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Quello Che Tutti

Laveritaé spesso un qualcosadi sfuggente
e soggettivo. Persone diverse spesso
vedono lastessacosain modi differenti. Al
finedi dareavoi che giocate aD& D® una
maggiore consapevolezza di cosa voglia
dire giocare un personaggio a Darokin,
abbiamo il piacere di presentarvi acune
persone che hanno differenti background
epunti di vistadiversi. Raccogliendoi loro
pensieri e le loro impressioni sui singoli
argomenti, potrete farvi un quadro piu
chiaro delle persone, della societa e del
costumi dellaRepubblicadi Darokin.

Le Tue Guide

Eldram Hallonica &uno del membri anziani
di unadellepit ricchefamiglie di mercanti
di tutta Darokin. Eldram ha 58 anni, &
sposato eha5figli, eabitaaSelenica. Ti ha
ricevuto nel suo studio, a secondo piano
della suacasa.

"Buongiorno, amico mio. Ho sempre
voluto condividere con qualcuno tutto
quello che so di questa meravigliosa
Repubblica. Dal momento che ritengo
chetroverai lemieparole abbastanzaLtili,
ti invito a non sprecare questa
opportunitd. Abbiamo un detto qui a
Darokin: Sericevi un buon consiglioin
cambiodi niente, dloranevalesemprela
pena. Ho viaggiato tanto in questi anni
come Mercante del casato di Hallonica,
e ho visto quasi ogni citta, villaggio e
fattoria presente su questa terra. Ho
concluso affari con tutti, dall’ ultimo dei
ramaioli a personaggio d’ éitedi piuato
livello, e ora che sono piu avanti negli
anni ho deciso di passare pit tempo a
casa, occupandomi di progetti speciali
come questo. Benvenuto!"

Corwyn Rand e cresciuto nel porto di
Athenos, e halavorato |i scaricando merci
dalle navi fino a quando non si € unito
all’ esercito adl’ etadi 20 anni. Dopo quattro
anni di servizio, s esistemato ad Ansimont,
dovelavoracome capomastro nellaFucina
di Ansimont. Corwyn ha 33 anni, si &
sposato di recente e suamoglie €in attesa
del loro primo figlio. Mentre ti parla,
Corwyn é seduto aun largo tavolo rotondo
dellasuatavernafavorita, LaMacina.

SaNNO Oi DAaRrOKIN

 Mendel

"Bene, prendi unasediaefacciamoci un
giro! Mi chiamo Corwyn Rand eti diro
tutto quello chevuoi saperefinchélamia
golanon resteraasciutta, se capisci cosa
intendo. Sono stato in molti posti,
soprattutto nei miei giorni dasoldato, ei
miel uomini ala fucina mi dicono che
sono bravo a raccontare storie, quindi
diamoci dentro! Oste! Dov’ée quella
birra?'

Davon Mendel ha41 anni ed éun cittadino
del Granducato di Karameikos, dovelavora
come Mercante. Lasuabase &éa Specularum
ma Davon passa gran parte del tempo
facendo avanti e dietro daDarokin. Non &
ancorasposato e mentreti parlasiete seduti
inunasalariunioni dellaGildadei Mercanti.

"Mi sono sentito onorato nel riceverela
tuarichiestadi aiuto per dipanare questo
problema, perché la Repubblica e stata
davvero molto generosacon meelamia
azienda. Mi sono sempre interessato di
guesta regione e dei suoi abitanti, e
sebbene Specularum restera sempre il
luogo da cui provengo, considero
Darokin lamiasecondacasa."

Tomas Hundley é secondo ufficiale sulla
Nort’ easter, unanavedacaricoin servizio

sul Lago Amsorak. Hundley & un abitante
di Akesoli, sebbenelasuaveracasasiala
sua nave. Hundley ha 27 anni e non &
sposato, nonostante abbia diverse dolci
signore ad attenderlo nei vari porti in cui fa
scalo. Mentre sta parlando con te & seduto
su un molo con davanti il panoramadelle
banchine di Akesoli e ormeggiataalle sue
spallelasuaNort’ easter.

"Ho vissuto in mare daquando ero poco
pitdi un marmocchio. Questo bellissmo
lago € la mia signora—sebbene io ne
abbiaqualcun’ atra, puoi starne certo—
ed é anche una signora focosa, un
momento € calmaeamabileeil momento
dopo diventafuriosa. Ho vissuto grandi
avventure e situazioni risolte per il rotto
della cuffia su questo scafo alle mie
spalle, esarafelice di raccontartene una
o due”

La GeNte Oi DarROKRIN——
Eldram Hallonica: "Hotrovato quasi tutte
le persone con cui ho avuto a che fare
estremamente caute, serie e grandi
lavoratrici. La competizione in questa
regione émolto forteatutti i livelli el’ unico
modo per andare avanti € lavorare con
impegno e dedizione. Tuttavia, ora che
sono piu vecchio, ho iniziato a capire che
molti abitanti di Darokin si stanno perdendo
gualcosa nella vita perché s focalizzano
solo sul benessere e sul successo. Lasciami
fare un esempio: sono stato in quasi tutte
le citta di questo continente almeno una
volta e solo in poche di esse ho visitato
qualcosadi diverso dallasaladegli scambi.
Ora, sono seduto qui e penso a tutte le
meraviglie che avrei potuto vedere e alle
persone che avrel potuto incontrare! Tutte
gueste opportunita le ho sprecate perché
ero troppo impegnato anegoziare per avere
200 daro in piu. A volte penso che sarel
potuto diventare una persona migliore se
non mi fossi preoccupato di guadagnare
sempredi pit eavess dedicato del tempo a
coltivarequalchealtro interesse.

"Ma queste sono solo le farneticazioni
di un vecchio, e non & certamente
I atteggiamento piu diffuso a Darokin. Mi
guardo intorno a questa casa raffinata,
vedo lamiaadorabile mogliefelice nei suoi
ahiti fatti sumisura, so cheil futuro dei miei
figli € al sicuro per quanto sono riuscito a
fare, e non posso certo dire chelamiavita
sia stata sprecata. Sono orgoglioso di cio




che ho raggiunto e credo che molti abitanti
di Darokin sono aloro volta orgoglios di
Ci0 che hanno costruito. Questo il motivo
per cui tutti lavorano cosi tanto."

Corwyn Rand: "Hoincontrato un sacco di
gente durante le mie giornate, ed & per
guesto che considero la gente di Darokin
come un popolo aparte. Sai sempredoveti
trovi quando sei con uno di noi. Anchei
diplomatici alti e potenti sono onesti—
ancheseil lorolavoroli portaadire parole
dolci comeil mieleerenderelepersonepit
concilianti, nonti mentirannomai. Eun’ atra
COSa—nessuno qua intorno assesta un
colpo timido durante unagiornatadi lavoro
pieno. Molti di noi ramaiali ci diamo dafare
dall’aba al tramonto, provando a dar da
mangiare ale nostre famiglie, per andare
avanti, lo sai bene, per concludereun affare
0 piazzare un colpo checi rendaricchi. Ma
anchequel tipi che hannotanti di quel soldi
che non riuscirei acontarli in tuttalamia
vita, si danno da fare tutto il giorno,
lavorando, negoziando, anche solo per stare
al passo.

"Ma mentre ognuno prova ad andare
avanti, nessuno si comporta in maniera
spietata. Qui le persone ancora si aiutano
tra di loro, hanno attenzione I’uno per
I’ atro. Certo, non & chesiamo tutti candidati
alla santita—e sempre pieno di gente che
preferisce rubare piuttosto chelavorare, che
preferisce sfoderare |a spada piuttosto che
parlare—ma per lamaggior parte, qui c'é
tanta brava gente."

TomasHundley: "Non échesi incontrino
cosi tante persone sul lago. lo eil capitano
andiamo d’ accordo—si sarebbe scelto un
atro Secondo se non fosse stato cosi—e
I’ equi paggi o, beh, hanno buoni rapporti tra
di loro grazie d fatto che sonoil loro capo.
Poi, quando arrivo in un porto, € tutta
un’atra storia. Ho un sacco di amici ad
Akesoli ead Akorros, mainrealtanehoun
po’ in ogni luogo in cui ci siamo fermati.
Siamo grandi lavoratori, masappiamo anche
godercela, puoi starne certo! Voglio dire,
lasciastare quelli che hanno unafamigliae
delle responsabilitd, perché loro devono
sempre risparmiare. 10 pero riesco a fare
parecchi soldi nellamiavitalavorativaei
miei bisogni sono pochi—e allora perché
non vivere un po’? Lo so che potrebbe
essere una mentalita poco diffusa, ma per
meei miel amici funzionabenissmo!"

Quello che Tutti SaNNO Oi DarokiN

Davon Mendel: "Non é facile descrivere
un’intera popolazione; ¢i saranno sempre
eccezioni ed ogni tipo di osservazioni. Ma
Ci provero. La prima parola che viene in
mente quando si descrivono gli abitanti di
Darokin & 'determinazione.’ Questa gente
non fa nulla per divertimento—ogni cosa
ha una sua ragione. E di solito, questa
ragione ha qualcosa a che vedere con il
denaro. Ma anche negli altri aspetti della
loro vita, le persone sono serie ed
impegnate.

"Nonvorrei caratterizzarelaloro brama
per il benessere material e esattamente come
‘aviditd' Alcune delle altre caratteristiche
che normamente si associano alle persone
avide non si applicano agli abitanti di
Darokin. Per esempio, in questo popolo é
fortementeradicatal’ ideadel 'fair play', tutti
pensano che una vittoria sleale non ha
valore. E sono anche scrupolosamente
onesti. Ma non sono ingenui. Gli abitanti
di Darokin sembrano avere un sesto senso
guando I affare si trasformain uninganno
oinun’'ingiustizia, e non lo tollereranno.
Ecco perchéfareaffari conloro éveramente
un piacere.»

SoI0i € Affari

Tomas Hundley: "Il denaro & cid che
smuove questo paese, su questo non ci
sono dubbi. Nel senso, se non ti

interessano i soldi, le persone non sanno
proprio come relazionarti con te. E solo
perché mi piaceil divertimento pit che a
questi 'stivali bagnati' non vuol dire che
non mi piacciail denaro, telo assicuro! Gli
affari mi stanno andando bene. Come
secondo a bordo della Nor’ easter, faccio
abbastanza per mantenermi felice. Il
capitano Miggs, il proprietariodellabarca,
si occupa delle merci in un paio di modi
differenti, e in base a modo in cui lo fa
deriva la nostra paga. Se trasportiamo il
carico di qualcun altro, Miggs prende una
tariffa fissa, e a noi da un importo
prestabilito per il viaggio. Lacosamigliore
€ quando Miggs compra un intero carico,
sperando di venderlo tutto e ricavarci un
profitto. In quel caso, tutti prendiamo una
percentuale dall’ affare—ti diro, tutti noi
possiamo tirare su un bel gruzzolo anche
solo con uno di questi.

"Tranon molto tempo, avro abbastanza
daro per comprarmi una barca tutta mia.
Magari non grande e bella come la
Nor’ easter, dmeno dl’inizio—maavratutto
quellocheserveper iniziarel’ attivitd. Dopo
di cio, potrei prendere piu navi, poi del
magazzini tutti miei... enonti sto adire
dove potrei andare afinire!"

Eldram Hallonica: "1l sistemadi affari edi
commercio che si e sviluppato qui a
Darokin esenzaombradi dubbioil migliore
cheio abbiamai visto al mondo. Godiamo
di una prosperita senzaprecedenti in tutta
Darokin, in ogni zona e in ogni classe
sociale. Nessuno capace e desideroso di
lavorare stasenzalavoro, eci s prendecura
anche degli sfortunati che non celafanno
a provvedere a se stessi. Questa € una
grande testimonianza della saggezza dei
capi economici di questo paese, di cui, e
sono orgoglioso di poterlo dire, fa parte
anchelamiacasata. Darokin €in grado di
mantenere un ato stile di vita grazie a
commercio con e atre nazioni del mondo.
Prendiamo i beni che qui vengono prodotti
in gran quantitd&—soprattutto grano e altri
cibi—e li portiamo dove ce n’é bisogno,
ottenendo un profitto dall’ operazione. Poi
compriamo ad un prezzo molto basso cio
che si trovain abbondanzain queste altre
nazioni elo riportiamo qui daacquirenti che
sono in attesa di comprarlo. |l nostro
equilibrio commercialeémoltovicino ala
perfezione etutti riescono atrarne benefici.

"All’interno di Darokin funzionapiu o
meno alo stesso modo, con le merci che




Quello che Tutti SaNNO Oi DarokiN

vengono portate dalle aree di abbondanza
verso le aree dove c'é richiesta. Questo
sistema, col tempo, € diventato davvero
efficiente, e ¢ci sono tante opportunita per
entrare nel giro di affari e tentare di fare
fortuna. Conosco tantissime persone che
sono diventate abbastanza ricche nel giro
di pochi anni, graziea lavoro duroead un
po’ di fortuna. E questo €il bello del nostro
sistemaeconomico. Chiunque, nonimporta
guanto povero o svantaggiato, ha la
possibilita di raggiungere la ricchezza.
Questa possibilita, questa speranza ¢ la
benzina che permette adecine di centinaia
di persone—che in altre circostanze si
sarebbe arrese—di lavorare duramente e
contribuire cosi a sistema."

Corwyn Rand: "Non so se sono lapersona
giusta a cui chiedere notizie sul denaro,
perché non sembra che io ne abbia molto.
Sono solo un ramaiolo chelavorasodo, non
uno di quei commercianti di successo.
Comungue, penso di fare tutto in regola:
sono pagato bene, e io e la mia nuova
mogliettina ci siamo guadagnati un bel
posto dovevivere e cibo asufficienza. Non
ho molto fiuto per gli affari, lo so bene. Ma
il piccolino che sta per arrivare potrebbe
diventare un Principe Mercante e sto
risparmiando in modo che, quando sara
pronto, potrapartecipareal giro d' affari. E
poi lui mi manterranellamiavecchiaial"

Davon Mendel: "Sono abbastanza
impressionato dall’ economiadi Darokin. |
ricchi sono molto attenti a far si che
sufficienti opportunitae benessere arrivino
alla classe povera, in modo che questa
continui aprovareinteresse nel contribuire
al sistema. E mentrei principi dei mercanti
concludono grandi affari e vivono in case
enormi, ci sono migliaia di semplici
contadini, artigiani, scaricatori, operai,
guardie ed atri lavoratori—quelli cheloro
chiamano 'ramaioli' e'argentieri'—chefatto
tuttoil lavoro. E I’ opportunitachegli viene
concessa ereale, non € unapresain giro.
Ogni volta che sono venuto in questo
paese, ¢’ erano nuovi mercanti con cui fare
affari, mercanti che erano lavoratori o
apprendisti I’ ultima volta che ero venuto
qui. Questo & I'unico paese che io abbia
mai visto dove chi & ricco non difende
gelosamente il suo capitale e la sua
posizione. Un commerciante unavoltami
ha spiegato la cosain questo modo: 'Se ci
teniamo stretti ogni singolo passem,

potremmo perderli tutti; se invece li
condividiamo, garantiamo il nostro
equilibrio.'

"Queste persone non hanno alcuna
timidezzaconil denaro e nessunariluttanza
sugli affari. Sono disposti atrattare su tutto,
ovungue ein ogni momento, se pensano di
poterne ricevere un profitto. E il denaro
sembra essere il fattore decisivo in tutte
quelle cose in cui avresti pensato che non
¢’ entra niente. Per esempio, devi aver gia
accumulato una certa somma prima di
poterti candidare ai vari uffici politici! La
convinzione di fondo, sembra, & che solo
un ricco abbia il tempo per governare, e
quell’ esserericco divienelaprovadi avere
anche la capacita di governare. Non so se
crederei aunacosadel genere, maper loro
funziona!"

La PosizioN€E Oi DarOKIN

N€l MoONDO
Corwyn Rand: "Non penso che la gente
forte e potente che attraversa questa terra
abbiain mente chissa qual e traguardo, ma
so che ognuno si preoccupa di tenere per
sé cid che é riuscito ad ottenere. Ho
trascorso il mio tempo nelle Legioni di
Darokin, certo! Ero conlaPrimaArmata, la
‘Spada di Darokin’ ci chiamavano, ed é
stato un periodo duro. Lunghe ore passate
a marciare, ad addestrarsi, ad imparare

tattiche—e per cosa? Ho passato la
maggior parte del tempo a Forte Cruth ad
aiutare i contadini a recuperare le pecore
smarrite eamarciare durante le cerimonie
della capitale. Poi, dopo circa sei mesi
passati in giro, la nostra legione € stata
mandataaForte Nell. E stato come passare
dallancttea giorno! Tutti sempreal’ erta,
paroled’ ordine su qualsiasi cosa, ispezioni,
é stato veramente intenso.

"Poi sono uscito per la primavoltain
pattuglia. 'Caccia all’ orchetto’, dice il
capitano. Non ho mai avuto cosi tanta
paurainvitamia Quando gli orchetti sono
usciti dalleloro terre, sono venuti atrovarci
avolteadecine, avolteacentinaiaeavolte
amigliaia. Li eravamo soloinun centinaio
ogiudi li, speravo chefosselavoltain cui
se ne incontrano qualche decinal

"Bene, non ne abbiamo trovati qualche
decina! Quando gli orchetti ¢ci hanno
caricato uscendo da una piccola vallata,
credo che fossero ameno 150, forse pure
200. Il capitano sapeva bene cosa stava
facendo e stavaimpartendo ordini damolto
primache noi avvistassimo gli orchetti. Ero
troppo spaventato per fare qualsiasi cosa
emi limitavo ad andare doveil sergente mi
diceva di andare. Ho capito ora perché ci
siamo addestrati cosi tanto; tutti i miei
movimenti venivano in automatico, non mi
sono mai dovuto fermare apensare. Ancora
oggi non ricordo molto di quellabattaglia.
Ricordo uno dei miei commilitoni che &
morto proprio allamiadestra, vicinoame, e
di comehoinfilzato |’ orchetto chel’ aveva
ucciso. Gli orchetti selasono dataagambe
dopo aver perso circa la meta della loro
forza, noi abbiamo perso novedei nostri. I
capitano non é stato contento — odiava
perdere uomini in battaglia— maabbiamo
organizzato unarapida sepolturadel nostri
caduti, abbiamo bruciato i corpi degli
orchetti e abbiamo proseguito lamarcia. E
I’unicaazioneacui io abbiamai partecipato,
ringraziando gli dei, sebbene mi abbiafatto
ottenere unanotadi merito. Chiunque aveva
UCCiSO un nemico si era guadagnato una
notadi merito, eio neottenni trequel giorno.

"Allafine non ho avuto niente daquella
esperienza, se non il rispetto per la
professionalita di quei soldati. Non potrei
fare quel mestiere per tuttalavita, questo &
sicuro. Comunque, quello chevogliodiree
che qui a Darokin abbiamo un buon
esercito, matutta la sua preparazione e il
suo addestramento éfinalizzato alladifesa




del territorio, non per invadere gli altri
popoli. E in ogni caso, chi dovremmo
invadere? Gli Eelfi? Gli hin? Macerchiamo
di essere seri!."

Eldram Hallonica: "Beh, ritengo che
Darokin abbia un posto nel mondo di
assoluto prestigio, ed é giusto che siacosi.
Produciamo tanto di quel cibo che
potremmo dar damangiare a doppio della
nostraattuale popolazione elealtre nazioni
dipendono dal nostro grano per sfamarei
loro abitanti. | nostri mercanti e i nostri
venditori sono senzapari intutto il mondo
e noi siamo nel cuore delle piu grandi
transazioni di affari del mondo. Le nostre
casate di mercanti e le societa finanziarie
hanno inventato tantissimi nuovi metodi
per operare con grandi quantitadi denaro,
metodi che sono pitl convenienti epiu sicuri
e cheoravengono copiati datuttoil mondo.
Potrei continuare per ore, ma penso ti sia
fatto un’idea abbastanza chiara. Forse, la
cosa migliore della continua crescita
dell’influenza di Darokin é che sta
accadendo naturalmente, quasi
inevitabilmente. In tutto questo non c'é
nessuna sottile manipolazione, trama
spietata o rapporto subdolo. Semplicemente
ci rivolgiamo alle altre nazioni con quello
che abbiamo da offrire e molte di loro
valutano positivamente il beneficio che
ricevono dalle tante cose che abbiamo a
disposizione. Per concludere, sento che
Darokin sta diventando ogni giorno piu
influente sulla scenamondiale, e sedaun
lato questa é una cosa meravigliosa per noi
cheviviamo nellaRepubblica, dall’ altrolato
penso sia anche una grande notizia per il
resto del mondo."

Davon Mendéd: "Darokin € uno dei piu
grandi nazioni in gioco sullascena politic
ainternaizonale, almeno in questaparte del
mondo senza dubbio. Esportano cosi tante
merci eriescono aprendersi cosi tanti soldi
dagli altri paesi che non possono fare a
meno di essereinfluenti. Lacosache, come
osservatore, mi lascia piu stupito & quanto
potere economico siano riusciti a
sviluppare sulle atre nazioni senza che
questi paesi si siano risentiti di cio.
Onestamente non penso che Darokin abbia
alcunamiradi conquista, militare o per dtre
vie. Questaéunanazione di genteches sa
adattare e che sareagire, difficilmente sono
loroadiniziare certe cose. Riescono sempre
aprendersi il meglio daogni situazione, ma

Quello che Tutti SaNNO Oi DarokiN

non amano attirare |’ attenzione sui loro
successi. Tenendo questo ben in mente,
facile ammirare la struttura del loro
commercio estero. Tutti i loro vicini, ad
eccezione delle Terre Brulle, soffrirebbero
se Darokin venisse in qualche modo
danneggiato. Cosi, non solo non c’'é
nessun paese confinante che possa nutrire
il desiderio di attaccare Darokin, ma se
anche qualcuno avesse questa malsana
idea, gli altri accorrerebbero senzadubbio
in suo aiuto. E una posizione sicuramente
invidiabile e gli abitanti di Darokin sono
arrivati ad occuparlatranquillamente, senza
farsi notare fino a momento in cui sono
arrivati esattamenteli. Militarmente, Darokin
ha unaforza potente, main base a tipo di
truppe che utilizzae allelocalita presso cui
le stazionarende chiaro atutti cheil loroé
un esercito di difesa. Non rappresentano
certo unaminacciaverso |’ esterno, eatutti
guesto & ben chiaro."

TomasHundley: "Laposizionedi Darokin
nel mondo? Comefaccio asaperlo? Guarda,
gli affari vanno bene—trasportiamo a
destinazione un sacco di merci destinate
ad altri paesi, questo e quello che so. Fino
a quando le cose resteranno cosi, io
continuerod ad essere un marinaio felice. Ho
tirato su un gruppetto con alcuni soldati in
congedo da Forte del Lago e Forte
Anselbury, e sembravano brav’uomini,

almeno per lamaggior parte. L’ ultimacosa
chemi piacefare & porreaqual cuno un mare
di noiose domande sul suo lavoro quando
€ evidente che lui sta facendo di tutto per
distrarsi proprio da quello, ma ho colto
gualcosaquaeladalleloro conversazioni.
| soldati continuavano a parlare di
‘contenere’ e 'ritardare’ il nemico, non tanto
di attaccare ed invadere. E chi sarebbe il
nemico, in fondo? Ho sentito di qualche
problemacon gli orchetti nel nord est, ma
le cose sono pacifiche sul lago, eccetto per
letempeste, i mostri e qualche piratal Penso
chelaposizione di Darokin nel mondo sia
buona—o amenolo éper me. Eritengosia

meglio restare cosi, almeno per un po'.

La Diplomazia

Eldram Hallonica: "LaDiplomaziaélapiu
grande conquistarealizzatada Darokin, &
unadi quelle cose che sararicordataalungo
anche dopo che tutta la nostra ricchezza
sara passata. |l Corpo Diplomatico di
Darokin (CDD) si €& dimostrato
immensamente utile sia negli affari esteri
chein quelli interni. Usarelaforzaper far
cambiareideaaqualcuno non émai statala
nostra strada, € molto meglio utilizzarela
persuasione razionale. Quella del
diplomatico & statasempre unafigurachiave
nello sviluppo e nella crescita del potere
economico della Repubblica. Le nostre
missioni diplomatiche attraverso le terre
circostanti hanno dato ai nostri mercanti
informazioni vitali sulle abitudini
commerciali, sui costumi sociali, sui bisogni
economici e sullasituazione politicadelle
nazioni verso le quali vogliamo
incrementare il nostro volume di affari. |
nostri diplomatici si sono dimostrati anche
particolarmente utili negli attuali accordi
commerciali con partner stranieri, siacome
traduttori che comemediatori. Sarei davvero
negligente se non menzionassi anche
I’ eccellente servizio che Il CDD fornisce
proprio qua a Darokin nel mondo
dell’ arbitrato. Molti abitanti di Darokin
preferiscono accordarsi sui loro problemi
piuttosto che essere coinvolti in costose
battaglielegali, malapresenzadel CDD ha
reso |’arbitrato come I’ opzione preferita
rispetto atutte le altre. Hanno reso i nostri
affari piu pacifici e questo, asuavolta, li ha
resi maggiormente profittevoli."

TomasHundley: "Mi ricordo che unavolta
il capitano Miggs ha avuto un problema
serio con un certo Porter ad Akesoli. Il




Quello che Tutti SaNNO di DarokiN

mer cante ha venduto aMiggs un carico di
quello che lui chiamava 'splendido e
autentico cristallo di Glantri." Abbiamo
attraversato il lago per cercare acquirenti
ad Akorros, e abbiamo fatto ridere tutto il
molo! Una volta scaricato il nostro
"splendido e autentico cristallo di Glantri"
abbiamo scoperto che era stato prodotto
ad Y laruam! Il commerciante non ci hadato
alcunaspiegazione, e mentreci prometteva
che avrebbe rimesso le cose a posto, il
tempo passava e non succedeva niente.
Allafine, Miggs hasuggerito di rivolgersi
all’arbitrato della CDD. Il commerciante
sapevadi non voler andarein tribunale per
unacosadel genere e cosi haacconsentito.
Forse pensava di poter dissuadere un
capitano di unanave davanti ad un arbitro,
non lo so. Comunque, Miggs mi haportato
con sé per testimoniare, e forse per farmi
imparare qual cosa. Non mi ricordo cosami
aspettassi datutto cio, madi sicuro non fu
quello che poi ne venne. Invece di uffici
formali e di persone con addosso vetiti
eccentrici, ci siamo incontrati in unastanza
con un paio di divani e qualche sedia
imbottita, con un bel fuoco a centro. Avevo
paura che I’ arbitro si schierasse da subito
dalla parte del commerciante, mapoi si &
scoperto che quell’uomo era stato un
commerciante e un marinaio, prima di
diventare un diplomatico. Piu tardi ho
capito cheloro coinvolgono le persone che
abbiano una certa conoscenza del mondo
degli affari per prendere parte aquesti casi.
In ogni caso, questo arbitro é risultato
essere una persona molto acuta. Ha fatto
un sacco di domande intelligenti, ha
ascoltato educatamente tutte le parti in
causa, ma tagliava subito il discorso se
iniziavi a parlare a vanvera. L'intera
guestione ci ha preso solo qualche ora. Il
giorno dopo, abbiamo avuto la nostra
sentenza e il giorno dopo ancora il
commerciante ci ha rimborsato. Sono
rimasto veramente impressionato."

Corwyn Rand: "Ho incontrato un solo
diplomatico nellamiavita, ed éil fratello di
mia moglie. E venuto ad Ansimont per il
nostro matrimonio, lasciando per un breve
periodo la sua caricain Athenos. Un tipo
simpatico, ma diverso, capisci no?
Flemmatico, calmo... Il nostro fu un
matrimonio sfrenato, ti dird, doves éballato
esi eurlato etutti quei rumori molesti che
sono durati fino a notte fonda, e questo
tipo stavald, calmo etranquillo per tuttoil

tempo. Penso che faccia parte del loro
addestramento. L’unica volta in cui ho
avuto sentore dellasuaesistenzain tuttala
serata, € quando ci hadedicato un brindisi
primacheci buttassimo sullacena. Lecose
che ci ha detto sono state cosi belle,
delicate... Ti dird, non mi ricordo neanche
una parola, ma solo ripensare a quel
momento mi fasalirelelacrimeagli occhi. E
proprio una gran brava persona — se mai
dovessi trovarmi in qualche problemareade,
lui sarebbe la prima persona a cui mi
rivolgerei."

Davon Mendd: "Il modoin cui Darokin ha
elevatolasuadiplomaziaalaformapiualta,
ecomelamettono in praticarappresentano
un’altra ragione per la quale ancora
continuo a rimanere impressionato da
guesto paese e dalla sua popolazione. La
diplomazianon e solo lachiave dellaloro
sopravvivenza politica, ma € anche un
modo con cui far cresceregli affari. Darokin

haimparato tanto tempo faunalezione che
molte altre nazioni ancora non hanno
neanche immaginato: cioé cheil conflitto
armato € il modo meno efficiente e piu
pericoloso per risolvere un problema. Le
conseguenze di una sconfitta sono,
ovviamente, disastrose, ma spesso anche
il cosiddetto 'vincitore' non é che stiatanto
meglio. Da qui nasce |I’avversione di
Darokin verso lo scontro armato. Al suo
posto usano la diplomazia. E che
diplomatici! Intelligenti, sempre controllati,
ben addestrati—i diplomatici di Darokin
fanno il loro lavoro infinitamente meglio
dellamaggior partedegli emissari degli altri
paesi, che di solito sono lontani parenti di
qual che potente proprietario terriero. Questi
uomini e donne sono cauti, negoziatori
esperti, con spesso un sesto senso nel
capire quale approccio tenere con le
persone che sono sedute intorno a tavolo.
Li ho visti in azione un sacco di volte, e
non c'é stata una volta che io non ne sia
rimasto impressionato.»




CrR€arE€ UN PERSONAGGIO DaAaRrROKINIANO

Anche seleloroattitudini eleloro attivita
possono essere differenti, la popolazione
di Darokin édd tutto ugualeaquellaches
incontra nel resto del Mondo Conosciuto.
Questo significa che quando create
personaggi giocanti che lavorano e vivono
aDarokin continuano ad applicarsi leregole
del D& D® base. Ci sono comungue acune
piccole modifiche che influenzeranno il
processo di creazione dei personaggi.

DENaRro
Nel D&D® Base tutti gli avventurieri
cominciano con 30-180 monete d’ oro per
acquistare |’ equipaggiamento. Se il tuo
personaggio € nativo di Darokin, ¢’ & una
buonapossibilitacheinizi lasuaavventura
con una cifra molto pit ata di denaro, a
seconda della classe a cui la sua famiglia
appartiene.

Ancheseil tuo personaggio appartiene
aunadelle pit grandi casatedi mercanti di
Darokin, questo non vuol dire che possa
dareinizio allasuacarrieradi avventuriero
caricodi daro. In Darokin ci s aspettacheil
figliodi unafamigliariccalavori negli affari
di famigliain modo daveder continuare nel
tempo lo sviluppo della casata, anche dopo
chelaprecedente generazionesi eritiratao
ha passato la mano. Un figlio o unafiglia
che abbandonino questastradaper iniziare
la vita da avventuriero rischia di essere
rinnegato dalla propriafamigliae, ameno,
non pud contare sulle ricchezze della
famigliain chissaquale misura.

Per determinare daquale classe sociale
di Darokinil tuo PG provenga, tirail dado
percentuaeeverificail risultato in base alla
razzadi appartenenza

Umani
Risultato % Classe Sociale
01-50 Ramaidli
51-85 Argentieri
86-97 Aurel
98-00 Elite
Elfi
Risultato % Classe Sociale
01-20 Ramaidli
21-85 Argentieri
86-98 Aurei
98-00 Elite

Nani
Risultato % Classe Sociale
01-35 Ramaidli
36-88 Argentieri
8990 Aurei
00] Elite
Halfling
Risultato % Classe Sociale
01-25 Ramaidli
26-85 Argentieri
86-98 Aurei
99-00 Elite

Ramaioli: se il tuo background si &
sviluppato nella classe dei ramaioli, i tuoi
genitori potrebbero essere lavoratori,
impiegati, guardie e un sacco di altre cose.
E anche possibile che sei cresciuto come
un orfano senza un soldo, eil tuo iniziale
capitale di daro rappresenta tutto cio che
sei riuscito araggranellare. Gli avventurieri
la cui famiglia appartenga alla classe dei
ramaioli iniziano le loro carriere con la
dotazione standard di 3d6 x 10 di daro per
acquistare |’ equipaggiamento.

Argentieri: le occupazioni tipiche della
classe degli argentieri sono quella dei
negozianti, dei mercanti viaggiatori, dei
contadini di successo, dei supervisori in
una fabbrica o in un molo e simili. Tirail
dado percentual e per stabilire latua quota
inizialedi daro:

01-70; 3d6x 10daro
71-95; 3d8x 10daro
96-00: 3d10x 10daro

Aurei: la classe sociale degli Aurei
comprende gli abitanti di Darokin
veramentericchi. Proprietari di stabilimenti,
venditori internazionali, artigiani
eccezionali, proprietari terrieri ed atri simili
professionisti costituiscono questo livello
dellasocieta. | figli di unafamigliadi Aurel
rischiano di incorrere nell’ira dei loro
genitori se abbandonano gli affari di
famiglia per gettarsi a capofitto nelle
avventure. Tira il dado percentuale per
stabilirelatuaquotainizialedi daro:

01-03: Rinnegato. Ottieni sololaquota
normaledi partenza3d6 x 10 daro

04-50: 3d8x 10daro

51-80: 3d10x 10daro

81-98: 3d12x 10daro
99-00: 3d20x 10daro

Elite: laclassed Elitedi Darokin élaclasse
dirigente, le persone piuricche dell’ intera
nazione. In tale classe troviamo i membri
delle pit grandi famiglie di mercanti, i
maestri delle corporazioni, i magnate del
trasporto marittimo, i baroni terrieri e cosi
via. Queste sono persone che sono abituate
ad ottenere quello che vogliono; ogni figlio
che abbandona gli affari di famiglia per
iniziare una vita da avventuriero rischia
tantissimo. Per stabilirelatuaquotainiziae
di daro, tirail dado percentuale:

01-15: Rinnegato. Ottieni sololaquota
normaledi partenza3d6 x 10 daro

16-35. 3d8x 10daro

36-50: 3d10x 10daro

51-70; 3d12x 10daro

71-90: 3d20x 10daro

91-98: 6d20x 10daro

99-00: 9d20x 10daro

Abilita’
C'éun’ampiavarietadi abilitadisponibili
per un personaggio di Darokin. Alcune
possono rivelarsi utili nel corso delle
avventure, atre semplicemente aiutano a
caratterizzare il personaggio e a farlo
sembrare maggiormentereale. | personaggi
devono essere incoraggiati a scegliere
entrambe letipologiedi abilita, e attendere
I’ occasionegiustaper utilizzarled|’ interno
dell’avventura. Ogni abilita elencata di
seguito si basa su unadelle caratteristiche
del personaggio (Forza, Intelligenza,
Saggezza, Destrezza, Costituzione e
Carisma).

Abilita’ INiziali
Nel momento in cui create un personaggio
di Darokin, potete sceglierefino atreabilita
iniziali. Se avete un personaggio con
Intelligenza compresa tra 13 e 15, potete
scegliere fino a quattro abilita. Se
I'intelligenzaedi 16 0 17, potete scegliere 5
abilitd. Seédi 18, potete sceglierne 6.

Utilizzare 1€ Abilita’

Quando € necessario che un personaggio
utilizzi unadellesueahilita, il giocatore deve
tirare 1d20 verso il punteggio della
caratteristicasu cui ébasatal’ abilita. Seil
risultato € minore o uguale a punteggio
dellacaratteristica, |’ abilitaé statautilizzata




con successo. Un tiro di 20 € sempre un
fallimento, non importaquanto atefossero
le possibilitadi superarelaprova. Quando
due personaggi concorrono per utilizzare
lastessaabilita, quello chefauntiroconil
maggior margine di successo supera la
prova. Per esempio, un tiro di cinque punti
in meno dal numero che era necessario
raggiungere batte un tiro con solo un punto
inmeno del tiro necessario.

MiGliorare I€ Abilita’
Lapossibilitadi superareuntiro di abilita
da parte di un personaggio puo essere pil
dtadellacaratteristicasu cui I’ abilitas basa
Ci0 épossibile scambiando lapossibilitadi
scegliere un’ abilita con un +1 su un’atra
abilita. Per esempio, se un personaggio
parte con lapossibilitadi scegliere quattro
abilita, potrebbe decidere di scegliere solo
tre abilita e scambiare laquarta possibilita
di scelta con un +1 in una delle altre tre
abilita

IMparare Nuove Abilita”—
Quando un personaggio acquisisce
maggiore esperienza, pud anche ottenere
nuove abilita o sviluppare quelle che gia
ha

Gli umani ottengono una abilita
aggiuntivaogni quattro livelli di esperienza,
cioéa livello5, d livello9ecosi via Gli dfi
ottengono una nuova abilita quando
raggiungono 1.100.00 punti esperienzae poi
per ogni 750.000 PX successivi. | nani egli
halfling ottengono nuove abilita quando
raggiungono 1.200.000 PX e per ogni
800.000 PX successivi. Queste nuove ghilita
possono essere usate per acquistare
totalmente una nuova abilita o per
aumentarne unagiain possesso di un +1.

Le Abilita’
Quellache segue éunalistadelle abilita
disponibili per un tipico personaggio di
Darokin, con la corrispondente
caratteristica su cui si basano. Insieme
alle abilita sono indicate delle brevi
descrizioni cheaiutanoi giocatori eil DM
ad inserirle nellacampagna. Questalista
non deve considerarsi esaustiva. |
giocatori possono ideare nuove abilita
ed usarle, ovviamente con il consenso
del DM.

Addestrare animali: Saggezza
Armaiolo: Intelligenza
Arrampicarsi: Destrezza
Awvocato: Intelligenza

Birraio: Intelligenza

Bottaio: Intelligenza

Cdzolao: Intdligenza
Carpentiere: Intelligenza

Carraio: Intelligenza

Carradore: Intelligenza
Carrettiere: Intelligenza
Cavalcare: Destrezza

Contadino: Intelligenza
Contrattare: Intelligenza

Cordaio: Destrezza

Costruire barche: Intelligenza
Costruiretrappole: Intelligenza
Costruttoredi reti: Destrezza
Costruttore edile: Intelligenza
Ebanista: Intelligenza
Fabbricanted' archi: Intelligenza
Fabbricantedi frecce: Intelligenza
Fabbro: Intelligenza

Falegname: Intelligenza
Fabbricante di armi: Intelligenza
Filatore: Destrezza

Finanza: Intelligenza

Giocatore d’ azzardo: Intelligenza
Gioidliere: Intelligenza
Intagliatore di gemme: Intelligenza
Intagliatore di pietre: Intelligenza
Mandriano: Intelligenza
Marinaio: Intelligenza




Minatore: Intelligenza
Navigazione; Intelligenza
Negoziazione: Intelligenza
Pastore: Intelligenza
Patrocinio Legale: Saggezza
Produttoredi Tele: Intelligenza
Pellettiere; Destrezza
Persuasione: Carisma
Riparare: Intelligenza

Sarto: Intelligenza

Sdlaio: Intelligenza
Taglialegna: Forza
Tessitore: Destrezza
Valutare: Intelligenza
Vasaio: Destrezza

Vetraio: Intelligenza

DescrizioNe delle Abilita™——

Addestrareanimali: il personaggio ha
esperienza nell’ addomesticare animali
selvatici. In considerazione dell’ esistenza
di tante differenti tecniche utilizzate per
addomesticarei vati tipi di animali, I’ abilita
deve essere scelta separatamente per ogni
tipo di animali rispetto al quale si vuole
avereil controllo. Per esempio, coloro che
scelgono i cani come focus della loro
esperienzanell’ addestrare gli animali non
saranno in gradodi utilizzare questaabilita
per addestrare un cavallo.

Armaiolo: questa capacita permette di
disegnare, realizzare amano e manutenere
vari tipi di armature. Inoltre procura al
personaggio la possibilitadi comprendere
levarieformedi protezione offertedai vari
tipi di armature, compresi i loro punti deboli.

Arrampicarsi: questa abilita pud
essere apprezzata in diverse situazioni.
Sebbene non siacosi versatile comel’ abilita
dei ladri che consente di scalarele pareti e
le superfici lisce, questa abilita rende un
personaggio molto pit agilenel sairesugli
alberi o sulle scogliere che offrono molti
appigli e punti di appoggio.

Avvocato: il personaggio ha una
conoscenzageneraledelleleggi di Darokin,
sia penali che civili che (soprattutto)
commerciali. Lepersone con questaabilita
possono verificarei contratti e altri accordi
legali per trovare le scappatoie legali che
potrebbero successivamente dimostrarsi
problematiche per i propri clienti.
Ovviamente, sono anche in grado di
inserire tali clausole nei contratti per
salvaguardarei propri interessi.

CRrR€EaRrE UN PERSONAGGIO DarOKiINiaNO

Birraio: il personaggio ha una certa
familiarita con le tecniche usate nella
fermentazione per lacreazionedellabirra,
dei vini e dei liquori. Anche se il
personaggio puo creare molte bevande per
il suo consumo personale, pud anche
immetterle nel mercato per lavendita. La
conoscenza del personaggio si estende
anche alla stima di diverse bevande
alcoliche e gli permette di riconoscere
un’ ottimaannata, che hale potenzialita per
essere venduta ovungue.

Bottaio: |'abilitd consente al
personaggio di costruire molto pit che dei
barili allamoda, anche se questa abilita é
altamente ricercata nei piccoli villaggi.
Coloro che hanno familiaritaconletecniche
per costruire i barili possono anche
individuare se ¢’ é stata scarsa manodopera
nei barili giaesistenti e quindi garantire a
se stessi la massima qualita dei barili che
vanno ad acquistare.

Calzdlaio: questaabilitapud renderela
vita di ogni personaggio molto piu
confortevole. Manutenendo |e cal zature di
uN gruppo, ci si assicuralamassmavelocita
eil minimo disagio anche nelle marce pit
lunghe. Ovviamente, fabbricare scarpe e
calzature per poi rivenderle & un altro
aspetto utile di questa abilita.

Carpentiere: eun’ abilitache consente
al personaggio di disegnare e costruire
chiatte per viaggiare sui fiumi e sui piccoli
laghi. E' importante notare che, acausadedla
loro struttura, le chiatte non sono idonee a
navigare su acqueirregolari. | DM stabilira
il tempo necessario a costruire unachiatta
a mano in considerazione del materiale
disponibile, del tempo di lavoro e delle
condizioni atmosferiche.

Carradore: i carradori sono maestri
artigiani che utilizzano laloro abilitanella
costruzione delle ruote e degli oggetti
rotondi. Sebbene questa elementare
invenzione umanapossasembrarefacileda
realizzare, I abilita di costruire una ruota
piana e bilanciata & abbastanza rara e
apprezzata.

Carraio: questaabilitapud essere molto
utilein unanazione comelaRepubblicadi
Darokin. Molte persone pensano alle
lunghe carovane di mercanti quando
pensano a Darokin e questo non sarebbe
possibile senzala presenza dei costruttori
di carri. Inoltre, quasi tutte le grandi
carovane assumono un costruttore di carri
per viaggiare con loro in caso venga

richiesta una riparazione importante. In
aggiuntaallacostruzionedi carri e oggetti
similari, chi possiede questa abilita e in
grado di riparare i danni e manutenere i
carretti giaesistenti.

Carrettiere: chi possiede questaabilita
sacomecaricarei carretti edi carri in modo
che il carico non si perda o venga
danneggiato durante il viaggio. Un
carrettiereabile pud trovarelavoro in molte
casatedi mercanti, preparare unacarovana
per un lungo viaggio e poi viaggiare con la
carovana per assicurarsi che ogni
disavventurapossaessererisoltanel minor
tempo possibile.

Cavalcare: questa abilita permette a
suo personaggio di tenere sotto il suo
controllo una caval catura addomesticata,
tipo un cavalo o un cammello. Nellamaggior
partedei casi, € necessario prendere questa
abilita per ogni specifica tipologia di
cavalcaturachesi intende controllare.

Contadino: unadelle abilitapit diffuse
tra coloro che vivono nelle campagne di
Darokin. Questa nazione, che dipende
veramente tanto dalla produzione extra di
beni agricoli per commerciarli conlealtre
nazioni, riconosce I’'importanza dei
contadini per il benesseredi tutti i cittadini.

Contrattar e: viene usata per semplici
trattative sui prezzi in un mercato, o per il
salario daottenere per un lavoro semplice.
Di regola, utilizzare con successo I’ abilita
di Contrattazione vuol dire ottenere una
variazionedd prezzo di un oggetto. Per ogni
punto del dado che si discosta dal tiro
necessario, il prezzo di venditadi un oggetto
subisce unavariazione del 2%. Cosi, seun
personaggio di Darokin staacquistando un
arco lungo che costa normalmente 40 daro
eil suotiro di Contrattazione € pit basso di
5 punti rispetto aquanto richiesto, il costo
dell’ arco scendedel 10% es fissaa36 daro.
Se il personaggio stava vendendo I’ arco,
avrebbe ottenuto 44 daro. Questa abilita
non puod essere usata per le transazioni
complesse degli affari su piu larga scala,
per lequali &necessario utilizzarel’ abilita
di Negoziazione.

Cordaio: éun’abilitautilein molti modi
e puo essere usata sia con i lunghi fili
robusti e pesanti di canapaattorcigliata, sia
con le corde fini e sottili di seta che sono
convenienti solo per i ricchi. | personaggi
con questa abilita sono in grado di
esaminareun filo primadel suo utilizzo ed
individuarnei punti deboli che potrebbero




passare inosservati fino a quando poi é
troppo tardi.

Costruire barche: questa abilita
consente al personaggio di trovareimpiego
nei cantieri navali di Athenos, Akorrosedi
ogni dtracittaportuale presenteaDarokin.
Permette al personaggio di partecipareala
costruzione del grandi vascelli solcaoceani
odi ripararli quando vengono danneggiati.
| pit abili saranno spesso chiamati a
progettare unanave per soddisfare bisogni
specifici.

Costruire trappole: questa abilita
indica che un individuo ha acquisito un
certo grado di formazione nelle procedure
di sicurezza utilizzare per tenere lontani i
ladri. Comeci si potrebbe aspettare, coloro
che possiedono questa abilitd hanno una
piccola possibilita di individuare e
disinnescare trappole, a causa della loro
esperienza nel campo. Questa possibilita
non dovrebbe comunque sostituire |’ abilita
di un ladro e |’ esperienza incoraggia ad
utilizzarlacon molto giudizio.

Costruttore di Reti: questo talento
permette a personaggio di fabbricare o
ripararelereti. In aggiuntaall’ uso comune
che ne fanno i viaggiatori per pescare 0
attivitasimili, un abile costruttoredi reti pud
essere chiamato arealizzarereti capaci di
trattenere potenti bestie o mostri magici.

Costruttore edile: questa abilita dona
al personaggio la conoscenza dei diversi
principi di costruzione e di design usati per
erigerequasias costruzione, daunapiccola
casa aunagrande villa. Per i progetti piu
grandi, il personaggio non vorra lavorare
da solo e potrebbe assumere degli operai
per farei lavori fisici sotto le suedirettive.
Il DM dovrebbe calcolare la quantita di
tempo necessaria ad erigere una
costruzione in base ai supporti, al numero
degli operai eagli strumenti disponibili.

Ebanista: questa abilita permette a
personaggio di creare oggetti d’'arte o
strumenti utili daun’infinitavarietadi legni.
Include anche una conoscenza del lavoro
d’intaglio e I'uso di un’ampia gamma di
strumenti dafalegname. Gli intagliatori di
legno di Darokin vengono spesso
considerati trai migliori di tutto il Mondo
Conosciuto.

Fabbricante di archi: tale abilita
permette a personaggio di costruireconle
sue stesse mani |’ equipaggiamento
necessario per tirare con |I'arco per uso
personale o per la vendita. Inoltre, il
personaggio € in grado di determinare la
qualitadellafatturaeil relativo valore di
ogni arco in cui si imbatte.

Fabbricantedi armi: questo éuntaento
molto importante in quanto permette al
personaggio di fabbricarele proprie armi.

Come ci si potrebbe aspettare, un
fabbricante di armi esperto sararicercato
dagli aspiranti avventurieri dlaricercadelle
armi migliori periloroviaggi.
Fabbricante di frecce: questa abilita
permette al personaggio di crearefreccee
dardi per archi e balestre. Ogni intagliatore
e solito mettere un marchio distintivo sui
suoi lavori, in modo che chiungque vedauna
delle suefreccesiain grado di riconoscere
chi I’hafatta. In molti casi, comunque, le
frecce e i dardi vengono prodotti in base
alleindicazioni dell’ acquirente e quindi si
puo identificare pit quest’ ultimo piuttosto
chel’intagliatore chele hacreate.
Fabbro: tale abilitd consente al
personaggio di avere una certe familiarita
conil funzionamento di unafucinaeconla
creazione di oggetti ed attrezzi inferro, in
acciaio e in altri metalli similari. Questa
abilita e inoltre molto utile per riparare
oggetti rotti o danneggiati, superando la
necessita di rimpiazzare un oggetto che
altrimenti sarebbe andato perduto.
Falegname: questa abilita da al
personaggio la conoscenza per costruire
mobili, che, oltre a suo ovvio utilizzo
normale, permette al personaggio di
individuare scomparti nascosti e
nascondigli simili in maniera molto piu
semplicerispetto achi non haquestaabilita




I1 DM avraben in mente questo, madovra
anche considerare che questaabilitanon &
in conflitto con I’abilita dei ladri di
individuare simili nascondigli.

Filatore: permette a personaggio di
produrrefili, filati e corde per unavarietadi
usi. Se possiedono anche I’ abilita di
Tessitore, molti filatori professionisti
useranno i loro materidi per produrre stoffe
dautilizzare nellafabbricazione dei vestiti.

Finanza: la conoscenza dei punti piu
raffinati dell’ economiadi Darokin: |ettere
di credito certificate, prestiti, gli affidamenti,
le partnership, i tassi di interessi, ecos via.
| personaggi con |'abilita di Finanza
saranno in grado di trovare spesso lavoro
presso un'azienda di credito o nel ramo
contabiledi qualsiasi casatadi mercanti di
grandi dimensioni.

Gioielliere: la capacita di fabbricare
gioielli ed ornamenti di qualitaper se stesso
o per gli dtri. | gioielli di Darokin sonotrai
pit ricercati nel Mondo Conosciuto e ogni
personaggio che abbia questa abilita pud
raggiungere un ottimo livello di vita
vendendo le sue creazioni a chi poi si
preoccuperadi esportarle.

Giocatored’ azzardo: il personaggio ha
una conoscenza di diversi giochi di
probabilitde unacomprensioneistintivaper
le statistiche. Cid permette all’ interessato
di individuare unabuonascommessasu cui
puntare e riconoscere un gioco truccato.
Ovviamente, consente anche al
personaggio di fare un gioco truccato.

Intagliatore di gemme: questa abilita
viene utilizzata per "rompere" le gemme
grandi in parti pit piccole utili per essere
inserite in vari oggetti di gioielleria (vedi
I’ abilitaGioidliere) o per migliorarel’ apetto
di una pietra specifica. Pud essere anche
utilizzata per mascherare unagemmarubata
suddividendolain tante pietre piu piccole.

Intagliatore di pietre: nonostante
venga considerata soprattutto un
passatempo per i nani, questa attivita &
spesso praticata dalle altre persone. Come
dimostrera un rapido sguardo ai molti
favolos edifici pubblici eprivati di Darokin,
gli intagliatori di pietre di Darokin sono i
pit bravi di tutto il Mondo Conosciuto.
L'utilizzo di questa abilita permettera ad
ognuno di fare qualunque cosa, da una
costruzione velocefattadi blocchi grezzi a
sculturedi pietrafinemente dettagliate.

CRrR€EaRrE UN PERSONAGGIO DarOKiINiaNO

Mandriano: la capacita di guidare
mandrie di animali e farle andare dove é
necessario che vadano. Questaabilitaviene
anche utilizzata a dirigere una piccola
squadra di animali che venga usata per
trainare un carico molto pesante.

Marinaio: questa abilitaindica cheil
personaggio € un abile e competente uomo
di mare. Nonostante Darokin possa
produrre dasolamolti bravi marinai, coloro
che hanno un vero amore per il mare e sono
interessati ad imparare gli elementi piu
sottili della navigazione spesso spendono
il loro tempo servendo a bordo delle navi
mercantili delle Gildedi Minrothad.

Minatore: questo talento indicachesi
possiede piu che una familiarita nelle
procedure utilizzate per costruire e far
funzionare una miniera. | personaggi in
possesso di questa abilita possono anche
individuareil posto migliore dove costruire
unaminiera e possono spesso individuare
metalli prezios nelleregioni dovealtri meno
esperti non li troverebbero.

Navigazione: questa abilita e utile per
trovare la propria strada nel deserto o in
mare. Ci sono molti modi per localizzarela
propria posizione con questa abilita, come
laposizione del sole duranteil giorno ela
posizione delle stelle e delle costellazioni
durantelanotte. Seil cielo € coperto enon
sono disponibili riferimenti astronomici, il
personaggio dipendera dalla sua capacita
di "stimare" lanavigazione e dall’ uso che
faradelle mappe.

Negoziazione: questa abilita viene
usata per instaurare e chiudere complessi
trattati economici e accordi politici. Le
macchinazioni dell’economia di Darokin
possono diventare abbastanza difficili da
gestire e spesso serve molto di piu che una
semplice Persuasione 0 un sorriso per
portare a casa un contratto. Questa abilita
combinainsiemealcuni dei punti piu sottili
dell’ economia, la legge e la logica per
redizzarel’ obiettivo.

Pastore: i pastori sono persone che
sanno come gestire un gregge di animali
addomesticati. A differenza dei mandriani
che sono in grado di guidare gli animali
lungo i sentieri e le strade, i pastori
normamente lavorano per mantenere il
greggein unadeterminataarea. Comeci si
potrebbe aspettare, le due abilita hanno
molte cose in comune.

Patrocinio legale: I'abilita viene
utilizzata quando si disputa su un caso
criminale di fronte ad un Tribunale di
Darokin. E' molto piu specializzatarispetto
alle abilitadi Avvocato o di Persuasione ed
€ anche piu efficace. Se da un lato questa
abilitd non porterda mai un giudice ad
ignorare un fatto oggettivamente
dimostrato, pud comungue garantire una
grande differenzain un processo tipico.

Pellettiere: il personaggio puo creare,
disegnare eriparare oggetti fatti di cuoio.
Inoltre, permette al’individuo di curareil
pellame e include una buona dose di
conoscenza sul processo di concia e di
tinteggiatura. Come per molte delle abilita
elencate in questa sezione, |'abilita
Artigiano del Cuoio puo essere utilizzata
per stimare il valore e la qualita di ogni
oggetto di cuoio con cui il personaggio
viene a contatto.

Persuasione: tale abilitaé utilizzatain
diverse situazioni come la diplomazia,
semplici trattative di affari emolti situazioni
sociai. Il DM deve stare attento a non
permettere che si abusi di tale abilita
Bisogna ricordarsi che una persona non
farebbema qual cosa evidentemente nociva
per sé o per i suoi amici solo grazieall’ uso
di tale ahilita.

Produttore di tele: questa abilita
permette al personaggio di lavorare conla
canapaed il cotone per fabbricare unatela
robusta e tessuti simili. Per chi risiede alle
citta portuali di Darokin, questa abilita
assicurera una carriera nelle officina di
costruzione di barche, che sono
assolutamentevitali nell’ economialocale.

Riparare: guesta abilita include una
conoscenzadi base di molte altre materiee
indicachel’individuo haunaforte capacita
di comprensione su "come funzionano le
cose". Facendo un passo indietro e
vedendo come funziona il processo, il
personaggio € spesso in grado di capire
come un nuovo strumento possa far
risparmiare tempo e innalzare la qualita
Ovviamente, & anche perfettamente capace
di creare esempi di strumenti giaesistenti,
comemartelli emorse.

Sarto: i sarti sono coloro che prendono
lemateriegrezze, comelafilaturaelastoffa
prodotti dai filatori edal costruttori di tele,
eli modellanoin vestiti. Un sarto veramente
abile pud realizzare pregevoli capi
d’ abbigliamento che sono molto apprezzati
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erichiesti dai pitricchi cittadini di Darokin,
mentre gli altri possono produrre solo
oggetti dozzinali che, sebbene funzionali,
fanno poco per migliorarel’ aspetto di chi li
indossa.

Sellaio: questa abilita pud essere
utilizzataper creare diversi oggetti utili per
le cavalcature come le selle, le sacche da
sella e le briglie. Coloro che possiedono
guesta abilita sono in grado di creare
oggetti da utilizzare su diversi tipi di
cavalcature, purché riescano a studiare le
caratteristiche delle bestiein anticipo.

Taglialegna: questa abilita ¢
particolarmente utile a coloro che vivono
nelleregioni inprossmitadiel’Alfheim. Qui,
pit cheinaltreregioni dellaRepubblica, i
taglialegna vengono rispettati per il
contributo che danno all’ economia. Questa
abilita pud essere utilizzata per abbattere
gli aberi etagliarloinlegnamegrezzo. La
creazione di prodotti definiti rientranelle
capacitadei falegnami, intagliatori di legno,
carpentieri esimilari.

Tessitore: questa abilitd permette al
personaggio di prenderei fili ei filati creati
daunfilatore edi trasformarli in un tessuto
o unastoffautili per vari usi. Molti tessitori
possiedono anche |’ abilita di Sarto e sono
capaci di utilizzare le loro stoffe per
redlizzare vestiti di vario tipo.

Valutare: |'abilita utilizzata dai
personaggi per determinareil valore di uno
specifico oggetto. Nel caso in cui il
personaggio abbia una particolare
familiarita con I’ oggetto che deve essere
valutato (per esempio un nano che deve
valutare una gemma) il DM potrebbe
concedere un bonus al tiro di abilita. Allo
stesso modo, un personaggio che sta
provando a valutare un oggetto che & per
lui totalmente nuovo, potrebbe subiredelle
penalita.

Vasaio: i vasai sono in grado di
impiegare i loro talenti per creare oggetti
utili (come unasemplicegiarao pentole per
laconservazione degli dimenti) comeanche
fini lavori d'arte (per esempio un’anfora
riccamente decorata). Un vasaio abileéin
grado di valutare il lavoro dei suoi pari e
puo raggiungere un buon livello di vita
vendendo i suoi articoli.

Vetraio: questo € un talento raro. Un
vetraio abile puo fare una bella vita
vendendo le sue creazioni per |'uso
quotidiano o come oggetti d arte. Come per
molteformed' arte, il vetro di Darokin étra

i pitiricercati del Mondo Conosciuto ed &
molto richiesto nei mercati esteri.

Abilita’ Razziali Specifiche
In aggiunta ai livelli di abilita che tutti i
personaggi ottengono solo per essere di
Darokineaquellechericevonoin basealla
loro intelligenza, i semi umani ottengono
delleabilitaaggiuntivein basedlalororazza.
Elfi, Nani e Halfling possono scegliere due
abilitaaggiuntive nd momentoin cui creano
il loro personaggio, prendendo o unanuova
abilita o un +1 su unadelle abilitache gia
hanno scelto. Tuttavia, solo alcune
specifiche abilita rientrano in questo tipo
di operazione, e sono quelle abilita per le
quali i semiumani possiedono un talento
naturale.

Abilita’ Speciali OcGli Elfi
Arrampicars
Cavacare

Ebanista
Fabbricante d’ archi
Intagliatoredi frecce
Navigazione
Pellettiere

Vetraio

Abilita’ Speciali Oci NaNi
Armaiolo

Cazolaio

Costruiretrappole

Fabbricante d’ armi

Fabbro

Gioidliere

Intagliatoredi gemme
Intagliatoredi pietre

Minatore

Abilita’ Speciali OcGli HalfliNG
Birraio

Carradore

Costruiretrappole

Persuasione

Sarto

Valutare




"Quel maledetto Linton! Non ha mai
controllato I'intero carico rispetto alla
bolla di accompagno—tutti lo sanno! Ma
questa volta, questa unica volta. .. E come
segialo sapesse, ancoraprimadi arrivare
alla carovana, che qualcosa hon andava.
Pago i miel maghi un sacco di soldi per
fare in modo che questi incidenti non
accadano. Forse e vero quello che si dice
dei Mercanti di Darokin, € come se
avessero una sorta di sesto senso..."
—Un anonimo mercante di | erendi

Si dice che esistano due tipi di persone a
Darokin: coloro che sono Mercanti e coloro
che vorrebbero esserlo. Non sara quindi
una sorpresa apprendere che i mercanti di
Darokin sono le persone piu ricche e
potenti dell’ intera Repubblica.

| mercanti di Darokin non rappresentano
un piccolo, misterioso gruppo di uomini
isolati che corrono per il paese a porte
chiuse. E veroil contrario. Ci sono migliaia
di mercanti, dai capi famigliaddlepitigrandi
casate di mercanti all’umile negoziante
all’angolo della strada. Alcuni mercanti
viaggiano in terre esotiche e ottengono
montagne spropositate di soldi, mentre altri
semplicemente le ottengono. Ma la
possibilita di guadagnare una fortuna é

molto piu alta per i mercanti che per ogni
altro segmento dellapopolazione, daqui la
loro popolarita.

DiveNtar€e UN MeRrcaNte
Il passo pit importante per diventare un
mercante di Darokin éunirsi alaGildadel
Mercanti. La Gilda & molto potente e fare
affari in manieraindipendenterispetto ala
Gildaésemplicementeimpossibile. | membri
dellaGildanon concludono affari con coloro
che non ne sono membri e produttori,
magazzinieri espedizionieri chetrattano con
i mercanti che non appartengono alaGilda
rischiano un catastrofico boi cottaggio dalla
Gildastessa.

Fortunatamente, aggregars dlaGildaé
abbastanza semplice. | futuri membri della
Gilda devono essere sponsorizzati da
gualcuno che siagia membro, di solito un
amico o un socio, che si fa garante per la
capacitaeil temperamento del candidato.
Ci sono state notizie di alcuni mercanti che
hanno voluto denaro per sponsorizzare
candidati che non avevano una buona
reputazione, ma questa sembra essere una
cosa abbastanza rara. 1l candidato viene
quindi interrogato da una commissione di
membri, che approva o boccia la
candidatura. Ogni casa della Gilda in

Darokin haunacommissione di membri, e
I" approvazione viene concessa di solito
vel ocemente.

LaGildade Mercanti riscuote unaquota
annualedi 1.000 daro, pitiottienelo 0,5% di
tutte le vendite all’ingrosso fatte da un
membro della Gilda. Sebbene questo non
includalevendite realizzate dai negozianti
verso il pubblico (che la Gilda considera
poco interessanti perché é piu la fatica
amministrativa che i soldi che generano)
vengono invece considerate tutte le
transazioni tra commercianti. La regola
generale € semplicemente questa: se la
merce viene acquistata per essere poi
rivenduta piu tardi, laGilda prende lasua
percentuale.

Il divieto di commerciare con mercanti
che non appartengano ala Gilda non si
applica, ovviamente, nel fare affari con
mercanti di atre nazioni. La Gilda vuole
comungue mantenereil controllo di tutti gli
affari interni, quindi incoraggiai venditori
stranieri avenderei loro beni ai mercanti di
Darokin nel momento in cui raggiungono
lecittapit grandi. | mercanti stranieri che
vogliano concludere affari direttamente con
i fornitori e i negozianti di Darokin
solitamentesi uniscono alaGilda. | membri
stranieri della Gilda pagano una quota di
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2.000 daro al’anno, ma per quasi tuttele
altre cose vengono trattati come i membri
nazionali.

LaGildahaanche un procedimento per
espellerei suoi membri, maviene utilizzato
di rado. Le offese che si tramutano in
un’ espulsione sono il frodare un membro
dellaGilda, portare disonore a nomedella
Gildafrodandoil pubblico o commettereun
grave crimine. Quando qualcuno viene
espulso per una di queste cause, € fuori
per sempre—non €& permessa la
riammissione. A causa della severita di
guesta punizione (essere fuori dalla Gilda
vuol dire, di fatto, esserefuori dagli affari) i
membri della Gilda risultano essere le
persone piu oneste e rispettabili di Darokin.

La Classe 0¢€l MercanNte
Molti mercanti di Darokin non fanno altro
nellalorovitacheviaggiaredi cittain citta
comprando a poco e vendendo a tanto. E
non c'é niente di shagliato in questo—é
uno dei modi migliori per diventarericchi.
Ma ci sono anche persone che vogliono
unpo' di avventuranellaloro vita. Costoro
vanno in cerca di qualcosa di piu che
gualche bene particolare chesi pud trovare
nelle periferiedellecittd; loro attraversano
il Mondo Conosciuto per cercare gli oggetti
pitinusuali. Mentrei soldi che si possono
fare comprando unacarovanapienadi vino
ad un buon prezzo e rivendendola ad un
prezzo piu dto sono rispettabili, laricchezza
che questi individui bramano potrebbe non
essere cosi difficile da raggiungere. Loro
spendono laloro vitaalaricercadi tesori
perduti, di potenti artefatti, delle merci pit
fantastiche che siano mai esistite. Per un
solo piccolo oggetto, si pud guadagnare
unafortuna—masolo sesi sopravvivealla
miriadi di pericoli che una tale ricerca
comporta.

Orbene, personaggi di questo tipo
potrebbero trovare lacompravenditadelle
merci di secondaria importanza. Loro
desiderano azione e avventura pitl 0 meno
guanto vogliono raggiungere un solido
profitto. Se hanno questo obiettivi, questi
personaggi potranno avere due classi.
Infatti, continueranno ad essere
primariamente guerrieri, maghi, chierici,
druidi, ladri, elfi, nani o halfling.

| personaggi che scelgono il Mercante
come classe secondaria, dovranno tenere
tracciadi alcuni punti esperienzaspeciali,

chiamati Punti EsperienzadaMercante (0
PXM), in modalita separata rispetto ai
normali PX. | PXM vengono acquisiti e
utilizzati in manieradifferentedai normali
PX.

PunNti EspericNza da MErcaNte
| Punti Esperienza da Mercante vengono
acquisiti in base a soldi che si fanno in
qualitadi mercante, ossiaper il profitto che
si ottiene nell’ acquisto e nella vendita del
beni. Ogni daro guadagnato in questo
modo vale un PXM.

| PXM vengono elargiti per il profitto,
non per il prezzo finale di vendita. Per
esempio, ¢’ € un mercante che acquistadue
carri pieni di farina per 1.200 daro ad
Ansimont. Nel viaggio verso Athenos deve
pagare 100 daro per delleguardie aggiuntive
nel pericol 0so attraversamento del canale.
Quando arriva ad Athenos, vendelafarina
per 2.000 daro. Dellasommafinale, 200 daro
vengono divisetraleguardie ei mandriani,
el0darovannodlaGilda. Il profittofinale
dellacompravenditaé di 490 daro, e questi
sono i PXM cheil personaggio ottiene.

Per continuare con I’ esempio, sementre
sono per la strada per Athenos i carri
vengono attaccati da 3 Orchi, e il
personaggio da una mano a combatterli
uccidendone uno, i PX che vengono dati
per aver ucciso |I'orco e per il tesoro
eventuale che portava con sé verranno
conteggiati nei PX dellaclasse primariadel
personaggio, ma non come PXM per la
crescitadellasuaclasse di Mercante.

Un avventuriero di successo che
utilizzasse lagrande ricchezzaaccumul ata
durantei suoi viaggi per avviare I’ attivita
di mercante, sarebbe sicuramente un passo
avanti rispetto allaconcorrenza, mai PXM
potranno essere guadagnati solo per il
profitto ottenuto dalla rivendita di merci
acquisite con la compravendita. Un
guerriero che vende una spada magica
ritrovata in un dungeon, per esempio,
guadagnerebbe dei PX come Guerriero
uguali a prezzo di vendita, perché aveva
originariamente ottenuto la spada
attraverso le sua abilita e capacita di
Guerriero. Se, d'altro canto, lo stesso
Guerriero/Mercante aveva acquistato la
spada con I'intenzione di rivenderla, il
profitto che deriva dalla transazione
verrebbe considerato come PXM.

A volte, un certo numero di personaggi
potrebbe mettereinsiemeleloro risorse per
effettuare un’impresapropriadel mercanti.
In questo caso, ognuno ottiene tanti PXM
guantaelaquotadi profittodi ognuno ala
finedel’impresa.

Se, per qualsiasi ragione, I'impresa
d affari €in perdita, tale perditanon viene
detrattadal totaledi PXM del personaggio.
Un personaggio potrebbe plausibilmente,
dopo aver guadagnato una grossa somma
in una trattativa e averla poi persa tutta
interamente nella trattativa successiva,
crescere rapidamente di livello come
Mercante ed avere comungue pochissimo
denaro per dimostrarlo.

Cio si realizza nella misura in cui i
giocatori vogliono che si realizzi. Se non
hanno alcun interesse a tenere traccia di
qguanti daro vengono spesi in quella
specificaimpresa, delladivisionedei profitti
ecosi via, aloraforselavitadel mercante
non e fatta per loro.

A mano amano che un personaggio sale
nei livelli del Mercante, acquisteraspeciali
Abilita da Mercante, come spiegato nella
prossimasessione. A differenzadellealtre
classi, un Mercantedi primolivello non ha
acunaabilitaspeciale. ComelaGildati fara
capire rapidamente, il fatto di chiamarti
mercante non fa di te un Mercante! Solo
dopo aver ottenuto i primi piccoli guadagni
eaver accumulato unpo’ di esperienzanella
tuacintura, alorapotrai iniziareasviluppare
le Abilita Speciali cheti permetteranno di
diventare un Mercante di Darokin.

Gli INcaNtesiMi peR il
MeRrcanNte
Attraverso gli anni, i Mercanti di Darokin
hanno cercato i modi per ridurre la
concorrenza e ottenere sempre maggiori
guadagni dalle loro transazioni. Uno dei
modi migliori per ottenere un vantaggio
rispetto ai tuoi avversareedi usarelamagia
ed e esattamente quello che hanno iniziato
afarei primi commercianti di Darokin. Con
lafondazione della Gilda dei Mercanti, il
sistema di incantesimi sviluppato dai
Mercanti di Darokin & stato giustamente
standardizzato. Ad oggi, la Gilda si
preoccupadi addestrarei nuovi membri nel
padroneggiare questi incantesimi mano a
mano che avanzano di livello.

E importante notare che molti mercanti
di Darokin hanno imparato ad utilizzare




Tabelladel’ Esperienzadd Mercante

Incantesimi per livello

Livdlo PXM Titolo 1 2 3 4
1 0 Apprendista
2 5.000 VenditoreAmbulante 1
3 10000 Venditore 2
4 20.000 Negoziatore 2 1
5 40.000 Distributore 3 2
6 80.000 Commerciante 4 2 1
7 150.000 Negoziante 5 3 1
8 300.000 Magnate 6 4 2
9 750.000 Mercante Minore 6 4 2 1
10 1.500.000 Mercante 7 5 3 1
n 3.000.000 Mercante Esperto 7 6 3 2
12 6.000.000 Principe Mercante 8 6 4 2
13 12000000 PrincipeMercantedel 13° livello 8 7 4 3
14 25000000 PrincipeMercantedel 14° livello 9 7 5 3
15 50.000.000 PrincipeMercantedel 15° livello 10 8 6 4

questi incantesimi mentremolti dei mercanti
provenienti daaltre nazioni non lo hanno
fatto. E questo che ha dato ai mercanti di
Darokin la loro reputazione di avere un
«sesto sensox». LaGildadel Mercanti € cosi
determinataatenerefuori dallaportatadegli
stranieri questi poteri che qualsias membro
dellaGildacolto adinsegnare agli stranieri
tali poteri viene immediatamente espulso
dall’ ordine. Infatti, prendono gquesta cosa
talmente sul serio che un certo numero di
assassini o di thug verrebbe assoldata per
assicurarsi cheil traditore non continui a
svelare i segreti della Gilda. Ai membri
stranieri dellaGildanon vengono insegnati
questi incantesimi elamaggior partedi loro
non viene neanche informata della loro
esistenza.

Come per gli atri incantesimi, ogni
incantesimo puo essere scelto pit di una
voltaseil Mercante |o desidera.

Un incantesimo non viene
automati camente acquisito nel momentoin
cui un Mercante raggiunge i PXM
necessari per averlo. Un mercante deve
necessariamentetrovare un altro mercante
che gia conosca quell’incantesimo e
impararlodalui. Perimparareunincantes mo
di primo livello € necessariaunasettimana;
per unincantesimo di secondo livello, due
settimane; per uno di terzo livello sono
necessarie quattro settimane e per uno di
quarto livello sono necessarie otto
settimane. Un membro della Gilda dei
Mercanti di Darokin € obbligato dallaGilda
ad onorare ogni ragionevole richiesta di
insegnare un’abilita che possiede ad un

altro mercante che si qualifichi cometale.
Lamaggior parte delle volte, queste abilita
vengono insegnate durante i viaggi delle
carovane, quando ¢’ é poco atro dafareche
far passareil tempo. | membri dellaGilda
non sono tenuti a pagare per questo tipo di
insegnamento, ma spesso succede.

Per ogni livello superiore a 15° sono
richiesti 25 milioni di PXM evienedataa
Principe Mercante una abilita aggiuntiva
ogni quattro livelli.

Incantesimi di Primo Livello
Camaregli animdi
Contamonete
Ignorarelastrada
Individuazione del male
Orientamento

Predireil tempo atmosferico
Resistenzaal clima
Valutazione

. Veita

10. Vistaacuta
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Incantesimi di SecondoLivello
Attirarel’ attenzione
Aumentareil passo
Bloccaanimali

Empdtia

Individuazione degli agguati
Individuazione del magico
Linguad’ argento
Verificadel carico
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Incantesimi di TerzoLivello
Charmeanimae
Contrabbando
Individuazione delle bugie
Infravisione

Inventario

Scopri trappole

o~ wpNPE

Incantesimi di QuartoLivello
Appropriazioneindebita
Charmealle persone
Contabhilita

Resistenzaa magico
Verificadellacarovana
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INcaNtesiMi Oi PriMO Livello-
Calmaregli animali

Raggio d’ azione: Contatto

Durata: 1 turno per livello

Utilizzo: 3volteal giorno

Emettendo suoni rilassanti e accarezzando
gli animali in un modo particolare, questo
incantesimo puo essere utilizzato per
calmare un animal e domestico spaventato.
L’ incantesmo non avraeffetto sugli animali
selvatici nésugli animali addomesticati con
cui il mercante non ha familiarita. E
necessario unintero turno per calmare ogni
animale. L' incantesimo non avra effetto a
frontedi gravi circostanze. Per esempio, un
mulo da soma spaventato dalla caduta di
un ramo puo essere facilmente calmato,
mentre un cavallo che viene attaccato da
un mostra non potra esserlo. Per tutte le
situazioni che ricadano in questa seconda
fattispecie, il DM potrarichiedere un tiro
del dato per verificare il successo
dell’incantesimo stesso.

Contamonete

Raggio d’ azione: Al contatto
Durata: 1 turno

Utilizzo: 1 voltaal giorno

Grazie all’uso di questo incantesimo, un
mercante conosce |’ esatto ammontare di
denaro in uno specifico luogo (siaesso una
borsa, una cestao unapila) con le seguenti
restrizioni: le monete devono essere tutte
dello stessotipo eil mercantedeve o poterle
raccogliere o far scorrerele sue mani tradi
esse. || numero massimo di monete che un
mercante pud contare con questo
incantesimo édi 2.000 per livello. Cosi, un
mercantedi 4° livello potrautilizzare questo
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incantesimo per contare velocemente fino
ad 8.000 monete.

Ignorarelastrada
Raggio d azione: Speciale
Durata: 12 ore

Utilizzo: 1 voltaal giorno

Questo incantesimo viene utilizzato sui
guidatori egli animali di unacarovanaper
contrastare gli effetti di rallentamento di
unastradain cattive condizioni. Il mercante
alutalacarovanaamuovers subasi solide
equindi arenderemiglioreil tempodi marcia
Questo incantesimo riduce le penalita
inflitte acausadelle cattive condizioni della
stradadi 1,5 km per livelloa giorno. Quindi,
seunastradafangosarallenterebbedi solito
unacarovanadi 8 kmal giorno, I’ utilizzo di
guesto incantesimo da parte di mercantedi
3° livello permetteradi ridurretale pendita
di 45kmal giorno.

Individuazionedd male
Raggio d'azione: 9 metri
Durata: 1 turno

Utilizzo: 1 voltaal giorno

Questo incantesimo € identico
al’incantesmo Individuazionedel Maedel
Chierici di 1° livello, eccetto che per il raggio
d’ azione e la durata che sono ridotti come
indicato sopra. Inoltre, solo il mercante
percepiscelamalvagita, non ¢’ eacunaaura
splendete che venga vista da nessuno.

Orientamento

Raggiod' azione: 0
Durata: 12 ore

Utilizzo: 1 voltaal giorno

Grazied|’ utilizzo di questoincantesmoun
mercanteein grado di percepireladirezione
magneticadel nord e, quindi, di determinare
la sua posizione con una carta. Per coloro
che stanno viaggiando e vengono colpiti
da un lungo periodo di cattivo tempo,
I"incantesimo di Orientamento pud
significare la differenzatra perdersi nelle
terre selvagge e raggiungere vivo la
destinazione.

Predireil Tempo
Raggiod' azione: 0
Durata: 12 ore

Utilizzo: 1 voltaal giorno

Questo incantesimo €& identico
all” incantesimodei Druidi di primo livello
che porta lo stesso nome.

Resistenzaal clima
Raggio d' azione: Speciale
Durata: 12 ore

Utilizzo: 1 voltaal giorno

Questo incantesimo permette ad una
carovana 0 a chiunque stia viaggiando
lungo una strada di contrastare gli effetti
rallentanti del freddo, della calura, delle
tempeste e atri simili pericoli "ecologici”.
L'uso di questo incantesimo riduce
qualsiasi penalitaal movimentodi 1,5km
per ogni livello di colui che lancia
I'incantesimo. Un mercante puo far agire
guesto incantesimo solo su cinque animali
datiro o due carri per livello. Per fare un
esempio, un mercantedel 5° livello potrebbe
impiegare questo incantesimo per ridurre
gli effetti negativi sul viaggio causati da
unatempestadi 8 kmal giorno per 25 animali
datiroo 10 carri.

Valutazione
Raggiod'azione: 3 metri
Durata: 1 turno

Utilizzo: 1 voltaal giorno

Grazie a questo incantesimo, il Mercante
puo ispezionare qualsiasi bene che si trovi
nel raggio d'azione dell’incantesimo e
definirelaquantita, laqualitaeil vaoredegli
oggetti. Questo incantesimo €& ottimo per
fareemergere lavori scadenti, I’ utilizzo di
materidli inferiori, falsificazioni, imitazioni ed
altri tipi di frodi. Questo incantesimo non
puo scoprire oggetti magicamente alterati
o contraffatti.

Verita

Raggiod'azione: 0
Durata: 1 turno per livello
Utilizzo: 1 voltaal giorno

Questo incantesimo dona al Mercante
un’auradi attendibilita. Fintanto che dura
I'incantesimo, il Mercante non pud farenulla
chevadaaviolare lafiduciadi coloro con
cui stafacendo affari. Questo incantesimo
e utile per ottenerelafiduciadelle persone
che non hai intenzione di tradire, manon
per le personechehal intenzionedi truffare.

Vistaacuta

Raggiod' azione: 0
Durata: 2 round per livello
Utilizzo: 1 voltaal giorno

Quando viene utilizzato questo
incantesimo, ogni punto fino ad un miglio
(ad un chilometro e mezzo) di distanzapud
essere visto dal mercante come se fosse
soloatremetri. L' areaingranditaéun cerchio
di 18 metri di diametro.

INcaNtesiMi Oi SecoNDO Livello
Attirarel’attenzione

Raggio d’ azione: 8 metri per livello

Durata: 1 turno per livello

Utilizzo: 1 voltaal giorno

Questo incantesimo porta tutti coloro che
si trovano nel raggio di azionedi chi lo ha
lanciato ad essere attratti sottilmente verso
il luogo dove sta il mercante, facendolo
sembrareil centro dell’ attenzione. Quindi,
il mercante pud dominare’ attenzione degli
acquirenti in un mercato di stradaaffollato
e confusionario, assicurandosi
virtualmente un aumento degli affari.

Aumentareil passo
Raggio d' azione: Speciale
Durata: 12 ore

Utilizzo: 1 voltaal giorno

Grazieall’ utilizzo di questo incantesmo una
carovanapuo aumentareil suo movimento.
Per ogni livello del mercante, lacarovana
puo aggiungere 3 km ai suoi progressi per
quel giorno. Cosi, un mercante di 8° livello
pud aumentareil tasso di movimento della
suacarovanadi 24 kmal giorno.

Bloccaanimali

Raggio d’ azione: 18 metri
Durata: 1 turno per livello
Utilizzo: 1 voltaal giorno

Questo incantesimo & simile al medesimo
incantesimo di 3° livello dei Druidi, macon
alcuneimportanti differenze. Un mercante
puo colpire 1 dado vitadi animali per ogni
livello, mal’ incantesimo funzionasolo sulle
bestie da somaaddomesticate, comei muli,
i cavdli,i cammelli, gli efanti elemucche.
I mercante deve avere familiarita con gli
animali che desidera bloccare, per quanto
possibile. Agli animali non & concesso
alcuntiro salvezzaerestano paralizzati per
la durata indicata sopra. Questo
incantesimo viene utilizzato solo nelle




emergenze, come quando un gruppo di
animali rischiadi scappare viacon tuttoiil
carro. C'é1 possibilitasu 6 cheun animale
in preda a panico a cui venga lanciato
guest’incantesimo muoiaall’istante.

Empatia

Raggiod' azione: 0

Durata: 1 turno per livello

Utilizzo: 1 voltaal giorno

Questo incantesimo permette al mercante
chelo pronunciadi "adattarsi" allafolladi
individui facendogli acquisire una
conoscenza temporanea simile alla loro
cultura. Per esempio, se fosse stato usato
da un mercante impegnato in un ballo
formale alla corte del Duca Stefano
Karameikos, 10 avrebbe reso un elegante
ballerino e un incantevole, sofisticato
ospite. Dall’altro lato, se venisse usato
mentreil mercante & seduto in un bar lungo
le banchine di Akesoli, gli verrebbe donata
una straordinaria resistenza al bere, la
pronunciaper imprecare come un marinao,
e le parole per intonare una canzone che
accompagni labevuta.

I ndividuazione degli agguati
Raggio d'azione: 1,5 km per livello
Durata: 1 turno

Utilizzo: 2 volteal giorno

Quando vienelanciato, questo incantesimo
crea una protezione magica che scatta nel
momentoin cui il mercante entrain contatto
all’interno del raggio d’'azione con un
agguato o un attacco asorpresa. Ladurata
indicata € il tempo in cui la protezione
resteraattivain attesadi innescarsi. Setale
durata passa senza che I’'incantesimo
venga attivato, deve di nuovo essere
lanciato per continuare a garantire la
protezione. Se viene individuato un
agguato, lasualocalizzazione verraindicata
con esattezza entro 400 metri.

Individuazionede magico
Raggiod'azione: 3 metri
Durata: 1 turno

Utilizzo: 1 voltaal giorno

Questo incantesimo & uguale al medesimo
incantesimo di 1° livello dei Maghi, eccetto
per il ridotto raggio d' azione.

Linguad’argento
Raggiod' azione: 0
Durata: 1 turno

Utilizzo: 1 voltaal giorno

Questo incantesimo da a chi lo lancia
I abilitadi ingannare gli altri senzapauradi
essere scoperto. Mentre € attivo questo
incantesimo, coloro che parlano con il
mercante crederanno quasi a tutto quello
che gli viene detto. || DM dovra valutare
ogni dichiarazione fatta dal mercante che
ha lanciato I’incantesimo e decidere se
concesso 0 meno un tiro salvezza.
Un’ affermazione del tipo "questo pugnale
elalamapit bellanel suo genere di tutta
Darokin" non permettera a chi I’ ascolta
acuntiro salvezza, mentre unafrasedel tipo
"Questo pugnale é stato usato da Karinda
laPossente per uccidereil Drago del Mare
di Tuono" certamente andrebbe verificata
conuntiro salvezza.

Verificadel carico
Raggiod azione: 3 metri
Durata: 1 turno per livello
Utilizzo: 1 voltaal giorno

Un Mercante puo riconoscere, grazie
all’ uso di questoincantesimo, se un carretto
0 un carro € correttamente riempito per
affrontareil viaggio. Se questo incantesimo
vieneutilizzato primadi iniziareil viaggioe
poi unavoltaogni 10 giorni, un mercante
pud ignorare un risultato di " Spostamento
del carico" (vedi il "Commercio Mercantile'
pil avanti). E necessario unintero turno ad
un mercante per verificare un carro o un
carretto con questo incantesimo, e pud
verificaretutti i carri possibili in basealla
duratadell’ incantesimo.

INcaNtesiMi Oi Terzo Livello
Charmeanimale

Raggiod'azione: 9 metri

Durata: 1 giorno per livello

Utilizzo: 1 voltaal giorno

Con questo incantesimo il mercante pud
prendere animali selvaggi e non addestrati
eutilizzarli per trainare carri o trasportare
merci. || mercante pud incantare 1 dado vita
di animdi per livello. Le bestiemagiche sono
immuni aquesto incantesimo etultti gli altri
animali hanno diritto ad un normale tiro
salvezza. Alcuni animali imbizzarriti
possono essere incantati per trainare dei
carri attraverso|’ uso di questo incantesimo,
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ma questo non garantisce che ci siano
imbracature adatte o che gli animali ben si
adattino aquel compito.

Contrabbando

Raggio d'azione: 9 metri
Durata: 1 turno per livello
Utilizzo: 1 voltaal giorno

Utilizzare questo incantesimo consente aglli
oggetti nascosti di restare nascosti. Per
esempio durante un’ispezione doganale
consente ad un compartimento nascosto
di non essere visto e ad un falso fondo di
non essere trovato. Quando vienelanciato,
influenza tutti i luoghi che si trovano nel
raggio d’ azione apartire dal mercante.

Individuazioneddle Bugie
Raggio d'azione: 3 metri
Durata: 1 turno per livello
Utilizzo: 1 voltaal giorno

Grazieaquesto incantesimo, il mercante sa
guando qualcuno all’interno del raggio
d’azione sta dicendo una bugia, sia a
mercante che a qualcun altro. Questo
incantesimo individua anche le omissioni
di informazioni importanti o le risposte
evasive, manon puo individuare errori fatti
senzavolere.

Infravisone

Raggio d' azione: 0 (solo sul mercante)
Durata: 1 oraper livello

Utilizzo: 1 voltaal giorno

Questo incantesimo & uguale a medesimo
incantesimo di 3° livello dei Maghi, ad
eccezione del raggio d' azione edelladurata
variati come sopraindicato.

Inventario
Raggiod'azione: 3 metri
Durata: 3 turni

Utilizzo: 1 voltaal giorno

Utilizzando questo incantesimo, un
mercante puo dire con precisione, dopo
un’ oradi studio, il contenuto esatto di carri,
carretti, sezioni di magazzino, o ogni altro
mucchio di merci al’interno del raggio
d azioneddl’incantesimo. Oggetti chiusi in
casse sigillate, in barili o altri contenitori
non possono ovviamente essere

identificati, a meno che i recipienti non
vengano aperti durante la durata
dell’incantesimo.
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Scopritrappole

Raggio d'azione: 9 metri
Durata: 2 turni

Utilizzo: 1 voltaal giorno

Questo incantesimo & uguale al medesimo
incantesimo di 2° livello dei Chierici.

INcaNtesimi Oi Quarto Livello
Appropriazioneindebita

Raggiod' azione: 0

Durata: ND

Utilizzo: 1 voltaal giorno

Con questo incantesimo un mercante pud
fasificarei registri finanziari per occultare
le suetransazioni. Puo essere utilizzato per
imbrogliare gli esattori delletasse, truffare
gli agenti delladogana o nasconderei furti.
La somma massima di denaro che un il
personaggio puod "far sparire" € di 100
moneted’ oro per livello d' esperienza. | soldi
ottenuti attraversoil furto grazieall’ utilizzo
di questo incantesimo non incrementano i
PXM del mercante.

Charmepersone
Raggiod azione: 7,5 metri
Durata: Specide
Utilizzo: 1 voltaal giorno

Eccetto per come descritto sopra, questo
incantesimo e uguale al medesimo
incantesmo di 1° livello dei Maghi.

Contabilita

Raggiod' azione: 0
Durata: 1 turno

Utilizzo: 1 voltaal giorno

Con questo incantesimo speciale il
mercante puo scorrere velocementei registri
finanziari edidentificare errori accidentali o
furti deliberati. Ugualmente, I’ incantesimo
permette al personaggio di determinare il
suo status finanziario e stabilire le somme
di denaro dovute a o da chi ha lanciato
I’incantesimo.

Verificadelacarovana
Raggio d azione: Speciale
Durata: 1 ora

Utilizzo: 1 voltaasettimana

Con questo incantesimo un mercante pud
individuare dei sabotaggi o dei difetti
nascosti in una carovana e nel suo carico.
Il mercante "percepird" qualcosa di
sbagliato, e puo restare sul problemafinoa

guando non riesce ad indentificarlo.
Qualsiasi cosa, dalle ruote cigolanti alle
corde sfilacciate, daanimali malati acasse
mal chiuse, dai barili con delle perdite ai
documenti falsi, pud essere individuato
con questoincantesimo. L' utilizzo di questo
incantesimo non garantisce un viaggio
interamente sicuro, mariduce notevol mente
le possibilitadi unincidente.

Resistenza al magico

Raggiod' azione: 0 (solo il mercante)
Durata: 1 turno per livello

Utilizzo: 1 voltaal giorno

Questo incantesimo conferisce una
resistenza a magico del 50% su chi lo sta
usando, masolo contro gli incantesimi egli
effetti utilizzati per ottenere un vantaggio
economico. Per esempio, questo
incantesimo proteggerail mercante da un
altro commerciante che sta usando uno
Charme persone per ottenere un prezzo
migliore, ma non contro lo stesso
incantesimo utilizzato durante un
combattimento. Tutte le dispute su che
cosarientri orientri inunatrattativad’ affari
devono essere risolte dal DM.




Il commercio mercantile rappresenta la
spina dorsale della vitadi Darokin; quasi
tutti nella regione hanno un ruolo in tale
commercio ameno per unapartedel tempo,
sia direttamente che indirettamente. 11
trucco sta nel comprare a prezzi bass e
vendere a prezzi alti, coprire le spese ed
evitarei disastri. Ci possono esserediversi
dettagli daconsiderare nel commercio con
le carovane—il tempo, le condizioni della
strada, lamanutenzionedel carri, il morale
dei lavoratori e cosi via—e questa sezione
tratteradellamaggior parte di essi. Senon
sieteinteressati ad entrarein questi dettagli,
va bene |o stesso; bastera che saltiate le
parti che non vi interessano.

PeR INiziare
Ci sono diversi modi con cui i PG possono
essere coinvolti nel commercio viaterra.

Per prima cosa, possono formare una
societadi carovane e trasportare la merce
per conto di altre persone. Gli avventurieri
dovrebbero comprarei carri e gli animali,
assoldare gli operai e quindi procacciarsi i
clienti. La societa solitamente ottiene la
meta dei guadagni quando il carico viene
venduto alla sua destinazione.

Un altro modo per entrare nella
speculazione commerciale & quello di
acquistare un carico di merci e assoldare
qualcuno per trasportarloin un’ atracittae
venderlo per conto vostro. Quest’altra
persona otterra ovviamente la meta del
profitto, mail grande vantaggio é che state
facendo soldi senza fare niente, eccetto
assumervi il rischio dell’investimento del
capitaeinizid e—siete completamenteliberi
di andareafarequalchealtracosa(trucidare
gli orchi, perlustrare castelli in rovina,
salvare le principesse, qualunque cosal).

L'ultimo modo, ed équellochehain sé
le maggiori opportunita di guadagno, & di
faretutto dasoli. Compratei carri egli animdi
e trasportate il vostro carico attraverso di
essi. In questo modo, arrivate amantenere
per voi tutto il guadagno. Ovviamente, vi
assumente anche tutti i rischi
dell’ operazione.

ANimali da Soma € da TIRO ——
Lemerci s muovono attraverso leterre del
Mondo Conosciuto grazie allaforza degli
animali. Latabellain questapaginamostra
i dettagli degli animali pit comuni (eanche
di quelli non cosi comuni) utilizzati dai
mercanti di Darokin.

CoMMERCIO MercanNtile

Tabelladegli animali dasomaedatiro

Kmal
Animale Costo(mo) giorno
CavallodaTiro 0 2
Cavallo Is) ;]
Cavallodaguerra 20 -]
Mulo 0 ]
Cammedlo 100 48
Bue 20 19
Elefante 1500 ]
Umano — 2

I Costoédatoindaro.

| km al giorno corrispondono alla
velocitadi base dell’ animale su unastrada
normae. Lavelocitadi basedi unacarovana
corrispondera sempre allavelocitadi base
dell’ animale piulento presentein essa. Tale
vel ocitasara ulteriormente determinatain
base al’influenza di divers fattori, come
vedremo in seguito.

L'ingombrosul dorsoeil totaledel peso
chel’ animal e puo trasportare sulle proprie
spalle. | numeri nellatabellasono espressi
in"pietre", I'unitadi misuracomunemente
usata a Darokin per le merci sfuse. Una
pietre equivale a100 monete, ossia5kg. I
primo numero € il totale del peso che
[’animale puo portare sulle spalle
mantenendo inalterata la sua velocita di
base. I secondo numero €il totale del peso
che pud portare |’animale viaggiando a
vel ocita dimezzata. 1l cavallo datiro, per
esempio, puo trasportare 45 pietre (che
corrispondono a4.500 monete 0 225 kg) a
pienavelocita, etrasportarefino a90 pietre
(che corrispondono a 9.000 monete o0 450
kg) ametadellavelocitadi base.

L'ingombrotrainato il totale del peso
che I"animale puo trainare agganciato ad
un carretto o ad un carro. | numeri hannolo
stesso significato dellacolonna precedente.

Potrebbe accadere che altri animali
esotici vengano incontrati nelle strade di
Darokin o altrove mentre fanno I’'umile
lavoro di una bestia da soma. Orsi, felini
giganti, centauri, minotauri, orchi, giganti e
si ésentito anchedi draghi, sebbenelaloro
natura violenta e imprevedibile li rende
generalmente poco adatti a questo tipo di
lavoro. Molte citta non permettono
I'ingresso a queste creature, anche se
sembrano docili, al’interno delleloro mura

Ingombro Ingombro
sul dorso trainato
45/90 75150
30/60 50/100
40/80 65/130
30/60 45/90
30/60 45/90
50/100 100/200
75150 150/300
6/12 1020

Carrettiecarri

Ci sono molti mezzi dacarico edi diversa
grandezza che vengono utilizzati nel
Mondo Conosciuto. Ce ne sono di diversi
stili utilizzati nelle diverse nazioni, male
funzionalita base restano le stesse e sono
quelle descritte nellatabella seguente:

Tabelladei carretti edei carri
Capacita
Mezzo di trasporto Costo Peso di carico

Carrettodatiro s) 6 0
Carrettodamulo 50 8 40
Carrettodacavallo 100 10 100
Carropiccolo 220 D 20
Carromedio I D 400
Carro grande 50 100 60

Il Costo € espresso, come sempre, in
daro.

Il Peso e la Capacita di carico sono
espressi in pietre.

Il Carretto da tir o hadue ruote e non
vienecomunementeincontrato per le strade
aperte di Darokin, mentre éfaciletrovarlo
al’interno delle cittd Viene molto spesso
tirato (o spinto) dallo stesso proprietario.

Il Carretto da mulo eil Carretto da
cavallo sono ugualmente carretti a due
ruote, e vengono costruiti per esseretrainati
daunsingoloanimale.

Il Carropiccoloeil Carromediohanno
quattro ruote, e sono costruiti per essere
trainati rispettivamente da due e quattro
cavalli.

Il Carrogrande e solitamentetrainato
dasei 0 anche otto cavalli, e hasei ruote.

Carri piu grandi di questi non sono
pratici. Anche se un numero sufficiente di
animali potrebbe essere agganciato ad un
carro piu grande per trainarlo, questo si
impantanerebbe anche sulle strade sterrate,
perché il grande peso del carro farebbe
sprofondare le ruote nel terreno. Mentre
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alcuni mercanti sognano di pavimentarela
Stradadi Darokin con dellelastre di pietra,
cosi checarri pitlarghi ed efficienti possano
viaggiare su di essa, la maggior parte
sostienel’impraticabilitadi tale piano.

ACCESSORI peERr i Carri

Ovviamente, i prezzi ele descrizioni sopra
riportate coprono solo laspesaper un carro
di base. Merci specidi, rottedifficoltose, e
i capricci individuali di ogni singolo
mer cante comportano che molti accessori
possono essere aggiunti ai carri,
all’ occorrenza. Per esempio:

Le Coperture sono necessarie per le
merci che non possono essere esposte agli
agenti atmosferici. Le coperture
proteggono anche da occhi indiscreti
I’ammontare eil tipodi merci che vengono
trasportate. Una copertura di tela
impermeabilizzata con telaio (il tipo di
coperturapit comune) costa 20 daro e non
aggiunge un peso significativo al carro.

Una Tettoia di legno garantisce una
protezione maggiorerispetto allacopertura,
perché racchiude le merci in un box solido.
Un carro con tettoia costa e pesail doppio
di un carro normale della stessataglia. La
capacita di trasporto del carro resta
inalterata.

Un Compartimento segreto é
particolarmente utile siaper il contrabbando
che per nascondere merci preziose dai ladri.
Un compartimento segreto non viene
rivelato daispezioni sommario, mentreuna
ricerca approfonditafinalizzataascoprire
proprio tali tipi di compartimenti ha 4
possibilita su 6 di avere successo. Un
compartimento segreto costa 100 daro: fino
al 20% dellacapacitadi trasporto del carro
pud essere trasportata dentro il
compartimento segreto.

Il Carro ad uso abitativo puo essere
necessario per quel mercantericco chenon
haintenzione di «mischiarsi» agli altri carri
sulle strade aperte. Quando un carro viene
utilizzato ad uso abitativo, la capacita di
carico édiminuitaametadel minimo (alcuni
mercanti non hanno intenzione di dividere
laloro casacon nessun tipo di carico). Tale
tipodi carro costaminimo 100 daro e pesa
almeno 50 pietre. In base ai gusti del
mercante coinvoalto, il peso e il costo del
carro possono essere molto piu alti.

Ci sono molti altri dettagli
personalizzabili coni quali i PG dovrebbero
sentirsi liberi di sperimentare (torrette per




vedette, sedili extraper i guidatori, ecc.) che
potranno alterare o meno le statistiche di
base del carro.

Spese Oi GestioNne
Unavoltacheavete acquistatoil carro egli
animali, siete quasi pronti per partire.
Dovete, tuttavia, considerare ancora una
seriedi elementi.

Ogni carovana deve infatti trasportare
il cibo per il suo equipaggio. Ogni settimana,
un membro dell’ equipaggio consuma 1
pietra di provviste che costa 1 daro. Il
deterioramento del cibo non rappresentaun
problemaper i viaggi viaterra, leforniture
possono essere reintegrate nelle citta e nei
villaggi chesi incontrano lungo il tragitto.
Leguardie possono inoltre essere mandate
a caccia durante il viaggio, anche se cio
potrebbe comportare una serie di pericoli,
come la rabbia dei proprietari terrieri
infastiditi, gli agguati dei mostri eun minor
numero di guardie adifesadellacarovana

Gli animali dasomaedatiro non hanno
di solito difficolta a trovare cibo lungo la
strada, andando al pascolo durante le soste.
Comungue, quando una carovana sostain
unacitta, & necessario comprareil foraggio
per gli animali. Il costo edi “2daro a giorno
per ogni cavallo, mulo o cammello e2 daro
al giorno per ogni elefante.

| carri ei carretti devono ricevere una
manutenzione regolare (le ruote devono
essere strette, le tavole marce devono
essere rimpiazzate, e cosi via) o cadranno
lentamente apezzi. Lamanutenzione deve
essere fatta ogni 6 mesi e costa 1 daro per
100 pietre di capacitadi trasporto per 800
km di viaggio. Per esempio, per un Carro
Medio che negli ultimi 6 mesi haviaggiato
4.800 km & necessario spendere 24 daroin
manutenzione. Certo, potrebbe non
sembrare una spesa eccessiva, fino a
gquando non dovrete pagare la
manutenzione dell’ interacarovana. Per ogni
carro o carretto in ritardo sulla
manutenzione, dovetetirare due volte ogni
voltache ¢’ élapossibilitadi unincidente
(ci saranno maggiori informazioni sugli
incidenti pit avanti in questasezione).

Anche gli animali possono diventare
vecchi e subire incidenti. Ogni 6 mesi, Ci
sonoil 3% di possibilitacheunanimalesia
troppo vecchio o troppo malato per andare
avanti e deve essere messo da parte (tirate
individualmente per ogni singolo animale).
Per un elefante, lapossibilitaée solo del 2%.

Fare Affari
Ora che vi siete fatti un’idea di quali
possano essere le spese di partenza e di
gestionedi unacarovana, égiuntoil tempo
di arrivare al cuore del commercio
mer cantile—|’ acquisto e la vendita delle
merdi.

Il sistemadi regole che segue € modellato
suecompatibileconil sstemadi commercio
marittimo regolamentato nell’ATL 9, Le
Gilde di Minrothad. Grazie a Deborah
Christian e Kim Eastland, autori di
quell’ Atlante, per il loro prezioso lavoro.

La ClassificazioNne de¢lla Citta™
Il commercio mercantileinizia(e solitamente
finisce) all’ interno di unacitta, di un paese
o di un villaggio. L’unica eccezione é
rappresentatadai venditori ambulanti, che
si fermanoin singolefattorie o in specifici
possedimenti. Laclassificazionedellacitta
influenzaladisponibilitadellamerceeil suo
prezzo.

Capacita’ di NegoziazioNe
Una serie di capacita sono necessarie per
concludere con successo una trattativa di
acquisto e vendita di mercanzie, a
prescindere dal fatto se latrattativa venga
condottadaun PG o daun PNG | punti da
mediatore, uno speciale modificatore ad
alcuni importanti tiri dei dadi, sono spiegéti
di seguito. Le capacitae le abilita speciali
illustrate di seguito vengono spiegate per
laprimavoltain questo libro.

Valutazione: PNG che hanno nel
commercio laloro attivitaprincipale, hanno
un valore di Valutazione pari al loro
punteggio di Intelligenza. Seil PNG é un
membro dellaGildadel Mercanti di Darokin,
allorapossibilmenteavraleAbilita Speciali
del Mercante di Conta monete,
Valutazione o anche di Inventario, in base
al suo livello damercante. Ovviamente, ¢'e
sempre lapossibilita che qua cuno conosca
anche I'incantesimo Appropriazione
indebita.

Seil PNG chegtastimando lamercenon
ha alcunaAbilita Speciale daMercante, il
DM tira segretamente 1d20 contro la
capacitadi Valutazione di quella persona.
Se il risultato & uguale o inferiore a
punteggio del personaggio, ériuscito afare
una stima accurata. Se il risultato &
superiore, il tentativo efdlito. Seil falimento
€ determinato daun numero dispari, lastima
del prezzo e piu bassa; seinveceil numero
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e pari, la valutazione e piu alta. La
valutazione e sbagliata del 5% della
differenzatrail tiro necessario asuperarela
prova e quello realmente realizzato. Per
esempio, il Mercante Krel haun’ abilitadi
Valutazionedi 14. Nel momentoin cui deve
fareunaprovasu unamerce, ottieneun 17.
Lavalutazione di Krell sara piu bassa del
15% (17 - 14 = 3* 5%). Un mercante PNG
che vende beni di solito fissail suo prezzo
dal 10 a 40 per cento (tirald4 emoltiplica
per 10) a di sopradel valore stimato della
merce. Un mercante PNG che acquistafa
un’ offertadal 10 al 40% piu bassadi quanto
lui pensacosti lamerce. Raramenteun PNG
vende ameno dellametadel suo marginedi
profitto percepito, né paga un prezzo piu
alto per un oggetto rispetto alla sua
valutazione.

Contrattazione: [I’abilita di
contrattazione € pensata per gli incontri
veloci coni PNG. Negoziazioni importanti,
come stabilireil prezzo finale di unintero
carico, dovrebbero sempre essere giocate.
Inogni caso, il DM puo utilizzarel’ abilitadi
Contrattazione di un PG per modificareil
prezzo della negoziazione in ogni
momento—questo metodo e
particolarmente utile quando ci sono molti
carichi su cui si stanegoziando.

Fasel1: determinaladifferenzand|’ abilita
di Contrattazionetrail PNG eil PG. Seun
personaggio non ha un valore di
Contrattazione, consideralapari azero.

Fase 2: moltiplicataledifferenzaper 5%.
Il risultato saral’ Adeguamento dedl Prezzo.

Fase 3: se entrambi i personaggi
possiedono un’abilita di Valutazione (o
un’ AbilitadaMercante similare) utilizzala
stimadel mercante con punteggio superiore
per determinare verso quale prezzo avverra
I’ adeguamento. Se solo un personaggio
possiedelacapacitadi Vautazione, utilizza
quel prezzo. Se nessuna delle due parti in
causa possiede tale abilita, il DM dovra
arbitrariamente stabilire un "valore di
mercato” eusare quello come prezzo di base
per effettuare |’ aggiustamento.

Fase 4: colui che ha un punteggio di
Contrattazione superiore aumenterail prezzo
o faradiminuire il costo rispetto al valore
percepito della merce secondo
I’ Adeguamento del Prezzo. Percio, se il
vincitore staacquistando dei beni, il prezzo
sara abbassato secondo la percentuale di
adeguamento; se invece sta vendendo
merci, il suo prezzo di vendita concordato




sara maggiorato del medesimo
adeguamento.

Fase 5: quando viene utilizzato per il
prezzo di piu oggetti differenti, sommail
valorede beni (cosi comestimati dachi ha
il punteggio piu ato di Contrattazione) e
aggiungi o sottrai la percentuale di
adeguamento.

Per esempio, il mercante Krel deve
acquistare un carico di farina da un
mercante PNG Krel havautato cheil prezzo
della farina € di 1.000 daro, mentre il
mercante PNG hafissatoil prezzo a1.200
daro. Entrambi i personaggi possiedono
I’abilita Contrattazione; il 16 di Krel &
leggermente superiorea 15 del PNG Questo
significachelavalutazionedi Krel di 1.000
daro rappresenta il prezzo di base. Da
momento che ladifferenzadei loro punteggi
e di 1, Krel contratta un prezzo finale
inferiore del 5%, ossia 950 daro, dal PNG
SeinveceKrel stessevendendo lafaring, il
prezzo finale sarebbe stato di 1.050 daro
(1.000 + 5%).

Seil risultato dell’intera operazione
cheil PNG s accordi per vendereapiu del
25% in meno della sua originaria
valutazione, o per acquistare apiu del 25%
in piu dellasuastimaoriginaria, dovrebbe
sostenere una prova di Saggezza. Se la
prova non viene superata, lui si lascia

trasportare dalle grandi vendite di farinae
concorda per un prezzo molto alto di
acquisto (o per uno sconto esagerato). Se
laprovahasuccesso, il PNGritornaa 25%
sopra o sotto la stima iniziale,
considerandolo come prezzo finale
"prendereolasciare’.

Per continuare nell’esempio, il
Mercante Krel si rifiuterebbe di pagarepit
di 1.250 daro per il suo caricodi farinamentre
il mercante avrebbe rifiutato qualsiasi
offertainferiorea 900 daro.

PuNti da Mediatore
| punti da mediatore sono differenti dagli
altri sistemi con cui i personaggi ottengono
leloro abilitd. Un punto damediatore @un
modificatore d tiro del dado nel sistemadi
commercio mercantile descritto nelle pagine
seguenti. Serve aconsiderareladifferenza
che I’ esperienza fa nel successo di una
trattativacommerciae.

| punti damediatore vengono attribuiti
dal DM ai PG e ai PNG in base ai criteri
descritti di seguito. Una volta acquisiti, i
punti non vengono mai utilizzati e possono
essere considerati ogni volta che &
necessario applicare un modificatore. Ogni
punto vale come un modificatore di +1 al
tiro del dado per il commercio mercantile.
Nessun personaggio pud accumulare piu

di 5 punti damediatore, chesi raggiungono
normalmente solo dopo di tempo e di
esperienzane letrattative, come specificato
di seguito. | personaggi possono anche
acquisirli come premi per un buon gioco di
ruolo o per aver raggiunto risultati
spettacolari nel loro commercio. Tutti i punti
damediatore guadagnati sono cumulativi.
PG ePNG ricevonoi punti damediatore
guando rispettano i seguenti criteri:

Mercantedi Livello4-8: +1

Mercantedi Livello 9-12: +1

Ogni 4 livelli aggiunti di esperienzacome
Mercante: +1

Personaggio di Livello 10-20: +1

Personaggiodi Livello 21 o pit: +1

Audi 5anni di esperienzand commerdio; +1

Aud 16anni di eperienzand commerdio; +1

Personaggio che possiede sia I’ abilita
Valutazione e siaContrattazioneele ha
fatte crescere ognuna di almeno un
punto: +1

Acguistare € VENDERE —
Questa procedura viene utilizzata ogni
qualvolta un personaggio voglia vendere
0 acquistare unamerce.




Fase 1. Determinare la classificazione
ddlacitta.

Lepiugrandi cittadel commercio di tuttoil
Mondo Conosciuto sono elencate nella
TabelladellaDomanda e dell'Offerta, apag.
25. Lecittaei paesi che non sono presenti
nella tabella dovrebbero ricevere una
classificazioneda DM.

Fase2. Individuareil numerodi mercanti
edi carichi di merci disponibili.
Utilizzalatabellaseguente per individuare
il numero di mercanti edi carichi di merci
disponibili in citta. | punti da mediatore
possono essere utilizzati nel farei tiri in
guestatabella. Il numero dei mercanti non
rappresenta il numero totale di mercanti
presenti in citta, ma quanti mercanti sono
interessati afare affari conil PG | Carichi
di merci & una misura convenzionale che
indica la quantita di beni e viene
ulteriormente dettagliatanella Tabella dei
Beni in Commercio (pag. 24). Sei PG stanno
acquistando, il numero di carichi indica
guanta merce possono acquistare. Se
invece stanno vendendo, indica quanto
dellaloro merce un mercante éinteressato
ad acquistare.

Classe Dimensione
ddlacitta Mercanti dellatransazione
A,B 1d6+2 3d8carichi
C,D 1d6+1 2d8carichi
E 1d6 2d6 carichi
F 1d6-1 2d4 carichi

I DM élibero di modificarei risultati che
entrano in contrasto che cio chelui conosce
rispetto ad una specifica citta. Se, per
esempio, I’ aggiuntadei punti damediatore
da come risultato la presenza di dieci
mercanti inunvillaggiodi classe Feil DM
capisce che ci sono troppi mercanti per un
posto cosi fuori mano, puod riportare il
risultato ad un numero ragionevole. Lameta
dei mercanti apparira come una carovana
in cittanella prima settimana (arrotondate
per eccesso). Un altro ¥4 di loro apparira
durante |a seconda settimana, e il resto
compariragradualmente al ritmo di uno a
settimana fino a quando tutti i mercanti
definiti dal tiro del dado non saranno
arrivati. Per esempio, se ¢i sono 8 mercanti
che faranno affari con gli avventurieri in
unadatacitta, quattro appariranno laprima
settimana, due nella seconda, uno nella
terzaeuno nellaquartasettimana. Sei PG
vogliono trattare con tutti loro, devono
aspettare per quattro settimane. Se, dopo

aver concluso affari con tutti i mercanti, gli
avventurieri vogliono continuare ad
attendere per faredtri affari, tiradi nuovoil
dado nella tabella indicata sopra, con un
modificatoredi -1 per ogni settimanachela
carovanarestain citta.

Fase 3. Deter minarelatipologiadi merci.
LaTabelladei Beni in Commercio (pag. 24)
elenca specifiche tipologie di merci che
pOssoNo essere acquistate 0 vendute in un
porto. | DM possono cambiare le singoli
merci aloro piacimento. Per esempio, un
risultato di "pesce affumicato” potrebbe
diventare"salsicciaaffumicata’ inun porto,
0 "stinco di porco in salamoia’ in un altro.
II DM puo selezionare la merce da questa
listao determinarei beni in baseal tiro del
dado. Selasceltaricade su untiro casuale,
in questo caso possono essere applicati i
modificatori dei punti da mediatore. Sei
personaggi stanno cercando unatipologia
specificadi merce, ¢’ @un 20% di possibilita
di base che questa sia disponibile in un
porto specifico. Questa percentuale
aumentadel 5% per ogni punti damediatore
applicato al tiro del dado. Le possibilita
sono anche aumentate o diminuite a
seconda di quanto il DM consideri rari o
comuni quelle merci in quella citta. Per
esempio, lapossibilitadi trovare bestiame
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Tabellade Beni in Commercio

Tiro Ingombro per

del dado Merce 1 Carico carico (pietre) Prezzo base
01-04  Legnocomune 1 catasta® 80 50 daro
05-08 OQlio 5 giare 30 100 daro
09-12  Tessuti® 4 sacchi 20 100 daro
13-16 Sde 150 blocchetti 75 100 daro
17-20  Birrachiara 1 barile 8 100 daro
21-26  Grano e Vegetali 20 sacchi 80 150 daro
27-30  Pesce da conserva 10 barili 80 150 daro
31-35  Pdli e pdlicce 10 fasci 40 150 daro
36-39 Te, Caffe, Tabacco 2 sacchi 10 150 daro
40-43  Animali Vedi la Tabella degli Animali, sotto
44-47  Ceramiche 2 casse® 10 200 daro
48-51  Vino, Liquori 1 barile 8 200 daro
52-54  Carne da conserva 10 barili 80 200 daro
55-60  Metalli comuni 200 lingotti 100 200 daro
61-63  Tinture e pigmenti 5 giare 25 250 daro
64-68  Panno 20 rotoli 80 200 daro
69-73  Armi, strumenti 1 cassa® 10 variabile®
74-75  Mostri 1 mostro variabile® variabile®
76-80  Vetreria 2 casse® 10 400 daro
81-85  Pietre semi-preziose 1 scatola 1 200 daro
86-00 Tiradi nuovo nella Tabelladelle Merci Pregiate

TabelladelleMerci Pregiate

Tiro Ingombro per
del dado Merce 1 carico carico (pietre) Prezzo base

01-10  Cavalcature? Vedi Tabella degli Animali, sotto

11-21  Legno pregiato 1 catasta 80 500 daro

22-33  Porcellanafine 2 casse 10 1.000 daro

34-41  Libri rari 1 scatola 3 1.000 daro

42-53  Armature 1 cassa 10 variabile®

54-61  Avorio 1 zanna 10 800 daro

62-67  Spezie lgiara 6 800 daro

68-75  Seta 5 rotoli 20 1.000 daro

76-85  Pdliccerare 1 fascio 5 500 daro

86-94  Metalli preziosi 2 lingotti 4 600 daro

95-00 Gemme 1 scatola Y% 3.000 daro

Tabelladegli Animali
Tiro Ingombro per Costo del
del dado Animale 1 carico carico (pietre) foraggio per carico Prezzo base

1 Coniglio, galina 100 50 20 daro a sett. 25 daro
2 Pecora, cane 20 100 20 daro a sett. 100 daro
3 Maiale 10 100 20 daro a sett. 100 daro
4 Mucca 5 500 20 daro a sett. 125 daro
5 Cavallo 2 300 20 daro a sett. 200 daro
6 Toro 2 300 20 daro a sett. 200 daro
7 Cavalodaguerra 2 400 30 daro a sett. 1.000 daro
8 Elefante 1 1.000 20 daro a sett. 1.500 daro

invenditaad Akorros o vestiti in Ansimont
emolto piu atadel normale, probabilmente
intorno a 90%. Maseil DM decidecheun
certo tipo di merce non é disponibile da
nessunaparte, neanchei punti damediatore
possono aiutare alocalizzare lamerce.

Fase4. Individuareil prezzo adeguatodi

unamerce.

Una volta che avete determinato la natura

del caricodi merci, utilizzateil prezzo di base

dacui far poi derivareil prezzo adeguato. I

prezzo di base é arbitrario e vieneindicato

su unamerce primacheil suovalorevenga
influenzato dalladomanda, dall’ offertaedai
fattori imprevisti legati al’ economiaealla
politica. Questi fattori sono stabiliti conun

sistema semplice di tiri del dado e di

modificatori legati a specifiche situazioni

che portano al prezzo adeguato—il valore

"reale" dei beni in unluogo edin untempo

preciso. |l prezzo adeguato deve essere

determinato primache possaaver iniziola
negoziazione sullamerce.

* |ndividuail prezzo basedellamercenella
Tabella dei Beni in Commercio che
segue (o laTabelladelle Merci Pregiate,
seappropriata).

* Consulta la Tabella della Domanda e
dell'Offerta per scoprire se esiste
un’insolita alta o bassa domanda di
qguellamercein quellacittd Cio viene
indicato dauntiro di dado.

* Selacittaedi classe A 0 B, applicaun
modificatoredi +1. SelaclasseeEoF,
applicaun modificatore di -1.

* Tira3d6, aggiungi o sottrai i modificatori
per ladomanda, I’ offertaelaclassedella
citta, e consulta la Tabella di
Adeguamento del Prezzo di Base (pag.
25). | giocatori possono anche
modificare il risultato con i punti da
mediatore: se i personaggi stanno
vendendo, aggiungere i punti da
mediatore comporta un prezzo di
venditapiu alto; se stanno comprando,
sottrarre i punti da mediatore
comportera un prezzo di acquisto piu
basso.

* Moltiplicail prezzo di basedellamerce
per la percentuale di adeguamento per
arrivarea prezzo adeguato.

Il prezzo adeguato rappresentail valore
reale dei beni in quel particolare mercato.
Quando i punti da mediatore vengono
applicati al tiro del dado, il risultato finale




rispecchia anche i benefici che derivano
dall’ astuziamessanei rapporti d’ affari.

Il prezzo adeguato viene calcolato
guando un carico di merci viene acquistato
e di nuovo quando viene venduto in una
citta differente. Se pit di un mercante
acquistao vende lastessatipologiadi beni
nello stesso luogo, il prezzo adeguato viene
calcolato solo unavolta.

Tabella di Adeguamento del Prezzo di Base
Tiro3d6 Percentuale
3%
40%
50%
60%
0%
80%
0%
100% (nessuno scambio)
110%
120%
130%
140%
150%
160%
180%
200%
300%
400%
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Fase5. Deter minareil prezzofinale.

| personaggi conducono poi ogni
Valutazione o Contrattazione per cui hanno
il titolo di farle (comedescrittoin precedenza
ndlasezioneFare Affari). Il prezzofinaeé
il prezzo di venditao di acquisto sucui ci si
€ accordati dopo che queste abilita sono
state utilizzate. Se i personaggi non
possiedono |’ abilita di Contrattazione, il
costo finale rimane uguale al prezzo
adeguato. Se I’abilita Contrattazione
comportaunavariazionedi prezzo, il prezzo
adeguato viene modificato per
quell’ammontare.

Fase6. Consegnadellemerci.

| beni passano di mano unavoltacheé stato
concordato un prezzo finale ed & avvenuto
il pagamento. I mercante che ha venduto
lemerci devestornarelo 0,5% afavoreddla
Gilda dei Mercanti di Darokin, se ne &
membro. | membri dellacarovanadi solito
considerano il lavoro di carico e scarico
delle merci come parte dellaloro normale
attivita

COMMERCIO Mercantile

TabdladdlaDomandaedd!’ Offerta

CITTA
Akesoli
Akorros
Alfheim
Athenos

Atruaghin

Biazzan
Castellan

Corunglain

Darokin

Dengar/Evernur

Ethengar

Freiburg
Glantri

Kevin
Kerendas
Kopstar
Norrvik
Sayr Ulan
Selenica
Shireton
Soderfjord
Specularum
Stahl
Tameronikas
Tel Akbir
Tenobar

Thyatis

Vyonnes
Ylaruam

D
C
C

us]

CLASSE MODIFICATORIALL'ADEGUAMENTODEL PREZZO

Pesce -3, Porcellana -2, Té -2, Sadle +3, Seta +4, Spezie +2

Pesce -2, Pdlli -2, Carne -2, Stoffa +2, Pietre semipreziose +2, Vino +2
Vetro -3, Legname pregiato -2, Pellicce rare -3, Grano +3, Libri rari +3,
Vino +3

Gemme -2, Vetro -3, Avorio -3, Carne -2, Animali +1, Mostri +2,
Legname pregiato +2, Porcellana +3

Caffe -3, Cavalcature -3, Tabacco -4, Tessuti -2, Birra +3, Pietre
semipreziose +4

Seta -2; Spezie -2, Té -2, Animali +2, Avorio +2, Libri rari +2

Metalli comuni -4, Tinture -2, Pietre semipreziose -3, Armature +2,
Pesce +2, Ceramiche +3

Gemme -2, Mostri -2, Pietre semipreziose -2, Pelli +2, Ceramiche +2,
Armi +3

Metalli comuni -2, Legname comune -2, Grano -3, Avorio -2,

Tessuti -2, Gemme +3, Mostri +5, Cavalcature +2, Metalli

prezios +4, Armi +2

Armature -4, Gemme -4, Armi -3, Animali +3, Grano +3, Tabacco +4
Pelli -3, Cavalcature -4, Sale -3, Metalli comuni +4, Legname
comune +4, Teé +2

Animali -3, Porcellana -2, Armature +2, Olio +3, Armi +2

Mostri -4, Libri rari -3, Ceramiche -6, Gemme +4, Vetro +3,
Tabacco +4

Vetro -2, Ceramiche -3, Metalli preziosi -2, Grano +2, Avorio +2,
Carne +2

Birra -2, Grano -3, Carne -2, Vino -2, Metalli comuni +3, Legname
comune +3, Tinture +2, Olio +2

Tinture -3, Olio -5, Metalli prezios -3, Legname pregiato +4, Pietre
semipreziose +2, Spezie +2

Sdle -3, Seta -3, Armi -2, Stoffa +3, Avorio +3, Ceramiche +3

Libri Rari -2, Sale -2, Spezie -2, Legname comune +2, Pesce +2, Té +3
Stoffa -2, Legno Pregiato -3, Libri Rari -1, Tinture +3, Pesce +3,
Vetro +2

Birra -3, Grano -2, Tabacco -4, Vino -3, Caffe +2, Pesce +3, Té +2
Legname comune -4, Grano -2, Armature +2, Vino +3

Animali -2, Metalli Comuni -2, Leghame comune -3, Pelli -3,
Armature +2, Cavalcature +3, Pellicce rare +3, Armi +2

Avorio -3, Mostri -3, Metalli prezios -4, Carne +3, Seta +2,

Tessuti +4

Animali -3, Panno -2, Té -3, Vetro +1, Porcellana +2, Sale +2

Birra -2, Caffe -2, Olio -2, Stoffa +2, Tinture +2, Pelli +2

Panno -3, Pesce -5, Ceramiche -5, Pelli +2, Metalli Prezios +2,

Sde +4

Armature -3. Cavalcature -2*, Seta -2, Armi -3, Gemme +3, Olio +2,
Metalli preziosi +3, Pellicce rare +3

Pellicce rare -6, Tessuti -5, Vino -4, Birra +4, Carne +4, Seta +3

Olio -2, Porcellana -3, Pietre semipreziose -4, Caffé +3, Cavalcature
+3*. Tabacco +3




Note sulle precedenti tabelle:

* Come opzione Ylaruam vende anche
Cammelli. Cio la qualifica come
"Cavalcature -3". Questo & un mercato
potenziale che ancora deve svilupparsi.
Osserva che Sayr Ulan potrebbe essere un
ottimo cliente (Cammelli/Caval catura +3).
Una piccola parte delle "cavalcature" di
Thyatis sono elefanti. Finora, Thyatis ha
un monopolio quasi assoluto sul mercato
dei pachidermi.

(1) Una catasta puo contenere 15 ciocchi
di 36 cm di diametro e 30 cm di lunghezza,
oppure: 400 assi da 30 cm, spesse5cm e
larghe 15 cm.

(2) Tessuti includelacorda, lateladi sacco
e qualsiasi tipo di tessuto diverso dal
panno.

(3 L'ingombro di una cassa é di 100 kg.
Per trovare laquantitadi beni contenuti al
suointerno, dividi I'ingombro rimanente (40
kg 0 800 monete) per il peso dell’arma o
dell’armatura come data nelle regole.
Arrotonda il numero per difetto, ogni
frazione rimanente & da considerare come
peso d’'imballaggio.

(4) Utilizza il prezzo dato nelle regole e
moltiplicalo per la quantita presente nella
cassa. La quantita viene calcolata come
spiegato nellanota (3)

(5) L ingombro del mostro édeciso dal DM.
Il prezzo suggerito per un mostro e di 100
daro per ogni dado vita, moltiplicato per 10
per ogni asterisco. Un mostro che ha dadi
vita 2** dovrebbe vaere (100 x 2) x 20 =
4.000 daro. | mostri che valgono dai 1.000
daroin su sono considerati merce pregiata.
E necessario provvedere anche al foraggio
per mantenerein vitail mostro.

(6) Pietre semipreziose sono |’ agata, il
turchese, I"aabastro, I’ambra, il geode e
cosl via.

(7) Le cavalcature possono essere cavalli
da guerra (80%) o cavalcature esotiche a
sceltadel DM (20%), come un elefante, un
cammello, un mulo o anche un mostro
addomesticato.

Gli animali piu grandi sono raramente
trasportati via terra. Invece, vengono
guidati lungo la strada in branchi. Gli
animali piupiccoli equelli inclinaalafuga,
come polli, conigli, tacchini e simili,
vengono trasportati in gabbie.

Sulla Strada
Come detto prima, unacarovanasi muove
viaterratanto veloce quanto éveloceil piu
lento dei suoi animali da tiro. Considera
questo comeil Movimento di Base. Ungran

numero di fattori devono essere consideréti

primadi poter dire aquale velocitas sta
muovendo unacarovana—il tipo di terreno,

gli agenti atmosferici, le condizioni della
stradaegli imprevisti occasionali avranno
importanti effetti sul calcolo del Movimento
Finale dellacarovana.

Tipo bi TERRENO

I tipo di terrenoinfluenzail movimento di
unacarovanamoltiplicando il Movimento
di Base per un fattore specifico. | fattori
principali sono:

Tipoditerreno Movimento
Strada buona 1%x Base
Sentiero, stradalibera,

erba, citta Base
Foresta, colline, deserto,

strada dissestata. 2/3Base
Montagna, giungla, palude “2Base

Le strade buone in Darokin sono la Strada
di Darokin, che si estende da Akorros,
attraverso Darokin e fino a Selenica; e la
Strada dello Streel, da Corunglain,
attraverso Darokin e fino ad Athenos. Le
altre strade della Repubblica sono
considerate sentieri.




AGENti AtMOsfeRici

All’'inizio di ogni giornatail DM dovrebbe
tirarei dadi per verificarele condizioni del
tempo. Gli effetti di ogni tipo di agente
atmosferico sono spiegati di seguito.
Quando si viaggiain unaregione secca, 0
durante una stagione secca, sottrai 15 dal
tirodel dado. Quando s éinveceinun’area
oinunastagione umida, aggiungi 15al tiro
del dado.

Tiro%  Tempoatmosferico
01-30 Limpido
31-40 Parzialmente Nuvol oso
41-45 Coperto
46-50 Caldo Fuori Stagione
51-55 Freddo Fuori Stagione
56-60 Ventoso
61-65 Instabile
66-70 Temporae
71-73 Tempesta

4 Forte Tempesta

15 Tornado
7585 Pioggerellina
86-9%5 Pioggialeggera
9-00+  Pioggia Pesante

Il tempo Limpido, ParzialmenteNuvoloso e
Coperto non hanno mai alcun effetto sulla
velocitadellaCarovana, in ogni caso.

|| Caldo/Freddo Fuori Stagione mettono
a dura prova gli animali, gli operai e le
attrezzature. |1 movimento dellacarovanae
ridotto a3 km al giorno. Un mercante con
I"incantesimo Resistenza a Clima puo
ridurre gli effetti negativi di questo edi ogni
altro agente atmosferico sui suoi viaggi.

Il tempo Ventoso pud causare alcuni
ritardi dovuti al fatto di dover assicurarele
merci, calmaregli animali, ecc. Sottrai 1,6
km al giorno dallavelocitadellacarovana.

Il tempo Instabile & imprevedibile.
Invecedi tirareunavoltasolai dadi adinizio
giornata, effettuaun dtrotiro di dadi ameta
mattina, a mezzogiorno, a meta del
pomeriggio ea crepuscolo. Unavoltache
le condizioni atmosferiche di tutta la
giornata sono state verificate, fai lamedia
di tutti gli effetti per determinarelavelocita
dellacarovanaper quel giorno.

| Temporali vengono gestiti @ meglio
seci s fermae s aspetta che passino. Se
una carovana fa cosi, la sua velocita
ridottaa8 km al giorno. Dall’ atro lato, se
una carovana si avventura nel temporale,
la sua velocita é ridotta solo di 5 km a

giorno, ma potrebbero capitare degli
incidenti occasionali decisi dal DM.

Le Tempestefanno ritardarele carovane
di 16 kma giorno ses fermano ad aspettare
che passino. Se le carovane decidono di
andare comungue avanti, laloro velocitaé
ridottadi 11 km al giorno e saranno colpiti
daun massimo di 3incidenti occasionali, a
sceltadel DM.

Una Forte Tempesta € cosi intensa che
lavisibilitaeridottaanullaenon épossibile
alcun movimento. E un giorno perso, enon
pud neanche essere considerato come un
giorno di riposo per lacarovana.

Quando esce come risultato un
Tornado, significa solo che una tromba
d ariaéstataavvistata. C'ésoloil 5% delle
possibilita che il Tornado colpira la
carovanacherestaal coperto. Ripararsi da
un tornado significa slegare gli animali,
legarei carri emetters in cercadi qualunque
riparo ci Sanellevicinanze. Cioritarderala
carovanadi 16 kmal giorno. Selacarovana
decide di arrischiarsi comunque nel
continuare il viaggio, la percentuale di
essere colpitadal tornado salea 20%. Sela
carovanavieneinvestitadal Tornado, ogni
PG devefareuntiro salvezzacontro Raggio
della Morte o restare ucciso. In aggiunta,
(1d10x 5) + 50% dei carri, degli animali e
delle merci vengono distrutte.

LaPioggerellinarallentalacarovanadi
3 km a giorno. Se la pioggia € costante
potrebbe anche influenzare le condizioni
dellastrada.

LaPioggial eggerarallentalacarovana
di 5kmd giorno e pud ancheinfluenzarele
condizioni dellastrada

LaPioggiaPesanterallentalacarovana
di 8 kmd giorno e porteranno e condizioni
dellastradaal livello peggiorein assoluto.

Se il periodo dell’anno é rigido,
qualsiasi dei risultati descritti sopra che
includa la pioggia puo trasformarsi in
grandine o neve. Grandine e Neve
provocano danni doppi rispetto a quelli
illustrati per la pioggia, a seconda
dell’intensita.

CONDIZiONI Della Strada

Lecondizioni dellastradacondizionano una
carovana nello stesso modo in cui i carri
viaggiano su una strada buona o su un
sentiero. Comeper gli agenti atmosferici, le
condizioni della strada sottraggono km a
giorno allavelocitadellacarovana. I| DM

COMMERCIO Mercantile

dovrebbetirareil dado unavoltaal giorno
per verificare le condizioni della strada,
all’inizio di ogni giorno di viaggio.

E importante tenere a mente che
I’ utilizzo dell’ incantesimo Ignoralastrada
fruibile dai personaggi mercanti puo
fortemente ridurre gli effetti negativi di
condizioni stradali mediocri.

Le cattive condizioni atmosferiche
influenzeranno le condizioni della strada.
Per ogni giorno consecutivo di
pioggerellina precedente a giorno per il
quaes stafacendoil tiro del dado, bisogna
aggiungere 2. Per ogni giorno consecutivo
di Pioggial eggerao di Temporale, bisogna
aggiungere 5. Per ogni giorno consecutivo
di Pioggia Pesante o di Tempesta, bisogna
aggiungere 10, e per ogni giorno di Forte
Tempesta, aggiungi 20. Questi modificatori
sono cumulativi. Per esempio, setregiorni
di pioggerellina sono seguiti daun giorno
di pioggiapesante, il prossmotiro del dado
per verificare le condizioni della strada
subiraun modificatoredi + 16 (3x 2+ 10=
16). Indltre, ogni giorno consecutivo in cui
non piove, sottrae 3 a tiro del dado. Nel
primo giorno limpido dopo lapioggiao nel
primo giorno piovoso dopo un periodo
limpido non ci sono mai modificatori.

Tiro%  Condizioni ddlastrada
01-65 Libera
66-75 Irregolare
76-90 Fangosa

91-00+  Impantanata

Un tratto di stradairregolare e abbastanza
pericolosaperchéfainciamparegli animali,
faliberarelegiuntureetiralecordefinoala
rottura. Viaggiare su questo tipo di strada
faralentarel’ andaturadi 3kmal giorno.
Una strada Fangosa rallenta una
carovanadi 8 km a giorno. Inoltreil DM
devefar capitare unincidente occasionale.
Una strada Impantanata rallenta la
carovanadi 16 km al giorno. Inoltreil DM
devefar capitare dueincidenti occasionali.




Attraverso le Terre
Oi ConfiNe
Uno sguardo veloce alle guardie—non
cenesono—emi metto in azione. Come
laluna scivoladietro una nuvola, tocco
il muro della casa padronale. E fatto di
pietra, abbastanza forte da fermare un
orco impazzito, ma pieno di crepe e
fessure. Senzatroppo sforzo raggiungo
lacimadel muro e mi lascio cadere nel
cortile.

Venti metri di terreno scoperto mi
separano dalla finestra dello studio di
LeDouce. Probabilmente € uno degli
uomini pitricchi di Akesoli, maavrebbe
dovuto cercare di essere meno avaro
nell’ assumere guardie per difendere il
suo patrimonio. Molti ricchi sono come
lui, sono cosi confidenti del fatto che
"nessuno oseraentrarein casamia," da
non prendere sufficienti precauzioni. Ah,
bene, il miolavoro éimpartire loro una
lezione.

Un’altra nuvola passa pigramente
davanti a volto splendente dellalunae
iopercorroil tratto di prato. Proprio fuori
dallafinestrac’ @€ unasiepedi spine, ma
appena me ne accorgo salto sul
davanzale. Laserraturadellafinestraé

buona, meglio di quanto credessi
considerate|e scarse misure di sicurezza
adottate da LeDouce, ma comungue
nientedi speciale. Graziea miei attrezzi
laapro in pochi secondi.

Senza un suono, attraverso la
finestra aperta e entro in casa. Le ante
dellafinestrasi richiudono dietro di me
con un pallido suono eio concedo pochi
momenti al miei occhi per abituars a buio
dello studio. Nél corridoio a di la di
guesta stanzariesco a sentireil rumore
di una festa. Entro pochi minuti,
gualcuno provera ad entrare attraverso
la porta, ma sono sicuro che € chiusa a
chiave per tenerefuori gli ospiti ubriachi.

Con il mio miglior passo felpato,
scivolo dietro il tavolo ed esamino il
registro che c’e sopra. Proprio come il
mio informatore mi avevadetto, unaleva
nascostafuoriesce da suo nascondiglio.
Consolounlievecigoliodi cardini poco
oliati, scorre indietro per rivelare un
pannello segreto spesso pochi
centimetri. Anche in questa poca luce,
le gemme nascoste risplendono.

Un paio di rapidi gesti e |'intero
bottino trova posto nella mia borsa.
Lascio il mio biglietto da visita, un

singolo fiore della pianta di aconito
napello, erichiudo il pannello. Peccato
che non potro vedere quando o aprira.

Scivolando dalleombrelungolacasa
fino aquellealabase del muro, mi volto
e guardo in su. Ad un balcone in alto,
illuminata da una pregiata lampada di
crigtdlo, vedo unadelle pit belle creature
chei miei occhi abbiano incontrato—la
segretariaprivatadi LeDouce, Millana.
Prendo un piccolo specchio d’argento
dallaborsadellamiacinturaelo angolo
inmanierataledacatturarelalucedella
luna. Lei vedeil deboleriflesso e sorride.
Lasciando la sua lanterna, si allontana
dallaringhieradel balconeerientranella
suacameradaletto. Lamattinadopo ci
incontreremo nel luogo concordato ele
dard una parte del bottino. Dopo tutto,
sel’ e guadagnata raccontandomi di quel
compartimento nascosto.

Faccio scivolare lo specchio nella
borsaemi arrampico velocementedaun
lato del muro per poi scenderedall’ atro.
Cingue minuti dopo, mi ritrovo amezzo
migliodi distanzandlataverna"All’ Ape
ed Cardo" eintasco del denaro contante
daun marinaio di Minrothad. Nel girodi
un mese, legemmedi LaDouce saranno




sparsein giro per il mondo senzaalcuna
traccia del loro passaggio nella sua
scrivania. In tutto e per tutto,
un’ operazione perfetta.

Darokin, laterradelle opportunita.
Vi piacerasicuramente!

Dungeons & Dragons, D& D, Mystaraed il
logo TSR sono marchi registrati di proprieta
di TSR Inc., Wizards of the Coast Inc. e
TwentyFiveEdition s.r.l.: il loro uso non
vuoleinacun modo costituire unaformadi
concorrenzasullaloro proprietaintellettuale
né tuttavia implicare una approvazione o
un permesso dapartedi TSR Inc., Wizards
of the Coast Inc. e TwentyFiveEditions.r.l.




Ablattare I'AtlaNnte per il Gioco ADGD®

Molti di voi possono essere gia giocatori
consumati dell’ ADVANCED DUNGEONS &
DRAGONS?. Per facilitarvi il compito, abbiamo
inserito questasezioneper aiutarvi ad utilizzare
guestoAtlante nellavostracampagnadi AD&D.

Le differenze tra D&D® e AD&D sono
abbastanzalimitate dafar si che adattare questo
Atlante non comportera particolari criticita.
Comunque, per coloro che non hanno unapiena
familiaritaconil D& D base, ci sono unaseriedi
particolari che necessitano di chiarimento. Per
semplicitae per unapiufacile consultazione, i
singoli argomenti appaionoin ordinealfabetico.

Quando adattate le vostre avventure del
gioco D&D tenete in mente che i personaggi
dell’ AD& D sono piu difficili dagestirea livelli
bassi, mentrei personaggi del gioco D& D sono
ingrado di procurare molti pit danni ai livelli
intermedi ealti.

Il gioco D& D éstatoideato per gestirelivelli
molto alti di gioco, fino ad un massimo di 36. E
preferibile che manteniate gli stessi livelli di
esperienzain entrambe le versioni del gioco,
finoa 10° livello. Oltrecio, ogni duelivelli del
gioco D&D equivalgono ad un livello di
esperienzainAD& D. Usandotale conversione,
un mago del 30° livello risulterebbe essere un
mago del 20° livello nellaversione AD&D.

Le nazioni dell’ Atlante possono essere
inserite in altri mondi fantasy, come quelli
descritti nel Set Campagna di ForcoTTEN
ReaLms™ 0 nel Set Campagna Monpo bl
GreyHawk®. Ci0 offrira interessanti sviluppi
per le regioni che non sono ancora state
mappate, permettendovi di portare avanti la
vostracampagnasenzadover passaread un atro
gioco. Il meglio dei due mondi potrebbe
permettervi di creare lapill grande campagna
chesiamai statarealizzatal

La societa descritta in questo Atlante si
adattabene sianel Cormyr, intorno ad Arabel,
chenelleLandedel Sud di Calimshan,Amne
Tethyr (per unamaggiore sensazionedi deserto),
per coloro di voi che utilizzano il set di
ForcoTTEN REALMS. Se invece state operando
con il Monpo bi GREYHAWK, presumibilmente
il Regno di Keoland risultera il luogo piu
appropriato.

Allineamenti: i personaggi del gioco D&D
hanno aloro disposizione solo tre allineamenti:
Legade, Neutraeo Caotico. INAD&D, attribuire
gli alineamenti di Buono, Malvagio o Neutrale
dipendedi voltain voltadal contesto.

Classe Armatura: i personaggi senza
alcunaprotezione nd gioco D& D hanno Classe
Armatura 9, invece in AD&D hanno Classe
Armatura 10.

Classi: nel gioco D& D, dlfi, nani ehalfling
sono di fatto delle classi di personaggi. Gli elfi
dellaversione base corrispondono nellaversione
AD&D ad un elfo guerriero/mago. | nani egli

hafling dellaversione base sonoinveceguerrieri.
Ai livelli piu alti dellaversioneD&D, i semi-
umani utilizzano le Classi d' attacco, che sono
abilitafinalizzate acombattere meglio. Ignora
questaregolandlaversoneAD&D. Perleclass
umane (guerrieri, maghi, ladri e chierici) non
cambianulla

Domini: i domini sono terre sotto il
controllo di un personaggio, come le baronie
nellaversione AD&D. | Signori di questeterre
riscuotono le tasse dai loro abitanti e
usufruiscono dellerisorse naturali edei servizi
presenti sul territorio. La popolazione di un
dominio, inD&D, cresce ad unamediade 15%
-5d10 persone a mese. Con unadensitadi 50
abitanti per miglio quadrato, lacrescitaawiene
al ritmo di 1d5% -5d10 persone. Per la
tassazione, utilizzate |e regole dellaversione
AD&D.

Equipaggiamento: la terminologia usata
nella versione D&D € molto simile a quella
utilizzata in AD&D. Il costo
delI’ equipaggiamento, I'ingombro eil dannoin
combattimento sono leggermente differenti, ma
non abbastanzadaessere degni di nota. Utilizzate
lestatistiche dellaversioneAD&D.

Esperienza: anche se I’ esperienza totale
accumulatadai personaggi e diversanelledue
versioni di gioco, di fatto non ha un effetto
sostanziale sul gioco. Chiunque capisce la
differenza tra un mago di 1° livello ed uno
stregonedi 15°... speriamo!

Incantesimi: alcuni incantesimi della
versione di D&D hanno nomi leggermente
differenti nellaversione AD& D. E sufficiente
utilizzare quello che pitsi avvicina. Modificail
numero di incantesimi memorizzabili dallalista
degli incantatori, per alinearlo aleregole della
versoneAD&D.

Ingombro: nellaversione D&D il peso
indicato in monete d’ oro (mo), nellaversione
AD&D s usanoi kg. Consderate 1 monetacome
0,05kg.

Immortali: gli Immortali sono equivalenti
dledivinitadelaversoneAD&D. Gli Immortdi
sono spesso dei PNG che hanno raggiunto il
36° livello ehanno completato unaricercaeroica
di qualchetipo. Gli Immortali appartengono ad
alcune"sfere”, comeindicatedi seguito:

Materia: di solito eriferitaad esseri legali,

ai combattenti o all’ elemento dellaTerra. E

oppostaalasferadel Tempo.

Energia: di solito eriferitad caos, ai maghi

o all’elemento del Fuoco. E opposta alla

sferadel Pensiero.

Tempo: solitamente € correlata ad esseri

neutrali, ai chierici e all’elemento

dell’ Acqua. E opposta alla sfera della

Materia.

Pensiero: di solito € riferita a qualsiasi

dlineamento, ai ladri edl’ dementoddl’ Aria.

Si opponeallasferadell’ Energia.

Entropia: non & collegata a niente se non

che alladistruzione e si oppone atutte le

altre sfere. Nella versione AD&D
corrisponde a Piani Inferiori. | Signori
dell’ Entropiasono demoni.

Regolamento di Guerra: s tratta di un
sistemadi combattimento di massa sviluppato
per essereusato nellaversione D& D chenon ha
equivalenti nellaversioneAD&D. VB staper
Valore di Battaglia e viene usato solo per le
Regolamento di Guerra. Suggeriamodi utilizzare
il supplemento BatTLESYsTEM ™ che pud essere
usato sianel D&D chenell’ AD&D.

Maestria nellearmi: ignoraleindicazioni
per lamaestrianellearmi dellaversioneD&D e
rimpiazzale con I’ equivalente sistema della
versoneAD&D.

Monete (mo): I’ abbreviazione mo sta a
significare monetaed eéequivalentein AD&D.

Morale: Ogniqualvoltai PNG o i mostri
incorrono in qualche difficolta, soprattutto
duranteil combattimento, esistelapossibilita
che possano arrendersi ofuggireconvalori da2
al2. Utilizzateil sistemaequivaentein AD&D
cheutilizzavalori dal a20, facendo |e dovute
proporzioni.

Mostri: alcuni mostri presenti in questo
supplemento non esistono nella versione
AD&D. Rimpiazzateli semplicemente con
un’ altracreaturaappropriata. Tieni d occhioil
bilanciamento complessivo del gioco. Possono
capitareavoltedifferenzenel dadi vitaonelle
abilita speciali che richiedono qualche
aggiustamento.

M ovimento: e misure del movimento nella
versione D& D sono datein metri/turno e poi in
metri/round. Nellaversone D& D un movimento
di 12 m/r equivale aun Fattore Movimento 12
nellaversone AD&D.

Raggio d’azione: tutte le distanze sono
espresse in metri, piuttosto che in decine di
metri. Considera che 10 metri equivalgono a
fattoregittatal nellaversione AD&D.

Round: round eturni sono utilizzati nello
stesso modo in entrambe le versioni. 1l gioco
D&D non usa i segmenti. Un round nella
versoneAD& D equivaleal minuto; unturnoa
60 round. Per semplicita, convieneutilizzarele
regole equivaenti dellaversoneAD& D, senza
procedere ad a cunaconversione.




Guida 0€l Giocatore

SUPPLEMENTO DI GIOCO UFFICIALE

La Repubblica Oi
DaRroKkIN

Oi Scott HariNG

"

"Chi possi€de il DeNArRO O€tta I€ REGOIE.
UN aNtico 0¢€tto DarOKINIANO.

IN DaRroOKIN, 1a ricche€zza € potere. NON €€ posto iN guesta tERRrRA peER i
bruti iMpulsivi che RiISOIVONO OGNI probleMa CON 1a fOrRza. DarOKIN €
sopravvissuta CON rastuzia, CON la NEGOziaziONE € CON I'iNGANNO,
NONOStaNte sia CIRCONData da poteNti NazioNi barbariche.

Di fatto, i DarROKINIANIi HaNNO PROSpErRato N€l CORSO O€Gli aNNi,
AffERMANDOSI COM€E I MaEstri INOiscussi O€l cOMMERCIO. E, Dato che uUN VICINO
MORTO NON € UN DBUON parRtNER CON CUi COMMERCIARE, SONO diveNtati
uGualMeNte bravi Nella diplomazia.

La Repubblica Oi DAROKIN, UN AtlaNte peRr il Gioco DED®, fORNISCE UNO
SGUARDO IN PROFONDItAa’ SU QUESta PROSPEROSA NAZIONE, iINCIUDENDO:

e UNA Nuova classe€ Oi pERSONAGGIO, il MERCANTE

UNa storia compicta € Octtagliata di DarROKIN

e La GEOGRafia, il GOVERNO, 1a pOpOIAZIONE, 1a socicta’ € I€ citta’ Oi
ouesta ENORME tERRITORIO, OItRE ad UNA GuiIida alla cultura € ai
PERSONAGGI DAROKINIANI

e UINA GrRANDE Mappa colorata Oclla Republica Oi DAarROKIN

Quattro cartONCINi colorati pieGhevoli pER COSIRUIRE 1€ PROPRIE

CaROVANE IiN 3D
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