hafgrim Hjort Ideif Oorm Sigvaldi Thorbrand Vagard
Arnlaug Bui Flosi Haki Hogni lvar Otkel Skamkel Thord Vandrad
Arnor Bunnbjorn  Fridgeir Hakon Holgi Kalf Otrygg Snorri Thorfinn Vermund
Arnulf Buri Gardi Halfdan Hord Kari Ottar Sokki Thorgeir Vestein
Asgrim Ceowulf Geir Hall Horik Karlsefni Ozur Solmund Thorgest Vigfus
Askold Egil Geirmund Halldor Hormstein  Ketil Ragnar Solvi Thorgils Volund
Askr Eilif Geirstein Hallfred Horsa Knut Rhorleif Starkad Thorgrim Y nvar
Nomi FeMMINIli Ragnhild SOpPRANNOMI il Dorato il Pescatore
Rannveig il Duellante il o
Adgifu Groa Rhora Barba-Fina Scure-Insanguinata il Duro il Possente
Alfdis Gunnhild Saeunn Bei-Capelli Spacca-Crani I" Ecclesiastico il Potente
Alfhild Gudrid Siglinde Bocca-Dura Spalle-Larghe I’ Erudito il Prepotente
Arnora Gudris Sigrid Bocca-Storta Testa di Cavdlo il Fagiano il Prete
Asa Gudrun Svaa Collo-Torto Tronco di Ferro il Fecondo il Rabbioso
Asfrid Gunnhild Thjodhild Dente-Blu Vela-Spiegata il Flagellatore il Ribelle
Asgerd Gyda Thora Dente di Guerra I” Abbronzato la Foca il Rosso
Adleif Halldis Thorbjorg Gamba a Spillo I’ Adottato il Forte il Saggio
Asta Hallfrid Thordis Gamba-Lunga I"Alato il Gancio lo Scemo
Astrid Hallgerd Thorfinna Gambe-Lisce I"Alto il Gentile il Selvaggio
Aud Hallveig Thorgerd Lingua-Biforcuta I’ Ammazzadraghi il Giovane il Serpente
Bera Helga Thorgunna Lingua-Lunga I” Apprensivo il Grasso lo Smilzo
Bergljot Herdis Thorhalla Manto-Grigio I” Assassino il Grigio lo Spaccone
Bergthor Hild Thorhild Mezzotroll I’ Audace il Guardiano lo Svelto
Brynhild Hildigunn Thorkatla Mordi-Merluzzo il Barbuto I”Ignabile il Veloce
Bunnvor HIif Thorunn Mustella il Bello il Magro il Testardo
Dotta Hrefna Thurid Naso-Grosso il Benestante il Malandrino il Thrall
Elsa Hrodyn Thyra Naso-Pel 0so il Bianco il Minore il Tranquillo
Elva Ingibjorg Thyri Naso-Piatto il Buono il Nero I’Ubriaco
Erika Ingigred Tosti Pane-Imburrato il Cacciatore I’ Orientale I’Uncino
Freydis Ingirid Tovi Pié-Caprino laCandela il Pacifico il Vecchio
Gerloc Ingunn Unn Pié di Legno il Coraggioso il Pallido
Gjaflaug Jorunn Valgerd Pie-Veloce laCornacchia il Pavone
Grima Katla Vigdis Polso-Fino il Corto il Peloso
Grimhilda Ragna Yrsa Scuoti-Pancia il Corvo il Pensatore




Chierici dci Reami NORroici

1 Chierici Nelle TERRE d€l
NORDO

Un chierico nelle Terre del Nord & chiamato
“godi” (“godar” a plurale). Ci sonotretipi
di godar: di casata, monastico, ed itinerante.

GoodaRr di Casata: | capi religiosi di
una comunita sono solitamente ospitati e
mantenuti dai capi clan. Il godar gestisce
siaun santuario accessibile al pubblico per
le funzioni comunitarie, sia un tempio
privato ad uso esclusivo del maestro della
casata. Il capo godi € disponibile quando
necessario nel suo alloggio.

Godar Templare o MoNastico:
Per svariate ragioni alcuni luoghi vengono
associati ai singoli Immortali. Si dicechele
Pietre del Cielo, un cerchio di pietre erette
con incisioni runiche, siano state scolpite
da Odino stesso. C'é inoltre I’ Incudine di
Thor, una solitaria e spoglia collina a
nordovest di Sudorn nel Vestland, in cui si
dice che Thor abbia distrutto le Catene
dell’ Inganno forgiate per Loki dai mastri dei
Modrigswerg, Brokk e Sindri.

Spesso comunita di godar edificano
rifugi benedetti in questi luoghi sacri per la
jarlmplazione e |’ adorazione e per servire
gli adepti I'l mmortale. Questi rifugi sono
chiamati “monasteri” perché, comei monaci
dei culti delle terre meridionali, i godar di
gueste comunitarinunciano ai loro legami
con il mondo esterno—clan, famiglia e
amici—per dedicarsi completamente al
sarvizioddl’ Immortale.

In tutto il Vestland e nelle pit grandi
cittacome Soderfjord e Castellan, tutti i culti
normanni hanno costruito templi seguendo
i principi dei culti delle altre culture del
mondo di D&D. Questo € uno sviluppo
recente e “moderno”, elapraticanon s &
diffusain Ostland, e nemmeno nelle zone
rurali edi frontiera. | templi delle Terre del
Nord sono simili agli altri templi del Mondo
Conosciuto, nellamaggior parte dei quali
¢’ eun gruppo di godar dedicati al servizio
del culto, degli adepti e dei loro divini
patroni. Gli avventurieri possono notare che
lamaggior partedei godar di atolivello—
quelli in grado di lanciare resurrezione per
esempi 0—sono solitamente godar di casata
al servizio di un capo clan, e non sono
rintracciabili nei templi locali come succede
per la maggior parte delle altre comunita

nel Mondo Conosciuto. Questo puo
presentare problemi per gli avventurieri che
devono far risorgere un compagno in un
territorioin cui clan e capo clan sono ostili.

Goodar ItiNeEraNte: Questi sacerdoti
servono adue scopi per i loro culti. In primo
luogo provvedono alle necessita del
membri del culti nelle remote zone in culi
non ci sono nétempli o0 monasteri e nessun
godar di clan o di villaggio. In secondo
luogo sono agenti dei loro culti, alla
ricerca di cio che puo interessare ai loro
fratelli, che siano informazioni, tesori e
potere diplomatico che assicuri il
consolidamento elasicurezzadei loro culti.

SaNtuari per Gli

IMmMoORtali

Oltre a templi formali, i santuari sono
comuni intuttele Terre del Nord.

SaNtuari Domestici: | membri pit
riverenti di un culto mantengono un
santuario nella propria casa. In una casa
poverapotrebbe esserenon piu di unalastra
di pietra posta sopra a focolare, dove
vengono fatte piccole offerte di cibo alle
ore del pasto. In una ricca casa di jarl
potrebbe essere un elaborato atare di pietra
o legno scolpito in cui gli Immortali
vengono onorati, o dove denaro o trofei di
guerra possono essere dedicati ad un
patrono Immortale.

Dato chelepratiche persondi variano molto,
gli ospiti garbati sono attenti nell’ osservare
e seguire le direttive dei loro anfitrioni.
Sbagliare nel fare le offerte, o fare offerte
all’Immortale sbagliato, pud provocare
grave imbarazzo per |’ ospite o reazioni

peggiori.

SaNtuaRri oI Strada:Intutti i Regni
del Nord, piccoli santuari lungo la strada
vengono costruiti e consacrati dai godar
itineranti. Essi solitamente sono semplici,
fatti di legno o pietra comune eincisi con
rune clericali. Queste rune possono essere
messaggi di devozione, detti saggi o
resoconti di eventi storici e leggendari
avvenuti di recente. E consuetudine per i
fedeli lasciare piccole offerte di cibo in
sovrappiu, armi o altre cose utili in questi
santuari.

Naturalmente questi santuari sono

raramente sorvegliati e non ¢’ € niente che
possa impedire furti da parte di un non
credente o di un ladro. Si dice comungue
che gli immortali ricordino questo tipo di
insulti, ed ogni uomo onorevole che vede
un simile affronto punira di certo una
personachetentadi rubarein un santuario.

OsservanNze € ObbliGhi-

C’ e un vecchio detto nel Nord—"Gli Dei
non se ne accorgono, ma i godar si.” Se
vuoi qualcosa da un godar—protezione,
benedizione, cure, ecc—fa una generosa
offerta. Se sel povero i godar ti fanno uno
sconto che dipende dal tuo gesto. Se sel
ricco —e tutti gli avventurieri sono ricchi
per definizione, secondo i godar—date ci
si aspetta una generosita superiore alla
norma.

| godar di casatasi aspettano di vivere
allo stesso livello dei loro nobili patroni.
Alcuni sono pitiavidi, altri vengono tenuti
in povertadapatroni disonorevoli.

Benéfici: 1l beneficio primario derivante
dall’ adorare un Immortale € evitare lasua
ira. | normanni sono generalmente
superstiziosi e molti sono addirittura
ossessionati dal concetto di Fato. Quando
gualcosa va storto, essi tendono ad
attribuireleloro sfortune alacolleradegli
Immortali. Sel’ adorazione degli Immortali
attualmente aiuta un individuo, evitare la
sfortuna & un vivace argomento di
discussione fra credenti e non credenti.

In un senso pratico i godar portano
grandi benefici siaai singoli fedeli chéalla
comunita. Dove gli dei non agiscono, i
godar devono prestare piu attenzione, in
particolare se propriamente sollecitati da
offerte. Unimportante servizio nelle Terre
del Nord eil lancio dell’ incantesimo luce
persistente su onorificenzedi famigliaesu
cimeli di clan che saranno piu tardi usati
per illuminaregli ingressi delle enormi case,
ne saoni enellasaladel tesoro di famiglia

Nelleterredi confine, i monasteri sono
centri per il commercio elacomunicazione
eunasorgentedi protezione. | godar monaci
lanciano I'incantesimo luce perenne al
pratico scopo di illuminare luoghi remoti,
rifugi e forti difensivi contro mostri o
razziatori umani. In cambio i monasteri si
aspettano ingenti donazioni di cibo,
bestiameeil servizio di guerrieri elavoratori
dai proprietari terrieri locali e dai capi clan.



Chicrici dei Reami NORroici

Culti ImMoRtali
IMpoRrtanNti Nelle TERRE
0€l NORO

Molti normanni onorano tutti gli Immortali
del pantheon nordico, malamaggior parte
prega solo un particolare |mmortale.
L’ adorazione di ogni Immortale porta
benefici specifici di particolareinteresse per
gli avwenturieri. Tutti i chierici che adorano
gli Immortali delle Terre del Nord
conoscono gli incantesimi interpretare le
rune, benedirelerune, conoscerelerune,
incidere le rune agli appropriati livelli ei
rituali associati a questi incantesimi (vedi
pag. 30).

ObINO
Seguaci: | culti di Odino e Thor sono
considerati culto nazionale per decretoreale
dell'Ostland. Nel Vestland ein Soderfjordil
culto €comunetrai nobili, meno frequente
fragli uomini liberi egli schiavi.

Benefici: Un addizionale bonus di +1
in combattimento, quando benedetti daun
chierico di Odino.

Obblighi: Onorae obbedisci a chierici
di Odino eai giusti signori riconosciuti dai
chierici di Odino. In Ostland i seguaci sono
tassati di un decimo dei loro guadagni annui
dallaChiesadi Odino.

Chierici: Legdi oNeutrali.

Abilita Speciali: Invece
dell’ incantesimo purificazione del cibo e
dell’acqua, i godar di Odino ricevono
I’incantesimo comprensionedei linguaggi.
Invece dell’ incantesimo incantare i
serpenti, i godar di Odino ricevono
I'incantesimo lancia di Odino (identico a
dardo incantato, ad eccezione del fatto che
si forma una lancia magica anziché un
dardo). Ai godar di Odino & permesso di
usarelalancia, I'armasacradi Odino, nella
mischiao comearmadalancio.

Scaldi: La maggior parte dei godar
legato ad un capo clan patrono o ad un
luogo di adorazione, ma molti sono
viaggiatori itineranti e avventurieri, in
ricerca di saggezza attraverso
I osservazione dell e vicende degli uomini e
lostudio delle pietre runiche, dei canti e dei
versi sugli dei e sugli eroi. Questi chierici
viaggiatori, chiamati skald, sono graditi
ospiti di ricchi e poveri, e ripagano chi li
accoglie con intrattenimenti, inclusi
racconti istruttivi e canti.

| Corvi di Odino: | chierici di Odino di
7° livello o pitl pud essere accordato lo
specialestatus di “ Corvo di Odino.” Questi
chierici hanno I’incantessimo rivela bugiee
vengono nominati giudici e consiglieri
guando nascono controversie. Gli uomini
del nord credono che unavoltachei fatti di
un caso sono noti, un giusto giudizio &
scontato per oghi uomo ben pensante. |
Corvi vengono considerati ben informati e
giusti e gli viene chiesto di ascoltare i
testimoni del gruppo in una disputa
(almeno due testimoni oculari oppure un
testimone oculare con la testimonianza di
altri due rispettabili personaggi). Poi gli
viene chiesto di deliberare un giudizio.

Non c'é alcun modo di far applicareil
giudizio di un Corvo. In realta i Corvi
semplicemente suggeriscono un giudizio e
unasentenza. E compito dei capi clan di chi
e coinvolto applicare 0 menoi suggerimenti
del Corvo.

In Ostland i Corvi hanno un grande
potere dato che i capi clan sono molto
influenzati dai preti. In Vestland i capi
tendono aseguire nellasostanzai consigli
dei Corvi, macon unaconsiderevoleliberta
di interpretazione. Nei Domini Liberi di
Soderfjord, i Corvi hanno un grande peso
morale, ma i capi clan generalmente
rimandano o ignorano i giudizi dei Corvi
guando vanno contro i loro propositi. Nei
Domini di Soderfjord, lagiustiziaecio che
facomodo al capo clan.

CThor
Seguaci: | culti di Thor e Odino sono
considerati culto nazional e per decretoreale
dell'Ostland. In Vestland e Soderfjord il
culto €comunetrai nobili, meno frequente
fragli uomini liberi egli schiavi.

Benefici: Un addizionale bonus di +1
in combattimento, quando benedetti daun
chiericodi Thor.

Obblighi: Mai rifiutareil combattimento.
Mai abbandonare i tuoi compagni di
battaglia. Onorail Codicedel Guerriero(vedi
pag. 8). Onoraeobbedisci ai chierici di Thor
eai giusti signori riconosciuti dai chierici
di Thor.

Inrealtalamaggior parte dei seguaci di
Thor sono abbastanza assennati e
rifiuterebbero il combattimento o
abbandonerebbero un compagno seil fare
altrimenti fosse un ovvio suicidio.
Nondimeno, un seguace di Thor si
vergognaper quegli episodi edesiderafare

grandi giuramenti a Thor promettendo di
espiare le sue debolezze con atti di
eccezionale coraggio.

Chierici: Legdi o Neutrali.

Abilita Speciali: Invece degli
incantesimi parlare con gli animali e
incantare i serpenti, i godar di Thor
ricevono gli incantesimi furia e pugno di
Thor. | godar di Thor preferiscono il
martello, I’armasacradi Thor.

Lamaggior partedel chierici sono legati
ad un patrono capo clan. | chierici di Thor
avventurieri sono generalmente legati una
guarnigioneo ad un gruppo di avventurieri.
| chierici di Thor disprezzanoi mercanti, la
gentedi cittaei contadini e vengono visti
solamente in compagnia di guerrieri e di
nobili comandanti. | chierici di Thor
pensano a sé stessi come guerrieri, “solo
uno dei ragazzi,” e mostrano un po’ di
interesse per lo studio, per i discors eruditi,
per i modi di stare tavola o per il decoro
umano.

Furia (Berserk)
(incantesimo clericale di 2° livello)

Raggio d’ azione: Tocco
Durata: 10 round
Effetto: un seguace di Thor o Odino

Il personaggio toccato acquisisce un
attacco extra al round per 10 round.
Quando |'incantesimo finisce, il
personaggio rimane esausto per 3 turni, con
le seguenti penalita: chi lo sta attaccando
riceve un bonus di +2 per colpire; la CA
del soggetto viene calcolata senza scudo
(il soggetto etroppo stanco per utilizzarlo);
ed il movimento viene dimezzato. Il
personaggio puo essere soggetto a due o
pit incantesimi in sequenza. Cosi facendo,
le penalita dovute all’ affaticamento sono
temporaneamente rimandate dall’ uso di un
altro incantesimo furia, ma ogni uso
comportacome detto 3 turni di penalita.

Pugnodi Thor

(incantesimo clericale di 2° livello)
Raggio d’ azione: Tocco

Durata: 10 round

Effetto: un’arma

Quest’ incantesimo conferisce un bonus
megicodleferitedi un’arma: +3 per i martelli
daguerra(l’armasacraaThor), e +1 atutte
leatrearmi ea combattimento senz’ armi.



L'arma o il pugno (nel caso del
combattimento senz’armi) toccato dal
chierico risplende magicamente e permette
di ferire esseri magici come se S usasse
un’ armaincantata.

FRrey € Freyja
Seguaci: Adorati dauomini liberi eschiavi
intutti i Regni del Nord.

Benefici: Un bonus di —1 sulla CA
guando benedetti da un chierico di Frey/
Freyja.

Obblighi: Osservanza dei rituali
giornalieri e stagionali in onore delle
divinita—generalmente preghiere con
piccole offerte e sacrifici di cibo o di atre
proprieta.

Chierici: Legdi o Neutrali.

Abilita Speciali: | chierici di Frey/Freyja
sono druidi, con leabilitaelerestrizioni di
questa classe.

Praticamente tutte |e fattorie e le case
hanno un piccolo tempio di Frey/Freyja, ed
ogni pasto e occasione speciale &
accompagnata daringraziamenti per laloro
generosita e protezione. Lamaggior parte
di questi chierici sonoresidenti di comunita
rurali epaesi, mamolti intraprendono strade
e piste selvagge, offrendo benedizioni e
aiuto ai fedeli isolati.

LOKi
Seguaci: L'adorazione é fuorilegge in
Ostland, disprezzata ma tollerata in
Vestland e Soderfjord. Molto comune fra
ladri, fuorilegge ereietti.

Chierici: Caotici.

Abilita Speciali: Possono ricevere la
formainvertitadegli incantesimi clericali d
1° livello (normalmente appresasolo a 4°
livello e oltre). La pubblica adorazione &
estremamente rara; i pochi luoghi di culto
di Loki sono nascosti e segreti. | chierici di
Loki sono solitamente di tipo itinerante e
solitamente viaggiano in incognito.
Conosciuti per laloro caritae simpatiaverso
i fuorilegge, i criminali, i codardi egli altri
reietti, i chierici di Loki sono da molti
disprezzati per laloro dubbiamorale;
hanno una reputazione di traditori,
disonesti e raggiratori. Ad ogni modo i
chierici di Loki non sono automaticamente
indegni di fiducia, a dispetto della loro
disgraziatareputazione.

Hel
Seguaci e Chierici: Pochi e nascosti
fuorilegge, si limitano a praticantato e a
servizio delle arti negromantiche. Questae
unaclasse di PNG non accessibileai PG!

| Godar di Hel ricevono gli incantesimi
animazione dei morti e parlare coni morti
al secondo livello, la versione invertita
dell’incantesimo cura ferite gravi (causa
feritegravi) al terzolivello el’incantesimo
resurrezione a quarto livello. | chierici di
Hel possonoinoltre controllarei non morti
invece di scacciarli, utilizzando gli stessi
meccanismi dello scacciare, Manuale del
Giocatore del D&D® Set Base pag. 25. |
non morti controllati obbediranno al
chierico come se |i avesse creati con
I’incantesimo animazione dei morti.

[l culto di Hel & universalmente
considerato malvagio ed e stato proclamato
fuorileggein tutte le Terre del Nord. Solo
nel Soderfjord, doveil governo centrale &
estremamente debole, voci o0 anche
dimostrazioni pubblichedi Hel non portano
automaticamenteal giudizioealamessad
bando dell’ individuo. Cid & particolarmente
verificato quando I’ individuo in questione
€ benestante o ha amici potenti. Templi e
rituali del culto sono segreti e nascosti.

RESURREZIONE
Come sopra riportato, i godar in grado di
pronunciare la resurrezione non sono
dislocati nei templi. Anche una volta
convinto a pronunciare |’ incantesimo, ci
sarebbe moltaresistenzadi caratteremorale.
Una personache e statarisortadallamorte
e una fonte di paura e ripugnanza fra gli
uomini del Nord; questi esseri vengono
considerati unaspeciedi non morto. D’ dtra
parte eroici non morti non sono comuni fra
i leggendari avventurieri.

Lo spirito rimane col corpo per 4d6 ore.
Trascorso gquesto periodo lo spirito viene
richiamato dalle Valchirieo da servitori della
Regina di Hel. Una resurrezione
pronunciata prima che lo spirito sia stato
preso, funzionera sebbene il personaggio
viene visto come un fantasma o una
creaturasovrannaturale. Se é giatrascorso
il terminelaresurrezione &il mezzo per aprire
i negoziati congli Immortali.

Un guerriero o un chierico del Nord (ea
volte un nano) che muore gloriosamentein
battagliaviene condotto dalle Valchirie nel
Valhalla, un Piano Esternodegli Immortali
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del Nord. Questo € un grande onore. A quel
personaggio dal quel momento puo essere
designato per speciali avventure ed essere
inviato dagli Immortali ad aiutare i suoi
amici mortali. | chierici aspettano ungiorno
prima di resuscitare questi personaggi, in
modo daconstatareil voleredegli Immortdli.
Sedopo ungiornoil corpo del personaggio
non e stato richiamato, viene considerato
adatto ad essere resuscitato.

Gli spiriti degli altri personaggi che
muoiono vanno a Hel, un altro Piano
Esterno. Qui i personaggi possono essere
liberati solo cercando il Piano Esterno di
Niflheim, allaCortedi Hel, qui per petizione
la Regina di Hel o tentare di salvare lo
spirito con I’ astuzia o con eroico valore.

La Magia d€lle RUN€E

“Le rune esistono, anche uno stupido
potrebbeleggerle’ proclamo Onund. “ Ma
solocolui chesi € Appeso all’ Albero, come
fece Padre Odino, uno che ha fissato
I’ Abisso e sofferto del suo vuoto, puo
saperei loro veri significati o sfruttareil
Potere che racchiudono.”

“ g, certo. Risparmia queste storielle
per i contadini,” Helfdan riselievemente.

Saru il Serpente prese un po’ di
lanugine dalla sua barba. “ Dunque, mio
ignorante e mal istruito amico si dice che
le rune siano state date all’Uomo
dall’lmmortale Odino Padre di Tutti. Le
leggende dicono chel’ Immortale mori” :
“appeso all’albero,” s dice. Attraverso
I’esperienza della morte, la vista
dell’incomprensibile vuoto, Odino acquisi
la conoscenza del significato e del potere
dellerune.”

“ Gentile da parte sua aver sopportato
tanto dolore solo per voi umani” Dwalinn
scosse la testa mentre strinse gli occhi
fissando la candela. “ Comunqueil nostro
amico Odino si aspetta che anche noi
facciamo gli stessi sacrifici per capireil
significato delle rune. Penso che tu abbia
sentito di quelle storie sui suicidi rituali e
sulla resurrezione dei morti attribuite a
chi cerca di imparare le rune, vero
Onund?”

Onund scruto Dwalinn senza replicare.

“ Lagente muore dalla voglia di sapere
i segreti delle rune, quindi?” domando
Helfdan, piegandosi poi in due dalle
risate.
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Dwalinn strizzo I’ occhio al resto del
gruppo “ Helfdan ha appena fatto una
battuta! Incredibile! Un barbaro
scherzoso.. mi domando dove finira il
mondo di questo passo!”

A livello comune le rune sono
semplicemente una forma di linguaggio
scritto diffuso trai chierici del Nord, usato
particolarmente per incisioni nel legno,
pietrao atresuperfici dure. A unlivello pit
mistico, alcune speciali rune conosciute
come “rune della potenza’ hanno speciali
significati magici. Con |’aiuto di alcuni
incantesimi clericali, chierici esperti
possono aumentareil potere el’ importanza
di queste rune.

I piticomuneuso delleruneeil ricercare
ispirazione e guida divina. L' incantesimo
interpretarele rune permette al chierico di
venire a conoscenza del volere
dell’lmmortale o di vedere nel futuro.

Un altro uso dellerune &1’ incisione di
pietre erette. Le pietre erette sono spezzoni
di roccia incisi con una serie di concreti
consigli emistico acumeriguardanti grandi
e umili uomini, gli ostacoli che hanno
fronteggiato e la saggezza da apprendere
dalleloro gesta.

Un terzo uso dellerune éincantare armi,
gioielli, indumenti, tombe e oggetti di valore
rituale. Il chierico deveusare!’incantesimo
incidere le rune per fissare la runa della
potenza sull’ oggetto. Le rune usate in
guesto modo creano oggetti magici
utilizzabili solo dai chierici. Le proprieta
magichedi un oggetto inciso correttamente
vengono attivate dall’incantesimo
benedirelerune. Per incidere correttamente
un oggetto con unarunadella potenza, un
chierico deve aver appreso quella specifica
runamediante |’ incantesimo conoscere la
runaed i perigliosi rituali delle nove notti
associati a quest’incantesimo.

INcaNtesimi delle RuNe—

| seguenti incantesimi clericali sono noti
agli appropriati livelli datutti i chierici che
servono gli Immortali del pantheon delle
Terredel Nord echehanno I’ ahilitaL eggere
le Rune (se viene utilizzato il sistema
opzionale delle abilita).

INcaNiesimi 0 SECONOO Livello
InterpretareleRune

Raggio d’ azione: Tocco

Durata: | stantaneo

Effetto: Un chierico

Utilizzando unaseriedi piastrelle di legno
scol pite eincantate in modo particolare, il
soggetto puo chiedere consiglio
al’ Immortale che serve circa il corso di
un’'azione. Il soggetto lancial’ incantesimo,
si presentaal suo Immortale con le corrette
frasi rituali, descrive il corso delle azione
che propone e poi lanciale piastrelle davanti
a sé. Nelle piastrelle il soggetto legge la
rispostadel suo patrono Immortale.

Gli Immortali generalmenterispondono
in uno dei seguenti modi:
- “Hai scelto bene. Hai
benedizione.” (Buonaidea.)
- “Latua sorte é incerta ma hai la nostra
benedizione.” (Beh, non un’idea oscena.)
- “Latuasceltaéavventata. Possalasorte
benedirelatuafortuna.” (Bruttaidea. Seci
provi, @meglio chetu siamolto fortunato.)
- “Latuasceltaci offende. Possatu vivere
per pentirtene.” (Non solo éunabruttaidea,
mavaanche controi principi del tuo culto.
Il tuo patrono non & compiaciuto, ma
potrebbe perdonarti.)
- “SILENZIO!" (Potrebbe significare
quasias cosada“ Come puoi farmi perdere
tempo con qualcosa di cosi stupido?’ a
“Fallo e non solo sarai morto, mail tuo il
fantasmadovracercars un atro lmmortale
daservire.”)

II DM, naturalmente, halapossibilita

di presentarelarispostadell’Immortale
sotto qualsiasi forma desideri, dauna
singola parola a un lungo discorso
sull’ eticamorale.

la nostra

Benedirelerune

Raggio d’ azione: Tocco

Durata: 10 round ameno che diversamente
specificato

Effetto: Unaincisione runica.

Quest’incantesimo attiva una runa della
potenza che sia stata in precedenza
correttamente incisa su un oggetto da un
chierico.

| poteri meglio conosciuti delle 24 Rune
della Potenza di Odino sono elencati a
cominciaredapag. 32. Altri poteri di queste
rune possono essere appresi attraverso
avventure. Possono esistere diverse altre

rune della potenza e queste rune aggiuntive
possono essere scoperte durante
avventure.

Benedire la runa attiva solo uno dei
vari poteri riguardanti laruna. Il chierico
deve specificare quale potere desidera
invocare primadi lanciare I’ incantesimo,
atrimenti I’ incantesmofallisceelarunanon
e attivata.

INcaNtesimi 0i Terzo Livello
ConoscereleRune

Raggio d’ azione: Nessuno

Durata: Nove notti

Effetto: Un chierico

L’ utilizzodi quest’incantesimo consente ad
un chierico di imparare unadelle 24 Rune
dellaPotenzadi Odino, oppureun’ dtraruna
dellapotenzamessaadisposizione dal DM.
Per avere effetto, quest’incantesimo
deve essere accompagnato dall’ adeguato
rituale del culto del chierico. (Vedi dopo
Rituali dei Culti Runici.) Ogni uso di
guest’incantesimo comporta la perdita
permanentedi 1 punto di Costituzione.

IncidereleRune

Raggio d’ azione: Tocco

Durata: Permanente

Effetto: Una runa della potenza su un
oggetto

Quest’ incantesimo permette ad un chierico
di incidere una runa della potenza su un
oggetto. Il chierico deve conoscerelaruna
(vedi prima I'incantesimo consocere le
rune) ed eseguire |’ appropriato rituale
(sotto). Ogni errore o omissione
nell’ esecuzione del ritualerovinal’ effetto
dell’ incantesimo.

A meno che non venga incisa con
guest’incantesimo, unarunadella potenza
non ha proprieta magiche e non puo essere
attivata. Una volta che e stata
correttamente incisa su un oggetto, una
runa della potenza puo essere attivata da
un chierico mediante | utilizzo
dell’ incantesimo benedirelerune.

Un oggetto inciso con una runa della
potenzariceve un collegamento col chierico
che ha eseguito il rituale e pronunciato
I’'incantesimo. D’ orain poi il chierico sapra
di ogni voltachelarunaé stata attivata da
un incantesimo benedirelerune, o quando
e stata distrutta fisicamente (distruzione
della runa stessa o dell’ oggetto) o



magicamente (da un incantesimo dissolvi
magie o simili). Cio accade
indipendentemente dalla distanza
dall’ oggetto. Il chierico non sa nulla
riguardo le circostanze di attivazione o
distruzione della runa—solo che é stata
attivata o distrutta.

C’é un limite al numero di rune della
potenza che un chierico pud aver
magicamente inciso in un volta. Il totale &
uguale a numero di incantesimi di terzo
livello cheil chierico pud memorizzare. Seil
chierico tenta di incidere un numero
maggioredi runeoltreil suo limite, tuttele
rune dellapotenzaincisedalui fino aquel
momento, perdono immediatamente leloro
proprietamagicheed il suo correnterituale
per inciderelaruna éannullato. Gli oggetti
correttamente incisi da un chierico
mantengono le loro proprieta dopo la sua
morte.

Rituali d¢i Culti RuUNicCi—

| seguenti rituali sono diffusi trai chierici
del pantheon delle Terre del Nord.

Interpretarelerune: Le24 Runeddla
Potenza di Odino devono essere intagliate
in quadrelli di quercia dal chierico che
pronuncia I'incantesimo. L’invocazione
deverispettosamente chiederel’ attenzione
dell’ Immortal e e descrivere chiaramenteil
corso degli eventi su cui desidera avere
un’ opinione.

Qualcuno sostiene che quadrelli
finemente intagliati e adornati non siano
piu efficaci dei quadrelli grezzi e
improvvisati macon le rune chiaramente e
accuratamente rappresentate. Altri sono
convinti chesoloi migliori materiali uniti i
piu esperti artigiani sono graditi agli
Immortali. Suggerimento per il Giocatore:
Una serie fatta a mano di questi quadrelli
pud essere usata come punto chiave
durante e sessioni di gioco.

Conoscere le rune: Durante la
cerimonia del nono giorno deve essere
presente un chierico che conosce larunao
un oggetto che porta la runa incisa
correttamente. Deve essere presente anche
un prete che conosce I'incantesimo per
pronunciarele corrette parole.

Il rituale di conoscere lerunerichiede
lamorte cerimoniale (nonreale) del chierico
che vuole apprendere la runa. Di
conseguenza ogni uso dell’ incantesimo
conoscere le rune comporta la perdita

permanente di un punto di Costituzione.

Al chierico viene data una pozione—
unatossinache non uccide maparaizzala
menteeil corpo del chierico inducendo uno
stato di morte apparente. |1 chierico rimane
sveglio per novegiorni e nove notti manon
pud comunicare, nemmeno con la magia
mentale. Isolato da tutte le percezioni
esterne, il non-preparato puo perire nel suo
intimo ed impazzire.

Nel culto di Odino, un cappio
cerimonialevienemesso attorno al collo del
chierico e poi viene sepolto in una bara
stagnain una palude sacra per nove notti.
Nel culto di Thor lacerimoniaé simile ad
eccezione del fatto che il chierico viene
sepolto sottoterraper nove notti. Nel culto
di Frey/Freyjail chierico viene lasciato su
unapirafuneraria cerimoniale, chenon é
accesa, in cui rimane in trance per nove
giorni. Nel cultodi Loki il chierico bevela
pozioneevienesigillato nell’ oscurita.

Al termine della cerimonia delle nove
notti, il chierico deve essereridestato dalla
morte rituale. Inoltre possono essere
utilizzati gli incantesimi neutralizza veleno
ecuraferitecritiche.

Quandoiil personaggio vieneridestato,
a scelta del DM, pud essere richiesto un
tiro per Devoto. Un tiro positivo significa
cheil chierico conoscelarunachelui olei
ha chiesto di apprendere.

Nel caso di uninsuccesso I’ lmmortale
ha scelto di dare a personaggio una runa
diversa da quellarichiesta. In acuni casi
I’lmmortale daa chierico unarunachepiu
s adattaal culto. In atri casi I'lmmortale
puo assegnare una runa casualmente o
occasionalmente pit di unaruna. A voltela
runarichiestaviene concessaal terminedi
un’impresao acompimento di unamissione.
Inrarecircostanzel’ Immortaledaal chierico
unaruna della potenza finora sconosciuta
(che deve eccezionalmente creatadal DM).

Nota: Molte delle nazioni moderne del
Mondo Conosciuto di D&D guardano ai
rituali di conoscere le rune con orrore e
disgusto acausadelle pratiche molto vicine
al suicidio. Percio queste pratiche vengono
tenute segrete dai chierici del Nord, anche
se se ne sente parlare. Questo puo
parzia mente spiegare perchélamagiarunica
non & comunead di fuori del Regni del Nord.

Incidere la Runa: Per incidere un
oggetto con una runa della potenza

Chicrici dei Reami NoORroici

efficacemente, il chierico che esegue
I'incisione e gli attrezzi utilizzati per
realizzarla devono essere purificati
attraverso un rituale e dedicati agli
Immortali. La preparazione del rituale
richiede 2d4 ore ed il rituale stesso ne
richiede 4d6. La preparazione del rituale
deve essere eseguitadal chierico chelancia
I’incantesimo e realizza l’incisione. Seiil
chierico viene disturbato in qualsias modo
durante il rituale, il rituale € annullato e
I’incantesimo non pud essere lanciato
efficacemente.

Le¢ Pictre Erctte

Gli skald scolpiscono le pietre erette lungo
le strade per commemorare importanti
eventi e narrare le buone e cattive azioni
degli uomini. Leincisioni sono statelasciate
per chi arrivera dopo affinché possa
apprendere dall’ esperienza dei testimoni
oculari ispirati dagli Immortali. Leincisioni
runiche possono essere lette solo da chi
possiedel’ abilitaL eggerele Rune.

Gli incantesimi lettura dei linguaggi e
lettura del magico non consentono di
interpretareleincisioni runiche. Laspeciale
naturaincantatadellerune éclericaleenon
e influenzata dalla maggior parte degli
incantesimi da mago. Un desiderio o un
contattare piani esterni, possono
comunque essere efficaci, a seconda delle
circostanze edelle decisioni del DM.

Queste pietre e le rune che portano
incise, sono consacrate agli |mmortali.
Manometterle o cancellarle € un grande
sacrilegio. | servitori di Odino non si
fermeranno di fronte aniente per vendicare
un simileaffronto alle pietreruniche.
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Queste rune dellapotenza (pag. 32-35) sono
le meglio conosciute dai chierici ed
avventurieri del Nord. Tutti i personaggi
pOssoNo imparare a riconoscere queste
rune, parafrasando il loro significato e
capendoleloro funzioni magiche. Solo chi
eispirato dal sacrificio e dalla comunione
con I'lmmortale (il rituale conoscere le
rune) puo capire e riprodurre queste rune.
A meno che non sia diversamente
specificato, i personaggi giocanti eseguono
i tiri salvezzacontrolamagiadellerunecome
fosse una bacchette magica.

Altre Rune: Ci sono molte altre rune
dellapotenza. Queste rune sono di proprieta
degli Immortali e possono essere concesse
come Compenso.

Quando vengono trovate, queste rune
NON POSSONO €ssere comprese senza una
speciale conoscenza(comeistruzioni dachi
lahaincisa, un’intensaricercascolasticao
guidadivina). Per invocareil poteredi una
runa, uno devecapirequali diversi effetti la
runa pud produrre e richiedere
specificamente |’ effetto desiderato quando
benedice laruna.

Un godi (prete) disperato puo provare
ainvocare unarunache non hacapito. Seil
godi € un PG il giocatore puo dire al DM
quale effetto magico sta cercando di
invocare. Se quest’ effetto e in qualche
modo correlato con il potere dellaruna, ci
potrebbe essere unapossibilitachelaruna
Siaattivata.

Normal mente non succede nulla.
Occasiona mente accade qualcosadi bello.
Occasionalmente accade qualcosa di
orribile. Invocare una runa senza una
specifica conoscenza del suoi poteri € un
atto caotico e non deve essere preso con
leggerezza.

Ad un personaggio puo essere
occasionalmente datadagli |mmortali una
specifica runa personale. E un segno di
grande rispetto, spesso un segno che un
grande destino attende il personaggio.
Generalmente quel destino pud essere
tanto una maledizione quanto una
benedizione.

Fehu il Bestiame
Questa runa rappresenta la

ricchezza. | normanni misurano la
ricchezza in termini di quanto bestiame
possiedono.
1 Indicalapresenzadi un tesoro nel
raggiodi 27 metri.

2 Indica la direzione di un tesoro
specificamenteindicato.

3 Scherma un
dall’ individuazione magica.

4. Annuncia il proprietario di un
oggetto inciso.

tesoro

URrRuUR il Bisonte
Questarunarappresentalaforzadi
un animal e selvaggio.

1 Provoca la paralisi di un animale
selvaggio ostile come se fosse i pnotizzato.

2 Daal chierico laforzadi un orso
(Forza18).

3 Attrael’ attenzionedi tutti i nemici
in un raggio di 9 metri e fain modo che
attacchino il chierico anziché i suoi
compagni (come il bisonte che sfida un
branco di lupi per proteggere lamandria).

Thurs il Gigante
Questa runa rappresenta le varie
creature dellerazze dei giganti (+24d
tiro sullereazioni).
1 Provocaunareazionefavorevoleal
chierico daparte delle creature gigantesche.
2 Provoca la paralisi di un gigante
come sefosse ipnotizzato. Lacreature pud
eseguire untiro salvezzacontro incantesimi
ogni round per superare lacostrizione.
3 Il chierico crescefinoaledimensioni
di un gigante delle colline. Il chierico in
pratica diventa temporaneamente un
gigante delle colline, con tutte le abilitae
debolezze correlate (incluse lastupidita, la
ferocia e la natura brutale del gigante). |
vestiti e I’armatura del personaggio
possono essere distrutti durante la
trasformazione. Lenormali armi umani sono

inutilizzabili.

_//l Questa runa rappresenta gli
Immortali ei lororegni al di ladel

Primo Piano.

1 Rivelalareale forma di creature
magicamente camuffate, in particolare
demoni, Immortali e svariate creature
provenienti dall’ esterno del Primo Piano.

2 Creaun cerchio di protezione come
una pergamena di protezione che
impediscea demoni di entrare nel cerchio
di protezione.

3 Conferisceun bonusdi +2 su tutti i
tiri salvezza

As gli Immortali

Questa runa rappresenta il
viaggiatore.

1 Per un periodo di sei ore, il chierico
si desta dal sonno se un nemico o una
creatura con intenzioni ostili si avvicina
entro 30 metri.

2 Seil chiericosi épersoolavianon
e chiaraacausadell’ oscuritaa del cattivo
tempo atmosferico, il chierico senteinquale
direzione (ma non distanza) viaggiare per
raggiungere lasua destinazione.

3 Per un periodo di sei oreil chierico
riceve un bonus di +2 sui tiri sulla
Costituzione eseguiti per verificarelafatica
o pericoli dovuti alle condizioni
atmosferiche.

R Raidu Viaggio

RauNNa Fuoco

Questa runa rappresenta il

focolare apportatore di calore, la
torcia apportatrice di luce ed il distruttivo
potere del fuoco incontrollato.

1 Larunabruciacome unatorcia per
due ore, manon consumail materiale su cui
e incisa. |l fuoco brucia anche in caso di
pioggiaintensa ma non sott’ acqua.

2 Larunabruciaintensamente per la
duratadell’ incantesimo. Se hasuccesso un
tiro per colpire, lavittimasubisce 3d4 punti-

ferita
>< Questa runa rappresenta la
generositael’ ospitalita

1 Provocaunarispostapositivadelle
creature intelligenti allarichiestadi cibo,
vestiti easilo (+3 d tiro sulle reazioni).

2 Provocaunarisposta positivadelle
persone ostili o vendicative all’ offerta di
appropriati doni 0 scuse come compenso
al torto o alle offese subite (+3 a tiro sulle
reazioni).

Gefu Dono

Wuniju Gioia
Questa runa rappresenta la grande
felicitaelagioiadi vivere.

1 Provoca la risposta positiva del
pubblico ad una storia 0 una canzone (+2
al tirosulle reazioni).

2 Provoca la risposta positiva di un
ascoltatoreallarichiestadi aiuto (+4 al tiro
sullereazioni).

3 Tuttelecreaturenel raggio di 6 metri
smettono temporaneamente di combattere.
Lecreature cheriesconoin untiro salvezza
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contro incantesimi possono resistere agli
effetti dellaruna. Lecreatureall’ esterno del
raggio di 6 metri non vengono interessate.
Inalternativail DM puo richiedereuntiro
sul tratto della personalita per i PNG per
resistereall’ effetto dellaruna.

H Questa runa rappresenta il lato

distruttivo e violento dellanatura.

1 Crea un singolo fulmine magico,
come |’ incantesimo dei maghi, ma che fa
solo 3d6 punti-ferita.

2 Crea una violenta tempesta in
miniaturadi vento e pioggiain un raggio di
6 metri, centrato sul chierico. Le creature
all’interno dell’area d’effetto devono
eseguireuntiro sullaForza (o Destrezzase
piu appropriato) ogni round per poter
eseguire le proprie normali azioni. Un
fallimento del tiro significache durante quel
round non si puo intraprendere alcuna

azione. |l chierico non puo fareacun’atra
azione se non concentrarsi sullaruna.

Hagla Natura Crudele

Questa runa rappresenta un grande
pericolo e la fortuna che serve a
evitarlo.

1 Permetteal chierico di ritardare gli
effetti di ogni singolo attacco fisico una
voltadurantel’incantesimo. || chierico deve
indicare |’ attacco che vuole evitare prima
che vengono fatti i tiri per colpire e per le
ferite. Gli effetti dell’ attacco vengono
ritardati al termine della durata
dell’incantesimo.

2 Permetteal chierico di muoversi a
doppio della sua velocita normale per un
singolo round, unavolta per incantesimo.

3 Daal chierico un bonusdi +2 atutti
i tiri salvezzaper laduratadell’ incantesimo.

* Naudir Bisogno Disperato

Questa runarappresentail ghiaccio
eil freddo.
1 Faghiacciareunasuperficied acqua
di 3x 3 metri, spessaabbastanzadareggere
il pesodi unuomo normale. Sevieneformata
in acqgue molto movimentate, il ghiaccio
diventaunazatteradi ghiaccio egalleggia
seguendo la corrente. Al termine
dell’incantesimo il ghiaccio si sciogliein
1d10 round (indipendentemente dalla
temperatura e condizioni).

[ Isar Ghiaccio

2 Provoca una piccola tempesta di
grandine di 3 metri di diametro, fino a 18
metri dal chierico. Le creature all’ interno
dell’area d’ effetto subiscono 3d6 punti-
ferita Il tiro salvezzariuscito dimezzai danni.

JarN Natura Feconda

Questa runa rappresenta la

generositadellanaturaselvaggia
(in contrapposizione agli animali domestici
eal raccolti).

1 |l chierico viene a conoscenza del
fatto cheanimali o piante siano commestibili
o velenosi. (Cio include le piante e gli
animali naturali di superficie e quelli
appartenenti ad ambienti sotterranei.)

2 Indicaladirezionedi unaspecifica
speciedi piantaconosciutadal chierico che
ha proprietamagicheo curative. || massimo
raggiod azioneé1.6 km.

Ihwar il Cacciatore

Questa runa rappresenta le abilita

del cacciatore di seguire tracce,
disporretrappole e ucciderelapreda.

1 Learmidalancio (fiondadi cuoio o
arco di legno) incisi con questa runa
guadagnano un bonus di +2 a tiro per
colpire

2 Piccoletrappoleetranelli incisi con
guesta runa permettono al chierico di
catturare piccole creature (al massimo 9 kg)
senza ferirle. Se la specie & naturale
nell’ambiente, lacreaturasaraattiratanella
trappolaentro 24 ore. Se lacreaturanon &
naturale nell’ambiente, la runa non ha
effetto.

3 |l chierico puo tracciare la pista di
ogni creatura, indipendentemente dalla
superficie su cui & passata o da tentativi
fisici emagici di nascondereil sentiero. E
efficace solo durante la durata
dell’ incantesimo.

K Pethru |’ nosservato

Questa runa rappresenta i
nascondigli e la conoscenza
nascosta.

1 Chi si trova entro 18 metri dal
chierico non lo nota, come serealmentenon
ci fosse. Anche se chi osserva ci va a
sbhattere contro o vede un’altra prova
evidente della sua presenza (ombre od
oggetti lanciati che interrompono
all’improvvisoil loro volo), non riconosce

lasignificativitadell’ evidenza. Chi osserva
dapiu distante non e influenzato.

2 | messaggi scritti in runico sono
permanentemente nascosti alla vista se
accompagnati dall’ attivazione di questa
runaall’ interno del messaggio. || messaggio
puo essere letto solo dopo |’ attivazione di
un’ altra runa Pethru entro la linea visiva
del messaggio nascosto.

3 Il chierico viene allertato della
presenza di creature invisibili entro un
raggio di 18 metri, senza pero vederle. Il
chierico non conosce la distanza o la
direzione dell’ essere invisibile. La sola
indicazione della presenza dell’ essere il
brillante eintensificato bagliore dellaruna

attivata.
? Questa runa rappresenta la
protezione.

1 Uno scudo inciso con questa runa
attivata si comporta come uno scudo
magico +1.

2 Il chiericoriceve un bonusdi +3 su
tutti i tiri salvezzacheriguardanolamagia.

3 Un’arma incisa con questa runa
attivata parera automaticamente ogni
attacco singolo durante la durata
dell’incantesimo. |1 giocatore deve scegliere
guale attacco intende parare primadei tiri
per colpire eferire.

AIGIir |'Alce

Sowelu il Sole
Questa runa rappresenta la
guarigione e la buona salute.

1 Un incantesimo curativo lanciato
dal chierico, cura automaticamente il
massimo numero possibile di punti-ferita.
L’ attivazione dellarunaéimmediatamente
cancellata.

2 Guariscelamorterecente. Lavittima
perde permanentemente un punto di
Costituzione e sale a 0 punti-ferita. La
vittima deve essere stataridottaameno ad
un numero relativo di punti-feritadameno
di 10 round prima che la runa tocchi la
vittima. Lavittimanon deve essere arrivata
sotto i =11 punti-ferita, altrimenti laruna
non ha effetto.
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Tiwar Guerra
Questarunasignificaforzaevaore

nellearmi.

1 Un’arma incisa con questa runa
colpisce automaticamente provocando il
massimo danno. L’ attivazione dellarunae
automaticamente cancellata.

2 1l chierico ignora gli effetti della
pauraedelleillusioni magiche.

3 Riducedi un puntoil moraledi chi
attaccail chierico entro unraggio di 3 metri.

BerkanNa la Betulla
B Questa runa rappresenta la
durevolezza dellabetulla

1 Senons indossanessunaarmatura,
la pelle diventa resistente come corteccia.
Laclasseddl’ armaturae 6. Si puo utilizzare
loscudo. Indossare qualsiasi altraarmatura
(incluse le armature magiche) negai suoi
benefici.

2 |l chierico riceve metadanno daun
attacco fisico o magico. Il chierico pud
scegliere di subire meta danno dopo aver
saputo |'entita del danno provocato
dall’ attacco. L’ attivazione dellarunacessa
immediatamente.

3 |l chierico viene automaticamente
guarito di 19 punti-ferita. L attivazionedella
runacessaimmediatamente.

Ehwar il Cavallo
M Questarunarappresentalacapacita
di comunicare coi cavalli e
addestrarli.

1 Il chierico puo penetrare lamente di
un cavallo per ladurata dell’incantesimo,
percependo cio che il cavallo percepisce,
con |’istinto del cavallo.

2 |l chiericoriesceautomaticamentein
tutti i tiri sull’ abilitaCavalcare.

3 Il chierico pud evocare un
particolare cavallo che s trovi entro un
raggiodi 1,6 km. Seil cavallo conosce bene
il chierico ed é stato trattato con bene,
risponderaal’ evocazioneimmediatamente:
arrivera il prima possibile rischiando il
combattimento con altre creature e
rischiando la propria vita in difficoltose
manovre fisiche se necessario. In caso
contrarioil cavallo non correraalcun rischio
per rispondere all’ evocazione del chierico.

MaNNar Uomo
Questa runa rappresenta la
conoscenzae saggezzaterrena.

1 Il chierico pud conoscere le vere
intenzioni e personalita di base di uno
straniero.

2 |l chierico puo cercare nella mente
di un altro umano la risposta ad una
domanda. Se il soggetto conosce la
risposta, il chierico laviene asapere. Seil
soggetto non conosce la risposta, il
chierico non € unindovino. Piti complicata
e ladomanda, piu incerta, inattendibile e
oscura ¢ larispostachericeveil chierico.

3 Afferrando un oggetto appartenuto
ad un altroumano, il chierico pud saperein
quale direzione viaggiare per trovarlo. Il
chierico non hail senso delladistanza, solo
della direzione. L’ attivazione della runa
cessaimmediatamente.

LaGgur Acqua
Questa runa rappresenta la
protezione contro |’ affogamento e
contro il potere del mare.
1 Il chierico pud respirare sott’ acqua.
2 |l chierico puo galleggiare sulla
superficie dell’ acqua, indipendentemente
dall’ingombro personale. Egli pud inoltre
tenere a galla un’ altra persona ammesso
che questanon indossi alcunaarmatura (o
trasporti mattoni o qualcosa di parimenti

stupido).
3 Una runa attivata intagliata nella
prora di una nave, la protegge

dall’ affondamento per 1d10 turni. Essanon
proteggei membri dell’ equipaggio.

4. Una runa attivata intagliata in un
bastone di legno manterraunapersonanon
ingombrata a galla per 24 ore. Non
proteggeralapersonadagli €l ementi.

INgwar Crescita
Questa runa rappresenta il potere

dellacrescitanelle cose naturali.

1 Le piante normali crescono fino a
riempire un emisfero centrato sul chierico
di raggio 4.5 metri. Quest’innatural e crescita
di piante naturali ne provoca la
deformazione, il collasso e
I’ attorcigliamento creando unaformidabile
barrieraverso chi vuole attaccareil chierico
0 bloccando uno stretto sentiero. L’ effetto
procede per incrementi per i 10 round
dell’ incantesimo, terminando nel round
finale. Lepianterimangono enormi edistorte

fino ache non vengono distrutte o muoiono
naturalmente.

2 Una singola pianta 0 un oggetto
fatto di materiali vegetali cresce fino a
cinquevolterispettolesuaaltezzaoriginae
e due volte rispetto ala larghezza in un
round. L’effetto dura per la durata
dell’incantesimo. Inoltre un bastone, una
corda di canapa o una camicia di cotone
possono crescere di dimensione come
fossero piante o viti.

3 Un animale naturale cresce fino al
doppio delle sue dimensioni in un round.
La creatura pud muoversi solo alla meta
dellasuanormalevelocitae destrezza, mai
suoi punti-ferita, danni e capacitadi carico
sono raddoppiati. Gli effetti durano per la
duratadell’ incantesimo.

Obala Diritto di Nascita
Q Questa runa significa potere sul
fato consacrato dagli Immortali.

1 Durante i 10 round di durata
dell’incantesimo, il chierico pud permettere
ad un’ altracreaturadi ignorare |’ effetto di
un attacco chelo ridurrebbe ad un numero
negativo di punti-ferita o che causerebbe
lasuamorte per veleno o magia.

2 Questarunapermetteal chierico di
ignorare |’ effetto di un attacco che lo
ridurrebbe ad un numero negativo di punti-
ferita o che causerebbe la sua morte per
veleno o magia. La runa non necessita di
essere attualmente attivata, mail chierico
deve avere nellasuamano |’ oggetto inciso
con la runa e deve essere in grado di
pronunciare I’ incantesimo benedirelerune.
(Quindi egli deve conoscerel’ incantesimo,
non deve aver esaurito i suoi incantesimi
di 2° livello per quel giorno, deve essere
costiente eingrado di parlare per formulare
la magia che attiva |'incantesimo.)
Quest’ azione viene eseguita
automati camente, indipendentemente dalle
altre azioni prese dal chierico durante quel
round.

Dagar Giorno
N Questarunarappresentail potere
dellaluce edelletenebre.

1 Larunabruciabrillantemente tanto
quantoil sole per 10 round (solo laluce del
sole, nonil calore). Tuttelezonenellalinea
visiva della runa sono brillantemente
illuminate, fino ad unadistanzadi 60 metri
dallaruna. Quest’ effetto magico non viene
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influenzato dalle forme invertite degli
incantesimi luce magica eluce persistente.

2 Riduce tutte le sorgenti luminose
artificiali e magiche entro 36 metri dal
chierico al’1% del massimale (99% di
oscuritd). Tutti gli attacchi subiscono una
penditadi —4.

3 Permette a chierico di vedere nel
buoi come con infravisione (incantesimo
dei maghi di 3° livello) per la durata
dell’ incantesimo benedirelerune.
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