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INTRODUZIONE
(@

BELLO ESSERE 1L DUNGEON MASTER! IL DM
non solo ha 'occasione di raccontare storie
fantastiche incentrate su eroi, nemici,
mostri e magie, ma anche quella di creare il
mondo in cui queste storie sono ambientate.
Questo libro & destinato sia a chi sa gia
come condurre una sessione di gioco di
D&D, sia a coloro che non I'hanno mai fatto
ma vorrebbero provare a farlo.

La Dungeon Master’s Guide presume che il DM conosca
gli elementi base del gioco di ruolo di D&D al tavolo di
gioco. Se non ha mai giocato a un gioco di ruolo prima
d'ora, lo Starter Set di DUNGEONS & DRAGONS & un ottimo
punto di partenza per i nuovi giocatori e i DM.

Questo volume ¢ affiancato da altri due libri altrettanto
importanti: il Player's Handbook, con le regole che
consentono ai giocatori di creare i loro personaggi e quelle
che consentono al DM di condurre il gioco, e il Monster
Manual, che contiene numerosi mostri pronti all'uso con
cui popolare il proprio mondo di D&D.

IL DUNGEON MASTER

Il Dungeon Master (DM) & la forza creativa che anima ogni
partita di D&D. 11 DM crea un mondo che gli altri giocatori
potranno esplorare; inoltre, crea e conduce le avventure
che portano avanti la storia. Di solito un'avventura ruota
attorno al completamento di un'impresa e pud anche
durare una singola sessione di gioco. Le avventure piu
lunghe potrebbero coinvolgere i giocatori in conflitti pit
ampi, la cui risoluzione richiedera varie sessioni di gioco.
Unite assieme, queste avventure formano un'unica, grande
campagna. Una campagna di D&D puo includere dozzine
di avventure e durare mesi o anni.

I1 Dungeon Master svolge molti ruoli. Come architetto
della campagna, crea le avventure e gestisce i mostri, le
trappole e i tesori che i personaggi degli altri giocatori (gli
avventurieri) scopriranno. Come narratore, il DM aiuta
gli altri giocatori a visualizzare cosa accade attorno a loro,
improvvisando quando gli avventurieri fanno qualcosa di
inaspettato o visitano un luogo non preventivato. Come
attore, il DM interpreta i ruoli dei mostri e dei personaggi
secondari, facendoli vivere all'interno della storia. Infine,
come arbitro, il DM interpreta le regole e decide quando
rispettarle e quando applicare qualche modifica.

Inventare, scrivere, narrare, improvvisare, recitare,
arbitrare... ogni DM gestisce questi ruoli in modo diverso
ed & probabile che alcuni gli risultino piti congeniali di altri.
E utile ricordare che DUNGEONS & DRAGONS & un hobby
e che fare il DM dovrebbe essere divertente: & sufficiente
concentrarsi sugli aspetti pili graditi e mettere in secondo
piano gli altri. Per esempio, se a un DM non piace creare le
proprie avventure da zero, pud usare quelle pubblicate. Pud
perfino chiedere l'aiuto degli altri giocatori nell’'applicazione
delle regole e nella costruzione del mondo.

Le regole di D&D aiutano il DM e gli altri giocatori a
divertirsi, ma non sono le regole a comandare. Soltanto il
DM ha il controllo del gioco. Detto questo, I'obiettivo di un
DM non & quello di massacrare gli avventurieri, bensi di
creare un mondo e una campagna che ruotino attorno alle
loro azioni e alle loro decisioni, e che incoraggi i giocatori
a tornare in quel mondo con entusiasmo! Con un po’' di
fortuna, gli eventi della campagna resteranno impressi nei
ricordi dei giocatori per molto tempo dopo la conclusione
dell'ultima sessione di gioco.
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CoME USARE QUESTO LIBrO

Questo libro & suddiviso in tre parti. La prima aiuta il DM
a decidere quale tipo di campagna vorrebbe condurre.

La seconda parte lo aiuta a creare le avventure (o meglio,
le storie) che andranno a comporre la campagna e che
coinvolgeranno i giocatori da una sessione all'altra.
L'ultima parte lo aiuta ad applicare le regole del gioco e a
modificarle per adattarle allo stile della propria campagna.

PARTE 1: IL MAESTRO DEI MONDI

Ogni DM ¢ il creatore del mondo della sua campagna. Pud
inventare un mondo da zero, adattarne uno tratto da un
film o da un romanzo preferito o usare un'ambientazione
pubblicata per il gioco di D&D, ma in ogni caso fara di quel
mondo il proprio mondo per tutta la durata della campagna.

Il mondo in cui & ambientata la campagna & uno degli
innumerevoli mondi che compongono il multiverso
di D&D, una vasta gamma di piani e di mondi dove le
avventure abbondano. Anche chi usa un mondo gia definito
come Forgotten Realms ambienta la sua campagna in una
sorta di universo speculare dell'ambientazione in cui si
svolgono i romanzi, i prodotti di gioco e i giochi digitali di
Forgotten Realms. Il mondo & a disposizione del DM per
essere cambiato come egli ritiene piu adatto e modificato in
base alle conseguenze delle azioni dei giocatori.

Il mondo di gioco non & un semplice fondale dove
allestire le avventure. Come la Terra di Mezzo, il
Continente Occidentale di Il Trono di Spade e innumerevoli
altri mondi fantasy in circolazione, & un luogo in cui &
possibile rifugiarsi e assistere alle fantastiche storie
vissute al suo interno. Un mondo concepito e condotto in
modo adeguato sembra ruotare attorno alle azioni degli
avventurieri e li fa sentire parte del tutto, anziché qualcosa
di separato.

La coerenza ¢ essenziale per rendere credibile un
mondo fittizio. Quando gli avyenturieri tornano in paese
a fare rifornimento, dovrebbero incontrare gli stessi
personaggi non giocanti (PNG) che avevano incontrato
in precedenza. Presto scopriranno il nome dell'oste, che
a sua volta si ricordera di loro. Una volta raggiunto questo
grado di coerenza, il DM pud introdurre qualche saltuario
cambiamento. Se gli avventurieri tornano alle stalle per
comprare altri cavalli, possono scoprire che I'uomo che
gestiva l'attivita & tornato a vivere nella grande citta oltre le
colline e che ora & sua nipote a gestire I'attivita di famiglia.
Questo genere di cambiamenti (che non ha a che vedere
con gli avventurieri direttamente ma che sara da loro
notato) fa sentire i giocatori parte di un mondo vivente che
cambia e cresce assieme a loro.

La prima parte di questo libro & completamente dedicata
alla creazione del mondo. Il capitolo 1 indaga sul tipo di
gioco che il DM preferisce condurre e lo aiuta a fissare
alcuni importanti dettagli sul suo mondo e sui conflitti
principali che lo animano. Il capitolo 2 aiuta il DM a
inserire il suo mondo nel contesto piti vasto del multiverso,
ampliando le informazioni presentate nel Player's
Handbook per descrivere i piani di esistenza, gli déi e il
modo in cui tutto questo pud essere messo al servizio
della campagna.



PARTE 2: IL MAESTRO DELLE AVVENTURE

Che il DM crei da solo le proprie avventure o usi quelle
pubblicate, dovra aspettarsi di dedicare alla preparazione
delle avventure del tempo in pii1 oltre alle ore trascorse al
tavolo di gioco. Dovra dedicare parte del suo tempo libero a
esercitare la sua creativita per inventare trame avvincenti,
creare nuovi PNG, costruire incontri e riflettere sui modi
pil1 ingegnosi di alludere agli eventi narrativi futuri.

La seconda parte di questo libro ha lo scopo di aiutare il
DM a creare e condurre delle ottime avventure. Il capitolo 3
descrive gli elementi base di un’avventura di D&D, mentre
il capitolo 4 consente di creare dei PNG memorabili. Il
capitolo 5 fornisce indicazioni e consigli su come condurre
le avventure ambientate nei dungeon, nelle terre selvagge e
in altri luoghi e il capitolo 6 descrive come gestire il tempo
che passa tra un’avventura e l'altra. Il capitolo 7 descrive
i tesori, gli oggetti magici e le ricompense speciali che
manterranno alto I'interesse dei giocatori nella campagna.

PARTE 3: IL MAESTRO DELLE REGOLE

DUNGEONS & DRAGONS non & un gioco direttamente
competitivo, ma necessita comunque di una figura
imparziale, anche se coinvolta nel gioco, che si assicuri
che tutti i partecipanti rispettano le regole. In qualita
di giocatore che crea il mondo di gioco e le avventure
ambientate al suo interno, il DM & la scelta pii1 logica per il
ruolo di arbitro.

In quanto arbitro, il DM funge da mediatore tra le regole
e i giocatori. Un giocatore illustra al DM cio che il suo
personaggio vuole fare e il DM determina se il personaggio
ha successo o meno, a volte chiedendo al giocatore di tirare
i dadi per determinare l'esito delle sue azioni. Per esempio,
se un giocatore vuole sferrare un fendente contro un orco, il
DM gli chiedera: “Effettua un tiro per colpire” e consultera
la Classe Armatura dell'orco.

Le regole non possono coprire ogni concepibile
situazione che potrebbe verificarsi durante una tipica
sessione di D&D. Per esempio, un giocatore potrebbe

decidere che il suo personaggio scagliera un braciere
pieno di tizzoni ardenti in faccia a un mostro. Spetta al
DM decidere come determinare I'esito di questa azione.
Potrebbe chiedere al giocatore di effettuare una prova di
Forza, stabilendo mentalmente la Classe Difficolta (CD)
a 15. Se la prova di Forza ha successo, il DM deve allora
determinare che effetto ha un braciere pieno di tizzoni
ardenti sbattuto in faccia a un mostro. Potrebbe decidere
di infliggere al mostro 1d4 danni da fuoco e imporgli
svantaggio ai tiri per colpire fino alla fine del suo turno
successivo. Il DM tira i dadi di danno (o lascia che sia il
gipcatore a farlo) e il gioco prosegue.

A volte mediare le regole significa imporre dei limiti.
Se un giocatore dichiara: “Voglio correre verso l'orco e
attaccarlo”, ma il suo personaggio non ha abbastanza
movimento per raggiungere l'orco, il DM rispondera: “E
troppo lontano per arrivare fino a lui e sferrare anche un
attacco. Cosa vuoi fare in alternativa?” Il giocatore fara uso
delle informazioni ricevute e pensera a un piano diverso.

Per applicare le regole, il DM deve conoscerle. Non &
necessario che impari a memoria questo libro o il
Player’'s Handbook, ma dovrebbe avere un'idea abbastanza
chiara deiloro contenuti, in modo da sapere dove trovare
i riferimenti appropriati qualora una situazione richieda
I'applicazione di una certa regola.

11 Player’s Handbook contiene le regole principali
necessarie per giocare. La terza parte di questo libro
offre numerose informazioni aggiuntive che aiuteranno
il DM ad applicare le regole in una gamma pii vasta di
situazioni. Il capitolo 8 contiene vari consigli su come usare
i tiri per colpire, le prove di caratteristica e i tiri salvezza.
Include inoltre le opzioni appropriate a certi stili di gioco
e a certe campagne, incluse le indicazioni sull'uso delle
miniature, un sistema per gestire le scene di inseguimento
e le regole relative alla follia. Quei DM che amano creare
le cose da zero, come nuovi mostri, razze e background
dei personaggi, troveranno le indicazioni appropriate nel
capitolo 9, che contiene anche una serie di regole facoltative
relative alle situazioni o agli stili di gioco pitt insoliti, come
l'uso delle armi da fuoco in un'ambientazione fantasy.
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CONOSCERE I GIOCATORI

Il successo di una sessione di D&D dipende dalla capacita
del Dungeon Master di intrattenere i giocatori al tavolo di
gioco. Mentre i giocatori hanno il compito di creare i loro
personaggi (i protagonisti della campagna), di infondere vita
in quei personaggi e di guidarli attraverso tutta la campagna
decidendo le loro azioni, il compito del Dungeon Master &

di mantenere vivo l'interesse dei giocatori (e il proprio), di
coinvolgerli nel mondo di sua creazione e di consentire a
quei personaggi di compiere imprese mirabolanti.

Sapere quali sono gli aspetti di D&D che i giocatori
gradiscono di piu & utile per creare e condurre avventure
che risultino divertenti e memorabili. Una volta che il DM
ha appreso quali tra le attivita seguenti predilige ogni
giocatore del gruppo, potra adattare le avventure alle loro
preferenze nella misura in cui gli & possibile, per farli
sentire sempre pilt coinvolti.

INTERPRETAZIONE

Ai giocatori interessati all'interpretazione piace
immedesimarsi nei personaggi e parlare con le loro voci.
Sono giocatori di ruolo fino in fondo e amano le interazioni
sociali con i PNG, i mostri e gli altri compagni del gruppo.

I giocatori che amano l'interpretazione vanno coinvolti...

- offrendo loro I'opportunita di sviluppare la personalita e
il background del personaggio,

« consentendo loro di interagire regolarmente con i PNG,

. aggiungendo elementi di interpretazione agli incontri di
combattimento,

- incorporando gli elementi del background dei loro
personaggi nelle avventure.

ESPLORAZIONE

I giocatori che amano I'esplorazione vogliono sperimentare
le meraviglie che un mondo fantasy ha da offrire. Vogliono
sapere cosa c'¢ dietro il prossimo angolo o la prossima
collina e amano trovare indizi e tesori nascosti.

I giocatori che amano l'esplorazione vanno coinvolti...

- seminando indizi che alludono a cid che accadra
in futuro,

- facendo trovare loro qualcosa quando dedicano del
tempo a esplorare,

- fornendo descrizioni dettagliate degli ambienti piit
coinvolgenti e usando mappe e accessori interessanti,

- abbinando ai mostri dei segreti da scoprire o dei dettagli
culturali da apprendere.

ISTIGAZIONE

I giocatori a cui piace istigare I'azione sono impazienti

di fare accadere qualcosa, anche se questo significa
correre qualche pericolo. Preferiscono tuffarsi a capofitto
nel pericolo e affrontare le conseguenze piuttosto che
soccombere alla noia.

I giocatori che amano l'istigazione vanno coinvolti...

. consentendo loro di influenzare I'ambiente circostante,

- includendo nelle avventure qualche oggetto con cui tentarli,

« lasciando che le loro azioni mettano i personaggi in
situazioni scomode,

. includendo incontri con dei PNG che risultino pestiferi e
imprevedibili quanto loro.
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COMBATTIMENTO

I giocatori a cui piacciono i combattimenti fantasy non
vedono I'ora di prendere a mazzate i nemici e i mostri del
gioco. Vanno in cerca di qualsiasi scusa per scatenare
uno scontro e antepongono le azioni audaci agli approcci
meticolosamente pianificati.

I giocatori che amano il combattimento vanno coinvolti..,

» facendo scattare degli incontri di combattimento
a sorpresa,

- descrivendo a tinte vivaci la distruzione provocata dagli
attacchi e dagli incantesimi dei personaggi,

» includendo incontri di combattimento con grandi numeri
di mostri deboli,

-« interrompendo le interazioni sociali e le esplorazioni con
qualche combattimento.

OTTIMIZZAZIONE

I giocatori a cui piace ottimizzare le capacita dei loro
personaggi amano affinare le prestazioni in combattimento
acquisendo livelli, nuovi privilegi e oggetti magici, e
accolgono con gioia ogni opportunita di dimostrare la
superiorita dei loro personaggi.

I giocatori che amano l'ottimizzazione vanno coinvolti...

- garantendo loro un accesso regolare alle nuove capacita
€ ai nuovi incantesimi,

- usando gli oggetti magici che desiderano come spunti per
le avventure,

- includendo degli incontri che permettano ai loro
personaggi di distinguersi,

. fornendo ricompense quantificabili, come i punti
esperienza, anche per gli incontri di interazione.

RISOLUZIONE DEI PROBLEMI

I giocatori a cui piace risolvere i problemi cercano

di analizzare le motivazioni dei PNG, di sventare le
macchinazioni di un nemico, di risolvere i rompicapi e di
ideare.un piano d'azione.

I giocatori che amano la risoluzione dei problemi vanno

coinvolti...

- includendo incontri in cui la risoluzione dei problemi
sia cruciale,

- ricompensando la pianificazione e la tattica con dei
benefici di gioco,

- consentendo di tanto in tanto a un piano ben congegnato
di procurare ai giocatori una vittoria facile,

- creando dei PNG dalle motivazioni complesse.

NARRAZIONE

I giocatori a cui piace la narrazione vogliono contribuire
allo sviluppo della storia. Amano quei momenti in cui i
personaggi sono coinvolti da vicino nello svolgimento degli
avvenimenti e apprezzano soprattutto gli incontri che si
collegano alla trama principale e influiscono su di essa.

I giocatori che amano la narrazione vanno coinvolti...

- usando i background dei personaggi per contribuire a
plasmare la storia della campagna,

« assicurandosi che un incontro porti avanti la storia in
qualche modo,

- facendo in modo che le azioni dei personaggi abbiano
conseguenze sugli eventi futuri,

. fornendo ai PNG ideali, legami e difetti che gli

avventurieri possano sfruttare.
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CAPITOLO 1: IL. MONDO DEL DUNGEON MASTER

L MONDODEL DM E LAMBIENTAZIONE DELLA SUA
campagna, il luogo dove si svolgeranno tutte le
avventure. Anche nel caso di un’ambientazione
gia esistente, come quella di Forgotten Realms,
quell'ambientazione diventa di proprieta del DM
nel momento in cui egli la sceglie per ambientarci
le sue avventure, crea i personaggi che lo popolano
e la modifica nel corso della campagna. Questo
capitolo & incentrato sulla costruzione del mondo e sulla
creazione della campagna che si svolge al suo interno.

IL QUADRO GLOBALE

Questo libro, il Player’'s Handbook e il Monster Manual
descrivono i parametri di funzionamento base dei mondi
di D&D. Le ambientazioni classiche di D&D includono
Forgotten Realms, Greyhawk, Dragonlance e Mystara,
che non si allontanano troppo da quei parametri. Altre
ambientazioni come Dark Sun, Eberron, Ravenloft,
Spelljammer e Planescape si distaccano in modo piit
significativo dai parametri base. Nella creazione del
proprio mondo, il DM dovra decidere in che misura
attenersi o deviare da quei parametri.

PARAMETRI BASE

Le regole del gioco sono basate sui seguenti parametri base
relativi al mondo di gioco.

Gli Déi Vegliano sul Mondo. Gli d&i sono reali e
incarnano una serie di credenze. Ogni dio esercita il suo
dominio su un aspetto del mondo, come la guerra, le foreste
o il mare. Gli déi esercitano la loro influenza sul mondo
concedendo la magia divina ai loro seguaci e inviando loro
segni e portenti per guidarli. Un seguace di una divinita
funge da agente di quella divinita nel mondo. L'agente cerca
di promuovere gli ideali di quel dio e sconfiggere i suoi
rivali. Sebbene certe persone si rifiutino di onorare gli deéi,
nessuno pud negare la loro esistenza.

La Maggior Parte del Mondo & Selvaggia. Le regioni
selvagge abbondano. Citta-stato, confederazioni e regni
di varie dimensioni spuntano qua e la nel territorio, ma
oltre i loro confini & la vita selvaggia a dominare. La gente
conosce bene l'area in cui vive, ha sentito raccontare storie
di altri luoghi dai mercanti e dai viaggiatori, ma sono
in pochi a sapere cosa si trova oltre le montagne o nel
fitto di una grande foresta, a meno che non ci siano stati
di persona.

Il Mondo & Antico. Gli imperi sorgono e cadono: quasi
tutti i luoghi sono stati toccati almeno una volta dalla
grandezza o dalla decadenza di un impero. Ma la guerra,

il tempo e le forze della natura finiscono per rivendicare
il mondo dei mortali, generando luoghi di avventura

e di mistero di ogni gengre. Le antiche civilta e le loro
conoscenze sopravvivono nelle leggende, negli oggetti
magici e nelle rovine. Spessoil caos e il male dilagano a
seguito della caduta di un impero.

I Conflitti Modellano la Storia del Mondo. Gli individui
pil potenti si sforzano di lasciare il segno sul mondo e
le fazioni composte da individui affini possono alterare
il corso della storia. Alcune tra queste fazioni includono
religioni guidate da profeti carismatici, regni governati
da antiche dinastie e societi segrete intenzionate a
manipolare magie perdute da tempo. L'influenza di queste
fazioni si fa pil forte o pil1 debole in base agli esiti della loro
lotta per il potere. Alcune cercano di preservare il mondo
e di agevolare la venuta di una nuova eta dell'oro. Altre

cercano di realizzare i loro scopi malvagi, nella speranza

di governare il mondo con pugno di ferro. Altre ancora
perseguono obiettivi che possono variare dal pratico
all'esoterico, come l'accumulo di ricchezze materiali

o la resurrezione di un dio defunto. A prescindere dai

loro obiettivi, queste fazioni entrano inevitabilmente in
collisione, dando origine ai conflitti che forgeranno il futuro
del mondo.

11 Mondo & Magico. | praticanti della magia sono
relativamente pochi, ma il frutto del loro operato & visibile
ovunque. La magia pub essere innocua e diffusa come
quella delle pozioni che curano le ferite, o rara e imponente
come quella di una torre sospesa in cielo o di un golem di
pietra che monta la guardia alle porte di una citta. Oltre i
reami civilizzati si nascondono depositi di oggetti magici
protetti da trappole magiche e perfino dungeon costruiti
con la magia, popolati da mostri creati dalla magia,
maledetti dalla magia o dotati di capacita magiche.

IL. MONDO APPARTIENE AL DM

Nel processo di creazione del mondo della campagna &
utile partire dai parametri base e riflettere sui modi con cui
I'ambientazione potrebbe cambiarli. Le sezioni seguenti di
questo capitolo esploreranno ogni elemento e forniranno
al DM i dettagli necessari per popolare il proprio mondo di
divinita, fazioni e tutto il resto.

I parametri descritti pilt sopra non sono scolpiti nella
pietra. Hanno ispirato entusiasmanti mondi di D&D ricchi
di avventure, ma non sono gli unici parametri in grado
di farlo. E possibile costruire un interessante concetto di
campagna alterando uno o pii1 di quei parametri, come del
resto hanno gia fatto alcune celebri ambientazioni di D&D.
E sufficiente chiedersi per prima cosa: “E se i parametri
standard non si applicassero al mio mondo?”

Il Mondo & un Luogo Senza Magia. E se la magia fossa
qualcosa di raro e di pericoloso? Se perfino gli avventurieri
potessero usarla in modo limitato o non potessero usarla
affatto? E se la campagna fosse ambientata in una versione
della storia del nostro mondo?

Il Mondo & Nuovo. E se il mondo fosse un mondo
nuovo, in cui i personaggi sono destinati a essere i primi
di una lunga serie di eroi? Gli avventurieri potrebbero
essere i campioni dei primi grandi imperi, come gli
imperi di Netheril e Cormanthor nell'ambientazione di
Forgotten Realms.

Il Mondo & Conosciuto. E se il mondo fosse
completamente conosciuto e cartografato, fino alle
annotazioni “hic sunt dragones” ai margini della mappa?
Se i grandi imperi occupassero vasti tratti di territorio
dai confini nettamente definiti? Le Cinque Nazioni
dell'ambientazione di Eberron facevano un tempo parte di
un grande impero e i viaggi di natura magica da una citta
all'altra sono all'ordine del giorno.

I Mostri Sono Rari. E se i mostri fossero creature
rare e terrificanti? Nell'ambientazione di Ravenloft, i
domini del terrore sono governati da sovrani mostruosi.
La popolazione vive nel perpetuo terrore di questi oscuri
signori e dei loro malvagi servitori, ma gli altri mostri
raramente turbano le vite quotidiane della popolazione.

La Magia & Ovunque. E se ogni citta fosse governata
da un potente mago? Se i negozi di oggetti magici fossero
ovunque? Nell'ambientazione di Eberron la magia &
onnipresente: navi volanti e treni magici trasportano i
viaggiatori da una grande citta all'altra quotidianamente.
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Gli Déj Vivono sulla Terra o Sono Totalmente
Assenti, E se gli dei si aggirassero regolarmente sulla
terra? Se i personaggi potessero sfidarli e rivendicarne
il potere? E se invece fossero entiti remote e nemmeno
gli angeli entrassero mai in contatto con i mortali?
Nell'ambientazione di Dark Sun gli dét sono estremamente
remoti, forse addirittura inesistenti, e i chierici si affidano
invece al potere elementale per le loro magie.

LE DIVINITA DEL MONDO

L'Appendice B del Player's Handbook presenta una serie

di pantheon (assortimenti di divinita che non siano unite

da una singola dottrina o filosofia) utilizzabili nel corso del
gioco, tra cui le divinita dei mondi di D&D piii tradizionali e
i pantheon fantasy storici. Il DM pud adottare uno di questi
pantheon per la propria campagna o scegliere le divinita e
le idee che preferisce. Vedi “Un Esempio di Pantheon” in
questa sezione per un esempio al riguardo.

Dal punto di vista delle regole del gioco, non ha importanza
se il mondo utilizzato abbia centinaia di divinita o una chiesa
dedicata a un singolo dio. In termini di gioco, i chierici
scelgono i domini e non le divinita, quindi il DM pud associare
i domini alle divinita del suo mondo di gioco come preferisce.

PANTHEON ESTESO

Nella maggior parte dei mondi di D&D, le divinita formano
un pantheon esteso. Una moltitudine di divinita governa

i vari aspetti dell'esistenza, a volte collaborando e a volte
entrando in competizione tra loro nella gestione degli
eventi dell'universo. I mortali si radunano nei santuari
pubblici per venerare le divinita della vita e della saggezza,
o si riuniscono in luoghi segreti per adorare le divinita
dell'inganno e della distruzione.

Ogni divinita del pantheon possiede un'area di influenza
che hal'obbligo di promuovere. Nell'ambientazione di
Greyhawk, Heironeous & un dio del valore che chiama
ichierici e i paladini al suo servizio e li incoraggia a
diffondere gli ideali della cavalleria, della giustizia e della
guerra onorevole nella societa. Anche se impegnato in
un'eterna guerra contro suo fratello Hextor, dio della
guerra e della tirannia, Heironeous promuove la sua area

DivINITA DELLA GUERRA DELL'ALBA

di influenza, quella delle guerre combattute nobilmente e in
nome della causa della giustizia.

Gli abitanti della maggior parte dei mondi di D&D
sono politeisti: onorano le proprie divinita e riconoscono
I'esistenza dei pantheon delle altre culture. Un singolo
individuo pud rendere omaggio a varie divinita, a
prescindere dal suo allineamento. In Forgotten Realms
un individuo pud tentare di propiziarsi Umberlee prima
di mettersi in viaggio per mare, unirsi a un banchetto
comunitario per festeggiare Chauntea nei giorni del raccolto
e pregare Malar prima di partecipare a una battuta di caccia.

Alcuni individui sviluppano la vocazione a servire una
divinita in particolare e scelgono quel dio come loro
patrono. Gli individui particolarmente devoti diventano
sacerdoti e fondano un santuario o collaborano alla
gestione di un luogo sacro. In casi molto piu rari, chi
sviluppa una vocazione del genere diventa un chierico o
un paladino e viene investito della piena responsabilita del
potere divino.

I santuari e i templi fungono da punti di raduno per i riti
e le festivita religiose. I sacerdoti che presiedono questi
luoghi narrano storie sugli d&i, insegnano i precetti delle loro
divinita patrone, offrono consigli e benedizioni, celebrano
riti religiosi e forniscono addestramento nelle attivita che
le loro divinita prediligono. Le citta e i paesi piu grandi
possono ospitare vari templi dedicati alle singole divinita piu
importanti presso la comunita, mentre gli insediamenti pit
piccoli a volte fanno uso di un singolo santuario dedicato a
tutte le divinita venerate dagli abitanti del luogo.

Per comporre rapidamente un pantheon per il proprio
mondo, un DM pud creare un singolo dio per ognuno degli
otto domini disponibili per i chierici: Conoscenza, Guerra,
Inganno, Luce, Morte, Natura, Tempesta e Vita, inventando
i nomi e le personalita di quelle divinita o prendendo in
prestito le divinita di altri pantheon. Questo approccio
genera un piccolo pantheon che abbraccia gli aspetti
piu significativi dell'esistenza e consente di estrapolare
facilmente gli altri aspetti della vita che ogni divinita
potrebbe controllare. Il dio della Conoscenza, per esempio,
potrebbe fungere anche da patrono della magia e delle
profezie, mentre il dio della Luce potrebbe essere anche il
dio del sole e del tempo.

Divinita Allineamento Domini Suggeriti ~ Simbolo

Asmodeus, dio della tirannia LM Inganno Tre triangoli in formazione serrata

Avandra, dea del cambiamento e della fortuna CB Inganno Tre linee ondeggianti sovrapposte

Bahamut, dio della giustizia e della nobilta LB Guerra, Vita Testa di drago di profilo, rivolta a sinistra
Bane, dio della guerra e della conquista LM Guerra Artiglio a tre dita rivolto verso il basso
Corellon, dio della magia e delle arti cB Luce Stella a otto punte

Erathis, dea della civilta e dell'inventiva LN Conoscenza Meta superiore di un ingranaggio dentato
Gruumsh, dio della distruzione ™ Guerra, Tempesta  Occhio triangolare con sporgenze ossee

loun, dea della conoscenza N Conoscenza Vincastro a forma di occhio stilizzato

Kord, dio della forza e delle tempeste CN Tempesta Spada con un fulmine come guardia crociata
Lolth, dea dei ragni e delle menzogne CM Inganno Stella a otto punte con le linee di una ragnatela
Melora, dea delle terre selvagge e del mare N Natura, Tempesta  Turbine simile a un'onda marina

Moradin, dio della creazione LB Conoscenza, Guerra Incudine fiammeggiante

Pelor, dio del sole e dell'agricoltura NB Luce, Vita Cerchio con sei punte orientate verso |'esterno
Regina Corvo, dea della morte LN Morte, Vita Testa di corvo di profilo, rivolta a sinistra
Sehanine, dea della luna cB Inganno Falce di luna

Tharizdun, dio della follia GM Inganno Spirale irregolare in senso antiorario

Tiamat, dea della ricchezza, dell'avidita e della vendetta LM Guerra, Inganno Stella a cinque punte ricurve

Torog, dio dell'Underdark NM Morte Una T legata a un cerchio di catene

Vecna, dio dei segreti malvagi NM Conoscenza, Morte Teschio parzialmente spaccato con un solo occhio
Zehir, dio dell'oscurita e dei veleni CM Inganno, Morte Serpente a forma di pugnale
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UN ESeMPIO DI PANTHEON
Il pantheon della Guerra dell’Alba & un esempio di
pantheon composto quasi interamente da elementi
preesistenti per soddisfare le necessita di una particolare
campagna. Questo ¢ il pantheon di default usato nella
quarta edizione del Player’s Handbook (2008). Il pantheon
¢ riassunto nella tabella “Divinita della Guerra dell’Alba”.
Questo pantheon attinge a varie divinitd non umane e fa
di loro delle divinita universali. Queste divinita includono
Bahamut, Corellon, Gruumsh, Lolth, Moradin, Sehanine
e Tiamat. Gli umani venerano Moradin e Corellon come
divinita delle loro rispettive aree di influenza, anziché come
divinita razziali. [l pantheon include anche I'arcidiavolo
Asmodeus come dio della dominazione e della tirannia,
Alcune divinita sono prese da altri pantheon, a volte °
assumendo un nuovo nome. Bane proviene da Forgotten
Realms. Kord, Pelor, Tharizdun e Vecna provengono da
Greyhawk. Dal pantheon greco sono state prelevate Atena
(ribattezzata Erathis) e Tiche (ribattezzata Avandra), anche
se entrambe sono state alterate. Set (ribattezzato Zehir)
proviene dal pantheon egiziano. La Regina Corvo & simile
a Hel del pantheon norreno e a Wee Jas di Greyhawk.
Le tre divinita rimanenti sono state create da zero: loun,
Melora e Torog.

ALTRI SISTEMI RELIGIOSI

Nella propria campagna il DM pud creare pantheon

di divinita strettamente legate tra loro all'interno di

una singola religione, una religione monoteistica (la
venerazione di una singola divinita), un sistema dualistico
(incentrato su due divinita o forze contrapposte), un culto
misterico (che preveda una devozione personale a una
singola divinita, solitamente come parte del sistema di un
pantheon), religioni animistiche (che venerano gli spiriti
del mondo naturale) o perfino forze e filosofie che non sono
incentrate sulle divinita.

PANTHEON COESO

A differenza di un pantheon esteso, un pantheon coeso si
concentra su una singola religione i cui insegnamenti ed
editti abbracciano un gruppo limitato di divinita. I seguaci
di un pantheon coeso possono prediligere una delle divinita
che ne fanno parte rispetto a un’altra, ma le rispettano tutte
e le onorano con sacrifici e preghiere appropriate.

Il tratto principale di un pantheon coeso & il fatto che
i suoi fedeli abbracciano un singolo ethos o dogma che
include tutte le divinita. Le divinita di un pantheon coeso
agiscono collettivamente per proteggere e guidare i loro
seguaci. Un pantheon coeso pud essere paragonato a una
famiglia dove una o due divinita che guidano il pantheon
fungono da figure paterne e gli altri d&i fungono da patroni
dei vari aspetti pitt importanti della cultura che venera il
pantheon. Un singolo tempio rende onore a tutti i membri
del pantheon.

La maggior parte dei pantheon coesi prevede una o piti
divinita aberranti, figure la cui venerazione non & avallata
dai sacerdoti dell'intero pantheon. In genere queste figure
sono divinita malvagie e nemici di tutto il pantheon, come
i Titani della mitologia greca. Queste divinita vantano dei
culti separati che attirano i reietti sociali e i malfattori tra le
fila dei loro seguaci. Questi culti sono simili a culti misterici
in cui i membri sono rigidamente devoti a un'unica divinita,
sebbene iloro membri si dichiarino fedeli, almeno in
apparenza, ai templi del pantheon coeso.

Le divinita norrene sono un ottimo esempio di un
pantheon coeso. Odino presiede il pantheon e funge da

figura paterna. Divinitd come Thor, Tyr e Freya incarnano
gli aspetti pitt importanti della cultura norrena e Loki e i
suoi seguaci tramano tra le ombre, a volte aiutando le altre
divinita e a volte agendo contro di loro assieme ai nemici
del pantheon.

CurtIi MISTERICI

Un culto misterico & un'organizzazione religiosa segreta
basata su un rituale di iniziazione in cui 'iniziato viene
misticamente identificato con un dio o una manciata

di divinita correlate. [ culti misterici sono esperienze
intensamente personali, incentrate sul rapporto tra il
singolo iniziato e il divino.

A volte un culto misterico & un tipo di venerazione
praticato all'interno di un pantheon. Riconosce i miti e i
rituali del pantheon, ma presenta i propri miti e riti come
quelli principali. Per esempio, un ordine segreto di monaci
potrebbe immergersi in un rapporto mistico con un dio che
fa parte di un pantheon piii vasto, venerato dalle masse.

Un culto misterico enfatizza la storia del suo dio, che
viene simbolicamente messa in scena durante il rito
di iniziazione. Il mito fondante di un culto misterico &
solitamente semplice e spesso parla della morte e della
resurrezione di un dio o di un viaggio nell'oltretomba e
del ritorno. I culti misterici spesso venerano le divinita del
sole e della luna e le divinita agricole, divinita le cui aree di
influenza riflettono i cicli della natura.

Il rituale di iniziazione del culto & modellato sul mito
della fondazione. I neofiti ripercorrono le orme del dio
P .

RanNGo DiviNnO

Gli esseri divini del multiverso spesso vengono catalogati in
base al loro potere cosmico. Alcune divinita sono venerate su pitl
mondi e detengono un rango diverso su ogni mondo, in base
alla loro influenza su quel luogo.

Le divinitd maggiori vanno oltre la comprensione dei mortali.
Non possono essere evocate ed evitano generalmente qualsiasi
coinvolgimento diretto negli affari dei mortali. In alcune
occasioni molto rare manifestano avatar simili a quelli delle
divinitd minori, ma l'uccisione dell'avatar di un dio maggiore non
ha alcun effetto sul dio vero e proprio.

Le divinitd minori si incarnano in qualche punto imprecisato
dei piani. Alcune divinitd minori vivono sul Piano Materiale,
come per esempio la dea-unicorno Lurue di Forgotten Realms e
il titanico dio-squalo Sekolah venerato dai sahuagin. Altri vivono
sui Piani Esterni, come Lolth, che risiede nell'Abisso. Tali divinita
possono incontrare i mortali.

Le quasi-divinita hanno un'origine divina, ma non ascoltano
né rispondono alle preghiere, non concedono incantesimi ai
chierici e non controllano aspetti della vita mortale. Restano
comunque degli esseri immensamente potenti e in teoria
potrebbero ascendere al rango di divinita, se accumulassero un
numero adeguato di veneratori. Le quasi-divinita ricadono in tre
sottocategorie: semidei, titani e vestigia.

| semidei nascono dall'unione di una divinita e di un essere
mortale. Possiedono alcuni attributi divini, ma il loro retaggio
mortale li rende i pit: deboli tra le quasi-divinita.

| titani sono le creazioni divine delle divinita. Potrebbero
nascere dall’unione di due divinit3, essere fabbricati da una
forgia divina, nascere dal sangue versato da un dio o venire alla
luce in altri modi attraverso la sostanza o la volonta divina.

Le vestigia sono divinita che hanno perso quasi tutti i loro
veneratori e sono considerate defunte dal punto di vista dei
mortali. A volte un rituale esoterico riesce a contattare questi
esseri e ad attingere al loro potere latente.

D] b >
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al fine di condijvidere il suo stesso fato. Nel caso di una
divinitd morta e risorsa, la morte simbolica dell'iniziato
simboleggia la morte della vecchiavita e la rinascita in un
nuovo stato di esistenza. Gli iniziati rinascono e affrontano
una nuova vita, restando nel mondo dei mortali ma
sentendosi innalzati a una sfera superiore. All'iniziato viene
promesso un posto nel reame del dio dopo la morte, ma
anche un nuovo significato nelle esperienze della vita.

MONOTEISMO

Le religioni monoteistiche venerano una sola divinita e

in certi casi negano l'esistenza di qualsiasi altra divinita.
Se il DM introduce una religione monoteistica nella sua
campagna, deve decidere se esistono o meno altri déi.
Anche se non esistono, altre religioni possono convivere
con la religione monoteistica. Se queste religioni prevedono
chierici dotati di capacita da incantatori, i loro incantesimi
potrebbero essere alimentati dall'unica vera divinita, da’
spiriti minori che non sono divinita (aberrazioni, celestiali,
folletti, immondi o elementali particolarmente potenti) o
semplicemente dalla loro fede.

Il dio di una religione monoteista possiede un'area di
influenza molto vasta ed & raffigurato come il creatore di
ogni cosa, detentore del controllo di ogni cosa e interessato
a ogni aspetto dell'esistenza. Quindi un veneratore di quel
dio offre preghiere e sacrifici costantemente alla stessa
divinita, a prescindere dall'aspetto della vita che necessiti
di assistenza divina. Che debba marciare in guerra, partire
in viaggio o sperare di conquistare 'amore di qualcuno, egli
prega sempre lo stesso dio.

Alcune religioni monoteistiche descrivono la loro divinita
in vari aspetti. Un singolo dio puo apparire nell'aspetto
del Creatore o in quello del Distruttore e i suoi chierici
si concentrano su uno dei due aspetti, determinando
in tal modo il loro accesso ai domini e forse anche il
loro allineamento. Un chierico che venera l'aspetto
del Distruttore sceglie il dominio della Guerra o della
Tempesta, mentre uno che venera I'aspetto del Creatore
sceglie il dominio della Natura o della Vita. In alcune
religioni monoteistiche, i chierici si suddividono in vari
ordini religiosi per differenziarsi in base ai domini scelti.

DuaLismo
Una religione dualistica vede il mondo come il teatro di
un conflitto tra due divinita o forze divine diametralmente
opposte. Nella maggior parte dei casi, le forze contrapposte
sono il bene e il male, o divinita contrapposte che
rappresentano quelle forze. In alcuni pantheon, le forze o le
divinita della legge e del caos sono gli opposti fondamentali
del sistema dualistico, ma l'universo di D&D & pieno di
forze contrapposte che potrebbero fungere da fondamenta
per una religione dualistica: vita e morte, luce e oscurita,
materia e spirito, corpo e mente, salute e malattia, purezza
e corruzione, energia positiva e negativa. In qualsiasi
termini il dualismo sia espresso, una meta della coppia
¢ solitamente considerata buona (benefica, desiderabile
o sacra), mentre l'altra meta & considerata cattiva, se non
esplicitamente malvagia. Se il conflitto fondamentale di
una religione & espresso come opposizione tra materia e
spirito, i seguaci di quella religione credono che uno dei
due (solitamente la materia) sia malvagio e I'altro (lo spirito)
sia buono, quindi cercano di liberare il loro spirito dal
mondo materiale e dai suoi mali attraverso l'ascetismo e la
contemplazione.

Alcuni sistemi dualistici piti rari credono che le due
forze contrapposte debbano rimanere in equilibrio, sempre
respingendosi a vicenda, ma rimanendo legate I'una
all'altra per generare una tensione creativa.
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In una cosmologia definita da un eterno conflitto tra il
bene e il male, i mortali devono inevitabilmente schierarsi.
La maggior parte di coloro che seguono una religione
dualistica venerano la divinita della forza identificata come
buona. [ veneratori della divinita buona si affidano al suo
potere affinché la divinita li protegga dai servitori del dio
malvagio. Dal momento che in queste religioni la divinita
malvagia & generalmente la fonte di tutto cid che & dannoso
per l'esistenza, soltanto i perversi e i depravati venerano
questo dio. I mostri, gli immondi e alcuni culti segreti si
pongono al suo servizio. I miti di una religione dualistica
solitamente prevedono che la divinita buona trionfera in
una battaglia apocalittica, ma le forze del male credono
che l'esito di quella battaglia non sia predeterminato e si
sforzano di portare la loro divinita alla vittoria.

Le divinita di un sistema dualistico detengono vaste
aree di influenza. Tutti gli aspetti dell'esistenza riflettono
la lotta dualistica, quindi ogni cosa ricade da una parte o
dall'altra del conflitto. L'agricoltura, la misericordia, il cielo,
la medicina e la poesia appartengono all'area di influenza
della divinita buona, mentre la carestia, I'odio, le malattie e
la guerra appartengono alla divinita malvagia.

ANIMISMO

Stando all'animismo, ogni angolo del mondo naturale &
popolato da spiriti di ogni genere. Nella visione animista
del mondo, ogni cosa possiede uno spirito, dalla pii grande
montagna alla pit piccola pietra, dal pil vasto oceano al
pit piccolo ruscello, dal sole e dalla luna fino alla spada
ancestrale di un guerriero. Tutti questi oggetti e gli spiriti
che li popolano sono senzienti, anche se alcuni sono pili
consapevoli, presenti e intelligenti di altri. Gli spiriti piu
potenti potrebbero perfino essere considerati delle divinita.
Tutti sono degni di rispetto o perfino di venerazione.

Solitamente gli animisti non si votano al servizio di un
singolo spirito a discapito di tutti gli altri. Dedicano invece
preghiere e sacrifici a vari spiriti in vari momenti, come
richiesto dalla situazione. Un personaggio devoto potrebbe
rivolgere preghiere e offerte giornaliere agli spiriti degli
antenati e agli spiriti della casa, suppliche regolari agli
spiriti pitl importanti come i Sette Fati della Buona Sorte,
qualche saltuario sacrificio in incenso agli spiriti dei
luoghi come lo spirito di una foresta, e qualche sporadica
preghiera a una miriade di spiriti di altro tipo.

Una religione animista & molto tollerante. Alla maggior
parte degli spiriti non interessa se un personaggio offre
sacrifici anche agli altri, purché tutti ottengano i sacrifici
e il rispetto dovuto. Man mano che le nuove religioni si
diffondono nelle terre animiste, quelle religioni solitamente
riescono a conquistarsi dei seguaci ma non riescono a
convertirli: gli animisti includono i nuovi spiriti e le nuove
divinita nelle loro preghiere senza mettere da parte quelli
vecchi. I contemplativi e gli studiosi adottano sistemi
filosofici e pratiche complesse senza cambiare le loro
credenze e senza rinunciare al rispetto per gli spiriti che
gia venerano.

L’animismo funziona come un grande pantheon coeso. I
chierici animisti servono il pantheon nella sua interezza e
possono scegliere qualsiasi dominio, che rappresentera lo
spirito preferito di quel chierico.

FORrzE E FILOSOFIE

Non tutti i poteri divini devono necessariamente provenire
dalle divinita. In alcune campagne, i credenti nutrono

una tale convinzione nelle loro idee riguardo all'universo
da trarre poteri magici da quella stessa convinzione. In
altre campagne, le forze impersonalidella natura o della



quei mortali che entrano in sintonia con loro. Cosi come
idruidi e i ranger traggono le loro capacita di incantatori
dalle forze della natura anziché da una specifica divinita
naturale, alcuni chierici si dedicano a un ideale anziché
a un dio. Un paladino potrebbe servire una filosofia
incentrata sulla giustizia e sulla cavalleria anziché una
divinita specifica.

Le forze e le filosofie non vengono venerate: non sono
esseri che possono udire le preghiere, accettare sacrifici
e rispondere. Inoltre, la dedizione a una filosofia 0 a una
forza non preclude necessariamente il servizio a una
divinita. Un individuo pud dedicarsi alla filosofia del bene e
venerare varie divinita buone, oppure riverire la forza della
natura e rendere omaggio anche agli d&i della natura, che
potrebbero essere considerati manifestazioni personali
di una forza impersonale. In un mondo che include varie
divinita il cui potere & ampiamente dimostrato (tramite i
loro chierici), & raro che una filosofia neghi 'esistenza delle
divinita, sebbene una credenza filosofica molto diffusa
ritenga che le divinita siano molto pit1 simili ai mortali di
quanto i mortali siano in grado di immaginare. Stando
a queste filosofie, gli déi non sono veramente immortali
(soltanto molto longevi) e gli stessi mortali possono
ascendere al rango di divinita. Esistono anzi varie filosofie
in cui I'ascesa al rango divino & vista come l'obiettivo finale
dell'esistenza.

Il potere di una filosofia nasce dalla convinzione che i
mortali dedicano ad essa. Una filosofia in cui soltanto una
persona crede non & abbastanza forte da conferire poteri
magici a quella persona.

GL1I UMANOIDI E GLI DEI

Quando si parla di divinita, gli umani mostrano una gamma

di credenze e istituzioni molto pit1 vasta di quella delle altre
razze. In molte ambientazioni di D&D, gli orchi, gli elfi,
i nani, i goblin e gli altri umanoidi seguono un pantheon
coeso. Ci si aspetta che un orco veneri Gruumsh o una
manciata di divinita a lui subordinate. Per contro, 'umanita
abbraccia una varieta sconcertante di divinita. Ogni cultura
umana potrebbe seguire un gruppo diverso di dei.

Nella maggior parte delle ambientazioni di D&D,
non c'¢ un singolo dio che possa affermare di avere
creato I'umanita. Quindi, I'inclinazione umana a fondare
istituzioni si estende anche alla religione. Un singolo
profeta carismatico pud convertire un intero regno alla
venerazione di un nuovo dio. Alla morte di quel profeta, la
religione potrebbe prosperare o svanire, oppure i seguaci
di quel profeta potrebbero rivoltarsi I'uno contro l'altro e
fondare varie religioni in competizione tra loro.

La religione della societa nanica & scolpita sulla roccia
in confronto. I nani di Forgotten Realms riconoscono
Moradin come loro creatore. Sebbene qualche nano possa
venerare altri dei, la cultura nanica nella sua interezza &
votata a Moradin e al patitheon che egli presiede. [ suoi
insegnamenti e le sue magie pervadono la cultura nanica a
tal punto che ogni tentativo di rimpiazzarlo provocherebbe
sconvolgimenti catastrofici.

Tenendo a mente tutto questo, va preso in considerazione
il ruolo degli dei nel mondo di gioco e i legami con le
varie razze umanoidi. Ogni razza ha un dio creatore? In
che modo quel dio definisce la cultura di quella razza?
La popolazione & libera da questo legame divino e pud
venerare chi preferisce? Una razza si & forse ribellata al dio
che I'ha creata? E comparsa una nuova razza creata da un
dio nel corso degli ultimi anni?

Una divinita potrebbe anche avere dei legami con un
regno, una stirpe nobiliare o un'altra istituzione culturale.
Alla morte di un imperatore, un nuovo sovrano potrebbe
essere scelto tramite i portenti divini inviati dalla divinita
che proteggeva l'impero ai suoi albori. In una terra del
genere, il culto degli altri dei potrebbe essere proibito o
rigidamente controllato.

Va infine presa in considerazione la differenza tra gli
dei legati a specifiche razze umanoidi e quelli con un
seguito pit1 diversificato. Le razze che vantano un pantheon
personale hanno forse un ruolo privilegiato nel mondo?

Gli dé&i svolgono un ruolo attivo nelle loro vicende? Le altre
razze vengono ignorate dagli d&i, o forse sono il fattore
decisivo che pud sbilanciare gli equilibri di potere a favore
di un dio o di un altro?
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ScALA NAZIONALE

Su una mappa in scala nazionale, ogni esagono

: rappresenta 9 km. Una mappa in questa scala copre una
vasta regione di dimensioni pari alla Gran Bretagna o
a meta dello stato della California, offrendo spazio in

o
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LA MAPPA DELLA CAMPAGNA

Al momento di creare il mondo dove si svolge la propria
campagna, il DM avra bisogno di una mappa. Pud procedere
in due modi: dal grande al piccolo o dal piccolo al grande.
Alcuni DM preferiscono partire dal grande e tracciare

un quadro globale del mondo all'inizio della campagna,
dotandosi di una mappa che mostri interi continenti, per poi
zoomare in alcune aree piu piccole. Altri DM preferiscono
muoversi in direzione opposta, partendo da una piccola
area della campagna, con una mappa su scala provinciale

o nazionale, per poi ampliare il quadro man mano che le
avventure conducono i personaggi in nuovi territori.

A prescindere dall'approccio scelto, gli esagoni sono un
buon modo per comporre la mappa di un ambiente esterno
in cui sia possibile viaggiare in qualsiasi direzione e il
calcolo delle distanze potrebbe rivelarsi importante. Un
singolo foglio di carta esagonata con 5 esagoni in 2,5 cm &
I'ideale per la maggior parte delle mappe. Il DM pub usare
per la sua mappa la scala piu adatta al livello di dettaglio
che desidera. Il capitolo 5 offre ulteriori informazioni sulla
creazione delle aree selvagge e delle relative mappe.

SCALA PROVINCIALE

Per le aree pi1 dettagliate del proprio mondo, il DM usera
una scala provinciale in cui ogni esagono rappresenta 1,5
km. Un foglio intero in questa scala rappresenta un'area
che pud essere coperta in un giorno di viaggio in qualsiasi
direzione partendo dal centro della mappa, presumendo
che il terreno sia sgombro. Di conseguenza, la scala
provinciale ¢ utile per disegnare la mappa dell'area di
partenza di una campagna (vedi “Creare una Campagna”
successivamente in questo capitolo) o di un qualsiasi
luogo dove ci si aspetta di misurare i movimenti degli
avventurieri in ore anziché in giorni.

1l terreno coperto da un'area di queste dimensioni include
generalmente un vasto tratto di un singolo tipo di terreno
dominante, intervallato da altri tipi di terreni piu isolati.

Una regione colonizzata in questa scala potrebbe
ospitare un paese e un numero da otto a dodici villaggi
o borghi agricoli. Una regione pii1 selvaggia potrebbe
ospitare una singola fortezza o addirittura non ospitare
alcun insediamento. Il DM puo anche indicare |'estensione
dei campi coltivati che circondano ogni citta o paese. In
una mappa in scala provinciale, quei campi compariranno
come una fascia di pochi esagoni che circonda ogni paese
o villaggio. Perfino i villaggi pil1 piccoli lavorano i campi di
terra piu fertile nel raggio di due o tre chilometri.
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abbondanza per le avventure degli eroi.

Il primo passo nel creare la mappa di una regione in
questa scala ¢ tratteggiare le coste e le masse d'acqua
principali dell'area. La regione si trova nell'entroterra o
lungo una costa? Una regione costiera potrebbe includere
delle isole al largo, mentre una regione nell'entroterra
potrebbe includere un mare interno o un grande lago.

In alternativa, la regione potrebbe essere composta da
un'unica grande isola, da un istmo o da una penisola
delimitata dalle coste su vari lati.

Poi si aggiungono le catene montuose principali, se ce ne
sono. Le aree collinari fungono da zona di transizione tra
le montagne e le pianure: ampi tratti di colline digradanti
potrebbero spuntare qua e 12 nella regione.

Cid che resta della mappa sara occupato da terreno
relativamente pianeggiante: praterie, foreste, paludi e cosi
via; bastera collocare questi elementi dove il DM ritiene pilt
opportuno.

Orassi traccia il corso degli eventuali fiumi che
attraversano l'area. I fiumi nascono dalle montagne o dalle
aree di entroterra dove le precipitazioni sono abbondanti e
si fanno strada fino alla massa d'acqua piti vicina che non
richieda al fiume di attraversare un'altitudine piu elevata.
Al fiume possono aggiungersi degli affluenti man mano che
diventa pii1 grosso e procede verso un lago o un mare.

Infine, si collocano i paesi e le citta principali della regione.
In questa scala non c'& bisogno di preoccuparsi dei villaggi
e dei paesi pil1 piccoli, né di indicare sulla mappa ogni tratto
di terra coltivata. In ogni caso, una regione colonizzata di
queste dimensioni potrebbe facilmente ospitare da otto a
dodici citta o paesi meritevoli di essere indicati sulla mappa.

ScALA CONTINENTALE

Per tracciare la mappa di un intero continente si usa

una scala dove 1 esagono rappresenta 90 km. In questa
scala ¢ difficile notare qualcosa che vada oltre la linea
costiera, le pil1 grandi catene montuose, i fiumi principali,
i grandi laghi e i confini politici. Una mappa in questa
scala ¢ I'ideale per mostrare come le varie mappe in scala
nazionale si uniscono l'una all'altra, ma non per seguire i
movimenti degli avventurieri giorno per giorno.

La stessa procedura usata per tracciare la mappa di una
regione suscala nazionale funziona anche per tracciare
quella di un intero continente, che potrebbe ospitare da otto
a dodici grandi citta meritevoli di comparire sulla mappa,
probabilmente come i principali centri di commercio o le
capitali dei vari regni.

COLLEGARE LE SCALE

Da qualunque scala il DM scelga di partire, & facile
zoomare in avanti o all'indietro sulle mappe. In scala
continentale, 1 esagono rappresenta la stessa area di 10
esagoni in scala nazionale. Due citta che distano 3 esagoni
(270 km) su una mappa continentale disteranno 30 esagoni
su una mappa nazionale e potrebbero segnare le estremita



opposte di una regione descritta in maggior dettaglio. In
scala nazionale, 1 esagono equivale a 6 esagoni in scala
provinciale, quindi & facile mettere la regione raffigurata
da una mappa in scala provinciale al centro di una
mappa in scala nazionale e creare delle aree interessanti
attorno ad essa.

INSEDIAMENTI

I centri abitati, che si tratti di frenetiche citta, prosperosi
paesi o minuscoli villaggi annidati al centro di vaste terre
coltivate, contribuiscono a definire la natura della civilta
nel mondo di gioco. Un singolo insediamento, una sorta
di campo base per gli avventurieri, & un ottimo posto dove
iniziare una campagna e da cui partire nella creazione
del mondo. Il DM pub riflettere sui seguenti interrogativi
quando crea un insediamento per il suo mondo:

« Qual & la sua funzione nel gioco?

. Quanto & grande? Da chi & popolato?

. Che aspetto ha e quali suono i suoi suoni e i suoi
odori tipici?

« Chi lo governa? Chi altri detiene il potere? Fa parte di
uno stato piil grande?

« Quali sono le sue difese?

« Dove si recano i personaggi per trovare le merci e i
servizi di cui hanno bisogno?

« Quali templi e altre organizzazioni svolgono un ruolo
prominente?

« Quali elementi fantastici lo distinguono da un paese
ordinario?

« Perché ai personaggi dovrebbe importare di questo
insediamento?

Le indicazioni in questa sezione hanno lo scopo di aiutare
il DM a costruire l'insediamento che desidera per qualsiasi
scopo abbia in mente. Qualsiasi consiglio che entri in
contrasto con la sua visione di quell'insediamento pud
essere liberamente ignorata.

FUNZIONE

Un insediamento esiste essenzialmente per agevolare la
storia e rendere la campagna pit divertente. Al dila di
questo, la funzione dell'insediamento determina I'ammontare
dei dettagli da inserire. E sufficiente creare quei tratti di

cui il DM ritiene di poter avere bisogno, assieme a qualche
nota sui tratti pil generici. Poi il luogo potra svilupparsi
organicamente man mano che gli avventurieri interagiscono
con altri suoi aspetti: bastera che il DM prenda nota dei nuovi
luoghi che inventa.

COLORE LOCALE

Un insediamento pud fungere da luogo dove i personaggi
si fermano per riposare e per comprare provviste. In
questo caso, un insediamento necessita soltanto di una
breve descrizione. Il DM sceglie il nome dell'insediamento,
decide le dimensioni e aggiunge qualche tocco di colore
(“L'odore delle concerie locali aleggia perennemente per

le vie del paese”), per poi lasciare che gli avventurieri
sbrighino i loro affari. La storia della locanda dove i
personaggi pernottano o i modi di fare del negoziante da
cui comprano le provviste sono dettagli che possono essere
aggiunti liberamente, ma non sono affatto obbligatori. Se i
personaggi fanno ritorno allo stesso insediamento, il DM
pud iniziare ad aggiungere qualche tratto locale in modo
che esso inizi ad assomigliare pit1 a un campo base, anche
se temporaneo. L'insediamento pud essere sviluppato
gradualmente, in base alle necessita.




CAMPO BASE

Un insediamento offre agli avventurieri un luogo in cui
vivere, addestrarsi e recuperare le forze tra un'avventura
e l'altra. Un'intera campagna potrebbe ruotare attorno a
un paese o a una citta in particolare. Un insediamento
di questo tipo fungera da piattaforma di lancio da cui i
personaggi partiranno per esplorare il mondo esterno.

Se concepito con efficacia, un campo base pud
occupare un posto speciale nel cuore degli avventurieri,
specialmente se si affezionano a uno o pitt dei PNG che
vivono in quel luogo.

Per infondere vita a un campo base, il DM dovra dedicare
un po’ di tempo alla definizione dei dettagli, ma i giocatori
possono aiutarlo in questo compito. Il DM pud chiedere
loro di descrivere i mentori, i familiari e le altre figure
importanti nelle vite dei loro personaggi. Pué liberamente
aggiungere e modificare cio che gli viene riferito, ma il
semplice fatto di avere dei personaggi non giocanti (PNG)
importanti per i personaggi gli permettera di partire da
fondamenta solide. I giocatori possono poi descrivere dove
e in che modo i personaggi trascorrono il loro tempo libero:
una taverna preferita, una biblioteca o, forse, un tempio.

Usando questi PNG e questi luoghi come punto
di partenza, il DM pud definire il resto degli abitanti
dell'insediamento, descrivendone le figure di comando
e i rappresentanti della legge (esaminati in dettaglio in
una sezione successiva di questo capitolo). Ad essi si
aggiungono i personaggi che possono fornire informazioni
utili, come gli studiosi, gli indovini, i bibliotecari e qualche
vagabondo dotato di un ottimo spirito di osservazione.

I sacerdoti possono fornire incantesimi oltre che
informazioni. Il DM pud anche prendere nota dei mercanti
che interagiscono regolarmente con gli avventurieri e che
magari sono in competizione tra loro per fare affari con

il gruppo. Pud anche definire le figure che gestiscono la
taverna degli avventurieri e aggiungere al tutto qualche
elemento di disturbo: un losco trafficante, un profeta pazzo,
un mercenario a riposo, un libertino ubriaco o qualsiasi
altra figura che possa aggiungere un pizzico in pit di
avventura e di intrigo alla campagna.

LuoGO D1 AVVENTURA

Un villaggio che ospita un culto segreto di veneratori di
diavoli. Un paese controllato da una gilda di topi mannari.
Una citta conquistata da un esercito di hobgoblin. Questi
insediamenti non fungono semplicemente da punti di
sosta: sone luoghi in cui si svolgera un'avventura vera

e propria. In un insediamento che funge da luogo di
avventura, vanno definite le aree destinate a ospitare
l'avventura in questione, come le torri e i magazzini. Nel
caso di un’avventura a eventi, andranno annotati i PNG che
svolgono un ruolo di rilievo nell'avventura. Questo lavoro
& in parte creazione del mondo e in parte preparazione di
un’avventura. I personaggi che il DM sviluppa per questa
avventura (alleati, patroni, nemici e comparse) possono
diventare figure ricorrenti della campagna.

DIMENSIONI

La maggior parte degli insediamenti di un mondo di D&D

& costituita da villaggi radunati attorno a un paese o a

una citta piu grande. I villaggi agricoli forniscono alla
popolazione del paese o della citta il cibo in cambio di
quelle merci che i contadini non possono produrre da soli.

I paesi e le citta fungono da sedi per i nobili che governano
I'area circostante e che hanno la responsabilita di difendere
i villaggi dagli attacchi. In certi casi un nobiluomo o una
nobildonna locale possono vivere in una fortezza o in una
roccaforte isolata, lontana dal paese o dalla citta della zona.



ViLLAGGIO

Popolazione: Fino a 1.000 abitanti circa

Governo: Un nobile (che solitamente non vi risiede) governa
il villaggio, con un agente nominato (uno sceriffo) che
risiede in loco per dirimere le dispute e riscuotere le tasse.

Difese: Lo sceriffo potrebbe essere dotato di un piccolo
manipolo di soldati. Altrimenti il villaggio si affida a una
milizia cittadina.

Commercio: Le provviste essenziali sono regolarmente
disponibili, in genere presso una locanda o un emporio.
Le altre merci sono fornite dai mercanti viaggiatori.

Organizzazioni: Un villaggio potrebbe ospitare uno o
due templi o santuari, ma nessun‘altra o pochissime
organizzazioni. .

La maggior parte degli insediamenti & costituita dai villaggi
agricoli, che si mantengono e foraggiano i paesi e le citta
vicine tramite le coltivazioni e gli allevamenti di bestiame.
Gli abitanti dei villaggi producono cibo in un modo o
nell'altro: se non coltivano i campi, forniscono assistenza

a chi lo fa ferrando i cavalli, tessendo abiti, macinando

il grano e cosi via. Le merci che producono servono a
sfamare le loro famiglie e a incoraggiare il commercio con
gli insediamenti vicini.

La popolazione di un villaggio & diffusa in una vasta
area di terra: i contadini vivono nei loro appezzamenti che
circondano il villaggio. Il cuore del villaggio ospita una
manciata di strutture vicine: un pozzo, un mercato, uno o
due piccoli templi, un luogo di raduno e forse una locanda
per i viaggiatori.

PAESE

Popolazione: Fino a 6.000 abitanti circa

Governo: Un nobile che risiede in loco nomina un lord
sindaco che si occupi della gestione amministrativa.

Un consiglio cittadino di membri eletti rappresenta gli
interessi del ceto medio.

Difese: Il nobile ha il comando di un consistente esercito
di soldati professionisti e di alcune guardie del corpo
personali.

Commercio: Le provviste essenziali sono regolarmente
disponibili, ma le merci e i servizi esotici sono pit difficili
da reperire. Varie locande e taverne sono a disposizione
dei viaggiatori.

Organizzazioni: Il paese contiene vari templi, nonché
alcune gilde di mercanti e altre organizzazioni.

[ paesi sono centri di commercio rilevanti, situati dove le
manifatture pit importanti e le vie carovaniere piu affidabili
hanno consentito alla popolazione di crescere. Questi
insediamenti si affidano al commercio: importano materie
prime e riserve alimentari dai villaggi circostanti ed
esportano i prodotti finiti in quei villaggi, nonché nelle altre
citta e paesi. La popolazione di un paese & piu diversificata
rispetto a quella dei villaggi.

I paesi nascono dove yna strada attraversa un corso
d'acqua, dove due importanti vie carovaniere si incrociano,
in un'area strategicamente ben difendibile o nei pressi di
una miniera o di altre risorse naturali significative.

CITTA

Popolazione: Fino a 25.000 abitanti circa

Governo: Un nobile che risiede in loco presiede la citta
assieme ad altri nobili che condividono le responsabilita
delle aree circostanti e delle funzioni governative. Uno di
quei nobili & il lord sindaco, che gestisce 'amministrazione
cittadina. Un consiglio cittadino eletto rappresenta
gli interessi del ceto medio e all'atto pratico potrebbe
esercitare un potere superiore a quello del lord sindaco.
Altri gruppi possono fungere da importanti centri di potere.

Difese: La cittd mantiene un esercito di soldati, sentinelle
e guardie cittadine. Ogni nobile residente in loco dispone
di una piccola forza di guardie del corpo personali.

Commercio: Quasi tutte le merci e i servizi sono
regolarmente disponibili. Molte locande e taverne
accolgono i viaggiatori.

Organizzazioni: Entro le mura cittadine & presente una
miriade di templi, gilde e altre organizzazioni, tra cui
alcune che esercitano un'influenza significativa sugli
affari della citta.

Le citta sono le culle della civilta. La loro numerosa
popolazione richiede un notevole sostegno sia dai villaggi
circostanti che dalle vie carovaniere, quindi sono rare. Le
citta solitamente prosperano nelle aree in cui vaste distese
di terra fertile e coltivabile circondano un luogo accessibile
al commercio, quasi sempre nei pressi di un corso d'acqua
navigabile.

Molte citta sono dotate di mura e le loro fasi di crescita
sono facilmente identificabili dall'espansione delle
mura oltre il nucleo centrale. Le mura interne dividono
naturalmente la citta in quartieri (isolati definiti da alcuni
tratti specifici), dotati di specifici rappresentanti nel
consiglio cittadino e di un nobile incaricato di gestire le
attivita amministrative.

Le citta che contano piu di venticinquemila abitanti sono
molto rare. Metropoli come Waterdeep in Forgotten Realms,
Sharn in Eberron e la Citta Libera di Greyhawk si ergono
come imprescindibili fari di civilta nei mondi di D&D.

ATMOSFERA

Cosa notano gli avventurieri quando si avvicinano a un
insediamento o vi entrano per la prima volta? Le sue
imponenti mura presidiate dai soldati? [ mendicanti che
tendono la mano e supplicano aiuto fuori dalle porte? Il
vociare frenetico dei mercanti e dei compratori che proviene
dal mercato cittadino? Il fetore nauseante del concime?

E attraverso i dettagli sensoriali che un insediamento

prende vita e comunica vividamente la sua personalita ai
giocatori. E sufficiente scegliere un singolo fattore descrittivo
che riassuma la personalita dell'insediamento e sviluppare
il resto da quel fattore. Forse una citta & stata costruita
attorno a una serie di canali, come la Venezia del mondo
reale. Quell'elemento chiave pud suggerire una miriade di
dettagli sensoriali: la vista di imbarcazioni sgargianti che
galleggiano sulle acque fangose, lo sciabordare delle onde e
magari il canto dei gondolieri, la puzza del pesce e dei rifiuti
che inquinano l'acqua, la sensazione di umidita. O magari
la citta &€ immersa nella nebbia per buona parte del tempo:
il DM descrive i filamenti di gelida nebbia che si insinuano
in ogni fessura e in ogni pertugio, il rumore soffocato degli
zoccoli sulle vie lastricate, I'aria fredda, I'odore di pioggia e
la sensazione di mistero e di pericolo incombente.

Il clima e il terreno dell'area che circonda l'insediamento,
le sue origini, gli abitanti, il governo, la posizione politica
e limportanza commerciale esercitano tutti una certa
influenza sull'atmosfera generale. Una citta annidata ai
margini di una giungla avra un'atmosfera molto diversa da
quella che sorge ai confini di un deserto. Le citta degli elfi
e dei nani presentano un'estetica particolare, facilmente
distinguibile da quella delle cittad umane. In una citta
governata da un tiranno, le strade sono costantemente
pattugliate dai soldati intenti a sopprimere ogni traccia
di dissenso, mentre una cittad dove vige una rudimentale
democrazia potrebbe vantare un mercato a cielo aperto
dove le idee si scambiano con la stessa liberta dei prodotti.
Tutte le potenziali combinazioni di questi fattori possono
ispirare una gamma sconfinata di varianti da applicare agli
insediamenti del mondo in cui si svolge la campagna.
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GOVERNO

Nella societa feudale che vige nella maggior parte dei
mondi di D&D, il potere e 'autoritd non sempre sono
concentrati nei paesi e nelle citta. I nobili esercitano
l'autorita sugli insediamenti in cui vivono e sulle terre
circostanti. Riscuotono le tasse dalla popolazione e usano
quelle tasse per costruire opere pubbliche, pagare i soldati
e mantenere uno stile di vita personale agiato (anche se i
nobili spesso dispongono di notevoli ricchezze ereditarie).
In cambio promettono di proteggere i cittadini da minacce
come orchi razziatori, eserciti di hobgoblin e bande di
briganti umani.

I nobili nominano alcuni ufficiali come loro agenti nei
villaggi, perché si occupino della riscossione delle tasse e
fungano da giudici nelle dispute e nei processi ai criminali.
Questi sceriffi, siniscalchi o balivi sono popolani originari
dei villaggi in cui governano, scelti per la loro posizione e
perché gia godono del rispetto degli altri cittadini.

Nelle citta e nei paesi, i nobili condividono l'autorita e
le responsabilita amministrative con altri nobili minori
(solitamente loro parenti) e con i rappresentanti del ceto
medio, come i mercanti e gli artigiani. Un lord sindaco di
nobili natali viene nominato per presiedere il consiglio
del paese o della citta e per svolgere le stesse funzioni
amministrative che gli sceriffi svolgono nei villaggi. Il
consiglio & composto da rappresentanti eletti dal ceto
medio. Soltanto i nobili piu stolti ignorano i desideri del
consiglio, dato che spesso il potere economico del ceto
medio & pit importante dell'autorita ereditaria della nobilta
ai fini della prosperita del paese o della citta.

Piu un insediamento & grande, piu & probabile che
altri individui o organizzazioni esercitino un'influenza
significativa al suo interno. Perfino in un villaggio, un
individuo popolare come un saggio anziano o un contadino
benvoluto pud esercitare piu influenza dello sceriffo
nominato e, se lo sceriffo & saggio, evitera di inimicarsi
quell'individuo. Nei paesi e nelle citta un potere analogo
pud appartenere a un tempio prominente, a una gilda
indipendente dal consiglio o a un individuo dotato di
poteri magici.

FOrRME DI GOVERNO

E raro che un insediamento si governi da solo. Un centro
abitato potrebbe essere una citta-stato teocratica o una
prosperosa citta libera governata da un consiglio di
mercanti. Piu probabilmente fara parte di un regno feudale,
un impero burocratico o un remoto reame governato con
pugno di ferro da un tiranno. Bastera che il DM si chieda
come l'insediamento si inserisce nel quadro globale del
resto del mondo o della regione: c'¢ qualcuno al di sopra del
suo governante? Ci sono altri insediamenti che ricadono
sotto il suo controllo?

ForME DI GOVERNO

d100  Governo d100  Governo
01-08 Autocrazia 59-64 Militocrazia
09-13  Burocrazia 65-74 Monarchia
14-19  Confederazione 75-78 Oligarchia
20-22 Democrazia 79-80 Patriarcato
23-27 Dittatura 81-83  Meritocrazia
28-42 Feudalesimo 84-85 Plutocrazia
43-44 Gerontocrazia 86-92 Repubblica
45-53  Gerarchia 93-94  Satrapia
54-56 Magocrazia 95 Cleptocrazia
57-58  Matriarcato 96-00 Teocrazia
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Le varie forme di governo, dalle pit tipiche alle piu
fantastiche, sono descritte nella sezione seguente. Il DM
pud determinare una forma di governo a caso per una
nazione o una citta, o sceglierne liberamente una usando la
tabella “Forme di Governo”.

Autocrazia. Un governante ereditario detiene il potere
assoluto. L'autocrate & sostenuto da una burocrazia
militare ben sviluppata o si erge come unica autorita in
una societa altrimenti anarchica. Il governante dinastico
potrebbe essere un immortale o un non morto. L'Aundair
e il Karrnath, due regni dell'ambientazione di Eberron,
sono retti da autocrati nelle cui vene scorre sangue reale.
Mentre la Regina Aurala dell’Aundair si affida ai maghi e
alle spie per imporre la sua volonta, Kaius, il re vampiro del
Karrnath, dispone di una formidabile armata di soldati vivi
e non morti pronti a obbedire a ogni suo comando.

Burocrazia. 1l governo & composto da vari dipartimenti,
ognuno dei quali & responsabile di un aspetto della gestione
della nazione. I capi di dipartimento, i ministri o i segretari
rispondono a un autocrate che funge da figura pubblicaoa
un consiglio.

Cleptocrazia. Questo governo & composto da gruppi
o da individui interessati principalmente ad arricchirsi,
spesso a spese dei loro sudditi. Gli avidi Regni dei Banditi
nell'ambientazione di Greyhawk sono un classico esempio
di cleptocrazia. Anche un regno governato dalle gilde di
ladri ricade in questa categoria.

Confederazione. Ogni citta o paese individuale
all'interno della confederazione si governa da solo, ma
tutti contribuiscono a una lega o a una federazione che
promuove (almeno in teoria) il bene comune di tutti gli stati
membri. Le condizioni e gli atteggiamenti nei confronti
del governo centrale variano da un luogo all'altro della
confederazione. L'Alleanza dei Lord nell'ambientazione
di Forgotten Realms & una confederazione di citta dove
gli obblighi sono minimali, mentre le Rocche di Mror
nell'ambientazione di Eberron sono una confederazione di
clan nanici alleati.

Democrazia. In una democrazia sono i cittadinio i loro
rappresentanti eletti a determinare le leggi. Una burocrazia
o un esercito (le cui cariche sono assegnate tramite elezioni
pubbliche) sbriga le mansioni governative di routine.

Dittatura. Un sovrano supremo esercita I'autorita
assoluta, ma il suo governo non & necessariamente
dinastico. Sotto molti aspetti, una dittatura & simile a
un'autocrazia. Nell'ambientazione di Greyhawk, un mezzo-
demone di neme luz & il dittatore di una terra conquistata
che porta il suo nome.

Feudalesimo. La societi feudale, 1a forma di governo
piu diffusa nel Medio Evo, & composta da vari gradi di
nobili e vassalli. I vassalli forniscono soldati o scutagium
(una forma di pagamento sostitutivo del servizio militare)
ai nobili, che a loro volta promettono protezione ai
loro vassalli.

Gerarchia. Un governo feudale o burocratico dove
ogni membro, tranne uno, & soggetto a un altro membro.
Nell'ambientazione di Dragonlance gli eserciti dei draghi di
Krynn formano una gerarchia militare in cui i Signori dei
Draghi fungono da condottieri ma rispondono alla regina
dei draghi Takhisis.

Gerontocrazia. La societa & presieduta dagli anziani. In
alcuni casi il controllo della terra & affidato alle razze piu
longeve, come gli elfi o i draghi.

Magocrazia. L'organo di governo & composto da
incantatori che regnano direttamente come oligarchio
nobili feudali, o che fanno parte di una democrazia o di una
burocrazia. Alcuni esempi includono i Maghi Rossi di Thay
nell'ambientazione di Forgotten Reams e i re-stregoni di
Athas nell'ambientazione di Dark Sun.



Matriarcato o Patriarcato. Questa societa & governata
dai membri pit1 anziani o pitt importanti di uno specifico
sesso. Le citta dei drow sono esempi di matriarcati
teocratici retti da un consiglio di somme sacerdotesse drow
che rispondono a Lolth, la Regina Demoniaca dei Ragni.

Meritocrazia. La societa & governata dagli individui pi
colti e intelligenti, spesso affiancati da una burocrazia che
si occupa delle pratiche di governo quotidiane. In Forgotten
Realms, la biblioteca fortificata di Candlekeep & presieduta
da un ordine di monaci studiosi guidati da un maestro del
sapere noto come il Custode dei Volumi.

Militocrazia. | capi militari governano la nazione
applicando una legge marziale, usando l'esercito e altre
forze armate. Una militocrazia potrebbe essere basata .
su un gruppo scelto di soldati, un ordine di cavalcatori di
draghi o una lega di principi marini. Solamnia, una nazione
governata dai cavalieri nell'ambientazione di Dragonlance,
rientra in questa categoria.

Monarchia. Un singolo sovrano ereditario porta la
corona. A differenza di un autocrate, un monarca esercita
dei poteri limitati dalle leggi e funge da capo di governo di
una democrazia, di uno stato feudale o di una militocrazia.
Il regno del Breland, nell'ambientazione di Eberron, &
dotato di un pariamento che esercita il potere legislativo e
di un monarca che esercita quello esecutivo.

Oligarchia. Un numero ristretto di governanti assoluti
condivide il potere, a volte suddividendo il territorio in
distretti o province sotto il loro controllo o governando
collettivamente. Un gruppo di avventurieri che assuma il
controllo di una nazione potrebbe fondare un'oligarchia. La
Citta Libera di Greyhawk & un'oligarchia composta dai capi
di varie fazioni e da un Lord Sindaco che funge da figura di
rappresentanza.

Plutocrazia. La societa & governata dai piti ricchi. [
privilegiati formano un consiglio governativo, si assicurano
pagando di essere rappresentati alla corte di un sovrano di
facciata o governano in modo diretto in quanto il denaro &
il vero potere del reame. Molte citta dell'ambientazione di
Forgotten Realms, tra cui Waterdeep e Baldur’s Gate, sono
plutocrazie.

Repubblica. 11 governo ¢& affidato ai rappresentanti di un
elettorato prestabilito che governa in nome dei suoi elettori.
Qualsiasi democrazia in cui soltanto i proprietari terrieri o
certe classi possano votare sara considerata una repubblica.

Satrapia. | conquistatori e i rappresentanti di un altro
governo detengono il potere, governando l'insediamento
o la regione come parte di un impero piti vasto.
Generalmente i satrapi sono burocrati e ufficiali militari,
ma possono anche essere mostri o personaggi insoliti.

Le citta di Highport e Suderham nell'ambientazione di
Greyhawk sono satrapie controllate dagli agenti di una
spietata banda di predoni nota come i Signori degli Schiavi.

Teocrazia. 11 governo & nelle mani di un diretto
rappresentante o di un gruppo di agenti di una divinita. I
centri di potere di una teocrazia solitamente coincidono
con i suoi luoghi sacri. Nell'ambientazione di Eberron, la
nazione del Thrane & una teocrazia devota alla Fiamma
Argentea, uno spirito divino che risiede nella capitale del
Thrane, Flamekeep.

ESEMPIo DI GERARCHIA DEI TiToLl NOBILIARI

Rango Titolo Rango Titolo

1°  Imperatore/Imperatrice 6° Conte/Contessa

2°  Re/Regina 7°  Visconte/ Viscontessa
3®  Duca/Duchessa 8°  Barone/Baronessa
4*  Principe/Principessa 9°  Baronetto

5*  Marchese/Marchesa 10°  Cavaliere

COMMERCIO

Anche i villaggi piu piccoli possono consentire ai
personaggi di accedere all'equipaggiamento di cui hanno
bisogno per le loro avventure. Provviste, tende, zaini e le
armi pil1 semplici sono disponibili pressoché ovunque. I
mercanti viaggiatori trasportano armature, armi da guerra
e attrezzature pil specifiche. Molti villaggi sono dotati di
locande pronte a ospitare i viandanti, dove gli avventurieri
potranno trovare un pasto caldo e un letto, anche se la
qualita a volte lascia a desiderare.

I villaggi si affidano per buona parte ai commerci con
gli altri insediamenti, inclusi i paesi e le citta pit grandi.
I mercanti li visitano regolarmente, vendendo merci di
prima necessita e beni di lusso agli abitanti locali, e ogni
mercante di successo sviluppa presto una vasta rete di
contatti in tutta la regione. I mercanti viaggiatori possono
riferire dicerie e spunti per avventure ai personaggi mentre
sbrigano i loro affari. Dato che si guadagnano da vivere
percorrendo strade che potrebbero essere minacciate da
banditi o mostri erranti, spesso questi mercanti ingaggiano
delle guardie che vigilino sulle loro merci. Diffondono
inoltre notizie da un paese all'altro, segnalando quelle
situazioni che potrebbero attirare l'attenzione degli
avventurieri.

Questi mercanti non possono fornire i servizi
normalmente disponibili in una citta. Per esempio,
quando i personaggi hanno bisogno di una biblioteca o di
un sapiente specializzato, di un addestratore in grado di
prendersi cura delle uova di grifone che hanno trovato o di
un architetto in grado di progettare il loro castello, avranno
maggiori possibilita di trovarlo in una grande citta che non
in un villaggio.

VALUTA

I termini generici “moneta d'oro” (mo), “moneta d'argento”
(ma), “moneta di rame” (mr), “moneta di electrum” (me)

e “moneta di platino” (mp) sono usati in tutte le regole

del gioco per motivi di chiarezza. Il DM pué infondere in
queste denominazioni delle descrizioni pit interessanti

e adatte al suo mondo di gioco. La gente spesso assegna
alle monete dei nomi specifici, da quelli piit semplici come
“decino” a quelli pit1 pittoreschi come “doppia aquila d'oro”.
Una nazione solitamente conia la sua valuta personale,
che dovrebbe rispettare le regole di gioco generali. Nella
maggior parte dei mondi, poche valute raggiungono un
livello di distribuzione mondiale, ma quasi tutte le monete
vengono accettate in ogni luogo... tranne in quei casi in cui
si cerchi un pretesto per attaccare briga con uno straniero.

ESEMPIO: FORGOTTEN REALMS

Nel mondo di Forgotten Realms esiste una vasta gamma
di valute. Sebbene il baratto, le cambiali e altre lettere di
credito analoghe siano relativamente comuni in Faerfin, le
monete di metallo e i lingotti commerciali restano le valute
piu diffuse.

Valute Comuni. Esistono monete di ogni genere per
forma, taglia, nome e materiale. Grazie agli ambiziosi
mercanti della Sembia, le monete dalla strana forma di
quella nazione sono diffuse in tutto Faer{in. Nella Sembia,
i decini quadrati di ferro sostituiscono le monete di rame.
Le monete d'argento triangolari sono chiamate corvi,
le monete di electrum a forma di rombo sono chiamate
harmark (o pit comunemente “occhi azzurri”) e le monete
d'oro pentagonali sono chiamate nobili. La Sembia non
conia monete di platino. In Sembia & accettato ogni tipo
di conio, dalle monete di rame a quelle di platino dei
paesi esteri.
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MONETA D'ARGENTO

A Waterdeep, il frenetico centro cosmopolita del
commercio, le monete di rame sono chiamate punte, quelle
d’argento cocci, quelle di electrum lune, quelle d'oro dragoni
e quelle di platino soli. Le due monete cittadine locali sono
il toal e la luna crescente. Il toal & una moneta d'ottone
quadrata usata nel commercio e dotata di un foro centrale
per essere facilmente infilata in un anello o un cordino: a
Waterdeep vale 2 mo, ma fuori dalla citt non vale nulla. La
luna crescente & una falce di platino con un foro centrale
e un intarsio di electrum, molto utilizzata nei porti per
acquistare grosse partite di merce nella loro interezza.
Questa moneta vale 50 mo a Waterdeep e 30 mo altrove.

La citta settentrionale di Silverymoon conia una moneta
azzurra e luccicante a forma di falce chiamata luna di
electrum, che vale 1 mo in quella cittad e 1 me altrove.

La cittd emette anche una moneta piu grossa chiamata
eclissi di luna, simile a una luna di electrum unita a un
approssimativo cerchio d'argento piu scuro per formare una
moneta rotonda che vale 5 me in citta e 2 me fuori citta.

La forma di valuta preferita nel regno del Cormyr & il
conio reale emesso dalla corte, che porta impresso su un
lato I'emblema di un drago e sull'altro la data di conio della
tesoreria. In quella terra le monete di rame sono chiamate
pollici, quelle d'argento falchi d'argento, quelle di electrum
sono note come occhi azzurri, quelle d'oro come leoni
dorati e quelle di platino come tricorone.

Perfino le citta-stato coniano le loro monete di rame,
d'argento e d'oro personali. Le monete di electrum e di
platino sono piti rare in quelle terre. Gli stati piu piccoli
usano le monete messe in circolazione dalle altre nazioni e
saccheggiate dai luoghi piu antichi. I viaggiatori provenienti
da certe terre (specialmente dai reami di Thay e Halruaa,
dominati dai maghi) usano le valute degli altri reami
quando fanno affari all'esterno, dal momento che le loro
monete e le loro gemme sono considerate maledette e
vengono rifiutate.

Le monete provenienti da terre leggendarie e perdute
e dai grandi centri di magia sono invece tenute in gran
conto, anche se chi ne entra in possesso farebbe meglio a
venderle ai collezionisti anziché spenderle regolarmente
sul mercato. Le monete della vecchia corte elfica di
Cormanthyr sono particolarmente rinomate e portano
i nomi di thalver (rame), bedoar (argento), thammarch
(electrum), shilmaer (oro) e ruendil (platino). Sono monete
di grande qualita, ne circolano in abbondanza e a volte sono
ancora usate dagli elfi nei loro commerci.

MoNETA DI RAME

MONETA 01 PLATINOG
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Lingotti Commerciali. Le grosse quantita di monete
possono risultare difficili da trasportare e da contare.
Molti mercanti preferiscono usare i lingotti commerciali,
barre di metalli e leghe preziose (solitamente d'argento)
che tendono a essere accettati praticamente da chiunque.
Sui lingotti commerciali viene impresso o inciso il simbolo
della compagnia mercantile o del governo che li ha creati
in primo luogo. Questi lingotti sono valutati in base al peso,
come segue:

« Un lingotto d'argento da 1 kg vale 10 mo, & lungo circa
12,5 cm, largo 5 cm e spesso 1,25 cm.

« Un lingotto d'argento da 2,5 kg vale 25 mo, & lungo circa
15 cm, largo 5 cm e spesso 2,5 cm.

« Un lingotto d'oro da 2,5 kg vale 250 mo e ha le stesse
dimensioni di un lingotto d'argento da 1 kg.

La citta di Baldur's Gate emette lingotti commerciali
d'argento in grande quantita e ha stabilito gli standard di
questa forma di valuta. La citta di Mirabar diffonde lingotti
commerciali in ferro nero a forma di fuso, dalle estremita
quadrate. Ognuno di quei lingotti ha un peso di circa 1 kg e
vale 10 mo in quella citta, ma nei vicini centri di commercio
il suo valore diminuisce, in quanto altrove il ferro ha un
valore minore (2 ma al kg).

Valute Insolite. Le monete e i lingotti non sono le uniche
forme di valuta tangibile. Le campane di Gond sono piccoli
campanelli in ottone del valore commerciale di 10 mo, o di
20 mo presso un tempio di Gond. Gli anelli di Shaar, dischi
d'avorio levigati, perforati e infilati lungo una corda dai
nomadi dello Shaar, hanno un valore di 3 mo ciascuno.

CREARE LA PROPRIA VALUTA

Come dimostrato dagli esempi precedenti, la valuta non
deve necessariamente obbedire a uno standard universale
nel mondo di gioco. Ogni paese e ogni epoca possono avere
un conio e dei valori diversi. Gli avventurieri potrebbero
visitare molte terre diverse e recuperare molti tesori
perduti. La scoperta di seicento antichi bedoar risalenti

al regno del Coronal Eltargrim di dodici secoli or sono
consente un'immersione nell'atmosfera del mondo di gran
lunga superiore a quella della scoperta di 60 ma.

Cambiando i nomi e le descrizioni delle monete
appartenenti ai principali reami contemporanei e storici
del mondo di gioco & possibile conferire maggiore spessore
a quei reami. Per esempio, i leoni dorati del Cormyr
enfatizzano la natura nobile di quel regno. Se una nazione
conia invece monete d'oro su cui & impresso un volto
demoniaco ghignante e chiama quelle monete tormenti, la
valuta trasmette un'atmosfera di tutt’altro tipo.

Creare nuove monete legate a luoghi specifici come i toal
di Waterdeep o le eclissi di luna di Silverymoon genera un
ulteriore livello di dettaglio. Fintanto che il valore di queste
nuove monete rimane semplice (in altre parole, meglio
non inventare una moneta del valore di 1,62 mo), la loro
aggiunta rende piu vivide le atmosfere locali dei vari luoghi
del mondo senza generare ulteriori complessita.

LINGUAGGI E DIALETTI

Nel definire il proprio mondo, il DM pud creare nuovi
linguaggi e dialetti che rispecchino la sua storia e la sua
geografia. Pud sostituire i linguaggi di default presentati
nel Player's Handbook con altri di sua creazione o
suddividere quei linguaggi in dialetti diversi.

In alcuni mondi le differenze regionali potrebbero essere
pit importanti di quelle razziali. Forse tutti i nani, gli elfi
e gli umani che vivono in un regno parlano un linguaggio
comune, completamente differente da quello parlato nel
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regno vicino. Questo potrebbe rendere la comunicazione{e
la diplomazia) tra i due regni nettamente pit difficile.

1 linguaggi di uso pilt comune potrebbero avere versioni
pit1 antiche oppure potrebbero esistere lingue antiche
completamente diverse, in attesa di essere scoperte dagli
avventurieri sulle tombe o sulle rovine. Tali linguaggi
possono aggiungere un elemento di mistero alle iscrizioni e
ai tomi in cui i personaggi si imbattono.

11 DM potrebbe inventare dei linguaggi segreti aggiuntivi
oltre al Druidico e al gergo ladresco, in modo da consentire
ai membri di certe organizzazioni o affiliazioni politiche di
comunicare tra loro. Potrebbe perfino decidere che ogni
allineamento possieda un suo linguaggio a parte, una sorta
di gergo specializzato usato principalmente per discutere
dei concetti filosofici.

In una regione in cui una razza ne ha sottomessa
un‘altra, il linguaggio dei conquistatori potrebbe diventare
un segno di prestigio sociale. Analogamente, leggere e
scrivere potrebbe essere un'esclusiva riservata per legge
alle classi sociali piu elevate.

FAZIONI E ORGANIZZAZIONI

Templi, gilde, ordini, societi segrete e collegi sono forze
importanti nell'ordine sociale di ogni civilti. La loro
influenza pud estendersi a numerosi paesi € citta, con o
senza un'autorita politica di pari portata ad affiancarle. Le
organizzazioni possono svolgere un ruolo importante nelle
vite dei personaggi giocanti, fungendo da loro patroni, alleati
o nemici proprio come i personaggi non giocanti individuali.
Quando i personaggi si uniscono a queste organizzazioni,
diventano parte di un insieme pit1 vasto, che pud fornire alle
loro avventure un contesto nel resto del mondo.

AVVENTURIERI E ORGANIZZAZIONI

All'inizio di una campagna, i background sono un ottimo
modo per collegare gli avventurieri al resto del mondo.
Man mano che il gioco prosegue, tuttavia, i legami di
background spesso diventano meno importanti.

Le fazioni e le organizzazioni che coinvolgono i
personaggi giocanti sono un buon modo per mantenere un
collegamento tra gli avvefiturieri di livello piii alto e il resto
del mondo, fornendo legami con i PNG piii importanti e un
obiettivo ben definito che vada oltre il profitto personale.
Analogamente, le organizzazioni nemiche generano una
sensazione di minaccia incombente che si dimostra piit
forte ed efficace di quella di un singolo avversario.

Collegare i personaggi a varie fazioni pud anche creare
delle situazioniinteressanti al tavolo da gioco, almeno
fintanto che quelle fazioni hanno degli obiettivi analoghi e
non si ostacolano a vicenda tutto il tempo. Gli avventurieri
che rappresentano fazioni diverse potrebbero avere interessi
o priorita contrastanti, pur perseguendo gli stessi obiettivi.

Le organizzazioni di avventurieri sono anche una
grande fonte di ricompense speciali che vanno oltre i punti

ENcLAVE DI SMERALDO

ALLEANTA DEl LORD ZHENTARIM

esperienza e i tesori. Una posizione di spicco all'interno
di un'organizzazione & gia di per sé una risorsa preziosa e
pud comportare vari benefici concreti come I'accesso alle
informazioni, all'equipaggiamento, alla magia e alle altre
risorse dell'organizzazione.

CREARE LE FAZIONI

Le fazioni e le organizzazioni che il DM crea per la sua
campagna dovrebbero nascere da storie che risultino
importanti per il mondo e presentarsi come entita con cui i
giocatori desiderino interagire, come alleati, come membri
0 come nemici.

Per prima cosa va deciso il ruolo che I'organizzazione
deve svolgere all'interno del mondo. Quali sono le sue
attivita? E i suoi obiettivi? Chi I'ha fondata e perché?

Cosa fanno i suoi membri? Le risposte a queste domande
dovrebbero fornire un ritratto soddisfacente della
personaliti dell'organizzazione. Fatto questo, si passa
- b
ESEMPIO DI FAZIONE: GLI ARPISTI
Gli Arpisti sono una vasta rete di incantatori e spie che
promuovono l'uguaglianza e si oppongono di nascosto agli
abusi di potere, magico o comune che sia.

La loro organizzazione & cresciuta, crollata e risorta pil: volte
nel corso dei secoli. La sua longevita e la sua resilienza sono
dovute principalmente alle sue radici decentralizzate, alla sua
najura segreta e all'autonomia dei vari membri. Gli Arpisti
dispongono di piccole cellule e di agenti solitari in tutti i Forgotten
Realms, anche se interagiscono tra loro soltanto sporadicamente,
in base alle necessita. L'ideologia degli Arpisti & un'ideologia
nobile e i suoi membri vanno fieri del loro ingegno e della loro
incorruttibilita. Gli Arpisti non vanno in cerca di potere o di gloria:
desiderano soltanto un trattamento giusto ed equo per tutti.

Motto. “Abbasso la tirannia. Uguaglianza ed equita per tutti.”

Convinzioni. Le convinzioni degli Arpisti possono essere
riassunte nel modo seguente:

« Leinformazioni e le conoscenze arcane non sono mai
abbastanza.

« Troppo potere conduce alla corruzione e I'abuso della magia in
particolare deve essere strettamente sorvegliato.

« Nessuno dovrebbe mai rimanere inerme.

Obiettivi. Raccogliere informazioni in tutto FaerOn, discernere
le dinamiche politiche all'interno di ogni regione e promuovere
I'equita e l'uguaglianza tramite mezzi occulti. Agire apertamente
soltanto in casi estremi. Spodestare i tiranni e qualsiasi capo,
governo o gruppo che diventi troppo potente. Aiutare i deboli, i
poveri e gli oppressi.

Imprese Tipiche. Le tipiche imprese degli Arpisti includono
mettere in sicurezza un artefatto che potrebbe sconvolgere
gli equilibri di potere di una regione, raccogliere informazioni
su un individuo o un’organizzazione potente e determinare
le vere intenzioni di un'ambiziosa figura politica o di un
incantatore malvagio.

N >
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a definire i tipici membri dell'organizzazione. Come li
descriverebbe la gente? Quali sono le loro classi € i loro
allineamenti pil ricorrenti? Quali tratti caratteriali tendono
a condividere?

Scegliere un simbolo e un motto per l'organizzazione &
un buon modo per riassumere il lavoro fatto finora. Una
fazione che usa un cervo come simbolo probabilmente ha
una personalitd molto diversa da quella che usa una vipera
alata. Nel caso di un motto, &€ meglio scegliere non solo
un messaggio, ma anche un tono e uno stile retorico che
si adatti all'organizzazione appena concepita. Si prenda
ad esempio il motto degli Arpisti: “Abbasso la tirannia.
Uguaglianza ed equita per tutti.” Gli Arpisti trasmettono
un messaggio diretto di liberta e prosperita. E sufficiente
metterlo a confronto con il motto delle citta alleate del Nord
che si fanno chiamare 'Alleanza dei Lord: “Le minacce alle
nostre dimore devono essere soppresse senza pregiudizi.
La superiorita & la nostra sicurezza.” Questo & il motto di
un'organizzazione sofisticata, di individui coinvolti in una
complessa alleanza politica che pone I'enfasi sulla stabilita
anziché sull'uguaglianza e sull'equita.

Come ultima cosa, il DM dovra pensare ai modi in
cui i personaggi giocanti potrebbero entrare in contatto
con l'organizzazione. Chi sono i membri pili importanti
(non solo i leader, ma anche gli agenti sul campo che
i personaggi potrebbero incontrare)? In che zone
sono attivi e dove si trovano il loro quartier generale
o le loro roccaforti? Se gli avventurieri si uniscono
all'organizzazione, che genere di missioni riceveranno?
Che ricompense potranno ottenere?

Fama

La fama & una regola facoltativa che il DM pud usare per
misurare la posizione di un avventuriero all'interno di
una fazione o organizzazione in particolare. La fama & un
valore numerico che parte a 0 e aumenta man mano che
un personaggio si guadagna il favore e sviluppa una certa
reputazione all'interno di una particolare organizzazione.
E possibile collegare alla fama di un personaggio certi
benefici, tra cui i ranghi e i titoli interni dell'organizzazione
e l'accesso alle sue risorse.

Un giocatore dovra tenere conto della fama
separatamente per ogni organizzazione di cui il suo
personaggio fa parte. Per esempio, un avventuriero
potrebbe avere fama 5 presso una fazione e fama 20
presso un'altra, in base alle sue interazioni con ogni
organizzazione nel corso della campagna.

OTTENERE FaMA
Un personaggio ottiene fama completando missioni o
imprese che agevolino gli interessi di quell'organizzazione
o la coinvolgano direttamente. Il DM assegna la fama a sua
discrezione man mano che i personaggi completano quelle
missioni o imprese, solitamente in concomitanza con
I'assegnazione dei punti esperienza.

Fare progredire gli interessi di un'organizzazione
aumenta di 1 la fama di un personaggio all'interno di
quell'organizzazione. Completare una missione assegnata

ESEMPI DI RANGHI DELLE FAZIONI

Fama Arpisti Ordine del Guanto d’Arme
1 Osservatore Chevall

3 Arpa Fosca Marcheon

10 Candela Lucente Falco Bianco

25 Gufo Saggio Rivendicatore

50 Alto Arpista Mano della Giustizia
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specificamente da quell'organizzazione o che comporti dei
benefici diretti per l'organizzazione aumenta invece di 2 la
fama di quel personaggio.

Per esempio, i personaggi legati al nobile Ordine del
Guanto d’Arme potrebbero completare una missione in
cui liberino un paese dalla tirannia di un drago blu. Dal
momento che l'ordine desidera punire i malfattori, il DM
pud aumentare di 1 la fama di ogni personaggio presso
l'ordine. Se invece l'uccisione del drago & una missione
assegnata agli avventurieri da uno dei membri piti
importanti dell'ordine, il completamento di quell'impresa
fara aumentare di 2 la fama di ogni personaggio,
dimostrando che gli avventurieri sono alleati efficaci.

Nel frattempo, il ladro del gruppo potrebbe avere
recuperato uno scrigno di veleni rari dal tesoro del drago e
averli venduti a un ricettatore che in realti & un agente degli
Zhentarim. Il DM potrebbe aumentare di 2 la fama del
ladro presso gli Zhentarim, dal momento che questa azione
ha incrementato in modo diretto il potere e la ricchezza di
quel gruppo, anche se quel compito non & stato assegnato al
ladro da un agente degli Zhentarim.

BENEFICI DELLA FAMA

I benefici di una fama crescente all'interno di
un'organizzazione possono includere ranghi, autorita,
atteggiamenti amichevoli da parte dei membri
dell'organizzazione e altri benefici.

Rango. 1 personaggi possono ottenere promozioni
man mano che la loro fama cresce. Il DM pud stabilire
alcune soglie di fama che fungano da prerequisiti (ma
non ¢& detto che siano gli unici prerequisiti) per salire di
grado, come mostrato nella tabella “Esempi di Ranghi
delle Fazioni". Per esempio, un personaggio potrebbe
unirsi all'Alleanza dei Lord dopo avere raggiunto fama
1 all'interno di quell'organizzazione, acquisendo il
titolo di manto. Man mano che la sua fama all'interno
dell'organizzazione cresce, potrebbe essere scelto per
ulteriori avanzamenti di rango.

I1 DM pud anche aggiungere altri prerequisiti per i
ranghi. Per esempio, un personaggio affiliato all'Alleanza
dei Lord potrebbe essere obbligato a raggiungere almeno
il 5° livello prima di diventare una lama pungente, almeno
il 10° livello per diventare un duca di guerra e almeno il 15°
livello per diventare una corona leonina.

I1 DM pubd fissare queste soglie di fama ai valori che
ritiene pil opportuni per le proprie sessioni di gioco,
creando ranghi e titoli appropriati alle organizzazioni della
sua campagna.

Atteggiamenti dei Membri dell’Organizzazione.

Man mano che la fama di un personaggio all'interno di
un'organizzazione cresce, i membri di quell'organizzazione
tenderanno a sentir parlare sempre pit1 spesso di quel
personaggio. Il DM pud definire una serie di soglie

oltre le quali 'atteggiamento di default dei membri
dell'organizzazione nei confronti del personaggio

diventa indifferente o amichevole. Per esempio, i membri
dell’Enclave di Smeraldo, una fazione votata alla
preservazione dell'ordine naturale, potrebbero mostrarsi

Enclave di Smeraldo Alieanza dei Lord Zhentarim
Custode della Primavera  Manto Zanna
Viandante dell’Estate Coltello Rosso Lupo
Predone dell’'Autunno Lama Pungente Vipera
Cacciatore dell'lnverno  Duca di Guerra Ardragon

Corona Leonina Signore del Terrore



poco amichevoli verso quei personaggi che non abbiano
accumulato almeno fama 3 presso l'organizzazione,
diventando amichevoli di default soltanto quando un
personaggio raggiungera fama 10 all'interno dell’Enclave
di Smeraldo. Queste soglie si applicano soltanto
all'atteggiamento di default della maggior parte dei membri
di un'organizzazione e non sono automatiche. Certi PNG
membri della fazione potrebbero provare antipatia nei
confronti di un avventuriero nonostante la sua fama... o
forse proprio a causa di essa.

Benefici, Godere di un rango all'interno di
un'organizzazione pud fornire certi benefici definiti dal
DM. Un personaggio di basso rango potrebbe ottenere
'accesso a contatti fidati e indizi per l'avventura, un
rifugio o un mercante disposto a offrirgli uno sconto
sull'equipaggiamento d’avventura. Un personaggio
di rango medio potrebbe ottenere un seguace (vedi il
capitolo 4, “Creare i Personaggi Non Giocanti”), 'accesso
a pozioni e pergamene, la possibilita di riscuotere un
favore o di ottenere rinforzi nelle missioni pil1 pericolose.
Un personaggio di alto rango potrebbe avere diritto a far
intervenire un piccolo esercito, alla custodia di un raro
oggetto magico, al supporto di un incantatore disponibile
o ad assegnare certe missioni speciali ai membri di rango
inferiore.

Attivita Fuori Servizio. | DM pud consentire ai
personaggi di trascorrere del tempo fuori servizio tra
un'avventura e l'altra per sviluppare i rapporti con
I'organizzazione e accumulare fama. Per ulteriori
informazioni sulle attivita fuori servizio, vedi il capitolo 6,
“Tra le Avventure”.

PERDERE FAMA

I contrasti con alcuni membri di un’organizzazione non
sono sufficienti a provocare una perdita di fama presso
quell'organizzazione. Tuttavia, le trasgressioni pili gravi
commesse ai danni dell'organizzazione o dei suoi membri
potrebbero provocare una perdita di fama e di rango
all'interno dell'organizzazione stessa. L'estensione della
perdita dipende dalla gravita dell'infrazione ed & lasciata
alla discrezione del DM. La fama di un personaggio
all'interno di un'organizzazione non pud mai scendere a
meno di 0.

DEVOZIONE

Con qualche madifica, il sistema della fama pud anche
essere usato per misurare I'intensita del legame di un
personaggio con gli dei. E un'ottima opzione da usare in
quelle campagne in cui gli déi svolgono un ruolo attivo
nel mondo.

Usando questo approccio si tiene conto della fama
correlata alle varie figure divine presenti nella campagna.
Ogni personaggio ha 'opzione di selezionare una divinita
patrona o un pantheon con i relativi obiettivi, dottrine
e tabii definiti dal DM. La fama che quel personaggio
guadagna & chiamata devozione. Un personaggio ottiene
devozione quando onora i suoi de&i, obbedisce ai loro
comandi e rispetta i loro tabi. Un personaggio perde
devozione quando agisce contro quelle divinita, le disonora,
profana i loro templi e ostacola i loro obiettivi.

Le divinita conferiscono i loro favori a chi da migliore
dimostrazione della propria fedelta. A ogni rango di
devozione ottenuto, un personaggio put implorare il favore
divino una volta al giorno. Questo favore solitamente
giunge in forma di un incantesimo da chierico come
benedizione ed & spesso accompagnato da un segno del
benefattore divino: per esempio, un personaggio devoto a
Thor potrebbe ricevere un incantesimo accompagnato da
un rombo di tuono.

Un alto livello di devozione potrebbe anche conferire a
un personaggio dei benefici piu persistenti, in forma di una
benedizione o di un incanto (vedi il capitolo 7, “Tesori”, per
alcuni doni soprannaturali).

LA MAGIA NEL MONDO

Nella maggior parte dei mondi di D&D, la magia & una
forza naturale, ma resta comunque fonte di grande stupore
e a volte di paura. Tutti gli abitanti del mondo sanno che la
magia esiste e molti assistono a una sua manifestazione
diretta prima o poi nel corso della vita. La magia permea

il cosmo e si manifesta negli antichi cimeli degli eroi
leggendari, nelle misteriose rovine di un impero caduto,
negli individui toccati da un dio, nelle creature dotate di
poteri soprannaturali innati e negli individui che studiano i
segreti del multiverso. Molte delle storie che si raccontano
davanti al fuoco sono incentrate sulle imprese dei

fruitori di magia.

Cio che la gente comune sa della magia dipende dalla
zona circostante e dalla presenza o meno di personaggi
che la praticano. I cittadini di un borgo isolato potrebbero
non vedere forme di vera magia per intere generazioni
e parlare a bassa voce degli strani poteri del vecchio
eremita che vive nei boschi vicini. Nella citta di Waterdeep
dell'ambientazione di Forgotten Realms, I'Ordine Vigile
dei Maghi Protettori & una gilda di maghi. Questi arcanisti
desiderano rendere la magia pil1 accessibile a tutti, affinché
i membri dell'ordine possano trarre profitto dalla vendita
dei loro servigi.

Alcune ambientazioni di D&D sono pitl ricche di
magia rispetto ad altre. Su Athas, lo spietato mondo
-

Esempio DI FAZIONE: GLI ZHENTARIM

Gli Zhentarim (noti anche come la Rete Nera) sono
un'organizzazione clandestina priva di scrupoli che ambisce
a espandere la sua influenza e il suo potere in tutti i
Forgotten Realms.

Il volto pubblico della Rete Nera & relativamente benevolo:
offre le merci e i servizi migliori (leciti o illeciti che siano) ai
prezzi migliori, distruggendo la concorrenza e generando
dipendenza dalle loro forniture.

Un membro degli Zhentarim si considera parte di una famiglia
molto vasta e si affida alla Rete Nera per ogni necessita di
risorse e sicurezza. Tuttavia, a ogni membro viene concessa
I'autonomia di perseguire i propri interessi e di ottenere una
certa misura di ricchezza e influenza personale. A parole, gli
Zhentarim promettono “il meglio del meglio”, ma in realtd
I'organizzazione & piu interessata a diffondere il proprio
messaggio propagandistico e la propria influenza che non a
investire nel miglioramento dei suoi singoli membri.

Motto. “Unisciti a noi e prospererai. Opponiti a noi e soffrirai.”

Convinzioni. Le convinzioni degli Zhentarim possono essere
riassunte nel modo seguente:

| 4

« Gli Zhentarim sono la tua famiglia. Abbi cura di loro e loro
avranno cura di te.

« Sei tu il padrone del tuo destino. Non accontentarti mai di
essere meno di cid che meriti di essere.

» Tutto e tutti hanno un prezzo.

Obiettivi. Accumulare ricchezze, potere e influenza, e tramite
tutto questo dominare il Faern.

Imprese Tipiche. Le tipiche imprese degli Zhentarim includono
saccheggiare o trafugare cumuli di tesori, potenti artefatti o
oggetti magici, accaparrarsi proficui contratti commerciali o
imporre quelli gia esistenti, stabilire una testa di ponte in un
luogo dove l'influenza degli Zhentarim non & ancora giunta.
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dell'ambientazione di Dark Sun, la magia arcana & una
pratica detestata, in grado di prosciugare I'energia vitale
del mondo. Su Athas, chi usa la magia & quasi sempre
considerato un malfattore. Nel mondo di Eberron, invece,
la magia & considerata una presenza ordinaria e un bene
di consumo come tanti. I casati mercantili vendono servizi
e oggetti magici a chiunque possa permetterseli. La gente
acquista biglietti per viaggiare a bordo di aeronavi e treni
alimentati con magia elementale.

I1 DM dovra porsi queste domande al momento di
definire la magia nel suo mondo:

. Lamagia & comune? E accettata nella societa? Esistono
magie rare?

. Quanto sono rari i membri di ogni classe di incantatore?
Quanto sono comuni le figure in grado di lanciare
incantesimi di alto livello?

« Quanto sono rari gli oggetti magici, i luoghi magicie le
creature dotate di poteri soprannaturali? A quale livello
di potere queste cose cessano di essere ordinarie e
diventano esotiche?

- In che modo le autoriti regolano e usano la magia? La
gente normale usa la magia? In che modo si protegge
dalla magia?

Le risposte a queste domande ne suggeriranno altre.
Per esempio, se gli incantatori di basso livello sono
comuni, come nel caso di Eberron, le autorita e la gente
comune probabilmente potranno accedere al frutto dei loro
incantesimi e utilizzarlo. L'acquisto di magie comuni non
solo & possibile, ma anche economico. La gente comune
avra maggiori possibilita di ricordare le magie piu diffuse e
di proteggersi dai loro effetti, specialmente nelle situazioni
rischiose.

RESTRIZIONI ALLA MAGIA

Alcune aree civilizzate potrebbero limitare o proibire
'uso della magia. Lanciare incantesimi potrebbe essere
vietato in assenza di una licenza o di un permesso scritto.
In un luogo del genere, gli oggetti magici e gli effetti
magici continui sono rari e le protezioni contro la magia
costituiscono un’eccezione.

Alcuni luoghi potrebbero proibire certi incantesimi
specifici. Lanciare qualsiasiincantesimo utilizzabile
per rubare o truffare il prossimo, come le varie forme di
invisibilita o di illusione, potrebbe essere considerato un
crimine. Gli incantamenti che ammaliano o dominano gli
altri sono quasi sempre dichiarati fuorilegge, in quanto
privano il soggetto del suo libero arbitrio. Gli incantesimi
distruttivi sono altrettanto proibiti, per ovvie ragioni. Un
governante locale potrebbe avere sviluppato una fobia
nei confronti di un incantesimo o di un effetto specifico
(come gli effetti di mutaforma, se avesse paura di essere
impersonato) e promulgare una legge che limiti quel
tipo di magia.

SCUOLE DI MAGIA

Le regole del gioco fanno riferimento alle scuole di magia
(abiurazione, illusione, necromanzia e cosl via), ma
spetta al DM determinare il significato di quelle scuole
nel suo mondo. Analogamente, alcune opzioni di classe
suggeriscono l'esistenza di organizzazioni di incantatori nel
mondo (come i collegi bardici e i circoli druidici), ma spetta
al DM definirli in maggior dettaglio.

11 DM potrebbe decidere che nel suo mondo non
esista alcuna struttura formale come quelle. [ maghi (e i
bardi e i druidi) potrebbero essere talmente rari che un
personaggio giocante debba studiare presso un mentore
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senza incontrare mai un altro personaggio della stessa
classe, nel qual caso i maghi apprenderanno la loro scuola
di specializzazione senza alcun addestramento formale.

Tuttavia, se la magia & pilt comune, le accademie possono
fungere da incarnazioni delle varie scuole di magia. In
queste istituzioni vigono gerarchie, tradizioni, regole e
procedure specifiche. Per esempio, Materros il necromante
potrebbe essere un confratello della Cabala Necromantica
di Thar-Zad. A rappresentare la sua posizione di spicco
all'interno di quella gerarchia, gli & concesso di indossare
le vesti verdi e rosse di un maestro. Ovviamente, quando
indossa queste vesti, il suo ruolo puo facilmente essere
identificato da coloro che sanno dell'esistenza della cabala.
Questa fama potrebbe essergli sia d'aiuto che di ostacolo,
in quanto la Cabala di Thar-Zad gode di una temibile
reputazione.

Se il DM sceglie questa strada, pud considerare le
scuole di magia, i collegi bardici e i circoli druidici
come organizzazioni, usando le indicazioni relative alle
organizzazioni presentate in precedenza in questo capitolo.
Un personaggio giocante necromante potrebbe sviluppare
una certa fama presso la Cabala di Thar-Zad, mentre un
bardo potrebbe accumulare fama presso il Collegio di
Mac-Fuirmidh.

CERCHI DI TELETRASPORTO

La presenza dei cerchi di teletrasporto permanenti
nelle citta principali contribuisce a consolidare la
loro importanza nell’economia di un mondo fantasy.
Incantesimi come spostamento planare, teletrasporto e
cerchio di teletrasporto collegano tra loro i cerchi situati
nei templi, nelle accademie, nei quartier generali delle
organizzazioni arcane e nei luoghi cittadini prominenti.
Tuttavia, dal momento che ogni cerchio di teletrasporto
costituisce anche un metodo di accesso alla citta, ogni
cerchio & soggetto a protezioni militari e magiche.

Nel progettare una citti fantasy, il DM dovra pensare ai
cerchi di teletrasporto che potrebbe contenere e a quali
tra questi cerchi gli avventurieri pqtrebbero conoscere. Se
gli avventurieri sono soliti fare ritorno al loro campo base
tramite un cerchio di teletrasporto, quel cerchio pud essere
usato per vari sviluppi narrativi all'interno della campagna.
Cosa fanno gli avventurieri se arrivano in un cerchio
di teletrasporto e trovano tutte le consuete interdizioni
disattivate e le guardie riverse a terra in un lago di sangue?
E se il lorosarrivo interrompe una discussione tra due
sacerdoti rivali presso il tempio? Pud nascerne una nuova
avventura!

RIPORTARE IN VITA 1 MORTI

Quando una creatura muore, la sua anima abbandona il
corpo, lascia il Piano Materiale e attraversa il Piano Astrale
fino a raggiungere il piano dove risiede la sua divinita. Se
la creatura non venerava alcuna divinita, la sua anima
raggiunge il piano corrispondente al suo allineamento.
Riportare in vita qualcuno significa recuperare la sua
anima da quel piano e ricongiungerla al corpo.

I nemici potrebbero adottare vari accorgimenti per
impedire che un personaggio faccia ritorno dalla morte.
Per esempio, custddire il corpo impedisce agli altri di
usare rianimare morti o resurrezione per riportare in vita il
personaggio ucciso.

Un’anima non pud essere riportata in vita se non &
consenziente. L'anima conosce il nome, l'allineamento e
la divinita patrona (se esiste) del personaggio che tenta
di riportarla in vita e basandosi su queste informazioni
potrebbe rifiutarsi di tornare. Per esempio, se l'integerrimo



cavaliere Sturm Brightblade venisse ucciso e una
somma sacerdotessa di Takhisis (la dea dei draghi
malvagi) si impossessasse del suo corpo, Sturm
potrebbe rifiutarsi di essere riportato in vita da lei.

Ogni tentativo della sacerdotessa di riportarlo in vita
fallirebbe automaticamente. Se la chierica malvagia
vuole riportare in vita Sturm per interrogarlo, deve
trovare un altro modo per ingannare la sua anima, per
esempio convincendo di nascosto un chierico buono a
rianimarlo e poi catturarlo una volta che & tornato in vita.

CREARE UNA CAMPAGNA

Il mondo creato dal DM ¢ il palcoscenico delle avventure *
a cui i personaggi prendono parte. Non & necessario :
dedicargli troppo spazio al di Ia di questa funzione. E
possibile condurre avventure episodiche in cui i personaggi
sono l'unico elemento comune, oppure inserire in quelle
avventure dei temi ricorrenti che andranno a comporre
una grande saga incentrata sui trionfi di quei personaggi
nel mondo.

Pianificare un'intera campagna pud sembrare
un'impresa scoraggiante, ma non & necessario definire
ogni singolo dettaglio fin dall'inizio. E sufficiente partire
dagli elementi base, condurre alcune avventure e riflettere
sulle trame principali che vale la pena di esplorare
pit a fondo man mano che la campagna si sviluppa.

La quantita dei dettagli da aggiungere & a completa
discrezione del DM.

L'inizio di una campagna & simile all'inizio di
un'avventura. E consigliabile entrare presto in azione,
presentare ai giocatori I'avventura che li attende e
catturare la loro attenzione immediatamente, fornendo
informazioni sufficienti da spingerli a ripresentarsi
la settimana successiva per scoprire come prosegue
la storia.

PARTIRE IN PICCOLO

Nelle fasi iniziali di costruzione della campagna &

bene partire in piccolo. Ai personaggi bastera sapere
soltanto della citta, del paese o del villaggio in cui il
gioco ha inizio, e magari del dungeon chesi trova nelle
vicinanze. Se la baronia locale & in guerra con il ducato
vicino o una foresta remota & infestata dagli ettercap e
dai ragni giganti, il DM pud sottolineare questi aspetti.
Ma all'inizio del gioco, l'area locale & piu che sufficiente
per avviare la campagna. Per creare I'area locale basta
svolgere i passi seguenti:

1. CREARE UN CAMPO BASE

Vedi la sezione “Insediamenti”, gia trattata in questo
capitolo, per alcune indicazioni su come costruire
questo insediamento. Un piccolo paese o un villaggio
ai confini delle terre selvagge fungera da ottimo
campo base per la maggior parte delle campagne

di D&D. Un paese pil grande o una citta sono

invece la scelta migliore per una campagna ad
ambientazione urbana.

2. CREARE UNA REGIONE LOCALE

Vedi la sezione “La Mappa della Campagna”,

gia trattata in questo capitolo, per le relative
indicazioni. La mappa dovra essere disegnata

in scala provinciale (1 esagono = 1,5 km)e il
campo base sari situato nella zona centrale.

La mappa dovra definire I'area nel raggio di un
giorno di viaggio dal campo base (trai 37 e i 45
km) e dovra includere da due a quattro dungeon o



luoghi di avventura analoghi. Un'area di queste dimensioni
probabilmente includera da uno a tre insediamenti oltre il
campo base, quindi sara opportuno riflettere anche sulla
loro natura.

3. PREPARARE UN’AVVENTURA DI PARTENZA
Per la maggior parte delle campagne, un singolo dungeon &
un'ottima avventura di partenza. Vedi il capitolo 3, “Creare
le Avventure”, per ulteriori indicazioni.

Il campo base costituisce il punto di partenza comune
dei personaggi. Potrebbe trattarsi del villaggio dove sono
cresciuti o della citta che li ha attirati da vari luoghi della
regione circostante. O forse la campagna avra inizio
nei dungeon del castello di un malvagio barone, dove
i personaggi sono stati rinchiusi per qualche motivo
(legittimo o meno che sia), coinvolgendoli in un'avventura
gia in corso.

Per ognuno di questi passi & sufficiente assegnare ai
vari luoghi soltanto la quantita di dettagli strettamente
necessaria. Non c'¢ bisogno di identificare ogni edificio
di un villaggio o di dare un nome a ogni via di una grande
cittd. Se i personaggi iniziano l'avventura nel dungeon
del barone, il DM avra bisogno dei dettagli del primo
luogo dell'avventura, ma non di assegnare un nome a tutti
i cavalieri del barone. Bastera tracciare una semplice
mappa, pensare all'area circostante e chiedersi con chi
i personaggi avranno maggiori probabilita di interagire
all'inizio della campagna. Cid che conta & visualizzare in
che modo quest’area si colleghera ai temi e alla trama che
il DM ha in mente per il resto della campagna. Poi potra
iniziare a lavorare alla prima avventura!

PREPARARE IL PALCOSCENICO

Quando il DM inizia a sviluppare la sua campagna, deve
comunicare ai giocatori alcune informazioni essenziali. Per
facilitare le cose, pud riunire queste informazioni essenziali
in una scheda riassuntiva della campagna. Una scheda di
questo tipo solitamente include le informazioni seguenti:

+ Le eventuali restrizioni o nuove opzioni di creazione dei
personaggi, come le razze nuove o proibite.

« Le eventuali informazioni sugli eventi passati della
campagna che potrebbero essere note ai personaggi.
Se il DM ha in mente un tema o una direzione in cui
sviluppare la campagna, queste informazioni possono
includere degli indizi che alludano a quel tema.

. Le informazioni essenziali sull'area in cui i personaggi
partiranno, come il nome del paese, i luoghi importanti
nei suoi pressi, i PNG principali che potrebbero
conoscere e magari qualche diceria sui pericoli che
minacciano la zona.

Questa scheda deve essere breve ed essenziale.
Una lunghezza massima di due pagine & una misura
ragionevole. Anche se il DM, in preda a un impeto
creativo eccezionale, sceglie di produrre venti paginedi
straordinario materiale di background, pud tenerlo in
serbo per le ulteriori avventure, lasciando che i giocatori
scoprano i dettagli un po' alla volta nel corso del gioco.

COINVOLGERE I PERSONAGGI

Una volta identificato il tema portante della campagna, il
DM dovra consentire ai giocatori di contribuire a narrare

la storia decidendo in che modo i loro personaggi restano
coinvolti. Questa & la loro opportunita di collegare i loro
background e le loro storie alla campagna, e un'opportunita
per il DM di scegliere i vari elementi del background di
ogni personaggio che si collegheranno alla storia della
campagna. Per esempio, quale segreto ha scoperto il
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personaggio dell'eremita? In che condizioni versa la famiglia
del personaggio nobile? Qual & il destino dell'eroe popolare?

Alcuni giocatori potrebbero avere difficolta a inventarsi
qualcosa (non tutti hanno lo stesso grado di creativita). Il
DM pub spronare la loro inventiva con alcune domande
riguardanti i loro personaggi:

- Sei originario del posto, sei nato e cresciuto in
quest'area? Se si, da chi & composta la tua famiglia? Qual
¢ la tua occupazione attuale?

« Sei arrivato di recente? Da dove vieni? Perché sei venuto
in quest'area?

+ Sei collegato a qualche organizzazione o popolazione
coinvolta negli eventi che danno il via alla campagna?
Sono amici o nemici?

I1 DM dovra ascoltare le idee dei giocatori e
assecondarle, se possibile. Anche se preferisce che tutti
i personaggi siano cresciuti nel paese di partenza, pud
prendere in considerazione l'inclusione di un arrivo recente
o di uno straniero, se la storia del giocatore & convincente a
sufficienza. Pud suggerire delle alterazioni alla storia di un
personaggio, se si adatta meglio al mondo di sua creazione,
o intrecciare i primi fili della campagna con quella storia.

CREARE UN BACKGROUND

I background sono concepiti per ancorare i personaggi
giocanti al mondo; la creazione di nuovi background &
un ottimo modo per presentare ai personaggi i tratti
speciali del mondo di gioco. I background legati a culture,
organizzazioni ed eventi storici particolari della campagna
sono quelli piti forti. Forse i sacerdoti di una certa religione
vivono come mendicanti sostenuti da una popolazione
di devoti e intonano le storie delle imprese delle loro
divinita per intrattenere ed educare i fedeli. Un giocatore
puo creare il background di un sacerdote mendicante (o
maoadificare il background dell'accolito) per rappresentare
queste qualita. Pud includere la competenza negli
strumenti musicali e il suo privilegio probabilmente gli
procurera ospitalita presso i fedeli.

Le indicazioni per creare nuovi background sono incluse
nel capitolo 9, “Il Laboratorio del Dungeon Master”.

EVENTI DELLA CAMPAGNA

Gli eventi piti significativi della storia di un mondo fantasy
tendono a provocare grandi sconvolgimenti: guerre in

cui le forze del bene e quelle del male si affrontano in un
epico scontro, disastri naturali che devastano intere civilta,
invasioni di vasti eserciti o orde extraplanari, omicidi di
figure di comando. Sono questi eventi di portata mondiale a
dare il titolo ai vari capitoli della storia del mondo.

Nel gioco di D&D sono questi eventi a far scoccare la
scintilla che pud infiammare e alimentare una campagna. Il
pericolo piti ricorrente che affligge le storie a episodi senza
un inizio, una parte centrale e una fine predeterminata
¢ l'inerzia. Come molte serie televisive o a furnetti, una
campagna di D&D corre il rischio di ricadere negli stessi
stereotipi quando il divertimento & ormai sfurnato da
tempo. Cosi come gli attori o gli autori possono allontanarsi
da quelle altre forme narrative, lo stesso vale anche peri
giocatori, che sono gli autori e gli attori di una campagna
di D&D. Quando la storia si dilunga eccessivamente senza
alcun cambiamento di tono, quando i nemici e le avventure
iniziano ad assomigliarsi troppo e diventano stancanti e
prevedibili e il mondo non cambia attorno ai personaggi in
reazione alle loro azioni, il gioco pud ristagnare.

Gli eventi di portata mondiale sono forieri di conflitti.
Danno il via a nuovi eventi e inducono nuovi gruppi di
potere ad agire. Lesito di questi eventi potrebbe cambiare



il mondo e alterare il tono dell’ambientazione in modo
significativo. Nelle cronache della storia del mondo saranno
narrati a caratteri cubitali. I cambiamenti (specialmente

se provocati dalle azioni dei personaggi) manterranno la
storia in movimento. Se un cambiamento & impercettibile,
le azioni dei personaggi rischiano di perdere significato.
Quando il mondo diventa troppo affidabile, & tempo di
smuovere le acque.

METTERE IN MOTO GLI EVENTI

Gli eventi di portata mondiale possono verificarsi in
qualsiasi momento di una campagna o di un arco narrativo,
ma quelli piu incisivi generalmente si verificano all'iniziq, al
centro e alla fine di una storia. .

Questa disposizione rispecchia la struttura classica delle
storie drammatiche. All'inizio della storia accade qualcosa
che sconvolge il mondo dei protagonisti e li spinge ad agire.
I personaggi entrano in azione per risolvere i loro problemi,
ma altre forze si oppongono ad essi. Quando raggiungono
una pietra miliare sul percorso che li condurra al loro
obiettivo, un grande conflitto interferisce nei loro piani e
sconvolge ulteriormente il loro mondo; il fallimento sembra
imminente. Alla fine della storia, che abbiano successo o
falliscano, il mondo sara alterato di nuovo dai cambiamenti
provocati dai personaggi, nel bene o nel male.

All'inizio di una campagna di D&D, gli eventi di portata
mondiale generano spunti per avventure immediati e
influenzano le vite dei personaggi in modo diretto. Nella
parte centrale, segnano un punto di svolta cruciale in cui
le sorti dei personaggi si invertono (un riscatto dopo una
sconfitta o una caduta dopo una vittoria). Verso la fine
della campagna, tali eventi fungono da momenti catartici
perfetti, le cui ripercussioni saranno avvertite in lungo e in
largo. Potrebbero perdurare anche dopo che la storia si &
conclusa, a seguito delle azioni dei personaggi.

QUANDO NON MOVIMENTARE LE COSE

Nella costruzione di una narrazione & necessario fare
attenzione alla “falsa azione* o all’azione fine a se stessa.
La falsa azione non porta avanti la storia, non coinvolge

i personaggi e non li spinge a cambiare. Molti film
d'azione sono zavorrati dalla falsa azione: gli inseguimenti
automobilistici, le sparatorie e le esplosioni abbondano,
ma si dimostrano poco piudi un inconveniente per i
personaggi e finiscono per annoiare il pubblico con la
loro costante ripetizione e carenza di posta in gioco.
Alcune campagne di D&D cadono nella stessa trappola,
inanellando un disastro mondiale dopo l'altro senza che
abbiano alcun impatto rilevante sui personaggi e sul
mondo. Quindi, probabilmente, non & nell'interesse del
DM riconfigurare il mondo ogni volta che I'azione sembra
spegnersi, altrimenti anche gli eventi di portata mondiale
rischiano di diventare ordinari.

Come regola orientativa, una campagna pud sostenere
un massimo di tre eventi di portata mondiale su massima
scala: uno nelle prime fasi, uno nella fase centrale e uno
verso la fine. Il DM pud usare a suo piacimento altrettanti
eventi su piccola scala che disturbino il microcosmo piu
limitato di paesi, villaggi, tribu, feudi, ducati, province e
cosi via. Del resto, ogni evento significativo sconvolge il
mondo di qualcuno, per quanto piccolo quel mondo possa
essere. Altri eventi terribili e inaspettati possono affliggere
regolarmente i territori pit1 piccoli del mondo, ma ad
eccezione dei casi in cui la storia lo richieda veramente,
gli eventi su grande scala, in grado di alterare l'intera
mappa del mondo, vanno tenuti da parte per i momenti piu
importanti dell'intera campagna.

EVENTI DI PORTATA MONDIALE

I1 DM pud usare questa sezione per ottenere idee e
ispirazione su come espandere gli eventi di portata
mondiale gia in corso (o che stanno per verificarsi)
all'interno del mondo di gioco. In alternativa, pud tirare
sulle tabelle sottostanti per generare casualmente un
evento che stimoli la sua immaginazione. Il tentativo
di giustificare un risultato casuale pud dare origine a
possibilita impreviste.

Per prima cosa si sceglie una categoria di eventi di
portata mondiale sulla tabella omonima.

EVENTI DI PORTATA MONDIALE

d10 Evento

Ascesa di un leader o inizio di un'era
Caduta di un leader o fine di un'era
Cataclisma

Assalto o invasione

Ribellione, rivoluzione, colpo di stato
Estinzione o scomparsa

Nuova organizzazione

Scoperta, espansione, invenzione
Predizione, presagio, profezia

Mito e leggenda
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1-2. ASCESA 0 CADUTA DI UN LEADER O DI UN'ERA
Un'era & spesso definita da uno o pii leader di primo piano,
che si tratti degli innovatori o dei tiranni dell’epoca. Queste
figure cambiano il mondo e il loro nome resta impresso
indelebilmente sulle pagine della storia. Quando ascendono
al potere, plasmano i tempi e i luoghi in cui vivono in modo
monumentale. Quando perdono il potere o scompaiono, lo
spettro della loro presenza aleggia a lungo.

11 DM pub determinare il tipo di leader che influenza
la nuova era o quella in procinto di chiudersi. Pud
scegliere liberamente il tipo di leader o determinarne uno
casualmente usando la tabella “Tipi di Leader*.

Tiril DI LEADER

d6  Tipo di Leader

Politico

Religioso

Militare

Criminale/occulto

Arte/cultura
Filosofia/apprendimento/magia
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I leader politici possono essere monarchi, nobili e
capitribu. I leader religiosi includono gli avatar, i sommi
sacerdoti e i messia delle divinita, nonché i capi dei
monasteri o delle sette religiose piu influenti. I leader
militari pit importanti detengono il controllo delle
forze armate delle nazioni e possono includere dittatori
militari, signori della guerra e capi dei consigli di guerra
di un sovrano. I leader militari minori includono i capi
delle milizie locali, delle bande o di altre organizzazioni
marziali. Su grande scala, un leader criminale o occulto
puo esercitare il potere su una rete di spie, funzionari
corrotti e traffici del mercato nero. Su scala piu piccola
puo trattarsi di capi delle bande locali, capitani dei pirati
e briganti. Un leader nell'arte o nella cultura & un maestro
le cui opere riflettono lo spirito dell'epoca e cambiano il
modo di pensare della gente: un drammaturgo, un bardo
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o un giullare di corte di spicco le cui parole, opere d'arte
o interpretazioni trasmettono una verita universale alla
gente. Su scala piui piccola potrebbe trattarsi di un influente
poeta, menestrello, attore satirico o scultore locale. Un
grande leader nella filosofia, nell'apprendimento o nella
magia potrebbe essere un genio filosofico, un consigliere
di un imperatore, un pensatore illuminato, il capo della
massima istituzione di apprendimento del mondo o un
arcimago. Un leader minore potrebbe essere un sapiente,
un veggente, un mago dilettante, un saggio anziano o un
maestro locale.

Ascesa di un Leader, Inizio di un’Era. Nelle storie pi1
drammatiche, I'ascesa al potere di un nuovo leader spesso
giunge al culmine di un periodo di lotte o di disordini.

A volte si tratta di una guerra o di una sommossa; altre
volte si tratta di un'elezione, della morte di un tiranno, di
una profezia che si compie o dell'investitura di un eroe. In
alternativa, il nuovo leader potrebbe essere un tiranno, un
immondo o un malvagio dal cuore nero, e l'era che giunge
al termine potrebbe essere un'era di pace, di tranquillita e
di giustizia.

Un nuovo leader scuote le fondamenta del mondo
della campagna e dai il via a una nuova era nella regione
selezionata. In che modo questo individuo o questa era
influenzano il resto del mondo? Ecco alcuni punti su cui
riflettere al momento di determinare I'impatto del leader
sul mondo:

» Definire un aspetto che ha influenzato costantemente
il mondo e che verra a mancare a seguito dell'ascesa o
dell'influenza di questo leader. Questo & il cambiamento
pit grande che si verifica quando il nuovo leader sale
al potere: diventa il tratto dominante che definisce I'era
attuale e la caratteristica per cui il leader sara ricordato.

« Definire la persona (o il popolo) la cui morte, sconfitta o

scomparsa ha consentito a questo leader di ascendere

al potere. Potrebbe trattarsi di una sconfitta militare,
del crollo di una vecchia ideologia, di una rinascita
culturale o di qualcos'altro. Chi & morto, scomparso o &
stato sconfitto? Quale compromesso non era disposto
ad accettare? Il nuovo leader ha avuto un ruolo nella

morte, nella sconfitta o nella scomparsa in questione o

I'opportunita si & presentata fortuitamente?

Nonostante le virty del leader, un suo difetto in

particolare ha suscitato I'indignazione di una parte della

popolazione. Di che difetto si tratta? Quale persona o

gruppo di persone fara di tutto per ostacolare il leader

a causa di questo difetto? Oppure, qual & la piu grande

virtl del leader e chi si fara avanti a difendere il leader a

causa di questa virtu?

+ Chiora crede in questo leader ma cova ancora qualche
dubbio? Esiste una figura vicina al leader che gode della
sua fiducia e conosce le sue paure segrete, i suoi dubbi e
i suoi vizi?

Caduta di un Leader, Fine di un’Era. Tutto cid che inizia
deve finire. Quandoi re e le regine cadono, le mappe del
mondo vengono ridisegnate. Le leggi cambiano, le nuove
usanze prendono il sopravvento e quelle vecchie cadono
in disuso. L'atteggiamento dei cittadini nei confronti di un
leader caduto cambia in principio in modo sottile, per poi
alterarsi drasticamente man mano che essi si guardano
indietro e ricordano com’era la vita in passato.

11 leader caduto potrebbe essere un sovrano benevolo, un
cittadino influente o perfino un avversario dei personaggi.
In che modo la morte di questa persona si ripercuote su
coloro che un tempo vivevano sotto la sua influenza? Ecco
alcuni punti da prendere in considerazione al momento di
determinare gli effetti della scomparsa di un leader:
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« Definire un cambiamento positivo che il leader ha
apportato al suo dominio o alla sua sfera di influenza.
Questo cambiamento permane dopo la morte del leader?

- Definire I'umore o I'atteggiamento generale del popolo
sotto il controllo di questo individuo. Quale fattore
importante che non avevano preso in considerazione
riguardo a questo individuo o al suo regno verra alla luce
successivamente?

« Definire una persona o un gruppo che cerchera di
colmare il vuoto di potere lasciato dal leader.

« Definire una persona o un gruppo che ha tramato contro
il leader.

- Definire tre motivi per cui questo leader sara ricordato.

3. CATACLISMA
Terremoti, carestie, incendi, epidemie, inondazioni: i
disastri su grande scala possono annientare intere civilti
senza preavviso. Le catastrofi naturali (o magiche) possono
ridisegnare le mappe, distruggere intere economie e
alterare i mondi. A volte i sopravvissuti ripartono dalle
rovine. I1 Grande Incendio di Chicago, per esempio, offri
I'opportunita di ricostruire la citta in base a un piano
urbanistico piit moderno. Nella maggior parte dei casi, il
disastro lascia solo una distesa di rovine: sepolte sotto la
cenere come Pompei, o sprofondate negli abissi del mare
come Atlantide.

I1 DM pubd scegliere il cataclisma che preferisce o
determinarne uno a caso usando la tabella “Cataclismi".

CATACLISMI

d10 Cataclisma

Terremoto *

Carestia/siccita

Incendio

Inondazione

Epidemia/malattia

Pioggia di fuoco (impatto meteorico)
Tempesta (uragano, tornado, tsunami)
Eruzione vulcanica
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Magia fuori controllo o distorsione planare
Giudizio divino
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Alcuni disastri di questa tabella potrebbero non avere
un senso immediato nel contesto della campagna in corso.
Un'inondazione nel deserto? Un'eruzione vulcanica in una
prateria? Se un disastro determinato casualmente entra in
conflitto con 'ambientazione usata, & possibile ripetere il
tiro, ma la sfida di giustificare la catastrofe pud produrre
risultati interessanti.

Tranne due eccezioni, i disastri della tabella
assomigliano a quelli che affliggono anche il nostro mondo.
Le distorsioni planari e le magie fuori controllo possono
essere paragonate agli incidenti nucleari: grandi eventi che
alterano in modo innaturale il territorio e gli abitanti. Per
esempio, nell'ambientazione di Eberron, una catastrofe
magica ha raso al suolo un'intera nazione, trasformandola
in un'ostile terra desolata e ponendo fine all'Ultima Guerra.

Il giudizio divino & qualcosa di interamente diverso.
Questo disastro pud manifestarsi nella forma che il DM
preferisce, ma rimane sempre un grande, perentorio e
indiscutibile segno della collera di una divinita.

I1 DM potrebbe decidere di spazzare via un paese, una
regione o una nazione intera, cancellandola dalla mappa
del mondo. Un disastro devasta la terra ed elimina a tutti
gli effetti un luogo che i personaggi conoscevano. Una



manciata di sopravvissuti pud raccontare ai personaggi
cosa & successo e assicurarsi che comprendano la gravita
della catastrofe. Quali saranno gli effetti duraturi di questo
cataclisma? I punti seguenti possono aiutare a definire la
natura e le conseguenze del disastro:

» Definire cosa ha provocato il cataclisma e da dove ha
avuto origine.

- Un presagio o una serie di segni e presagi hanno
preannunciato questo evento. Il DM pud definire i presagi
in dettaglio.

+ Descrivere o dare un nome alla creatura che ha avvertito
la popolazione del disastro imminente. Chi I'ha ascoltata?

« Chisonoi fortunati (o gli sfortunati) che sono
sopravvissuti?

- Descrivere che aspetto ha l'area dopo il disastro, in
contrasto a come appariva in precedenza.

4. ASSALTO O INVASIONE

Un'invasione, uno dei piit comuni eventi di portata
mondiale, si verifica quando un gruppo assume il controllo
di un altro con la forza, solitamente tramite la forza
militare, ma anche attraverso l'infiltrazione e l'occupazione.

Un assalto differisce da un'invasione per il fatto che
la forza attaccante non & necessariamente interessata
all'occupazione o a prendere il potere. Per contro, un
assalto potrebbe essere soltanto il primo passo di
un'invasione.

A prescindere dalla scala, un assalto o un'invasione
di portata mondiale si distingue per le ripercussioni e
i cambiamenti che provoca nel mondo dei personaggi,

e i suoi effetti permangono a lungo dopo l'attacco o
'occupazione iniziale. :

I DM pud immaginare che parte del mondo della sua
campagna sia attaccato o invaso. In base alla scala attuale
della campagna in corso, l'area dell'invasione potrebbe
essere piccola come una sezione di una citta o grande come
un continente, il mondo o un piano di esistenza.

Poi andranno definiti gli aggressori: si trattadi un
nemico noto o di un avversario che nessuno conosceva?

11 DM pud scegliere una minaccia che gia costituiva un
pericolo per I'area di sua scelta o usare la tabella “Forze di
Invasione” per determinare l'aggressore.

FORZE DI INVASIONE

d8 _ Forza di Invasione
Un'organizzazione criminale
Mostri o un mostro unico
Una minaccia planare

Un avversario del passato che si @ risvegliato, & rinato o
ha fatto ritorno

Una fazione scissionista
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Una tribu selvaggia
Una societa segreta
Un alleato traditore
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Ora vanno presi in considerazione altri aspetti del conflitto:

- Definire un elemento dell'invasione o dell'assalto che

i difensori non si aspettavano o non sono riusciti a
respingere.

- E accaduto qualcosa ai primi difensori che hanno tentato

di contrastare l'invasione o l'assalto... qualcosa di cui
nessuno vuole parlare. Di cosa si tratta?

« Gli attaccanti o gli invasori hanno agito spinti da

motivazioni che non erano evidenti o comprensibili
inizialmente. Di cosa si trattava?

» Chi e diventato un traditore e in che momento ha tradito?

Perché I'ha fatto? Un attaccante ha cercato di fermare
I'incursione o uno dei principali difensori si & schierato
improvvisamente dalla parte degli invasori?
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5. RIBELLIONE, R1vOLUZIONE, COLPO DI STATO
Insoddisfatto dell'ordine attuale, un individuo, un gruppo

o un popolo spodesta il regime dominante e assume

il controllo... o non riesce ad assumere il controllo. A
prescindere dal risultato, una rivoluzione (o un semplice
tentativo di rivoluzione) pud modellare il futuro di

una nazione.

La natura di una rivoluzione non deve necessariamente
coinvolgere le masse del popolo contro la nobilta. Una
rivoluzione pud essere ristretta come quella di una gilda
di mercanti che si rivolta contro i suoi capi o un tempio
che spodesta i suoi sommi sacerdoti in favore di un
nuovo credo. Gli spiriti della foresta potrebbero tentare di
spodestare le forze della civilta di una citta vicina, che ha
abbattuto gli alberi della foresta per fare scorte di legname.
In alternativa, la rivoluzione potrebbe avere proporzioni
drammatiche quanto l'insurrezione dell'intera razza umana
nel tentativo di spodestare gli deéi.

Il DM pud immaginare che parte del mondo della sua
campagna resti coinvolto in una rivoluzione. Sceglie un
gruppo di potere della campagna in corso e menziona
(o inventa) un gruppo che gli si oppone, fomentando la
rivoluzione. Poi pud usare i punti seguenti per definire i
vari aspetti del conflitto:

« Definire tre cose che i ribelli desiderano o sperano
di ottenere.
I ribelli conseguono una vittoria contro coloro che
sperano di spodestare, anche se & una vittoria di Pirro.
Quali dei tre obiettivi hanno raggiunto? Quanto tempo
puo durare questa conquista?
Definire il prezzo che il vecchio ordine deve pagare una
volta perso il potere. Qualcuno dei vecchi potenti rimane
al potere durarite il regime successivo? Se il vecchio
ordine conservail potere, il DM pud descrivere in che
modo i suoi capi intendono punire i rivoluzionari.
Uno dei leader principali della ribellione (sotto molti
aspetti il volto pubblico della rivoluzione) era spinto a
prendere parte agli eventi da motivazioni personali. Il
DM pubd descrivere questo individuo e rivelare il vero
motivo per cui ha guidato la ribéllione.
Quale problema esisteva prima della rivoluzione e che
persiste ancora nonostante l'insurrezione?

6. ESTINZIONE O SCOMPARSA
Qualcosa che un tempo esisteva nel mondo della campagna
ora non esiste pill. La risorsa perduta potrebbe essere un
metallo prezioso, una specie vegetale o animale che un
tempo svolgeva un ruolo importante nell'ecologia locale
oppure un'intera razza o cultura senziente. La sua assenza
provoca una reazione a catena che influenza ogni creatura
che la usa o si affida ad essa.

A scomparire potrebbe essere un popolo, un luogo o
un oggetto che in precedenza esisteva in un’area o in un
punto preciso del mondo della campagna. Su piccola
scala, I'ultimo membro di una dinastia si spegne o un
insediamento minerario un tempo prospero, una volta
esaurito il giacimento, diventa una citta fantasma. Su scala
pil grande, la magia muore, l'ultimo drago viene ucciso o
I'ultimo nobile dei folletti abbandona il mondo.

Cos'¢ che un tempo esisteva e che ora & scomparso dal
mondo (o dalla regione del mondo scelta dal DM)? Se
la risposta non ¢ immediatamente evidente, & possibile
consultare la tabella “Estinzione o Scomparsa* per
alcune idee.




ESTINZIONE O SCOMPARSA

d8  Risorsa Perduta

1 Una specie animale (insetto, uccello, pesce, mammifero)
Terra abitabile

Magia o fruitori di magia (tutta la magia oppure tipi o
scuole di magia specifici)

Una risorsa mineraria (gemme, metalli, giacimenti)

w N

Un tipo di mostro (unicorno, manticora, drago)
Persone (una dinastia, un clan, una cultura, una razza)
Un tipo di vegetale (raccolto, albero, erba, foresta)
Una massa d'acqua (fiume, lago, oceano)

00 N O L1

Poi si prendono in considerazione le domande
aggiuntive seguenti:

» Definire un territorio, una razza o un tipo di creatura che
dipendeva da cid che & andato perduto. Come cerca di
compensare la perdita? Con cosa tenta di sostituire cid
che & andato perduto?

. Chi o cosa ¢ il colpevole della perdita?

. Descrivere una conseguenza immediata della perdita e
immaginare un modo in cui la perdita avra un impatto
sul mondo o lo cambiera nel lungo periodo. Chi o cosa
subisce le peggiori conseguenze da questa perdita? Chi o
cosa ne trae piu beneficio?

7. NuOVA ORGANIZZAZIONE

La fondazione di un nuovo ordine, regno, religione,
societa, cabala o culto scuote il mondo con il suo operato,
dottrina, dogma o politica. Su scala locale, una nuova
organizzazione entra in contrasto con i gruppi di potere
esistenti, influenzando, sovvertendo, dominando o
alleandosi con loro per formare una base di potere pii
forte. Le organizzazioni pili grandi e potenti possono
esercitare un'influenza sufficiente a governare il mondo.
Alcune nuove organizzazioni agiscono a beneficio della
popolazione, mentre altre finiscono per minacciare la
civilta che un tempo dichiaravano di proteggere.

Forse una nuova e importante organizzazione si fa avanti
in una parte del mondo del DM. Potrebbe avere origini
umili o di buon auspicio, ma una cosa & certa: & destinata
a cambiare il mondo fintanto che procede sul sentiero
che ha intrapreso attualmente. A volte l'allineamento di
un'organizzazione & apparente fin dalla nascita, ma la sua
moralit pud rimanere ambigua finché le sue dottrine,
politiche e tradizioni non emergono col passare del tempo.
11 DM pubd scegliere liberamente il tipo di organizzazione
o usare la tabella “Nuove Organizzazioni“ per generare
alcune idee.

Nuove ORGANIZZAZIONI

d10  Nuova Organizzazione

Consorzio criminale/éonfederazione di banditi

Gilda (costruttori, farmacisti, orefici)

Cerchio/societd magica

Ordine militare/cavalleresco

Nuova famiglia/dinastia/tribi/clan

Filosofia/disciplina dedicata a un principio o0 a un ideale
Reame (villaggio, paese, ducato, regno)
Religione/setta/confessione

Scuola/universita
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Societa segreta/culto/cabala

Poi si prenderanno in considerazione tutte o parte delle
opzioni seguenti:

+ Il nuovo ordine prende il posto di un gruppo di potere attuale
nel mondo e ottiene territori, adepti o disertori assottigliando
i ranghi del gruppo di potere precedente. Di chio di cosa ha
preso il posto questo nuovo ordine con la sua fondazione?

- Il nuovo ordine si rivolge a un pubblico specifico. Il DM
dovri decidere se questo ordine attira una certa razza,
classe sociale o classe di personaggio.

« Il capo di questo nuovo ordine & noto per una particolare
qualita tenuta in grande stima dai suoi seguaci. Il DM
dovra decidere perché viene rispettato a causa di questa
qualita e quali azioni il capo ha intrapreso per mantenere
il sostegno dei suoi seguaci.

+ Un gruppo rivale si oppone alla fondazione di questa
nuova organizzazione. Il DM sceglie un gruppo di potere
gia esistente nella sua campagna che si opponga alla
nuova organizzazione o ne crea uno dalle categorie
elencate nella tabella. Decidera perché si oppone al
nuovo gruppo, chi ha il comando dell'organizzazione
nemica e in che modo intende fermare i rivali.

8. SCOPERTA, ESPANSIONE, INVENZIONE

La scoperta di una nuova terra amplia la mappa e cambia
i confini di un impero. La scoperta di una nuova magia o
tecnologia pud estendere i confini di cid che un tempo era
ritenuto possibile. La scoperta di nuove risorse o reperti
archeologici pud creare opportunita e ricchezze, ma anche
attirare 'attenzione di cercatori e gruppi di potere pronti a
contendersi il loro controllo.

Una nuova scoperta (o una riscoperta) pud avere un impatto
significativo sul mondo della campagna, alterando il corso
della storia e gli eventi dell'epoca. La scoperta va considerata
un grande spunto di avventura o una serie di spunti per
avventure. Questa & anche un'opportunit per creare un
mostro, oggetto, razza, divinita o piano unico da introdurre
nel mondo. Purché la scoperta abbia ripercussioni importanti,
non deve essere interamente originale: bastera che sia adatta
allatmosfera della campagna.

Una scoperta appare importante soprattutto se sono
proprio gli avventurieri protagonisti della campagna a
farla. Se scoprono un nuovo materiale dotato di proprieta
magiche, approdano a una nuova terra particolarmente
adatta alla colonizzazione o recuperano un’antica arma in
grado di devastare il mondo intero, metteranno in moto una
serie di eventi epocali. Questo consentira ai giocatori di
capire fino a che punto le loro azioni possano influenzare il
resto del mondo.

11 DM pub decidere liberamente il tipo di scoperta in ballo
o usare la tabella “Scoperte* per avere un'idea iniziale.

SCOPERTE
d10 Scoperta

Antiche rovine/citta perduta di una razza leggendaria
Animale/mostro/mutazione magica
Invenzione/tecnologia/magia (utile o distruttiva)

Nuova (o dimenticata) divinita o entita planare

Nuovo (o riscoperto) artefatto o reliquia religiosa

Nuova terra (isola, continente, mondo perduto, semipiano)
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Oggetto ultraterreno (portale planare, vascello spaziale
alieno)

Popolazione (razza, tribu, civiltd perduta, colonia)

O oo

Vegetale (erba miracolosa, fungo parassita, vegetale
senziente)

10  Risorsa o ricchezza (oro, gemme, mithral)
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Una volta determinato il tipo di scoperta, si aggiungono i
dettagli necessari, decidendo di cosa si tratta con precisione,
chi ha effettuato la scoperta e il potenziale effetto che essa
potrebbe avere sul resto del mondo. Forse le avventure
precedenti della campagna possono fornire qualche risposta,
ma il DM dovra comunque tenere a mente i punti seguenti:

- Questa scoperta torna a beneficio di un individuo, di
un gruppo o di una fazione in particolare. Chi ne trae
maggior beneficio? Definire tre vantaggi che i beneficiari
in questione traggono dalla scoperta.

. Questa scoperta danneggia direttamente un altro
individuo, gruppo o fazione. Chi subisce i danni peggiori?

- Questa scoperta ha delle conseguenze. Definire tre
ripercussioni o effetti collaterali. Chi ignora le ripercussioni?

- Definire due o tre individui o fazioni in lotta per entrare
in possesso di questa scoperta o controllarla. Chi sembra
destinato a vincere? Cosa otterra e cosa & disposto a fare
pur di controllare la scoperta?

9. PREDIZIONE, PRESAGIO, PROFEZIA

A volte la stessa predizione di un evento di portata
mondiale diventa un evento di portata mondiale: un
presagio che preannuncia la caduta di un impero, la rovina
di una razza o la fine del mondo. A volte un presagio pud
alludere a un cambiamento in meglio, come l'arrivo di

un eroe o di un salvatore leggendario, ma le profezie pit
drammatiche preannunciano una tragedia incombente o
I'avvento di un'epoca oscura. A differenza di altri eventi di
portata mondiale, I'esito non si applica immediatamente.
Vari individui e fazioni si sforzano invece di portare

a compimento o scongiurare la profezia (oppure di
influenzare il modo in cui si compira) in base all'influenza
che avra su di loro. I sostenitori o i nemici della profezia
generano spunti per avventure nella campagna attraverso
le azioni che intraprendono. Una profezia dovrebbe predire
un evento su vasta scala, che richieda del tempo prima di
giungere a compimento (o di essere scongiurato).

I DM dovra immaginare una profezia di portata
mondiale che affiora alla luce in qualche modo. Se gli
eventi seguono il percorso attuale, la profezia si compira
e il mondo subira un drastico cambiamento. Il DM non
deve avere paura di rendere la profezia sia significativa che
allarmante, tenendo a mente i punti seguenti:

. Creare una profezia che preannunci un grande
cambiamento nel mondo della campagna. Pud crearne
una da zero usando qualche idea gia presente nella
campagna in corso o determinare casualmente un evento
di portata mondiale e definire i dettagli.

« Stilare una lista di tre o piu presagi che dovranno
manifestarsi prima che la profezia si compia. E possibile
usare alcuni eventi che si sono gia verificati nella
campagna se si desidera che la profezia sia prossima a
compiersi. Gli altri eventi potrebbero compiersi o non
compiersi, in base alle azioni dei personaggi.

» Descrivere la persona o la creatura che ha scoperto la
profezia e il modo in cui I'ha scoperta. Cosa ha ottenuto
questa creatura rivelandola? Oppure cosa ha perduto o
sacrificato?

» Descrivere I'individuo o la fazione che sostiene la
profezia e si adopera affinché giunga a compimento, e
colui che fara tutto il possibile per scongiurarla. Quali
sono i primi passi che ognuna di queste figure compie?
Chi subisce le conseguenze delle loro azioni?

» Una parte della profezia & sbagliata. Il DM sceglie uno
dei presagi che ha elencato o uno dei dettagli che ha
definito per I'evento di portata mondiale che il presagio
annuncia. Il presagio scelto & falso e, se possibile, il suo
opposto invece & vero.
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10. M1TO E LEGGENDA

Se le guerre, le epidemie, le scoperte e altri eventi analoghi
possono essere considerati eventi di portata mondiale
regolari, gli eventi mitici li surclassano e li sovrastano. Un
evento mitico potrebbe verificarsi a compimento di una
profezia antica o dimenticata, o potrebbe consistere in un
intervento divino.

Anche in questo caso, la campagna in corso
probabilmente fornira alcune idee sulla forma da dare a
questo evento. Se il DM ha bisogno di ispirazione, pud
tirare un d8 sulla tabella “Eventi di Portata Mondiale*
invece del normale d10. Pud consultare l'elenco a punti per
determinare il disastro, ma amplificare il risultato fino alla
massima scala immaginabile.

L'ascesa o la caduta di un leader o di un'era equivale alla
morte o alla nascita di un dio oppure alla fine di un'era o
del mondo stesso. Un cataclisma rappresenta un diluvio
universale, un'era glaciale o un'apocalisse zombi. Un
assalto o un’invasione pud essere una guerra mondiale,
un'invasione di demoni su scala mondiale, il risveglio di un
mostro in grado di minacciare il mondo o lo scontro finale
tra le forze del bene e del male. Una ribellione corrisponde
a detronizzare una o piti divinita oppure all'ascesa di una
nuova forza (come un signore dei demoni) al rango di
divinitad. Una nuova organizzazione equivale a un impero
di dimensioni mondiali o a un pantheon di nuovi deéi. Una
scoperta rappresenta un congegno di distruzione mondiale
o un portale che conduce a una dimensione occulta dove si
annidano orrori cosmici pronti a devastare il mondo.

MISURARE IL TEMPO

Un calendario consente al DM di annotare il trascorrere
del tempo nella campagna, ma soprattutto gli permette
di pianificare con un buon margine di anticipo gli eventi
cruciali che cambieranno il mondo. Per i calcoli di
tempo pil semplici & sufficiente usare un calendario
dell'anno corrente del mondo reale. Si sceglie una data
per indicare l'inizio della campagna e si annotano i
giorni che gli avventurieri impiegano per viaggiare o per
svolgere varie attivita. Il calendario indichera quando
cambiano le stagioni e i vari cicli lunari. Il DM pub inoltre
usare il calendario per tenere il conto delle festivita e
delle ricorrenze pit importanti, nonché degli eventi che
fungeranno da punti di svolta nella campagna.

Questo metodo & un buon punto di partenza, ma il
calendario dgl mondo di gioco non deve necessariamente
rispecchiare un calendario moderno. Chi vuole
personalizzare il proprio calendario con alcuni dettagli
presenti unicamente nel mondo di gioco pud prendere in
considerazione i tratti seguenti.

GLI ELEMENTI BASE

Il calendario di un mondo fantasy non deve
necessariamente rispecchiare il calendario moderno,

ma pud sempre farlo (vedi il riquadro “If Calendario di
Harptos" per un esempio). Forse le settimane del mese
hanno un nome? O certi giorni specifici di ogni mese, come
le idi, le none e le calende del calendario romano?

Cicr1 F1s1CI

Si pud determinare quando cambiano le stagioni, basandosi
sui solstizi e sugli equinozi. I mesi corrispondono alle fasi
della luna (o delle lune)? Qualche effetto strano o magico si
verifica simultaneamente a questi fenomeni?

RICORRENZE RELIGIOSE
Si disseminano alcune festivita sacre lungo tutto il
calendario. Ogni divinita rilevante del mondo di gioco



dovrebbe avere almeno un giorno sacro durante l'anno. I
giorni sacri di alcuni déi potrebbero coincidere con certi
fenomeni celesti come una luna nuova o un equinozio. I
giorni sacri dovrebbero rispecchiare l'area di influenza
di una divinita (un dio dell'agricoltura sara venerato nella
stagione del raccolto) o certi eventi rilevanti nella storia
del culto di quella divinita, come la nascita o la morte
di una figura sacra, la data di manifestazione di un dio,
l'investitura dell'attuale sommo sacerdote e cosi via.

Certi giorni sacri sono anche eventi civici, osservati da
ogni cittadino di ogni paese dove & presente un tempio
di quel dio. Le feste del raccolto sono spesso celebrate
su larga scala, mentre altri giorni sacri sono importanti
soltanto per gli abitanti particolarmente devoti a una
singola divinita. Altri ancora sono osservati soltanto dai
sacerdoti, che celebrano riti e sacrifici privati all'interno
dei loro templi in alcuni giorni o momenti specifici della
giornata. Infine, certi giorni sacri sono locali e vengono
osservati soltanto dai fedeli di un tempio specifico.

I1 DM dovra riflettere anche sul modo in cui i sacerdoti
e la gente comune celebrano i giorni sacri. Entrare in un
tempio, sedersi su una panca e ascoltare un sermone & una
modalita di culto sconosciuta a buona parte delle religioni
fantasy. Nella maggior parte dei casi, i fedeli offrono
qualcosa in sacrificio alle loro divinita. Alcuni portano degli
animali da macellare al tempio o bruciano incenso in segno
di offerta. I cittadini piu ricchi portano gli animali pil1

grossi, per ostentare la loro ricchezza e la loro devozione. Q@

Alcuni abitanti indicono un banchetto sulle tombe dei

loro antenati, altri trascorrono una notte di veglia in un
santuario silenzioso o partecipano a sontuosi banchetti per
celebrare la generosita del dio.

FESTIVITA CIVICHE

I giorni sacri costituiscono la maggior parte delle
celebrazioni speciali in molti calendari, ma esistono anche
molte festivita civiche locali o nazionali. Il compleanno di
un monarca, 'anniversario di una grande vittoria in guerra,
le sagre dell'artigianato, i giorni di mercato ed eventi simili
offrono ottime opportunita per indire festivita locali.

EVENTI FANTASTICI

Dato che la campagna & ambientata in un mondo fantasy

e non in una societd medievale reale, & consigliabile

aggiungere qualche elemento di evidente natura magica.

Magari un castello spettrale compare su una certa collina

ogni anno al solstizio d'inverno oppure una luna piena

su tre scatena nei licantropi una bramosia di sangue

particolarmente intensa. Forse la tredicesima notte di ogni

mese potrebbe segnare la comparsa della processione

spettrale di una tribu di nomadi dimenticata da tempo.
Certi eventi straordinari, come il passaggio di una

cometa o un'eclissi di luna, sono ottimi elementi con

cui arricchire un'avventura e possono essere inseriti in

qualsiasi punto del calendarip. Molti calendari indicano

quando si verifichera un'eclissi di luna o una notte di luna

piena, ma & sempre possibile ritoccare le date per ottenere

un effetto particolare.

TERMINARE LA CAMPAGNA

La conclusione di una campagna dovrebbe chiudere tutte
le trame aperte nella fase iniziale e in quella centrale,
ma non & necessario portare la campagna fino al 20°
livello per renderla soddisfacente. La campagna pud
terminare semplicemente quando la storia giunge alla sua
conclusione naturale.

Verso la fine della campagna, il DM dovra garantire
spazio e tempo a sufficienza per consentire ai personaggi

W IL CALENDARIO DI

L8 :
HarPTOS

Il mondo di Forgotten Realms usa il Calendario di Harptos,
che trae il nome dal mago scomparso da tempo che lo
inventd. Ogni anno di 365 giorni @ ripartito in dodici mesi di
trenta giorni ciascuno, corrispondenti all'incirca ai mesi del
calendario gregoriano del mondo reale. Ogni mese & diviso
in tre decadi. Cinque festivita speciali che ricadono tra i mesi
segnano il cambio di stagione. Un'altra festivita speciale,
Scudiuniti, si inserisce nel calendario dopo Mezzestate ogni
quattro anni, analogamente agli anni bisestili del calendario
gregoriano moderno.

Mese
1

10
n

12

Nome Nome Comune
Hammer Profondinverno

Festivitd annuale: Mezzinverno
Alturiak L'Artiglio d'Inverno
Ches L'Artiglio dei Tramonti
Tarsakh L'Artiglio delle Tempeste

Festivitd annuale: Pratoverde

Mirtul Lo Scioglimento
!l Tempo dei Fiori
Marea d'Estate

Festivitd annuale: Mezzestate
Festivitd quadriennale: Scudiuniti

Eleasias Solealto
Eleint La Dissolvenza
Festivitd annuale: Granraccolto

Kythorn
Flamerule

Marpenoth Foglie Cadute

Uktar La Decomposizione
Festivitd annuale: La Festa della Luna
Nightal L'Abbassamento

i
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di completare i loro obiettivi personali. Le loro storie
devono chiudersi in modo gratificante, proprio come quella
principale della campagna. Se possibile, alcuni degli
obiettivi individuali dei personaggi dovrebbero coincidere
con l'obiettivo finale dell'ultima avventura. Quei personaggi
il cui obiettivo personale & rimasto in sospeso dovrebbero
avere l'opportunita di portarlo a termine prima della
conclusione della storia.

Quando una campagna finisce, un'altra pud iniziare.
Se il DM ha intenzione di condurre una nuova campagna
per lo stesso gruppo di giocatori, usare le azioni dei
personaggi precedenti come fondamenta di una leggenda &
un buon modo per coinvolgere immediatamente i giocatori
nella nuova ambientazione. I nuovi personaggi potranno
sperimentare di persona in che modo il mondo & cambiato
a causa di quelli vecchi. Giunti al dunque, tuttavia, la
nuova campagna € una nuova storia incentrata su nuovi
protagonisti, che non dovrebbero condividere i riflettori con
gli eroi di un'epoca ormai consegnata al passato.

STILE DI GIOCO

Quando il DM crea un nuovo mondo (o ne adotta uno
esistente) e definisce gli eventi principali che daranno il via
alla campagna, determina il tema portante della campagna.
Il passo successivo consiste nel decidere in che modo
intende condurre la campagna.

Qual & il modo giusto di condurre una campagna?
Dipende dal suo stile di gioco e dalle motivazioni dei suoi
giocatori. Il DM dovra prendere in considerazione i gusti
dei giocatori, i suoi punti forti come DM, le regole del tavolo
(esaminate nella terza parte) e il tipo di gioco che desidera
condurre. Il DM dovra descrivere ai giocatori la sua idea
di esperienza di gioco e ricevere da loro degli input:
dopotutto, il gioco appartiene anche a loro. Preparando il
terreno in anticipo, i giocatori potranno fare le loro scelte
con cognizione di causa e aiuteranno il DM a preservare il
tipo di gioco che desidera condurre.

I due seguenti esempi di stile di gioco, portati all'estremo,
possono fornire vari spunti di riflessione.

el —
UN MONDO DA ESPLORARE

Buona parte di una campagna vede gli avventurieri viaggiare da
un luogo all'altro, esplorare I'ambiente circostante e scoprire
nuovi aspetti del loro mondo fantasy. Questa esplorazione
pud avere luogo in un ambiente esterno, come una vasta
distesa selvaggia, in un dungeon labirintico, negli oscuri
cunicoli dell'Underdark, nelle vie affollate di una citt2 o sulle
acque burrascose di un oceano. Trovare un modo di aggirare
un ostacolo, individuare un oggetto nascosto, indagare su
uno strano elemento di un dungeon, decifrare indizi, risolvere
rompicapi e superare o disattivare trappole sono tutti aspetti
dell'esplorazione.

A volte I'esplorazione & una parte marginale del gioco.
Per esempio, il DM potrebbe glissare su un viaggio poco
importante dicendo ai giocatori che viaggiano per tre giorni
sulla strada senza che accada nulla, prima di raggiungere il
punto di interesse successivo. Altre volte I'esplorazione passa
in primo piano e diventa un'occasione per descrivere una parte
meravigliosa del mondo o della storia e coinvolgere i giocatori
pit da vicino. In questi casi il DM dovrebbe dedicare piti spazio
all'esplorazione, se ai suoi giocatori piace risolvere rompicapi,
trovare metodi insoliti per evitare gli ostacoli e setacciare i
corridoi dei dungeon alla ricerca di porte segrete.
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SPACCA E SQUARTA
Gli avventurieri sfondano a calci la porta del dungeon,
combattono contro i mostri e si impossessano del tesoro.
Questo stile di gioco & diretto, divertente, emozionante e
incentrato sull'azione. I giocatori dedicano relativamente
poco tempo a sviluppare le personalita dei personaggi, a
partecipare alle situazioni di interazione o a discutere di
qualsiasi argomento che non sia il pericolo immediato che
li attende nel dungeon.

In questo tipo di gioco, gli avventurieri affrontano mostri
e avversari dichiaratamente malvagi e di tanto in tanto
incontrano dei PNG palesemente buoni e disponibili. Non
¢ il caso di aspettarsi che si tormentino sul destino che
attende i loro prigionieri, né che si mettano a discutere
sulla legittimita o meno di spazzare via un covo di
bugbear. Tenere il conto del denaro speso e del tempo
trascorso in cittd non & importante. Una volta portata a
termine un'impresa, gli avventurieri rientrano in azione
al pit presto possibile. Le motivazioni dei personaggi non
devono essere piu approfondite di un generico desiderio di
uccidere mostri e acquisire tesori.

NARRAZIONE COINVOLGENTE

Waterdeep & minacciata dai disordini politici. Gli
avventurieri devono convincere i Lord Mascherati, i
governanti segreti della citta, a mettere da parte le loro
divergenze, ma ce la faranno soltanto dopo essere riusciti
a conciliare i propri punti di vista e obiettivi contrastanti,
cosi come quelli dei lord stessi. Questo stile di gioco &
profondo, complesso e impegnativo. Non & incentrato sul
combattimento, bensi sui negoziati, sulle manovre politiche
e sulle interazioni tra i personaggi. Un'intera sessione di
gioco potrebbe trascorrere senza effettuare neanche un
tiro per colpire.

In questo stile di gioco, i PNG sono complessi e
sfaccettati quanto gli avventurieri e il gioco & incentrato
sulle motivazioni e sulle personalita anziché sulle
statistiche di gioco. E lecito aspettarsi da ogni giocatore
lunghe digressioni su cid che il suo personaggio fa e
perché lo fa. Recarsi a un tempio per chiedere consiglio
a un sacerdote potrebbe essere un incontro importante
quanto un combattimento con gli orchi (ed & meglio non
aspettarsi che gli avventurieri combattano contro gli orchi
a prescindere, a meno che non abbiano ottimi motivi per
farlo). A volte un personaggio agira contro il buon senso
del suo stesso giocatore, “perché questo & cid che farebbe il
personaggio®.

Dal momento che il gioco non & incentrato sul
combattimento, le regole del gioco passano in secondo
piano rispetto allo sviluppo dei personaggi. I modificatori
alle prove di caratteristica e le competenze nelle abilita
hanno la precedenza rispetto ai bonus di combattimento.
Il DM pubd liberamente cambiare o ignorare le regole
per assecondare le necessita di interpretazione dei
giocatori, usando i consigli presentati nella terza parte di
questo volume.

UNA V1A b1 MEzzO

Lo stile di gioco della maggior parte delle campagne &
una via di mezzo tra questi due estremi. C'¢ azione in
abbondanza, ma la campagna offre anche una trama
portante e vari momenti di interazione tra i personaggi.
I giocatori sviluppano le motivazioni dei loro personaggi
e non vedono l'ora di sviluppare le loro abilita in
combattimento. Per mantenere l'equilibrio, il DM dovra
offrire un'alternanza di incontri di interazione e incontri






di combattimento. Anche all'interno di un dungeon &
possibile presentare dei PNG con cui non & obbligatorio
combattere, ma che possono avere bisogno di aiuto, o con
cui & semplicemente possibile trattare o parlare.

I1 DM pud determinare il suo stile di gioco preferito
riflettendo su queste domande:

« E un estimatore del realismo e delle sue spiacevoli
conseguenze, o preferisce che il gioco sia simile a un
film d'azione?

. Desidera che il gioco mantenga un’atmosfera di tipo
fantasy medievale o & interessato a esplorare linee
temporali alternative o concetti piit moderni?

. Desidera mantenere un tono serio o punta all'umorismo?

. Anche se & serio, i momenti di azione sono
spensierati o tesi?

« Le azioni spericolate sono apprezzate o i giocatori
dovranno essere prudenti e riflessivi?

« Preferisce pianificare meticolosamente in anticipo o gli
piace improvvisare all'ultimo momento?

. Il gioco & ricco di elementi diversificati di D&D o &
incentrato su un tema specifico come I'horror?

« Il gioco & adatto a tutte le eta o prevede dei temi maturi?

- I1 DM si sente a suo agio nelle situazioni di ambiguita
morale, per esempio consentendo ai personaggi di
esplorare se il fine giustifica i mezzi, o preferisce i
principi eroici pitt immediati come la giustizia, lo spirito
di sacrificio e il desiderio di aiutare i deboli?

NOMI DEI PERSONAGGI

Una parte dello stile della campagna riguarda la scelta

dei nomi dei personaggi. E una buona idea stabilire

delle regole comuni assieme ai giocatori all'inizio di una
campagna. In un gruppo composto da Sithis, Travok,
Anastrianna e Kairon, un guerriero umano di nome Bob II
tende a dare nell'occhio, specialmente se & identico a Bob I,
rimasto ucciso da un gruppo di coboldi. Se tutti optano per
un approccio spensierato, non c'¢ problema. Se il gruppo
preferisce prendere i personaggi e i relativi nomi pit
seriamente, sara opportuno consigliare al giocatore di Bob
di trovare un nome pit appropriato.

I nomi dei personaggi giocanti dovrebbero essere in
sintonia tra loro a livello di atmosfera o di concetto e
dovrebbero anche coincidere con le atmosfere del mondo
della campagna. E lo stesso vale per i nomi dei personaggi
non giocanti e dei luoghi creati dal DM. Travok e Kairon
non vorranno mai intraprendere una missione per conto di
Lord Baba, visitare I'Isola delle Giuggiole o sconfiggere un
mago pazzo di nome Ray.

CAMPAGNE CONTINUATIVE O
EPISODICHE

La spina dorsale di una campagna & composta da una
serie di avventure collegate tra loro. Tuttavia, & possibile
collegare queste avventure in due modi diversi.

In una campagna continuativa, le avventure collegate
sono accomunate dalla presenza di un obiettivo superiore
e da uno o pit temi ricorrenti. Le avventure potrebbero
contenere nemici ricorrenti, grandi cospirazioni o un unico
genio del male che alla fine si rivelera essere la mente
dietro ogni avventura della campagna.

Una campagna continuativa, caratterizzata da un tema
€ un arco narrativo portante gia stabilito in anticipo,
puo avere il sapore di una grande opera epica fantasy. I
giocatori hanno la soddisfazione di sapere che le azioni
compiute durante un'avventura saranno importanti in
quella successiva. Progettare e condurre questo tipo di
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campagna pud essere impegnativo per il DM, ma il frutto di
questi sforzi sara una storia grandiosa e memorabile.

Una campagna episodica, al contrario, & pit simile a una
serie televisiva in cui ogni episodio settimanale & una storia
autoconclusiva che non si appoggia a una trama portante.
Potrebbe essere sviluppata su una premessa che ne spiega
la natura: i personaggi sono avventurieri mercenari o
esploratori che si spingono in territori inesplorati per
affrontare i pericoli pilt disparati. Potrebbero perfino
essere archeologi e addentrarsi in un antico complesso
di rovine dopo l'altro in cerca di artefatti. Una campagna
episodica come questa permette al DM di creare le sue
avventure (o di comprare quelle pubblicate) e di inserirle
nella campagna senza preoccuparsi troppo di come si
collegano alle avventure che vengono prima o dopo.

TEMA DELLA CAMPAGNA

Il tema di una campagna, proprio come in un'opera
letteraria, evidenzia un significato piu profondo della
storia e gli elementi fondamentali dell'esperienza umana
che quella storia esplora. La campagna di gioco non deve
essere un'opera letteraria, ma pud comunque ispirarsi ad
alcuni temi che impartiscano un’atmosfera particolare alle
storie. Si prendano ad esempio le possibilita seguenti:

- Una campagna basata sull'ineluttabilita della mortalita,
magari rappresentata da una serie di mostri non morti o
espressa attraverso la morte delle persone care.

« Una campagna incentrata su un male insidioso, che si
tratti di una divinita oscura, di razze mostruose come
gli yuan-ti o di creature provenienti da reami ignoti
e avulse dalle vicende dei mortali. Gli eroi dovranno
affrontare queste forze del male, ma anche le tendenze
pil egoistiche e spietate dei loro simili.

« Una campagna incentrata su un gruppo di eroi
tormentati, in lotta non solo con la ferocia delle creature
bestiali che popolano il loro mondo, ma anche con le
belve interiori, la collera e la furia che si agitano nei
loro cuori. :

- Una campagna che esplora la sete insaziabile di potere
e di dominazione, incarnata dalle schiere dei Nove
Inferi o da semplici sovrani umanoidi intenzionati a
conquistare il mondo.

Un tema come “affrontare la mortalitd" pud dare
origine a una vasta gamma di avventure che non siano
necessariaménte collegate a un nemico comune.
Un'avventura potrebbe ruotare attorno ai non morti che
escono dalle tombe e rischiano di sopraffare un'intera citta.
Nell'avventura successiva, un mago impazzito potrebbe
creare un golem di carne nel tentativo di riportare in vita il
suo grande amore perduto. Un nemico potrebbe spingersi
all’'estremo pur di ottenere I'immortaliti ed evitare di
accettare la propria dipartita incombente. Gli avventurieri
potrebbero aiutare un fantasma ad accettare la morte e a
passare oltre, oppure uno degli avventurieri stessi potrebbe
diventare un fantasma!

VARIAZIONI SUL TEMA

Mescolando le cose di tanto in tanto, i giocatori possono
beneficiare di una maggiore varieta di avventure. Anche
una campagna con un tema ben definito pud concedersi
qualche variazione di tanto in tanto. Se una campagna

¢ incentrata quasi esclusivamente su intrighi, misteri e
interpretazione dei ruoli, ai giocatori fara piacere ogni
tanto concedersi un'incursione in un dungeon, soprattutto
se questa apparente deviazione poi si ricolleghera a una
delle trame portanti della campagna. Se gli avventurieri



intraprendono soprattutto spedizioni nei dungeon, un
inquietante mistero urbano potrebbe costituire un buon
cambio di ritmo, pur sfociando poi nell'esplorazione

di un dungeon all'interno di un edificio o di una torre
abbandonata. Se 1| DM conduce avventure horror tutte
le settimane, pud tentare di usare un nemico che si riveli
un individuo comune, o addirittura buffo. Un intermezzo
comico pud costituire una buona variazione sul tema

in qualsiasi campagna di D&D, anche se solitamente ci
pensano gii i giocatori a fornirlo.

RaNGHI DI GIocO

Man mano che i personaggi accumulano potere, la loro
capacita di cambiare il mondo circostante cresce assieme
a loro. Nel progettare la sua campagna, il DM dovri tenere
conto in anticipo di questi cambiamenti. Esercitando un
impatto sempre pili forte sul mondo, i personaggi dovranno
anche affrontare pericoli maggiori, che lo desiderino o
meno. Le fazioni pil1 potenti vedranno in loro delle minacce
e trameranno contro di loro, mentre quelle amichevoli
corteggeranno i loro favori nella speranza di stipulare
un'alleanza proficua.

I ranghi di gioco rappresentano le pietre miliari ideali
dove introdurre i nuovi eventi di portata mondiale nella
campagna. Quando i personaggi risolvono un evento, un
nuovo pericolo si fa avanti, oppure quello precedente si
trasforma in una nuova minaccia in reazione alle azioni dei
personaggi. Gli eventi devono crescere sia in potenza che
in portata, alzando la posta in gioco e la tensione di pari
passo con l'incremento di potenza dei personaggi. Questo
approccio consente anche al DM di suddividere il suo
progetto in frammenti piti piccoli, creando materiale come
le avventure, i PNG, le mappe e cosi via un rango alla volta.
In questo modo sara necessario iniziare a preoccuparsi
dei dettagli del rango successivo solo quando i personaggi
stanno per raggiungerlo. Se poi la campagna prende una
svolta inaspettata in reazione alle scelte dei giocatori,
ancora meglio: il DM non dovra preoccuparsi di rifare
troppo lavoro da zero.

LiveLLI 1-4: ErROI LOCALI

I personaggi di questo rango sono ancora impegnatiad
apprendere i privilegi di classe che li definiranno, tra cui le
specializzazioni di loro scelta. Ma anche i personaggi di 1°
livello sono degli eroi e si distinguono dalla gente comune
per le loro caratteristiche innate, le abilita apprese e la
promessa di un grande destino che li attende.

All'inizio delle loro carriere, i personaggi usano
incantesimidi 1° e 2° livello e sono muniti di
equipaggiamento non magico. Gli oggetti magici che
trovano includono oggetti consumabili comuni (pozioni
e pergamene) e alcuni oggetti permanenti non comuni.

La loro magia pud avere un grosso impatto su un singolo
incontro, ma non cambia il corso di un'avventura.

Il destino di un villaggio potrebbe dipendere dal
successo o dal fallimento di un gruppo di avventurieri
di basso livello, pronti a rischiare la vita affidandosi alle
loro capacita appena sviluppate. Questi personaggi si
addentrano in territori pericolosi ed esplorano cripte in
cui possono aspettarsi di combattere orchi selvaggi, lupi
feroci, ragni giganti, cultisti malvagi, ghoul assetati di
sangue e malviventi prezzolati. Se dovessero incontrare
anche un semplice drago giovane, faranno bene a evitare il
combattimento.

LiveLLI 5-10: EROI DEL REAME

Una volta giunti a questo rango, gli avventurieri hanno
padroneggiato i loro privilegi di classe basilari, ma
continuano a migliorarli nel corso di tutti questi livelli.
Hanno trovato il loro posto nel mondo e hanno iniziato a
immergersi nei pericoli che li circondano.

Gli incantatori puri apprendono gli incantesimi di
3° livello all'inizio di questo rango. Improvvisamente
i personaggi sono in grado di volare, di danneggiare
numerosi avversari usando fulmini e palle di fuoco e
perfino di respirare sott'acqua. Alla fine di questo rango
padroneggiano gli incantesimi di 5° livello: incantesimi
come cerchio di teletrasporto, scrutare, colpo infuocato,
conoscenza delle leggende e rianimare morti, che possono
avere un impatto significativo sulle loro avventure. Iniziano
ad acquisire anche pil1 oggetti magici permanenti (non
comuni e rari), che useranno per il resto delle loro carriere.

11 destino di una regione pud dipendere dall’esito delle
avventure intraprese dai personaggi tra il 5° e il 10° livello.
Questi avventurieri si inoltrano nelle terre selvagge e tra
le rovine pilt minacciose, dove affrontano giganti selvaggi,
idre feroci, golem senza paura, malvagi yuan-ti, diavoli
insidiosi, demoni sanguinari, ingegnosi mind flayer e drow
assassini. Forse ora hanno un'opportunita di sconfiggere
un giovane drago che abbia appena stabilito la sua tana,
ma non abbia ancora esteso la sua influenza sul territorio
circostante. z

LivELLI 11-16: SIGNORI DEL REAME

Giunti all'11° livello, i personaggi sono fulgidi esempi di
coraggio e determinazione: veri e propri modelli esemplari
nel mondo, ben distinti dalle masse. A questo rango, gli
avventurieri sono piu versatili di quanto non fossero ai
livelli inferiori e solitamente possono trovare lo strumento
giusto per ogni sfida che si para davanti a loro.

Gli incantatori puri di 11° livello accedono agli
incantesimi di 6° livello, tra cui alcuni che possono
cambiare drasticamente il modo in cui i personaggi
interagiscono con il mondo. I loro incantesimi pil1 potenti
e appariscenti decidono le sorti di interi combattimenti
(come per esempio disintegrazione, barriera di lame e
Buarigione), ma altri incantesimi che agiscono dietro
le quinte, come parola del ritiro, scopri il percorso,
contingenza, teletrasporto e visione del vero, alterano
direttamente l'approccio dei giocatori alle avventure. Ogni
successivo livello di incantesimo introduce nuovi effetti
dall'impatto altrettanto potente. Gli avventurieri trovano
oggetti magici rari (€ molto rari) che conferiscono capacita
di potenza analoga.

Il destino di una nazione o addirittura di un mondo
dipende dalle tumultuose imprese che questi personaggi
intraprendono. Gli avventurieri si spingono in regioni
inesplorate e si infiltrano in dungeon dimenticati da secoli,
dove affrontano geni del male dei piani inferiori, scaltri
rakshasa, subdoli beholder, affamati vermi purpurei e
possono perfino sconfiggere un potente drago adulto che
abbia scelto una tana ed eserciti una notevole influenza sul
resto del mondo.

A questo rango gli avventurieri possono lasciare il segno
sul mondo in molti modi diversi, dalle conseguenze delle
loro avventure ai modi in cui spendono i loro sudati tesori
e sfruttano le loro meritate reputazioni. I personaggi di
questo livello erigono fortezze sulle terre che i governanti
locali hanno loro concesso, fondano gilde, templi o ordini
marziali. Prendono sotto la loro ala apprendisti o studenti.
Stipulano la pace tra le nazioni o le guidano in guerra. E la
loro straordinaria reputazione attira I'attenzione di nemici
molto potenti.
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LiveLLr 17-20: SIGNORI DEL MONDO

Giunti al 17° livello, i personaggi sono dotati di capacita
supereroiche e le loro gesta o avventure sono materia di
leggenda. La gente comune riesce a malapena a sognare
vette di potere (o pericoli terrificanti) di questo tipo.

Gli incantatori puri di questo rango sono dotati di
devastanti incantesimi di 9° livello come desiderio, portale,
tempesta di vendetta e proiezione astrale. 1 personaggi
hanno a disposizione vari oggetti magici rari e molto rari,
e iniziano a scoprire oggetti leggendari come una spada
vorpal o un bastone dei magi.

Le avventure a questi livelli hanno conseguenze di
vasta portata e potrebbero determinare il fato di milioni
di abitanti del Piano Materiale o perfino di altri piani. I
personaggi visitano reami ultraterreni, esplorano semipiani
e altri luoghi extraplanari e combattono contro feroci
demoni balor, titani, arcidiavoli, arcimaghi lich e perfino
avatar delle divinita in persona. I draghi che incontrano
sono grandi dragoni di immane potenza, il cui sonno turba
interi regni e il cui risveglio minaccia l'esistenza stessa.

I personaggi che arrivano al 20° livello hanno raggiunto
l'apice delle conquiste dei mortali. Le loro imprese
rimarranno negli annali della storia e saranno narrate
dai bardi per secoli. Il loro destino finale si & compiuto.

Un chierico potrebbe ascendere al cielo per servire alla
destra del suo dio. Un warlock potrebbe diventare il
patrono di altri warlock. Forse un mago scopre il segreto
dell'immortalita (o della non morte) e trascorre gli eoni
successivi a esplorare le profondita piit remote del
multiverso. Un druido potrebbe fondersi definitivamente
con la terra, trasformarsi in uno spirito della natura di

un luogo particolare o in un aspetto delle terre selvagge.
Altri personaggi potrebbero fondare clan o dinastie che
renderanno onore ai loro riveriti antenati di generazione
in generazione, creando capolavori di letteratura epica che
saranno cantati e tramandati per migliaia di anni oppure
fonderanno gilde e ordini che manterranno in vita i principi
e i sogni degli avventurieri.

Questo traguardo non segna necessariamente la fine
della campagna. Questi potenti personaggi potrebbero
essere chiamati a intraprendere grandi avventure su scala
cosmica. E a seguito di quelle avventure, le loro capacita
potrebbero continuare a evolversi. I personaggi non
acquisiscono ulteriori livelli a questo punto, ma possono
comunque avanzare in modo significativo e continuare
a compiere gesta epiche il cui eco si diffondera in tutto il
multiverso. Il capitolo 7 descrive i doni epici che il DM pud
usare come ricompensa per mantenere una percezione di
avanzamento in questi personaggi.

PARTIRE A UN L1VELLO P1U ALTO

I giocatori pit1 esperti, che conoscono gia bene le capacita
delle varie classi di personaggi e sono impazienti di
partecipare ad avventure piu significative, potrebbero gradire
I'idea di iniziare una campagna con dei personaggi di livello
superiore al 1°. La creazione di un personaggio di livello
pil1 alto segue le stesse regole di creazione del personaggio
descritte nel Player's Handbook. Un personaggio di questo
tipo possiede pii1 punti ferita, privilegi di classe e incantesimi,
e probabilmente parte dotato di equipaggiamento migliore.
Lequipaggiamento di partenza per i personaggi di livello
superiore al 1° & lasciato interamente alla discrezione del
DM, che pud assegnare i tesori al ritmo che preferisce.
Detto questo, & possibile usare la tabella “Equipaggiamento
di Partenza" come guida.

GENERI FANTASY

DuUNGEONs & DRAGONS & un gioco fantasy, ma questa
categoria abbraccia opere molto diverse tra loro. Esistono
molti generi diversi di fantasy nella narrativa e nel cinema.
I giocatori preferiscono una campagna horror ispirata alle
opere di H. P. Lovecraft o Clark Ashton Smith? Oppure
sognano un mondo di barbari muscolosi e agili ladri
ispirati ai classici volumi di spada e stregoneria di Robert
E.Howard e Fritz Leiber? La scelta del genere esercita un
impatto considerevole sulle atmosfere della campagna.

FANTASY EROICO

Il fantasy eroico costituisce le fondamenta classiche su

cui poggiano le regole di D&D. 11 Player’s Handbook
descrive un mondo fantastico in cui varie razze umanoidi
coesistono con gli umani. Gli avventurieri fanno uso dei
poteri magici per combattere contro minacce mostruose di
vario tipo. Questi personaggi spesso hanno origini umili,
ma c'e qualcosa che li spinge verso una vita di avventure.
Gli avventurieri sono gli “eroi* della campagna, ma
potrebbero anche non essere eroi nel senso vero e proprio
della parofa e concentrarsi invece su obiettivi egoistici. La
tecnologia e la societa sono basate sui parametri medievali,
ma la cultura non deve necessariamente rispecchiare
quella europea. Le campagne spesso sono incentrate
sull'esplorazione di antichi dungeon in cerca di tesori o su
una lotta per distruggere alcuni mostri o nemici.

Questo genere & anche molto diffuso nella narrativa fantasy.
Molti romanzi ambientati nei Forgotten Realms sono definiti
romanzi di fantasy eroico, ispirati alle opere di molti degli
autori che compaiono nell'appendice E del Player's Handbook.
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EQUIPAGGIAMENTO DI PARTENZA

Livello del
Personaggio Campagna a Basso Grado di Magia

5°-10° 500 mo pid 1d10 x 25 mo,

1°-16° 5.000 mo piu 1d10 x 250 mo,
un oggetto magico non comune,

17°-20° 20.000 mo pit 1d10 x 250 mo,

due oggetti magici non comuni,

Campagna Standard

5.000 mo piu 1d10 x 250 mo,
due oggetti magici non comuni,
equipaggiamento di partenza normale equipaggiamento di partenza normale un oggetto raro, equipaggiamento di

20.000 mo piu 1d10 x 250 mo,

due oggetti magici non comuni,
equipaggiamento di partenza normale un oggetto raro, equipaggiamento di
partenza normale

Y

Campagna ad Alto Grado di Magia

1°-4° Equipaggiamento di partenza normale  Equipaggiamentodi partenza normale Equipaggiamento di partenza normale
500 mo pit 1d10 x 25 mo,
equipaggiamento di partenza normale  equipaggiamento di partenza normale un oggetto magico non comune,

500 mo pit 1d10 x 25 mo,

equipaggiamento di partenza normale

5.000 mo piu 1d10 x 250 mo
tre oggetti magici non comuni,

partenza normale

20.000 mo pit 1d10 x 250 mo,

tre oggetti magici non comuni,

due oggetti rari, un oggetto molto raro,
equipaggiamento di partenza normale

Q——

—
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SpADA E STREGONERIA

Un guerriero cupo € massiccio sventra il gran sacerdote
del dio serpente sul suo stesso altare. Un ladro scanzonato
sperperail frutto dei suoi illeciti proventi bevendo vino
di poco conto in una lercia taverna. Un gruppo di tenaci
avventurieri si fa strada attraverso una giungla inesplorata
alla ricerca della leggendaria Citta delle Maschere Dorate.

Una campagna di spada e stregoneria emula alcuni
dei grandi classici della narrativa fantasy, una tradizione
che risale alle origini del gioco. In questo caso il mondo &
un mondo oscuro e sporco di citta decadenti popolate da
perfidi stregoni e protagonisti motivati pit dall'avidita e dal ,
tornaconto personale che da virtu altruistiche. I personaggi .
guerrieri, ladri e barbari tendono a essere di gran lunga
pitt comuni di maghi, chierici o paladini. In questa
ambientazione fantasy pulp, chi fa uso di magia spesso
rappresenta la decadenza e la corruzione del mondo
civilizzato: i maghi sono i nemici piu ricorrenti e gli oggetti
magici sonorari e spesso pericolosi.

Certi romanzi di DUNGEONS & DRAGONS seguono le
orme dei classici romanzi di spada e stregoneria. Il mondo
di Athas (comparso in numerosi romanzi e prodotti di
gioco di Dark Sun), con i suoi eroici gladiatori e tirannici
re-stregoni, rientra a pieno titolo in questo genere.
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FaNTASY EPIiCcO

Una devota paladina in una scintillante armatura
completa imbraccia la lancia e parte alla carica
contro un drago. Dopo avere detto addio al suo grande
amore, un nobile mago parte in missione per chiudere
un portale verso i Nove Inferi che si & aperto nel cuore
delle terre selvagge. Una banda di amici inseparabili
combatte per spodestare le forze di un sovrano tirannico.
Una campagna di fantasy epico mette in evidenzail
conflitto trail bene e il male come elemento prominente
del gioco e vede gli avventurieri rientrare, pur con qualche
distinzione, tra i ranghi del bene. Questi sono eroi nel
senso migliore della parola, spinti da obiettivi superiori
all'ambizione o al profitto personale e pronti ad affrontare
pericoli incredibili senza battere ciglio. I personaggi a
volte dovranno affrontare dilemmi morali e lottare contro
i loro impulsi malvagi interiori, oltre che con le forze del
male che minacciano il mondo. Inoltre, le storie di queste
campagne spesso includono un elemento romantico:
tragiche storie d'amore tra amanti sfortunati, passioni che
trascendono la morte e venerazione platonica dei nobili
cavalieri per le figure nobili e reali di cui sono al servizio.
I romanzi della saga di Dragonlance sono un ottimo
esempio della tradizione di fantasy epico in D&D.

FANTASY MITICO

Mentre un dio infuriato cerca ip continuazione di distruggerlo,
unastuto ladro intraprende un lungo viaggio per tornare
acasada una guerra. Sfidando i terrificanti guardiani
dell'oltretomba, una nobile guerriera si addentra nell'oscurita o 4
Per ritrovare l'anima del suo amore perduto. Appellandosi @ @ 0
al loro retaggio divino, alcuni semidei intraprendonododici * ,? 4 k.
fatiche per garantire la benedizione degli dei agli altri mortali.
Upa campagna di fantasy mitico attinge ai temi e alle
storie dei miti e delle leggende pitt antiche, da Gilgamesh a
Ci Chulainn. Gli avventurieri tentano di compiere imprese
leggendarie, ajutati o ostacolati dagli d&i e dai loro emissari, e
farse a}nche nelle loro vene c'& una goccia di sangue divino. I
mostri e i nemici che affrontano probabilmente hanno origini
simili. Il minotauro che si aggira nel dungeon non & un
umanoide dalla testa di toro come tanti: & i/ minotauro,
ilfiglio illegittimo di un dio libertino. Le avventure



potrebbero sottoporre gli eroi a una serie di prove per
accedere ai regni degli déi in cerca di un dono o di un favore.

Una campagna del genere pud attingere ai miti e alle
leggende di qualsiasi cultura, senza limitarsi ai pit1
familiari miti greci.

FANTASY DARK

Un vampiro medita cupamente sugli spalti del suo castello
maledetto. Nel cuore di un oscuro dungeon, un necromante
& impegnato nella creazione di orrendi servitori fatti di
carne morta. I diavoli corrompono le anime dei mortali e
le notti sono infestate dai lupi mannari che si aggirano a
caccia di prede. Tutti questi elementi evocano gli aspetti pil
spaventosi del genere fantasy.

Chi desidera impartire una svolta horror alla
propria campagna ha materiale in abbondanza a cui
attingere. Il Monster Manual & pieno di creature che si
adattano alla perfezione a una storia incentrata sugli
orrori soprannaturali. U'elemento pili importante di
una campagna di questo tipo, tuttavia, non & coperto
dalle regole. Un'ambientazione fantasy dark richiede
un’atmosfera di terrore crescente, creata attraverso una
gestione meticolosa dei tempi e un ampio uso di descrizioni
evocative. Anche i giocatori possono contribuire,
dimostrandosi disposti ad abbracciare I'atmosfera che il
DM tenta di evocare. Che si tratti di condurre un’intera
campagna dalle atmosfere fantasy dark o una singola
avventura dai toni inquietanti, il DM dovra illustrare le sue
intenzioni ai giocatori in anticipo per assicurarsi che tutti
siano d’accordo. L'horror & un genere intenso che tocca
corde personali e alcuni giocatori potrebbero non sentirsi
del tutto a loro agio in questo genere di gioco.

Iromanzi e i prodotti di gioco ambientati a Ravenloft, il
Semipiano del Terrore, esplorano gli elementi
fantasy dark in un contesto di D&D.

INTRIGO

Un visir corrotto trama con la figlia maggiore del barone
per assassinare il barone stesso. Un esercito di hobgoblin
invia un gruppo di spie doppelganger per infiltrarsi in citta
prima che l'invasione abbia inizio. Al ballo dell'ambasciata,
la spia della corte reale entra in contatto con il suo datore
di lavoro.

Intrighi politici, spionaggio, sabotaggio e simili
attivita rocambolesche possono costituire la base di
un'entusiasmante campagna di D&D. In questo tipo di
gioco, i personaggi potrebbero essere piu interessati
all'addestramento nelle abilita e ai contatti che stringono
che non agli attacchi con incantesimi e alle armi magiche.
L'interpretazione e le interazioni sociali sono pil1 importanti
dei combattimenti e il gruppo potrebbe partecipare a varie
sessioni di fila senza incontrare mai un mostro.

Anche in questo caso, il DM dovra assicurarsi che
i giocatori sappiano in anticipo che ha intenzione di
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condurre una campagna del genere. Altrimenti, un
giocatore potrebbe creare un nano paladino incentrato
sulle tecniche di difesa soltanto per scoprire di essere
completamente fuori posto in mezzo ai mezzelfi diplomatici
e ai tiefling spie.

I romanzi dei Brimstone Angels di Erin M. Evans sono
incentrati sugli intrighi dell'ambientazione di Forgotten
Realms, dalle politiche doppiogiochiste dei Nove Inferi alla
sofferta lotta per la successione tra gli esponenti del casato
reale del Cormyr.

GIALLO

Chi ha rubato tre leggendarie armi magiche e le ha
nascoste in un remoto dungeon, lasciando soltanto un
enigmatico indizio sulla loro ubicazione? Chi ha fatto
sprofondare il duca in un sonno magico e in che modo &
possibile risvegliarlo? Chi ha ucciso il maestro di gilda e in
che modo l'assassino & riuscito a entrare nel caveau chiuso
a chiave della gilda?

Una campagna strutturata come un giallo vede i
giocatori nei panni degli investigatori, magari impegnati a
viaggiare da un paese all'altro per risolvere quei casi pil
complicati che le autorita locali non riescono a sbrogliare.
Una campagna di questo tipo mette in primo piano i
rompicapi e la risoluzione dei problemi oltre alla perizia in
combattimento.

La trama portante dell'intera campagna potrebbe avere
I'impostazione di un romanzo giallo. Perché qualcuno ha
ucciso il mentore dei personaggi, avviandoli sulla strada
dell'avventura? Chi muove i fili del Culto della Mano Rossa?
In questo caso, i personaggi potrebbero scoprire un nuovo
indizio collegato a] mistero principale soltanto di tanto in
tanto; le singole avventure saranno nel migliore dei casi
correlate soltanto marginalmente a quel tema. Una dieta
fatta interamente di rompicapi puo risultare frustrante,
quindi il DM fara bene ad assicurarsi di variare i tipi di
incontri che presenta ai giocatori.

Esistono vari romanzi delle ambientazioni di D&D
che hanno esplorato il genere del giallo con un'impronta
fantasy. Tra questi vale la pena di citare Murder in
Cormyr (di Chet Williamson), Murder in Halruaa (di
Richard S. Meyers) e Spellstorm (di Ed Greenwood), tre
gialli ambientati nei Forgotten Realms. Murder in Tarsis
(di John Maddox Roberts) tenta un approccio simile
nell'ambientazione di Dragonlance.

CAPPA E SPADA

Marinai armati di stocco combattono per respingere un
abbordaggio dei sahuagin. Un gruppo di ghoul si nasconde
nel relitto di una nave, in attesa di divorare i cacciatori di
tesori. Canaglie galanti e paladini affascinanti, in fuga da
un intrigo di palazzo, balzano da un tetto in sella ai cavalli
che li attendono nella strada sottostante.

Le avventure di cappa e spada di pirati e moschettieri
offrono ampie opportuniti per una campagna incentrata
sui ritmi dinamici. I personaggi solitamente passano piit
tempo in citta, nelle corti reali e sui vascelli marittimi
che non nei dungeon sotterranei. Le abilita di interazione
sono importanti (anche se non quanto lo sono in una
campagna di puro intrigo), ma gli eroi possono comunque
ritrovarsi in classiche situazioni da dungeon, per esempio
addentrandosi nella rete di fognature che arriva fin
sotto il palazzo per raggiungere le stanze nascoste del
malvagio duca.

Un buon esempio di eroe in una storia di cappa e spada &
Jack Ravenwild dell'ambientazione di Forgotten Realms,
che compare nei romanzi di Richard Baker (City of
Ravens e Prince of Ravens).



GUERRA

Un esercito di hobgoblin marcia verso la citta, spronando
le sue schiere di elefanti e di giganti ad abbattere le mura e
i bastioni della roccaforte. I draghi volano in cerchio sopra
le teste di un'orda barbarica, mettendo in fuga i nemici,
mentre i guerrieri infuriati avanzano a passo di carica
attraverso i campi e le foreste. Un esercito di salamandre
risponde alla chiamata di un efreeti e si prepara ad
assaltare una fortezza astrale.

La guerra in un mondo fantasy offre numerose
opportunita di avventura, Una campagna di guerra
solitamente non si cura troppo in dettaglio degli spostamenti
specifici delle truppe; si concentra invece sugli eroi le .
cui azioni possono sovvertire le sorti della battaglia. I
personaggi svolgono missioni specifiche: catturare uno
stendardo magico che infonde potenza agli eserciti dei non
morti, chiedere rinforzi per sbaragliare le forze assedianti o
farsi strada tra i ranghi nemici per arrivare a un comandante
demoniaco. In altre situazioni, il gruppo potrebbe aiutare il
resto dell'esercito a difendere una postazione strategica fino
all'arrivo dei rinforzi, uccidere gli esploratori nemici prima
che possano tornare a fare rapporto o interrompere le linee
di rifornimento nemiche. La raccolta di informazioni e le
missioni diplomatiche possono alternarsi alle avventure
incentrate sul combattimento.

La Guerra delle Lance nei romanzi delle Cronache di
Dragonlance e la Guerra della Regina dei Ragni nella serie
di romanzi omonimi sono tra i principali esempi di guerre
che si svolgono nei romanzi di D&D.

Wuxia

Quando una sensei scompare misteriosamente, i suoi
giovani studenti devono prendere il suo posto e dare la
caccia all'oni che terrorizza il loro villaggio. Una volta
diventati eroi a pieno titolo e padroneggiate le loro
rispettive arti marziali, tornano a casa per liberare il loro
villaggio da un malvagio signore della guerra hobgoblin.

[l maestro rakshasa di un monastero vicino celebra rituali
con cui strappare i fantasmi irrequieti al loro riposo.

Una campagna che attinge agli elementi dei film di arti
marziali asiatici & una scelta perfetta per D&D. I giocatori
possono definire I'aspetto dei loro personaggi e del loro
equipaggiamento come preferiscono per adattarli alla
campagna e gli incantesimi hanno soltanto bisogno di
qualche ritocco estetico per rispecchiare meglio questa
ambientazione. Per esempio, quando i personaggi
usano degli incantesimi o delle capacita speciali per
teletrasportarsi di una breve distanza, in realtd compiono
dei balzi acrobatici mirabolanti. Le prove di caratteristica
per scalare non rappresentano un‘attenta ricerca di appigli,
bensi i personaggi che saltano da un muro all’altro o da
un albero all'altro. I guerrieri stordiscono i loro avversari
colpendo punti di pressione. Le descrizioni di queste azioni
esotiche nel corso del giocb non cambiano le meccaniche
basilari delle regole, ma sono fondamentali nel creare
un'atmosfera diversa per la campagna.

Analogamente, non & necessario aggiungere nuove
regole a una classe per rappresentare un'influenza
culturale; a volte & sufficiente semplicemente un nuovo
nome. Un tradizionale eroe wuxia cinese potrebbe essere
un paladino dotato di una spada chiamata Giuramento di
Vendetta, mentre un samurai giapponese potrebbe essere
un paladino con un particolare Giuramento di Devozione
(bushido) che include la fedelta a un lord (daimyo) tra i suoi
dettami. Un ninja & un monaco che segue la Via dell'Ombra.
Che sia chiamato wu jen, tsukai o swami, un personaggio
mago, stregone o warlock funziona altrettanto bene in una
campagna ispirata alle culture asiatiche medievali.

NoM1 WUXIA DELLE ARMI

Se i giocatori si riferiscono a un tetsubo o a una katana
anziché a un randello pesante o a una spada lunga,
rafforzano l'atmosfera di una campagna wuxia. La tabella
“Nomi Wuxia delle Armi” elenca i nomi alternativi per

le armi comuni descritte nel Player's Handbook e indica
le loro origini culturali nel mondo reale. L'uso del nome
alternativo non comporta alcun cambiamento delle
proprieta dell'arma come descritte nel Player's Handbook.

MESCOLARE I GENERI

Il rinomato paladino Murlynd, proveniente dal mondo

di Oerth (usato nei romanazi e nei prodotti di gioco di
Greyhawk), indossa gli abiti tipici del Vecchio West
terrestre e circola sfoggiando un paio di Colt al suo
cinturone. La Mazza di St. Cuthbert, un'arma sacra
appartenuta al dio della giustizia di Greyhawk, & rinvenuta
nel Victoria and Albert Museum di Londra nel 1985. Si
dice che da qualche parte sui Picchi Barriera di Oerth
sianascosto il relitto di un vascello spaziale, popolato da
strane forme di vita e pieno di insolite apparecchiature
tecnologiche. E pare che il famoso mago Elminster di
Forgotten Realms faccia capolino di tanto in tanto nella
cucina dell'autore canadese Ed Greenwood, dove a volte
viene raggiunto dai maghi dei mondi di Oerth e Krynn (il
mondo della saga di Dragonlance).

Alle radici di D&D sono presenti anche degli elementi di
fantascienza e fantasy scientifico, fonti a cui ogni campagna
di gioco pud attingere. Perché non scagliare i personaggi
oltre uno specchio magico che li portera nel Paese delle
Meraviglie di Lewis Carroll, farli salire a bordo di una nave
in grado di viaggiare tra le stelle o ambientare la campagna
in un futuro remoto dove le pistole blaster e i dardi incantati
convivono fianco a fianco? Le possibilita sono sconfinate.

11 capitolo 9, “Il Laboratorio del Dungeon Master* offre gli
strumenti necessari per esplorare queste possibilita.

Nomi WuXiA DELLE ARMI

Arma Altri Nomi (Cultura)

Alabarda Jji (Cina); kamayari (Giappone)
Arco corto hankyu (Giappone)

Arco lungo daikyu (Giappone)

Ascia ono (Giappone)

Ascia da battaglia  fu (Cina); masakari (Giappone)
Bastone ferrato gun (Cina); bo (Giappone)
Dardo shuriken (Giappone)

Falcetto kama (Giappone)

Falcione guandao (Cina); bisento, naginata (Giappone)
Giavellotto mau (Cina); uchi-ne (Giappone)

Lancia giang (Cina); yari (Giappone)

Lancia da cavaliere umayari (Giappone)

Mazza chui (Cina); kanabo (Giappone)

Mazzafrusto nunchaku (Giappone)

Picca mao (Cina); nagaeyari (Giappone)

Piccone da guerra  fang (Cina); kuwa (Giappone)

Pugnale bishou, tamo (Cina); kozuka, tanto (Giappone)
Randello bian (Cina); tonfa (Giappone)

tetsubo (Giappone)

liupedao (Cina); wakizashi (Giappone)
shuangdao (Cina)

Randello pesante
Scimitarra
Spada corta

Spada lunga Jjian (Cina); katana (Giappone)
Spadone changdao (Cina); nodachi (Giappone)
Tridente cha (Cina); magariyari (Giappone)

CAPITOLO 1 | IL MONDO DEL DUNCEON MASTER






CAPITOLO 2: CREARE UN MULTIVERSO

UANDO GLI AVVENTURIERI ARRIVANO Al

livelli piu alti, il loro cammino li porta

verso le altre dimensioni della realta:

i piani di esistenza che formano il

multiverso. [ personaggi potrebbero

ritrovarsi a dover salvare un amico

dalle orrende profondita dell'Abisso

o a solcare le acque scintillanti del
Fiume Oceanus. Possono tracannare birra assieme agli
amichevoli giganti di Ysgard o affrontare il caos del Limbo
per contattare un venerabile sapiente githzerai. p

I piani di esistenza sono ambienti strani e spesso

pericolosi, caratterizzati da tratti estremi. I luoghi pit1
insoliti offrono scenari che nel mondo naturale nessuno
oserebbe sognare. Le avventure planari presentano
pericoli e meraviglie ineguagliate. Gli avventurieri possono
aggirarsi su strade fatte di fuoco solido o mettere alla prova
il loro valore su un campo di battaglia dove i caduti tornano
in vita ogni mattino all'alba.

I P1ANI

I vari piani di esistenza sono i reami del mito e del mistero.
Non sono semplicemente altri mondi, bensi dimensioni
composte e governate dai principi spirituali ed elementali.

I Piani Esterni sono reami dello spirito e del pensiero.
Sono le sfere dove risiedono i celestiali, gli immondi e le
divinita. Il piano dell'Elysium, per esempio, non & soltanto
un luogo popolato dalle creature buone e nemmeno
soltanto il luogo dove si recano gli spiriti delle creature
buone quando muoiono. E il piano della bonta stessa, un
reame spirituale dove il male non pud prosperare. E sia
uno stato della mente che un luogo fisico.

I Piani Interni esemplificano l'essenza fisica e la
natura elementale di acqua, aria, fuoco e terra. Il Piano
Elementale del Fuoco, per esempio, incarna l'essenza del
fuoco. L'intera sostanza del piano & pervasa dalla natura
fondamentale del fuoco: energia, passione, trasformazione
e distruzione. Le fiamme sembrano danzare perfino
all'interno degli oggetti di solido ottone o di basalto, in una
manifestazione visibile e palpabile della vitalita del dominio
del fuoco.

In questo contesto, il Piano Materiale & il fulcro dove
tutte queste forze filosofiche ed elementali collidono
nell'esistenza unificata di materia e forme di vita mortali.

I mondi di D&D esistono sul Piano Materiale, che funge
da punto di partenza per la maggior parte delle campagne
e delle avventure. I1 resto del multiverso & definito in
relazione al Piano Materiale.

CATEGORIE PLANARI

I piani della cosmologia.di default di D&D sono raggruppati
nelle categorie seguenti:

Il Piano Materiale e i Suoi Echi. La Selva Fatata e la
Coltre Oscura sono riflessi del Piano Materiale.

I Piani di Transizione. Il Piano Etereo e il Piano Astrale
sono piani quasi privi di tratti distintivi che fungono
essenzialmente da vie di collegamento da un piano
all'altro.

I Piani Interni. I quattro Piani Elementali (Acqua, Aria,
Fuoco e Terra) e il Caos Elementale che li circonda sono
i Piani Interni.

I Piani Esterni. [ sedici Piani Esterni corrispondono agli
otto allineamenti non neutrali e ad altrettante sfumature
di differenze filosofiche tra di essi.

I1 Piano Negativo e il Piano Positivo. Questi due piani
abbracciano il resto della cosmologia, alimentandola
con le forze allo stato puro della vita e della morte che
costituiscono il sostrato dell'esistenza nel resto del
multiverso.

METTERE ASSIEME I PIANI

Come descritto nel Player’s Handbook, la presunta
cosmologia di D&D include piu di due dozzine di piani. Il
DM pud decidere liberamente quali piani includere nella
sua campagna, traendo ispirazione dai piani standard
delle mitologie terrestri o affidandosi alla propria
immaginazione.

I requisiti minimi di buona parte delle campagne di D&D
includono gli elementi seguenti:

« Un piano d'origine per gli immondi

+ Un piano d'origine per i celestiali

+ Un piano d'origine per gli elementali

+ Un luogo dove dimorano le divinita, che potrebbe
includere alcuni o tutti e tre i piani precedenti

« Un luogo dove si recano gli spiriti mortali dopo la morte,
che potrebbe includere alcuni o tutti e tre i primi piani

« Un modo per transitare da un piano all'altro

« Un modo che consenta agli incantesimi e ai mostri
che fanno uso del Piano Astrale e del Piano Etereo di
funzionare

Una volta deciso quali piani utilizzare nella propria
campagna, organizzarli in una cosmologia coerente
¢ un passo facoltativo. Poiché il modo principale per
spostarsi da un piano all'altro, anche usando i Piani di
Transizione, & la rete di portali magici che collega un piano
all'altro, il rapporto esatto che collega un piano all'altro &
essenzialmente una questione teoretica. Nessun essere del
multiverso & in grado di guardare i piani dall'alto in basso
e di studiare la loro disposizione come farebbe un lettore
che osserva un diagramma in un libro. Nessun mortale
puod verificare se il Monte Celestia & effettivamente stretto
tra Bytopia e Arcadia: si tratta solo di una conveniente
concezione teoretica basata sulle sfumature filosofiche che
differenziano i tre piani e la relativa importanza che essi
assegnano alla legge e al bene.

I sapienti hanno delineato alcuni modelli teoretici allo
scopo di dare un senso al groviglio di piani, specialmente
nel caso dei Piani Esterni. I tre pii comuni sono la Grande
Ruota, 'Albero del Mondo e I'Asse del Mondo, ma il DM
pud creare o adattare il modello che ritiene pil1 appropriato
ai piani che desidera usare nelle sue partite.

] A
INVENTARE | PROPRI PIANI
Ognuno dei piani descritti in questo capitolo esercita almeno
un effetto significativo sui viaggiatori che lo visitano. Quando
il DM crea i propri piani, dovrebbe aderire a questo modello,
definendo un semplice tratto che i giocatori possano notare,
che non crei troppe complicazioni al tavolo di gioco e che sia
facile da ricordare. Se possibile, il tratto dovrebbe riflettere la
filosofia e 'atmosfera de! posto, e non semplicemente le sue
caratteristiche fisiche.

D T e > >




44

LA GRANDE RuoTA
La disposizione cosmologica di default presentata nel
Player’s Handbook mostra i piani come un gruppo di ruote
concentriche dove il Piano Materiale e i suoi echi sono
situati al centro. I Piani Interni formano una ruota attorno
al Piano Materiale, immersi nel Piano Etereo. Poi i Piani
Esterni formano un’altra ruota attorno e dietro (o sopra
o sotto) a quella, disposti in base all'allineamento, con le
Terre Esterne che li collegano tutti.

In questa disposizione il Fiume Stige scorre attraverso
tutti i Piani Inferiori, collegando Acheronte, i Nove
Inferi, Gehenna, Ade, Carceri, I'Abisso e Pandemonium
come perle lungo un filo, anche se questa non & I'unica
spiegazione possibile del corso del fiume.

L’ALBERO DEL MONDO

Una disposizione planare diversa vede i piani collocati tra
le radici e i rami di un enorme albero cosmico, nel senso
figurativo o letterale del termine.

Per esempio, la cosmologia norrena & incentrata
sull'Albero del Mondo chiamato Yggdrasil. Le tre radici
dell'Albero del Mondo toccano tre reami: Asgard (un
Piano Esterno che include Valhalla, Vanaheim, Alfheim
e altre regioni), Midgard (il Piano Materiale) e Niflheim
(l'oltretomba). Il Bifrost, il ponte dell'arcobaleno, & un piano
di transizione unico che collega Asgard a Midgard.

Analogamente, in una visione dei piani dove risiedono

le divinita di Forgotten Realms, numerosi piani celestiali
sono situati tra i rami di un Albero del Mondo, mentre
i piani immondi sono collegati da un Fiume di Sangue.
I piani neutrali si distinguono da tutti gli altri. Ognuno
di quei piani funge principalmente da dominio di una o
pit1 divinita, nonché da dimora delle creature celestiali
o immonde.

L’Asse DEL MONDO

In questa visione del cosmo, il Piano Materiale e i suoi echi
sono situati tra due reami contrapposti. Il Piano Astrale (o
Mare Astrale) fluttua al di sopra di essi, abbracciando un
qualsiasi numero di domini divini (i Piani Esterni). Sotto

il Piano Materiale & situato il Caos Elementale, un singolo
piano elementale indifferenziato dove tutti gli elementi

si mescolano assieme. In fondo al Caos Elementale c'&
'Abisso, una sorta di squarcio nella trama del cosmo.

ALTRE VISIONI
Se il DM desidera costruire una sua cosmologia personale,
pud prendere in considerazione le alternative seguenti.

L’Omniverso. Questa semplice cosmologia include
lo stretto indispensabile: un Piano Materiale, i Piani
di Transizione, un singolo Caos Elementale, un
Paradiso Superno, dove vivono i celestiali e le divinit
buone, e I'Oltretomba, dove vivono gli immondi e le
divinita malvagie.

Miriade di Piani. In questa cosmologia innumerevoli
piani sono ammassati I'uno accanto all'altro come delle
bolle, intersecandosi tra loro in modo pilt 0 meno casuale.

11 Planetario. Tutti i Piani Interni ed Esterni orbitano
attorno al Piano Materiale, esercitando un'influenza
pil1 o meno forte sul mondo quando si avvicinano o si
allontanano. Il mondo di Eberron usa questo modello
cosmologico.

La Strada Tortuosa. In questa cosmologia, ogni piano
¢ una tappa lungo una strada infinita. Ogni piano &
adiacente ad altri due piani, ma non esiste alcuna coesione
obbligatoria tra due piani adiacenti; un viaggiatore che
parte dai pendii del Monte Celestia potrebbe arrivare sui
pendii della Gehenna.
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Monte Olimpo. Nella cosmologia greca, il Monte Olimpo
si erge al centro del mondo (il Piano Materiale) e il suo
picco ¢ talmente alto da diventare a tutti gli effetti un altro
piano d'esistenza: I'Olimpo, la dimora di tutti gli dei. Tutte
le divinita greche eccetto Ade possiedono un dominio
all'interno dell'Olimpo. Nell'Ade, che trae il nome dal
suo sovrano, le anime dei mortali aleggiano come ombre
inconsistenti finché non svaniscono nell'oblio. Il Tartaro,
dove i titani sono imprigionati nell'oscurita, si trova al di
sotto dell'’Ade. All'estremo occidente del mondo conosciuto
sul Piano Materiale si trova la dimora dei beati, i Campi
Elisi, dove risiedono le anime dei grandi eroi.

Barca Solare. La cosmologia egiziana ¢ definita dal
percorso giornaliero del sole attraverso il cielo del Piano
Materiale, fino ai lucenti Campi delle Offerte a ovest, dove
le anime dei giusti vivono nell'eterna beatitudine, e poi
sotto il mondo, nelle lugubri Dodici Ore della Notte. La
Barca Solare & un minuscolo Piano Esterno a s€ stante,
anche se esiste all'interno del Piano Astrale e degli altri
Piani Esterni nelle varie fasi della giornata.

Un Solo Mondo. In questo modello non c'¢ nessun altro
piano d'esistenza, ma il Piano Materiale include luoghi
come I'Abisso senza fondo, lo splendente Monte Celestia,
la strana citta di Mechanus, la fortezza di Acheronte
e cosi via. Tutti i piani sono vari luoghi del mondo,
raggiungibili tramite mezzi di trasporto comuni (anche
se a volte serviranno sforzi straordinari, per esempio
per attraversare tutto il mare fino a raggiungere le isole
benedette dell'Elysium).

Altromondo. In questo modello, al Piano Materiale
¢ affiancato un reame gemello che svolge il ruolo di
tutti gli altri piani. Proprio come la Selva Fatata, questo
piano si sovrappone al Piano Materiale e pud essere
raggiunto attraverso i “luoghi piti sottili” dove i mondi
sono particolarmente vicini: attraversando una caverna,
veleggiando oltre il mare o nei cerchi fatati nascosti nelle
foreste pili remote. Include regioni oscure e malvagie
(dove dimorano gli immondi e gli déi malvagi), isole sacre
(dove dimorano i celestiali e gli spiriti dei morti benedetti)
e i reami dove la furia elementale tegna sovrana. Questo
altromondo a volte & presieduto da una citti eterna o da
quattro citta che rappresentano ognuna un diverso aspetto
dellarealta. La cosmologia celtica parla di un altromondo
chiamato Tir na nOg e le cosmologie di alcune religioni
ispirate ai miti asiatici parlano di un analogo Mondo
degli Spiriti.

VIAGGI PLANARI

Quando gli avventurieri viaggiano da un piano d'esistenza
all'altro, intraprendono un viaggio leggendario che
potrebbe obbligarli ad affrontare numerosi guardiani
soprannaturali e a sopportare varie traversie. La natura di
quel viaggio e le prove da superare dipendono in parte dal
metodo di viaggio e dal fatto che gli avventurieri trovino un
portale magico o usino un incantesimo per spostarsi.



PORTALI PLANARI

Gli occhi di Raistlin esaminarono il portale, studiando
intensamente ogni dettaglio... anche se in realta non era
necessario. L'aveva visto una miriade di volte nei suoi sogni,
sia dormendo che a occhi aperti. Gli incantesimi per aprirlo
erano semplici, nulla ditroppo elaborato o complicato.
Ogni testa di drago che circondava e proteggeva il portale
doveuva essere propiziata con la frase giusta. E ogni frase
doveva essere pronunciata nell'ordine esatto. Ma una volta
fatto questo, e una volta che la Chierica dalle Vesti Bianche
avesse esortato Paladine a intercedere e a mantenere il
portale aperto, sarebbero entrati. Il portale si sarebbe
richiuso alle loro spalle.
E lui avrebbe affrontato la sua sfida pitt grande.
Margaret Weis e Tracy Hickman, War of the Twins

“Portale” & un termine generico per un collegamento
interplanare stazionario che unisce un luogo specifico di
un piano a un luogo specifico di un altro. Alcuni portali
funzionano come una soglia: sono simili a una finestra
aperta o a un passaggio velato di nebbia e per compiere il
viaggio interplanare & sufficiente varcare quella soglia. Altri
sono dei luoghi: cerchi di pietre verticali, torri svettanti,
navi a vela o perfino intere citta, che esistono su pit1 piani
simultaneamente o traslano da un piano all'altro. Altri
ancora sono dei vortici che uniscono un Piano Elementale
a un luogo molto simile sul Piano Materiale, come il cuore
di un vulcano (che conduce al Piano del Fuoco) o un abisso
oceanico (che conduce al Piano dell’Acqua).

Attraversare un portale planare pud essere il modo pitt
semplice per spostarsi dal Piano Materiale a un luogo
desiderato situato su un altro piano. Nella maggior parte
dei casi, tuttavia, 'uso di un portale costituisce gia di per sé
un'avventura.

Per prima cosa, gli avventurieri devono trovare un
portale che conduca esattamente dove vogliono recarsi.

La maggior parte dei portali si trova in luoghi remoti,
caratterizzati da somiglianze tematiche con il piano a

cui conducono. Per esempio, un portale che conduce alla
montagna paradisiaca di Celestia potrebbe essere situato
in cima a un picco montano.

Inoltre, i portali sono spesso sorvegliati da guardiani
che hanno il compito di impedire ai soggetti indesiderati
di attraversarli. In base alla destinazione del portale, i
“soggetti indesiderati” potrebbero includere personaggi
malvagi, personaggi buoni, codardi, ladri, chiunque indossi
una tunica o qualsiasi creatura mortale. Il guardiano di un
portale & solitamente una potente creatura magica, come
un genio, una sfinge, un titano o una creatura originaria del
piano di destinazione del portale.

Infine, molti portali non restano sempre aperti: spesso si
aprono in alcune situazioni particolari o quando un certo
requisito & soddisfatto. Un portale pud richiedere qualsiasi
requisito concepibile, ma quelli che seguono solitamente
sono i pitt comuni:

Temporale. [| portale funziona soltanto in alcuni momenti
particolari: durante una luna piena sul Piano Materiale,
ogni dieci giorni o quando le stelle si trovano in una
posizione particolare. Quando si apre, un portale del
genere resta aperto per un periodo di tempo limitato,

come per tre giorni dopo la luna piena, per un'ora o per
1d4 + 1 round.

Situazionale. Il portale funziona soltanto quando viene
soddisfatta una condizione particolare. Un portale ad
apertura situazionale pud aprirsi in una notte limpida,
quando piove o quando un certo incantesimo viene
lanciato nelle sue vicinanze.

Casuale. Un portale casuale funziona per un periodo
casuale, poi sidisattiva per una durata analogamente
casuale. Solitamente un portale del genere consente
a 1d6 + 6 viaggiatori di passare, poi si richiude per
1d6 giorni.

Parola d’Ordine. I1 portale funziona soltanto se viene
pronunciata una particolare parola d'ordine. A volte la
parola deve essere pronunciata quando un personaggio
attraversa il portale (che altrimenti rimane una comune
soglia, finestra o apertura analoga). Altri portali si
aprono quando la parola d'ordine viene pronunciata e
restano aperti soltanto per breve tempo.

Chiave. Il portale funziona se il viaggiatore impugna un
oggetto in particolare, che funge da chiave per quella
porta. Questo oggetto chiave puo essere un oggetto
comune o un oggetto chiave speciale creato per quel
portale. La citta di Sigil che sovrasta le Terre Esterne &
nota come la Citta delle Porte perché ospita una miriade
abbacinante di questi portali dal funzionamento a chiave.

Per scoprire e soddisfare i requisiti di un portale
i personaggi potrebbero essere coinvolti in ulteriori
avventure, dando la caccia a un oggetto chiave, setacciando
vecchie biblioteche allaricerca della parola d'ordine giusta
o consultando i sapienti per scoprire il momento giusto in
cui varcare un portale.




INCANTESIMI

Sarya alzo le mani e inizid a declamare le parole di un
incantesimo molto potente, uno dei piu pericolosi che
conoscesse, un incantesimo concepito per infrangere le
barriere traipianie creare un ponte magico fino a un altro
reame d'esistenza. Il mythal reagi iniziando a pulsare al ritmo
intangibile di un vecchio congegno che passa a una nota
nuova e diversa. Sarya ignord il mutamento della pietra del
mythal e continud a concentrarsi, completando l'incantesimo
del portale con abilita e sicurezza.

“Il portale é aperto!” grido. “Malkizid, io ti evoco!”

Davanti a Sarya un grande cerchio magico dorato si
materializzd dal nulla. Al di la, la donna scorse il reame di
Malkizid, una desolata terra infernale di deserti inariditi,
crepaccispazzati dal vento e cieli neri tempestosi attraversati
da fulmini scarlatti. Poi nel portale comparve l'arcidiavolo
Malkizid, che senza esitare mosse un passo e abbandono il
suo piano infernale per entrare nella camera del mythal.

Richard Baker, Farthest Reach

Esistono vari incantesimi che consentono di accedere
direttamente o indirettamente agli altri piani di esistenza.
Spostamento planare e portale possono trasportare gli
avventurieri direttamente su un altro piano, con gradi
variabili di precisione. Forma eterea consente agli
avventurieri di entrare nel Piano Etereo e proiezione
astrale permette loro di proiettarsi sul Piano Astrale e da li
di raggiungere i Piani Esterni.

Spostamento Planare. L'incantesimo spostamento
planare ha due limiti importanti. Il primo & la sua
componente materiale: una piccola verga biforcuta
di metallo (simile a un diapason) in sintonia con la
destinazione planare desiderata. L'incantesimo richiede
una frequenza risonante appropriata per focalizzarsi
sul luogo corretto e la verga biforcuta deve essere fatta
del materiale giusto (a volte una lega complessa) per
focalizzare la magia dell'incantesimo in modo adeguato.
Fabbricare la verga & costoso (servono almeno 250 mo), ma
anche il compito di reperire le giuste componenti specifiche
pud essere oggetto di un'avventura. Dopotutto, ben
pochi individui desiderano recarsi volontariamente nelle
profondita di Carceri, quindi saranno in pochi a sapere
quale tipo di verga biforcuta & richiesto per recarsi laggit.

Inoltre, I'incantesimo non invia I'incantatore in un
luogo specifico, a meno che egli non sia in possesso di
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informazioni specializzate. La sequenza di simboli di

un cerchio di teletrasporto situata su un altro piano
consente all'incantatore di raggiungere direttamente quel
cerchio, ma tali conoscenze sono ancora pits difficili da
reperire delle componenti specifiche della verga biforcuta
richiesta. Altrimenti, I'incantesimo trasporta l'incantatore
in un luogo indefinito nelle vicinanze del punto desiderato.
Ovunque gli avventurieri arrivino, probabilmente dovranno
comunque intraprendere un viaggio per raggiungere
I'obiettivo della loro missione planare.

Portale. L'incantesimo portale apre un portale collegato
a un punto specifico su un altro piano di esistenza.
L'incantesimo offre una scorciatoia verso una destinazione
planare, aggirando buona parte dei guardiani e delle
traversie che normalmente ostacolerebbero un viaggio del
genere. Ma questo incantesimo di 9° livello & fuori dalla
portata di molti personaggi ad eccezione dei pii1 potenti
e non fa nulla per'negare gli ostacoli che attendono gli
avventurieri a destinazione.

Inoltre, I'incantesimo portale & potente, ma non
infallibile. Una divinita, un signore dei demoni o un'altra
potente entiti pud impedire a un portale del genere di
aprirsi all'interno del suo dominio.

PIANO ASTRALE

Halisstra apri gli occhi esi ritrovo a fluttuare in un vasto
mare argentato. Tenui nubi grigiastre scorrevano lentamente
all'orizzonte, mentre strane striature oscure solcavano con
violenza il eielo, ancorate a estremita talmente distanti

da risultare impercettibili mentre la loro parte centrale

si contorceva collericamente su se stessa come un nastro
annodato tra le dita di un bambino. Quando abbasso lo
sguardo, chiedendosi cosa la sorreggesse, non vide altro che lo
stesso cielo perlato, sotto i suoi piedi e tutt'intorno alei.

Trasse un profondo respiro, sorpresa da quella vista, e
senti i suoi polmoni riempirsi di qualcosa di piu dolce e forse
leggermente piu solido dell'aria, ma invece di risputarla fuorio
sentirsi soffocata, riusci ad acclimatarsi alla perfezione a cio che
respirava. Fu scossa da un sottile formicolio elettrico quando
si accorse di essere affascinata dal semplice atto di respirare.

—Richard Baker, Condemnation

I1 Piano Astrale & il regno dei pensieri e dei sogni, il luogo
dove i visitatori si recano in forma di anime disincarnate
per raggiungere i Piani Esterni. E un vasto mare argentato,
identico in alto e in basso, con sbuffi turbinanti di nebbia



bianca e grigiastra che si agitano tra scintille di luce che
sembrano stelle lontane. La maggior parte del Mare Astrale
& una distesa vasta e vuota. 1 visitatori di tanto in tanto
possono imbattersi nel cadavere pietrificato di una divinita
defunta o altri frammenti di roccia che fluttuano in eterno
nel vuoto argentato. Molto pitt comuni sono le pozze di
colore, pozze magiche di luce colorata che risplendono
come monete radiose che girano su se stesse.

Le creature sul Piano Astrale non invecchiano e non
soffrono la fame o la sete. Per questo motivo, gli umanoidi che
vivono sul Piano Astrale (come i githyanki) fondano avamposti
sugli altri piani, spesso sul Piano Materiale vero e proprio, in
modo che i loro figli possano crescere fino alla maturita.

Un viaggiatore sul Piano Astrale pud muoversi
semplicemente pensando di muoversi, ma la distanza
significa poco. In combattimento, tuttavia, la velocit
base sul terreno di una creatura & pari a 90 cm x il suo
punteggio di Intelligenza. Pil1 una creatura & intelligente,
piu facilmente riuscira a controllare i suoi movimenti
tramite un atto di volonta.

PROIEZIONE ASTRALE

Attraversare il Piano Astrale tramite I'incantesimo proiezione
astrale richiede che la coscienza del viaggiatore sia proiettata
su quel piano, solitamente in cerca di un portale che conduca
al Piano Esterno da visitare. Dal momento che i Piani Esterni
sono sia stati spirituali di esistenza che luoghi fisici, questo
consente a un personaggio di manifestarsi in un Piano
Esterno come se avesse viaggiato fisicamente fino a quel
luogo, ma in un sogno. La morte di un personaggio (sul Piano
Astrale o sul piano di destinazione) non infligge danni veri e
propri. Soltanto I'atto di recidere il cordone argentato di un
personaggio mentre si trova sul Piano Astrale (o la morte del
suo corpo fisico inerme sul Piano Materiale) pud provocare
veramente la morte del personaggio. Di conseguenza, i
personaggi di alto livello spesso si recano sui Piani Esterni
tramite una proiezione astrale anziché un portale o un
incantesimo piu diretto.

Soltanto pochi oggetti possono recidere il cordone
argentato di un viaggiatore: uno degli effetti pitt comuni in
grado di farlo & il vento psichico (descritto successivamente).
Anche le leggendarie spade d'argento dei githyanki
possiedono questa capacita. Un personaggio che si reca
fisicamente sul Piano Astrale (tramite un incantesimo
spostamento planare o uno dei rari portali che conducono
direttamente laggii) non ha alcun cordone argentato.

Pozze p1 COLORE

[ portali che conducono dal Piano Astrale agli altri piani
hanno la forma di pozze bidimensionali dai colori sgargianti
e dal diametro pari a 1d6 x 3 metri. Per viaggiare fino a un
altro piano & necessario trovare una pozza di colore che sia
collegata al piano desiderato. Questi portali verso gli altri

piani possono essere identificati dai colori, come indicato

nella tabella “Pozze di Colore Astrali”. Trovare la pozza di
colore giusta dipende soprattutto dal caso: per individuare
quella che si desidera servono 1d4 x 10 ore di viaggio.

Pozze b1 COLORE ASTRALI

d20 Piano Pozza di Colore
1 Ysgard fndaco
2 Limbo Nero pece
3 Pandemonium Magenta
4 L'Abisso Ametista
S Carceri Oliva
6 Ade Ruggine
7 Gehenna Marrone rossastro
8 1 Nove Inferi Rubino
9 Acheronte Rosso fuoco
10 Mechanus Azzurro diamante
1N Arcadia Zafferano
12 Monte Celestia Oro
13 Bytopia Ambra
14 Elysium Arancione
15 Terre Bestiali Verde smeraldo
16 Arborea Blu zaffiro
17 Terre Esterne Cuoio
18 Piano Etereo Spirale bianca
19-20  Piano Materiale Argento

VENTO PsicHICO

Un vento psichico non & un vento fisico come quello che
soffia sul Piano Materiale, bensi una tempesta del pensiero
che flagella le menti dei viaggiatori anziché i loro corpi.

Un vento psichico & composto da ricordi perduti, idee
dimenticate, riflessioni distratte e paure inconsce che sono
fuggite sul Piano Astrale per fondersi a questa potente forza.

Un vento psichico & annunciato per prima cosa da un
rapido oscurarsi del cielo argenteo-grigiastro. Dopo qualche
round, l'area si fa buia come una notte senza luna. Man mano
che il cielo si oscura, il viaggiatore si sente scosso e sferzato
come se il piano stesso si stesse ribellando alla tempesta. Il
vento psichico se ne va con la stessa rapidita con cui & venuto
e il cielo torna alla normalita nel giro di pochi round.

Il vento psichico ha due tipi di effetti: un effetto locale e
un effetto mentale. Un gruppo di viaggiatori che rimane
unito subisce lo stesso effetto locale. Ogni viaggiatore
influenzato dal vento deve effettuare anche un tiro salvezza
su Intelligenza con CD 15; se lo fallisce, subisce anche
I'effetto mentale. Si tira un d20 per due volte e si consulta la
tabella “Effetti del Vento Psichico” per determinare l'effetto
locale e quello mentale.
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EFFeTTI DEL VENTO PSICHICO

d20  Effetto Locale
1-8  Deviazione; si aggiungono 1d6 ore al tempo di viaggio
9-12  Spinto fuori percorso; si aggiungono 3d10 ore al
tempo di viaggio
13-16  Smarrito; alla fine del tempo di viaggio, i personaggi
arrivano a un luogo diverso dalla destinazione
desiderata
17-20  Spinto attraverso una pozza di colore su un piano
casuale (si tira sulla tabella “Pozze di Colore Astrali")

d20  Effetto Mentale
1-8  Stordito per 1 minuto; il viaggiatore pud ripetere if
tiro salvezza alla fine di ogni suo turno per terminare
I'effetto su se stesso
9-10  Follia temporanea (vedi il capitolo 8)
11-12 11 (2d10) danni psichici
13-16 22 (4d10) danni psichici
17-18  Follia duratura (vedi il capitolo 8)
19-20  Privo di sensi per 5 (1d10) minuti; I'effetto sul
viaggiatore termina se egli subisce danni o se un'altra
creatura usa un'azione per risvegliarlo scuotendolo

INCONTRI SUL PIANO ASTRALE

Molti viaggiatori e profughi planari vagano per le distese
del Piano Astrale. Gli abitanti piit comuni del Piano
Astrale sono i githyanki, una razza di predoni rinnegati
che viaggiano a bordo di agili navi astrali per massacrare i
viaggiatori e saccheggiare i piani sfiorati dal Piano Astrale.
La loro citta, Tu'narath, fluttua nel Piano Astrale su un
frammento di roccia che in realta e il cadavere di un dio.

Celestiali, immondi ed esploratori mortali di ogni genere
spesso setacciano il Piano Astrale alla ricerca di pozze di
colore che conducano alle destinazioni desiderate. Quei
personaggi che si trattengono troppo a lungo potrebbero
incontrare uno o pit angeli, demoni, diavoli, megere
notturne, yugoloth o altri viaggiatori planari che vagano
per il piano.

Offrimi un caffe:
bcep:/
paypalme/
mimmio87

P1ANO ETEREO

Tamlin senti una mano posarsi su di lui e il suo corpo
svani in una nebbia scintillante. I frastuono e le urla gli
giunsero improvvisamente attutiti. Le pareti attorno a
lui sembravano soltanto ombre grigie. Rivalen e Brennus
erano in piedi accanto a lui.

“Il piano etereo”, spiego Rivalen. “Il soffio del drago non
puo raggiungerci qui.”

—Paul S. Kemp, Shadowstorm

Il Piano Etereo & una dimensione indistinta e immersa
nella nebbia. Le sue “rive”, chiamate il Confine Etereo,

si sovrappongono al Piano Materiale e ai Piani Interni
facendo in modo che a ogni luogo su quei piani corrisponda
un luogo sul Piano Etereo. La visibilita sul Confine Etereo
¢ limitata a 18 metri. Le profondita del piano includono una
regione di foschia e nebbia turbinante chiamata il Profondo
Etereo, dove la visibilita & limitata a 9 metri.

I personaggi possono usare l'incantesimo forma eterea
per entrare nel Confine Etereo. L'incantesimo spostamento
planare consente il trasporto al Confine Etereo o al
Profondo Etereo, ma se la destinazione intesa non & un
luogo o un cerchio di teletrasporto specifico, il punto di
arrivo potrebbe essere un qualsiasi punto del piano.

CONFINE ETEREO : . »

Dal Confine Etereo, un viaggiatore pud osservare qualsiasi
piano a cui esso si sovrapponga, ma quel piano appare
confuso e indistinto, i colori si sovrappongono gli uni agli
altri e i bordi appaiono sfocati. Gli abitanti eterei osservano
il piano come se scrutassero oltre un vetro ghiacciato e
deformato, ma non possono vedere nulla di cid che si trova
oltre 9 metri di distanza sull'altro piano. Al contrario, il
Piano Etereo solitamente risulta invisibile ai piani a cui si
sovrappone, a meno che qualcuno non faccia uso di magia.
Normalmente le creature sul Confine Etereo non
possono attaccare le creature sul piano sovrapposto e
viceversa. Un viaggiatore sul Piano Etereo risulta invisibile
e totalmente silenzioso a chi si trova sul piano sovrapposto
e gli oggetti solidi sul piano sovrapposto non ostacolano
il movimento di una creatura sul Confine Etereo. Fanno
eccezione certi effetti magici (incluso qualsiasi oggetto fatto
di forza magica) e gli esseri viventi. Questo rende il Piano
Etereo ideale per condurre ricognizioni, spiare gli avversari
e muoversi senza essere individuati. Inoltre, il Piano Etereo
non rispetta le leggi della gravita; una creatura su quel
piano pud muoversi in alto e in basso con la stessa facilita
con cui cammina.

PROFONDO ETEREO

Per raggiungere il Profondo Etereo & necessario un
incantesimo spostamento planare, un portale magico o un
incantesimo portale che conduca fin laggiu. I visitatori del
Profondo Etereo sono avviluppati da un'intensa coltre di
nebbia. Per tutto il piano sono disseminati dei sipari dai
colori vaporosi che, una volta attraversati, conducono a una
regione del Confine Etereo collegata a uno specifico Piano
Interno, al Piano Materiale, alla Selva Fatata o alla Coltre
Oscura. Il colore del sipario indica il piano il cui Confine
Etereo si cela dietro di esso; vedi la tabella “Sipari Eterei”.



SIPARI ETEREI

ds Piano Colore del Sipario

1 Piano Materiale Turchese chiaro

2 Coltre Oscura Grigio cenere

3 Selva Fatata Bianco opalescente

4 Piano dell’Aria Azzurro pallido

5 Pianodella Terra Marrone rossastro

6 Piano del Fuoco Arancione

7 Piano dell'Acqua Verde

8 Caos Elementale Miscuglio turbinante di colori

Attraversare il Profondo Etereo per viaggiare da un
piano all'altro & diverso dal viaggiare fisicamente, Le
distanze sono irrilevanti, quindi anche se i viaggiatori
hanno I'impressione di muoversi con un semplice atto
di volonta, & impossibile misurare la velocita ed & molto
difficile tenere conto del trascorrere del tempo. Un viaggio
tra i piani attraverso il Profondo Etereo richiede 1d10 x
10 ore, a prescindere dalla partenza e dalla destinazione.
In combattimento, tuttavia, si presume che le creature si
muovano alle loro velocitd normali.

C1cLONI ETEREI

Un ciclone etereo & una colonna serpentina che si aggira
turbinando per il piano. Il ciclone compare bruscamente,
distorcendo e sradicando le forme eteree che incontra

sul suo cammino e trascinando i detriti per chilometri.

1 viaggiatori con un punteggio di Saggezza (Percezione)
passiva pari o superiore a 15 ricevono 1d4 round di
preavviso in forma di un profondo ronzio che si diffonde
per la materia eterea. I viaggiatori che non riescono a
raggiungere un sipario o un portale che conduca altrove
subiscono l'effetto del ciclone. Si tira un d20 e si consulta la
tabella “Ciclone Etereo” per determinare l'effetto su tutte le
creature nelle vicinanze.

CICLONE ETEREO

d20  Effetto
1-12  Viaggio prolungato
13-19  Spinto sul Confine Etereo di un piano casuale (si tira
sulla tabella “Sipari Eterei")
20 Scagliato sul Piano Astrale

L'effetto pilt comune di un ciclone etereo & quello di
prolungare la durata di un viaggio. Ogni personaggio di un
gruppo che viaggia unito deve effettuare un tiro salvezza su
Carisma con CD 15. Se almeno meta del gruppo lo supera,
il viaggio subisce un ritardo di 1d10 ore. Altrimenti, il
tempo di viaggio del gruppo & raddoppiato. In casi pit rari,
un gruppo viene sospinto sul Confine Etereo di un piano
casuale. In casi molto rari, il ciclone apre uno squarcio
nella trama del piano e scaglia il gruppo sul Piano Astrale.

INCONTRI SUL PIANO ETEREO

La maggior parte degli incontri sul Confine Etereo
coinvolge le creature del Piano Materiale i cui sensi o
capacita si proiettano sul Piano Etereo (come i ragni-
fase, per esempio). Anche i fantasmi possono muoversi
liberamente tra il Piano Etereo e quello Materiale.

Nel Profondo Etereo, la maggior parte degli incontri
coinvolge altri viaggiatori, specialmente quelli
provenienti dai Piani Interni (come gli elementali, i geni
e le salamandre), nonché qualche sporadico celestiale,
immondo o folletto.

LA SELVA FATATA

Varcare il portale fu come immergersi in un bagno caldo,
sebbene l'aria fosse fresca e frizzante. Per un istante tutto fu
immerso nel silenzio: il rombo del fiume che si tuffava tra le
rocce sottostanti, il gracidare delle rane e il frinire dei grilli
sulle rive, il brusio frenetico della citta alle sue spalle... Un
istante dopo, il mondo intero proruppe in un'esplosione di
vita. Le rane e gli uccelli notturni intonarono un coro, l'aria
si fece satura dei profumi autunnali, la luce della luna tinse
i fiori di tonalita azzurre iridescenti, argentate e purpuree e
lo scorrere del fiume divenne una sontuosa sinfonia.
—James Wyatt, Oath of Vigilance

La Selva Fatata, nota anche come Piano di Faerie, & una
terra di luce tenue e di mille meraviglie, un luogo di musica e
di pericoli letali. E un reame di eterno crepuscolo, dove luci
fatate scintillanti danzano sospinte da una dolce brezza ed
enormi lucciole volano ronzando tra boschi e campi. Il cielo

¢ illuminato dai colori sbiaditi dell'eterno tramonto di un sole
che non scompare mai (e non sorge nemmeno, in verita);
rimane fisso all'orizzonte, proiettando una soffusa luce
rossastra. Le terre lontane dalle aree civilizzate, governate
dai folletti seelie che fanno parte della Corte dell'Estate, sono
un groviglio di roveti pungenti e acquitrini viscosi, il territorio
di caccia perfetto per i folletti unseelie in cerca di prede.

La Selva Fatata esiste parallelamente al Piano Materiale,
in una dimensione alternativa che occupa lo stesso spazio
cosmologico. I territori della Selva Fatata rispecchiano
quelli del mondo naturale, ma trasformano i suoi tratti
in forme pitl spettacolari. LA dove sul Piano Materiale si
erge un vulcano, nella Selva Fatata potrebbe sorgere una
montagna sormontata da cristalli alti quanto grattacieli
al cui interno arde una fiamma magica. Un fiume largo e
fangoso sul Piano Materiale potrebbe essere rispecchiato
da un maghnifico ruscello limpido e tortuoso. Una palude
potrebbe corrispondere a un vasto acquitrino nero
dall'atmosfera sinistra. E chi raggiunge la Selva Fatata da un
vecchio complesso di rovine sul Piano Materiale potrebbe
ritrovarsi alle porte del castello di un signore fatato.

La Selva Fatata & popolata da creature silvane come elfi,
driadi, satiri, pixie e spiritelli, nonché da centauri e creature
magiche come cani intermittenti, draghi fatati, treant e
unicorni. Nelle regioni piil oscure del piano vivono creature
malevole come megere, maligni, goblin, ogre e giganti.

- h
FOLLETTI SEELIE E UNSEELIE

La Selva Fatata ospita le corti di due regine e la maggior parte
dei folletti giura fedelta all'una o all’altra. La Regina Titania e la
sua Corte dell'Estate regnano sui folletti seelie, mentre la Regina
dell’Aria e dell'Oscurita, sovrana della Corte del Crepuscolo,
regna sui folletti unseelie.

| seelie e gli unseelie non corrispondono in modo lineare al
bene e al male, anche se molti mortali finiscono per accomunarli
a questi concetti. Molti folletti seelie sono buoni e molti unseelie
sono malvagi, ma la loro contrapposizione deriva dall'accanita
rivalita che vige tra le loro regine e non da preoccupazioni morali
astratte. Gli abitanti piu brutti della Selva Fatata, come i fomorian
e le megere, non appartengono quasi mai ad alcuna delle due corti
e i folletti dallo spirito pit indipendente rifiutano a prescindere
il concetto di corte. Talvolta le corti si muovono guerra, ma
spesso competono anche in gare pilt o meno amichevoli e a volte
finiscono per allearsi in qualche circostanza limitata e segreta.
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CROCEVIA FATATI

I crocevia fatati sono luoghi splendidi e misteriosi, situati sul
Piano Materiale ma dotati di un corrispondente pressoché
identico nella Selva Fatata, e che generano un portale

nel punto in cui i due piani si toccano. Un viaggiatore pu®
attraversare un crocevia fatato entrando in una radura,
guadando uno stagno, entrando in un cerchio di funghi o
strisciando sotto il tronco caduto di un albero. Il viaggiatore
avra semplicemente I'impressione di essere giunto nella
Selva Fatata con un passo. A un osservatore sembrera che il
viaggiatore sia scomparso da un momento all'altro.

Come gli altri portali tra i piani, molti crocevia fatati si
aprono raramente. Un crocevia potrebbe aprirsi soltanto
durante una luna piena, all'alba di un giorno particolare o
per chi porta su di sé un certo tipo di oggetto. Un crocevia
fatato potrebbe chiudersi permanentemente se il terreno su
uno dei due lati viene drasticamente alterato (per esempio,
se nella radura del Piano Materiale viene eretto un castello).

REGOLE FACOLTATIVE:
MAGIA DELLA SELVA FATATA

Circolano molte storie che parlano di bambini rapiti dalle
creature fatate e portate nella Selva Fatata per fare ritorno
ai loro genitori anni dopo senza essere invecchiati neanche
di un giorno e senza ricordare nulla dei loro rapitori o del
reame in cui erano finiti. Analogamente, gli avventurieri
che fanno ritorno da un'escursione nella Selva Fatata
spesso scoprono con rammarico al loro ritorno che il
tempo scorre diversamente sul Piano di Faerie e che i
ricordi della loro visita sul piano sono indistinti. Il DM pud
usare queste regole facoltative per rappresentare la strana
magia che pervade questo piano.
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PERDITA DI MEMORIA

Quando una creatura esce dalla Selva Fatata deve effettuare
un tiro salvezza su Saggezza con CD 10. Le creature fatate
superano automaticamente il tiro salvezza, come anche le
creature dotate del tratto Retaggio Fatato, ad esempio gli elfi.
Una creatura che fallisce il tiro salvezza non ricorda nulla del
tempo trascorso nella Selva Fatata. Se una creatura supera

il tiro salvezza, i suoi ricordi restano intatti, anche se un po'
vaghi. Qualsiasi incantesimo in grado di porre fine a una
maledizione puo ripristinare i ricordi perduti della creatura.

DISTORSIONE TEMPORALE

Anche se il tempo sembra passare normalmente nella Selva
Fatata, i personaggi che trascorrono un giorno su quel piano
potrebbero sooprire, una volta che lo abbiano lasciato, che

- nel resto del multiverso & passato piit 0 meno tempo.

Ogni volta che una creatura o un gruppo di creature
lascia la Selva Fatata dopo avere trascorsoalmeno 1 giorno
su quel piano, il DM pubd scegliere la distorsione temporale
che torna pil1 utile alla sua campagna (se cosi ritiene)
oppure tirare sulla tabella “Distorsione Temporale della
Selva Fatata”. Un incantesimo desiderio pud essere usato
per rimuovere l'effetto della distorsione su un massimo
di dieci creature. Alcuni potenti folletti sono dotati della
capacita di conferire tali desideri e possono farlo se i
beneficiari accettano di sottoporsi a un incantesimo
costrizione e di completare una missione dopo che
l'incantesimo desiderio & stato lanciato.

DISTORSIONE TEMPORALE DELLA SELVA FATATA

d20 Risultato d20 Risultato

1-2 | giorni diventano 14-17 | giorni diventano
minuti settimane

3-6 1 giorni diventano ore 18-19 |{ giorni diventano mesi

7-13  Nessun cambiamento 20 | giorni diventano anni



LA COLTRE OSCURA

Riven si trovava nella camera piit alta della torre centrale
della cittadella, una fortezza di ombre e pietra scura scavata
all'interno della parete rocciosa di un aspro picco... La volta
del cielo nera e priva di stelle incombeva su una landa grigia
e nera dove vivevano soltanto i simulacri oscuri di cio che
esisteva nel mondo reale. Ombre, wraith, spettri, fantasmi
e altri non morti aleggiavano attorno alla cittadella o
strisciavano tra le colline e le pianure circostanti, ed erano
talmente numerosi che i loro occhi scintillanti sembravano *
un intero sciame di lucciole. Sentiva l'oscurita in ogni cosa
chevedeua, la percepiva come parte di se stesso e quella
sensazione lo faceva sentire fin troppo grande.

Paul S. Kemp, The Godborn

La Coltre Oscura, nota anche come Piano delle Ombre, &
una dimensione di tonalita bianche, nere e grigie dove la
maggior parte degli altri colori & svanita da ogni cosa. E un
luogo di oscurita che odia la luce, dove il cielo & una volta
nera in cui non risplendono né il sole, né le stelle.

La Coltre Oscura si sovrappone al Piano Materiale
analogamente alla Selva Fatata. Fatta eccezione per il
grigiore dei suoi territori, ha un aspetto simile al Piano
Materiale. Gli elementi del territorio presenti sul Piano
Materiale sono riconoscibili nella Coltre Oscura, ma sono
distorti e deformati, riflessi alterati di cid che esiste sul

Piano Materiale. La dove sul Piano Materiale si erge una
montagna, nella Coltre Oscura si erge un picco roccioso
vagamente simile a un teschio, un cumulo di detriti o
forse un ammasso di rovine di quello che un tempo era un
grande castello. Una foresta della Coltre Oscura & tetra
e minacciosa, i suoi rami si protendono per afferrare i
mantelli dei viaggiatori e le sue radici si avviluppano o si
inarcano per fare inciampare chi passa accanto agli alberi.
Questo tetro piano & infestato da draghi d'ombra e
creature non morte di vario tipo, nonché da molte altre
creature che prosperano nelle tenebre, come i manti
assassini e i mantiscuri.

CROCEVIA DELLE OMBRE

I crocevia delle ombre, simili ai crocevia fatati, sono luoghi
in cuiil velo tra il Piano Materiale e la Coltre Oscura si &
assottigliato al punto che le creature possono trafsitare da
un piano all'altro. Una massa di ombre nell'angolo di una
cripta polverosa o una tomba spalancata potrebbero essere
dei crocevia delle ombre. I crocevia delle ombre si formano
nei luoghi pit tetri, dove aleggiano gli spiriti dei defunti o il
fetore della morte, come i campi di battaglia, i cimiterie le
tombe. Si manifestano soltanto nell'oscurita e si richiudono
non appena vengono sfiorati dalla luce.

DOMINI DEL TERRORE

Negli angoli pit remoti della Coltre Oscura & facile
imbattersi in alcuni orrendi semipiani ¢ontrollati da
creature maledette e completamente votate al male. Il piu
noto di questi semipiani & la vallata di Barovia, sovrastata
dalle torri svettanti del Castello Ravenloft e governata dal
Conte Strahd von Zarovich, il primo vampiro. Gli esseri
della Coltre Oscura chiamati Poteri Oscuri crearono questi




domini come prigioni per questi “signori oscuri”, ma per
crudelta o noncuranza, finirono per intrappolare in questi
domini anche dei mortali innocenti.

REcoOLA FACOLTATIVA:
DiSPERAZIONE DELLA COLTRE OSCURA

La Coltre Oscura & pervasa da un'atmosfera malinconica.
Le incursioni prolungate in questo piano possono
trascinare i personaggi nella disperazione, come descritto
da questa regola facoltativa.

Quando il DM lo ritiene appropriato, anche se
generalmente non pil di una volta al giorno, pud richiedere
a un personaggio che non sia originario della Coltre
Oscura di effettuare un tiro salvezza su Saggezza con CD
10. Se lo fallisce, quel personaggio cede alla disperazione.
Si tira un d6 per determinare gli effetti, usando la tabella
“Disperazione della Coltre Oscura”. Il DM pubd sostituire gli
effetti della disperazione con altri effetti di sua creazione.

DisPERAZIONE DELLA COLTRE OSCURA

dé Effetto

1-3  Apatia. Il personaggio subisce svantaggio ai tiri salvezza
contro morte e alle prove di Destrezza per |'iniziativa, e
ottiene il difetto seguente: “Non credo di poter fare |a
differenza per niente e per nessuno.”

4-5 Terrore. || personaggio subisce svantaggio a tutti i tiri
salvezza e ottiene il difetto seguente: “Sono convinto che
questo luogo finira per uccidermi.”

6 Follia. Il personaggio subisce svantaggio alle prove di
caratteristica e ai tiri salvezza che usano Intelligenza,
Saggezza o Carisma e ottiene il difetto seguente: “Non
riesco pill a distinguere cid che @ reale da cid che non lo &."

Se un personaggio & gia soggetto a un effetto di
disperazione e fallisce un tiro salvezza, il nuovo effetto di
disperazione si sostituisce a quello vecchio. Dopo avere
completato un riposo lungo, un personaggio pud tentare di
riscuotersi dalla disperazione superando un tiro salvezza
su Saggezza con CD 15. (La CD & piu alta in quanto & piu
difficile riscuotersi dalla disperazione quando essa ha
gia attecchito.) Se il personaggio supera il tiro salvezza,
I'effetto di disperazione per lui termina.

Un incantesimo ca/mare emozioni rimuove la
disperazione, come anche qualsiasi incantesimo o effetto
magico in grado di rimuovere una maledizione.

- , 1§
EVERNIGHT

La citta di Neverwinter nel mondo di Forgotten Realms possiede
un riflesso oscuro nella Coltre Oscura: la citta di Evernight, che
¢ una citta di edifici di pietra screpolata e di abitazioni di legno
marcito. Le strade sono fatte per lo piti di polvere tombale
calpestata e le poche vie lastricate che esistono hanno perso
talmente tante pietre da apparire piene di buche. || cielo ha un
colore grigio cadaverico e la brezza fredda e umida che soffia in
continuazione fa venire i brividi a fior di pelle.

Gli abitanti viventi della cittd includono necromanti folli,
corrotti mercanti di carne umana, veneratori di divinitd malvagie
e altre figure in grado di rendersi abbastanza utili o abbastanza
pazze da voler vivere qui. Ma i vivi sono in minoranza a
Evernight: la maggior parte della popolazione & composta da
morti che camminano. Zombi, wight, vampiri e altri non morti
popolano la citta sotto lo sguardo vigile della casta dominante,
composta da ghoul intelligenti affamati di carne.

Corre voce che questo luogo orrendo rispecchi una citta su
ogni mondo.

N v
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PIANI INTERNI

Giaceva a terra sulla schiena, su uno strato di pietra
annerito e fumigante, e fissava un cielo grigio e fumoso,
illuminato da remoti fuochi invisibili. Attorno a lui, un
mare di lava esalava sbuffi di gas e colonne di iamme. Il
Piano Elementale del Fuoco.

Sia lode agli oscuri, pensd Vhok. Non avrei mai pensato
di essere felice di trovarmi qui.

—Thomas M. Reid, The Gossamer Plain

I Piani Interni circondano e avviluppano il Piano Materiale
e i suoi echi, fornendo le sostanze elementali grezze di cui
sono fatti tutti i mondi. I quattro Piani Elementali (Acqua,
Aria, Fuoco e Terra) formano un anello attorno al Piano
Materiale, sospeso all'interno di un reame instabile noto
come il Caos Elementale. Questi piani sono tutti collegati
tra loro e le regioni di confine tra un piano e l'altro sono
spesso descritte come piani a sé stanti.

Ai loro margini piu interni, dove sono piu vicini al Piano
Materiale (in senso pil concettuale che strettamente
geografico), i quattro Piani Elementaliassomigliano a certe
aree del Piano Materiale. I quattro elementi si mescolano
assieme come accade sul Piano Materiale, formando
terre, mari e cieli. Lelemento dominante esercita tuttavia
una forte influenza sull'ambiente, riflettendone le qualiti
fondamentali.

Gli abitanti di questo cerchio interno includono
aarakocra, azer, testuggini dragone, gargoyle, geni,
mephit, salamandre e xorn. Alcuni sono originari del
Piano Materiale e tutti possono recarsi su di esso (se
possono accedere alle magie necessarie) e sopravvivere su
quel piano.

Allontanandosi dal Piano Materiale, i Piani Elementali
diventano sempre piu alieni e ostili. Nelle regioni piu
esterne gli elementi esistono nella loro forma pit pura:
vaste distese di solida terra, fiamme rombanti, acque
cristalline e aria incontaminata. Ogni sostanza straniera
¢ estremamente rara; qualche sacca d'aria & reperibile
nelle propaggini pit lontane del Piano della Terra, mentre
la terra & praticamente impossibile da trovare nei tratti
pit esterni del Piano del Fuoco. Queste aree sono molto
meno ospitali delle regioni di confine per un viaggiatore
proveniente dal’'Piano Materiale. Sono anche meno
conosciute, quindi quando si parla del Piano del Fuoco, per
esempio, ci si riferisce solitamente alla regione di confine.

Le regioni piu esterne sono dominate soprattutto da
spiriti elementali che sono a malapena riconoscibili come
creature. E qui che solitamente risiedono le creature
chiamate elementali, tra cui i Principi Elementali del
Male (esseri primordiali di pura furia elementale) e gli
spiriti elementali che gli incantatori possono vincolare a
galeb duhr, golem, cacciatori invisibili, magmin e fatali
dell'acqua. Queste creature elementali non hanno bisogno
di cibo o altre sostanze sui loro piani d’'origine, in quanto
sono alimentati dalle stesse energie elementali che
saturano quei piani.

CA0S ELEMENTALE

Alle estremita piu remote dei Piani Elementali, gli
elementi allo stato puro si dissolvono e si mescolano in un
tumulto senza fine di energie contrapposte e di sostanze
in collisione chiamato il Caos Elementale. Anche quaggiu
& possibile trovare gli elementali, che perd di solito non si



trattengono a lungo, preferendo la sicurezza offerta dai loro
piani d'origine. C'¢ perd chi parla di strani elementali ibridi
originari del Caos Elementale, ma tali creature raramente
vengono avvistate sugli altri piani.

PiaNo DEL Fuoco

Il fuoco rappresenta il vigore, la passione e il cambiamento.
Nei suoi aspetti peggiori pud essere crudele, capriccioso e
distruttivo, come spesso sono gli efreet, ma nei suoi aspetti
migliori il fuoco riflette la luce dell'ispirazione, il calore
della compassione e la fiamma del desiderio.

Un sole fiammeggiante risplende allo zenith del cielo
dorato che sovrasta il Piano del Fuoco, sorgendo e
calando durante un ciclo di 24 ore. 1 suo colore varia
da un bianco incandescente a mezzogiorno a un rosso
scuro a mezzanotte, quindi le ore piu buie del piano
sono comunque tinte da un rosso scuro crepuscolare. A
mezzogiorno, la luce & pressoché accecante. La maggior
parte delle attivita nella Citta d'Ottone (vedi sotto) si svolge
durante le ore pit buie.

Il tempo atmosferico su questo piano & caratterizzato
da venti impetuosi carichi di cenere. Anche se l'aria &
respirabile, le creature che non sono originarie del
piano devono coprirsi la bocca e gli occhi per evitare il
tocco pungente della cenere. Gli efreet usano la magia
per tenere le tempeste di cenere lontane dalla Citta
d'Ottone, ma in altre zone del piano il vento & sempre
burrascoso e pud raggiungere l'intensita di un uragano
durante le tempeste piii violente.

Le temperature sul Piano del Fuoco sono
paragonabili a quelle di un deserto caldo del Piano
Materiale e costituiscono una minaccia analoga per i
viaggiatori (vedi “Caldo Estremo” nel Capitolo 5, “Ambienti
delle Avventure"). Pit1 ci si addentra nel piano, piu I'acqua
diventa rara. Da un certo punto in poi, il piano non
contiene pilt alcuna fonte d'acqua, quindi i viaggiatori
dovranno portarsi dietro delle scorte o produrre I'acqua
tramite la magia.

I Piano del Fuoco & dominato dalle vaste Desolazioni
di Cenere, una sterminata distesa di ceneri nere e tizzoni
ardenti solcata da fiumi di lava. Le bande di salamandre
che vagano per queste pianure si danno battaglia tra loro,
depredano gli avamposti degli azer e si tengono a debita
distanza dagli efreet. Qua e 12 per la distesa desertica
spuntano antiche rovine, tutto cid che resta delle civilta
dimenticate del passato.

Una grande catena di picchi vulcanici chiamata le
Fontane della Creazione funge da dimora per gli azer.
Questi picchi rocciosi partono dai confini con il Piano
della Terra e costeggiano le Desolazioni di Cenere fino a
raggiungere il cuore infuocato del piano. Ai confini del
piano, le montagne vengono anche chiamate il Piano
del Magma. Qui dimorano numerosi giganti del fuoco
e draghi rossi, assieme a varie creature provenienti
dai piani vicini. .

La lava che sgorga dai vulcani e scorre verso il Piano
dell'Aria si riversa in un grande mare di lava chiamato
il Mare di Fuoco, solcato dalle grandi navi di ottone degli
efreet e degli azer. Isole di ossidiana e di basalto spuntano
dal mare, disseminate di antiche rovine o utilizzate come
tane da potenti draghi rossi. Sulle rive del Mare di Fuoco si
erge la Citta d'Ottone.
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LA C1TTA D’'OTTONE

Forse il luogo pitt conosciuto dei Piani Interni & la Citta
d'Ottone, sulle rive del Mare di Fuoco. Questa & la
leggendaria citta degli efreet, le cui eleganti guglie e mura
di metallo rispecchiano la sua natura grandiosa e crudele.



Fedele alla natura del Piano del Fuoco, ogni cosa in questa
cittd sembra animata da fiamme guizzanti che rispecchiano
l'energia vibrante del luogo.

Molti avventurieri si recano qui per completare una
missione e ottenere magie leggendarie. Se & possibile
acquistare un certo oggetto magico, la Citta d'Ottone & il
luogo pit1 probabile dove trovarlo in vendita, anche se il
prezzo potrebbe non limitarsi alle monete d'oro. Agli efreet
piace molto riscuotere favori, specialmente quando hanno
il coltello dalla parte del manico in un negoziato. Forse
una malattia o un veleno magici possono essere curati
- 28 soltanto con qualcosa che pud essere acquistato nei bazar
" della citta.

Il cuore della citta & occupato dal torreggiante Palazzo di
Brace, dove il tirannico sultano degli efreet regna supremo,
circondato dai nobili efreet e da una schiera sterminata di
schiavi, guardiani e leccapiedi.

PIANO DELLACQUA

] L'acqua & portata per natura a scorrere, non come un vento
v fugace o una fiamma guizzante, ma con un flusso stabile
Vs e costante. E il ritmo delle onde, il nettare della vita, le
. >3 lacrime amare del dolore e il balsamo della solidarieta e
= -~ N della guarigione. Col tempo ¢ in grado di erodere tutto cid
\\, che incontra sul suo cammino.
Un tiepido sole risplende nel cielo del Piano dell'’Acqua,
apparentemente in grado di sorgere e tramontare
# dall'acqua lungo la linea dell'orizzonte. Varie volte al giorno,
» tuttavia, il cielo si annuvola e un diluvio vero e proprio
r si scatena, spesso accompagnato da una spettacolare
pioggia di fulmini, prima di schiarirsi di nuovo. Di notte
il cielo & illuminato da una schiera scintillante di stelle e
aurore boreali. °

11 Piano dell’Acqua & un mare sterminato chiamato il
Mare dei Mondi, da cui spuntano qua e 12 atolli e isole
che poggiano su enormi barriere coralline che sembrano
estendersi all'infinito negli abissi. Le tempeste che
flagellano il mare a volte creano dei portali temporanei
verso il Piano Materiale e trascinano le navi sul Piano
dell’Acqua. Questi vascelli sopravvissuti e provenienti da
innumerevoli mondi solcano ora le acque del piano nel
disperato tentativo di un modo per tornare a casa.

Il clima del piano & un susseguirsi di condizioni estreme:
se il mare non & calmo, & agitato da una tempesta. In
alcune rare occasioni, un tremito nel firmamento planare
genera un'gnda anomala che attraversa tutto il piano,
sommergendo intere isole e scagliando le navi contro le
’ barriere coralline.

Nella parte del Mare dei Mondi piti vicina alla superficie,
chiamata il Mare di Luce, la vita prospera grazie alla
luce solare che filtra nell'acqua. Varie razze di umanoidi
acquatici erigono castelli e fortezze nelle barriere coralline.
I marid sovrintendono con distacco la vita in questa
regione e lasciano le creature inferiori libere di contendersi
i territori. Il sedicente imperatore dei marid risiede nella
Cittadella delle Diecimila Perle, un opulento palazzo fatto
di corallo e tempestato di perle.

Le zone pil1 profonde del piano, dove la luce del sole
non arriva, sono chiamate le Profondita Oscure. Quaggiu
vivono creature orrende di ogni genere e il freddo assoluto
e la pressione schiacciante eliminano nel giro di pochi
istanti le creature abituate alla superficie o al Mare di Luce.
Questo reame & dominato dai kraken e da altri possenti
leviatani.

Ogni tratto di terra emersa & oggetto di accanite contese
tra le poche creature che respirano aria e che vivono sul
piano. Quando non c'¢ nient'altro a disposizione, intere
; flotte di zattere o di navi legate assieme fungono da tratti
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di terraferma. La maggior parte degli abitanti originari de#* =
piano non emerge mai in superficie e silimita a ignorare
queste abitazioni.

Una delle poche isole vere e proprie del piano & I'Isola
del Terrore, che & collegata al Piano Materiale attraverso
una perenne tempesta che infuria sull'isola. I viaggiatori
che conoscono le strane maree e correnti del piano
possono viaggiare liberamente da un mondo all’altro, ma
le tempeste spesso fanno naufragare le navi del Piano
Materiale sulle rive dell'isola.

La regione del Piano dell’Acqua pit vicina alla Palude
dell'Oblio (sul Piano della Terra) & chiamata i Pantani di
Limo. Qui I'acqua & appesantita da terriccio e fanghiglia
e si trasformain terreno fangoso prima di cedere il passo.
alla grande palude che si frappone tra i piani.

All'altra estremita del piano si trova il Mare di Ghiaccio,
che confina con la Coltre Ghiacciata. Le acque gelide di
questo mare pullulano di iceberg e di lastre di ghiaccio
e sono infestate dalle creature amanti del freddo che
popolano la Coltre Ghiacciata. Gli iceberg, fluttuando,
possono trasportare queste creature nel resto del Piano
dell’Acqua, dove possono minacciare anche le navi e le isole
dei mari pitt caldi.

La Coltre Ghiacciata, nota anche come il Piano del
Ghiaccio, segna il confine tra i piani dell'Aria e dell'Acqua
ed & un ghiacciaio apparentemente senza fine sferzato
in continuazione da una feroce tormenta. Le caverne
ghiacciate che si aprono sul Piano del Ghiaccio sono
infestate da yeti, remorhaz, draghi bianchi e altre
creature del freddo. Gli abitanti del piano sono coinvolti in
un'eterna lotta per dimostrare la loro forza e garantirsi la
sopravvivenza.

I mostri pericolosi e il freddo intenso rendono la Coltre
Ghiacciata un luogo impervio da attraversare. La maggior
parte dei viaggiatori planari si mantiene in volo, sfidando
i venti pilu potenti e le tempeste di neve pur di non mettere
mai piede sul grande ghiacciaio.

Pi1aANO DELL'ARIA

La natura essenziale dell'aria & movimento, animazione
e ispirazione. Laria & il soffio della vita, il vento di
cambiamento, la fresca brezza che spazza via la nebbia
dell'ignoranza e l'inerzia delle vecchie idee.

Il Piano dell'Aria & una vasta distesa costantemente
attraversata da venti di intensita variabile. Qua e 13,
qualche frammento di terra fluttua nei cieli aperti: tutto cid
che resta delle fallite invasioni da parte degli abitanti del
Piano della Terra. Questi frammenti di terra fungono da
dimora per le creature dell'aria elementale e spesso sono
coperti di rigogliosa vegetazione. Altre creature vivono sui
banchi di nuvole infuse di magia sufficiente a solidificarle e
abbastanza forti da sostenere paesi e castelli.

I banchi di nubi fluttuanti possono oscurare la visibilita in
qualsiasi direzione del piano. Le tempeste sono frequenti;
spesso sono equiparabili 4 violenti temporali con tanto di
tuoni e fulmini, ma di tanto in tanto raggiungono l'intensita
di feroci tornado o possenti uragani. L'aria & mite, se si
eccettuano le zone nei pressi del Piano dell’Acqua (dove &
gelida) e del Piano del Fuoco (dove & rovente). La pioggia
e la neve cadono soltanto nelle parti del piano piu vicine al
Piano dell’Acqua.

La maggior parte del Piano dell'Aria & un complesso
reticolo di flussi d'aria, correnti e venti chiamati Venti
del Labirinto, le cui intensiti possono variare da una
dolce brezza a una bufera urlante in grado di strappare
la carne dalle ossa. Anche le creature volanti piu abili
devono destreggiarsi con attenzione tra queste correnti e
lasciarsi trasportare dai venti anziché tentare di avanzare
contro di essi. Q
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Qua e 13, tra i Venti del Labirinto, si nascondo dei reami
raggiungibili soltanto seguendo una precisa sequenza di
venti e quindi ampiamente protetti da ogni tentativo di
attacco. Uno di questi reami ¢ il leggendario Aaqa, uno
splendente dominio di guglie d’argento e giardini rigogliosi

“situato su un fertile frammento di terra. I Duchi del Vento

di Aaqa sono votati al rispetto della legge e del bene, e
vigilano attentamente contro le aggressioni del male
elementale e I'avanzata del Caos Elementale. Possono
contare sui servigi degli aarakocra e di una razza poco nota
chiamata vaati.

La regione del Piano dell'Aria piu vicina alla Grande
Conflagrazione & chiamata gli Stretti degli Scirocchi. I
venti caldi e asciutti di quest’area sferzano i frammenti
di terra fino a trasformarli in blocchi rocciosi spogli e
inariditi. I gargoyle e i loro alleati provenienti dal Piano
della Terra si radunano qui per lanciare le loro razzie
contro il reame di Aaqa.

Tra il Mare di Fuoco (sul Piano del Fuoco) e gli Stretti
degli Scirocchi infuria una gigantesca tempesta di fuoco
chiamata la Grande Conflagrazione, a volte nota anche
come il Piano della Cenere. I venti ululanti del Piano
dell'Aria si mescolano con le tempeste di cenere e di
lava del Piano del Fuoco per creare un perenne fronte
tempestoso: un muro di fiamme, fumo e cenere. La fitta
coltre di cenere oscura la vista a distanza di qualche
metro e i venti sferzanti rendono difficile ogni tentativo di
spostarsi. In alcuni punti, la cenere forma dei conglomerati
fluttuanti che fungono da rifugi per i fuorilegge e i fuggitivi.

All'estremita opposta del piano, nei pressi della Coltre
Ghiacciata (il piano del ghiaccio che confina con il Piano
dell'’Acqua), si trova una regione di venti gelidi chiamata il
Golfo del Mistral. Queste burrasche spingono le tempeste
di neve all'interno della Coltre Ghiacciata o le allontanano,
portandole verso il cuore del piano. I frammenti di terra
all'interno del golfo sono ricoperti di neve e di ghiaccio.

P1ANO DELLA TERRA

La terra simboleggia stabilita, rigidita, ferrea
determinazione e tradizione. La posizione del piano, in
contrapposizione al Piano dell’Aria nel cerchio dei Piani
Elementali, simboleggia la sua opposizione a quasi tutto cid
che I'aria rappresenta.

Il Piano della Terra & una catena di montagne che
svetta piti in alto di qualsiasi catena montuosa del Piano
Materiale. E privo di un sole e non c'¢ aria attorno ai picchi
delle montagne piu alte. La maggior parte dei visitatori
giunge su questo piano attraverso il reticolo di caverne e
cunicoli che attraversa le montagne.

La piu grande caverna al di sotto delle montagne,
chiamata il Grande Antro Cupo o il Settuplo Labirinto,
ospita la capitale dei dao, la Citta dei Gioielli. I dao vanno
molto fieri delle loro ricchezze e inviano in continuazione
squadre di schiavi in tutto il piano alla ricerca di nuove
gemme e metalli preziosi da estrarre. Grazie ai loro sforzi,
ogni edificio e oggetto significativo della citta & fatto di
pietre preziose e metalli, incluse le esili guglie incastonate
di gemme che svettano al di sopra di molti palazzi. La citta
& protetta da un potente incantesimo che mette in allarme
l'intera popolazione dei dao se un visitatore ruba anche una
singola pietra. Il furto & punibile con la morte e la punizione
si estende anche ai parenti del ladro.

Le montagne piu vicine alle Fontane della Creazione (sul
Piano del Fuoco) sono note come Le Fornaci. Dalle loro
caverne fuoriescono fiumi di lava e l'aria puzza di zolfo. I
dao hanno stabilito grandi forge e fonderie in quest’area

b , per lavorare le materie prime e plasmare i metalli preziosi.

b,
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ELEMENTALI

La regione di confine tra i piani dell'Acqua e della Terra
’ & un'orrida palude dove alberi nodosi e contorti e fitti
rampicanti irti di spine acuminate crescono dal terreno
viscido e fangoso. Qui, all'interno della Palude dell'Oblio
(nota anche come Piano della Melma), laghi e acquitrini
stagnanti ospitano densi grovigli di erbacce e sciami di
zanzare mostruose. | pochi insediamenti presenti sono

costituiti da strutture di legno sospese al di sopra del fango.

Molte sono costruite su piattaforme sorrette dagli alberi,
ma alcune si ergono su palafitte piantate nel fango. Non c'¢
terra solida sotto lo strato di fango della palude, quindi le
case costruite sulle palafitte sprofondano lentamente ma
inesorabilmente nella palude.

Si dice che qualsiasi oggetto lanciato nella Palude
dell'Oblio non possa piil essere trovato per almeno un
secolo. Di tanto in tanto, un'anima disperata lancia
un potente artefatto in questo luogo, nella speranza
di rimuoverlo dal multiverso per qualche tempo. La
promessa di potenti magie nascoste nel fango induce molti
avventurieri a sfidare gli insetti mostruosi e le megere della
palude pur di cercare questi tesori.

La regione del piano piti vicina alla Palude dell'Oblio &
nota come le Colline del Fango. Dai fianchi delle colline
partono costantemente degli smottamenti che fanno cadere
un'ondata di terra e di pietra nella palude senza fondo.

Il Piano della Terra sembra rigenerare costantemente la
terra, spingendo nuove colline verso l'alto man mano che
quelle vecchie scompaiono per I'erosione.

P1ANI ESTERNI

Sbuffi di gas tossici solcavano la volta cremisi come nuvole
sporche. Turbinavano e formavano occhi giganteschi
nell‘atto di scrutare verso il basso, ma che venivano spazzati
via prima di mettere a fuoco cio che vedevano, soltanto
per riformarsi in continuazione. Sotto quel bagliore color
rubino si stendeva una terra oscura e sinistra, fatta di
rocce spoglie, attraversata da mille crepe e punteggiata da
scintille e getti di fiamme. Creature indefinite strisciavano
furtivamente tra le ombre. Le montagne si protendevano
verso il cielo di rubino come artigli. La Terra dei Denti, come
un tempo l'aveva definita Azuth con arguzia, si affacciava
su questa distesa sterminata di rocce acuminate. Questo era
il Territorio dellAccoglienza, il reame dell'orrore che aveva
reclamato le vite di innumerevoli mortali. Stava turbinando
al disopra di Avernus, il primo dei Nove Inferi.

—Ed Greenwood, Elminster in Hell

Se i Piani Interni sono le materie prime e le energie pure
che compongono il multiverso, i Piani Esterni forniscono
la direzione, il pensiero e lo scopo necessari alla sua
costruzione. Di conseguenza, molti sapienti definiscono



i Piani Esterni come piani divini, piani spirituali o piani
superni, in quanto i Piani Esterni sono noti soprattutto per
essere la dimora delle divinita.

Quando si parla di qualsiasi cosa inerente alle divinita, il
linguaggio da utilizzare deve essere altamente metaforico.
Le loro dimore non sono luoghi nel senso letterale del
termine, bensi esemplificazioni del concetto che vede i
Piani Esterni come reami del pensiero e dello spirito. Come
nel caso dei Piani Elementali, & possibile immaginare la
parte percettibile dei Piani Esterni come una regione di
confine, mentre le regioni spirituali piu estese si trovano
oltre le esperienze sensoriali comuni.

Anche nelle regioni percepibili, 'apparenza pud
ingannare. Inizialmente molti dei Piani Esterni hanno
un aspetto ospitale e familiare per chi proviene dal Piano
Materiale, ma i territori possono cambiare in virtu di un
semplice capriccio delle potenti entita che risiedono su
quei piani, entita in grado di ristrutturarli interamente,
cancellando e ricostruendo l'esistenza a tutti gli effetti per
meglio adattarla alle loro necessita divine.

La distanza & un concetto praticamente irrilevante sui
Piani Esterni. Le regioni percepibili dei piani possono
sembrare limitate, ma possono anche estendersi
apparentemente all'infinito. Gli avventurieri potrebbero
prendere parte a una visita guidata dei Nove Inferi dal
primo strato al nono nell'arco di una singola giornata... se
le potenze infernali lo desiderassero. Oppure potrebbero
impiegare settimane intere per completare faticosamente
la traversata di un singolo strato.

I Piani Esterni pit1 noti sono un gruppo di sedici piani
corrispondenti agli otto allineamenti (esclusa la neutralita
pura, rappresentata dalle Terre Esterne e descritta nella
sezione “Altri Piani") e alle sfumature che li distinguono gli
uni dagli altri.

| PiaN1 ESTERNI

Piano Esterno Allineamento
Monte Celestia, i Sette Cieli Ascendenti LB
Bytopia, i Paradisi Gemnelli NB, LB
Elysium, i Campi Benedetti NB
Terre Bestiali, le Distese Selvagge NB, CB
Arborea, le Foreste Olimpie cB
Ysgard, i Domini Eroici CN, CB
Limbo, il Caos Mutevole CN
Pandemonium, le Profondit Ventose CN,CM
L'Abisso, gli Infiniti Strati CM
Carceri, le Profondita Tartariche NM, CM
Ade, le Grigie Distese NM
Gehenna, la Cupa Eternita NM, LM
I Nove Inferi (di Baator) LM
Acheronte, il Campo di Battaglia Infinito LN, LM
Mechanus, il Nirvana Meccanico LN
Arcadia, i Pacifici Regni LN, LB

I piani con un elemento buono nella loro natura sono
chiamati Piani Superiori, mentre quelli con un elemento
malvagio nella loro natura sono noti come Piani Inferiori.
L'allineamento di un piano costituisce la sua essenza

e un personaggio dall’allineamento in contrasto con le
esperienze del piano prova un forte senso di disarmonia
quando si trova su quel piano. Per esempio, quando

una creatura buona visita I'Elysium, si sente in sintonia
con quel piano, ma una creatura malvagia si sentira in
contrasto con quel luogo e provera un certo disagio.

CAPITOLO 2 | CREARE UN MULTIVERSO

I Piani Superiori sono popolati da creature celestiali come
gli angeli, i couatl e i pegasi. I Piani Inferiori sono popolati
dagli immondi: demoni, diavoli, yugoloth e creature simili.

1 piani intermedi ospitano altri abitanti particolari: la razza
dei costrutti nota come modron popola Mechanus, mentre le
aberrazioni chiamate slaadi prosperano nel Limbo.

STRATI DEI PIANI ESTERNI

La maggior parte dei Piani Esterniinclude numerosi
ambienti e reami diversi. Questi reami sono spesso
immaginati e raffigurati come parti allineate e sovrapposte
dello stesso piano, quindi i viaggiatori li chiamano strati.
Per esempio, il Monte Celestia assomiglia a una torta a
sette piani, i Nove Inferi sono composti da nove strati e
'Abisso sembra includere un numero infinito di strati.

Molti dei portali provenienti dagli altri piani si apre sul
primo strato di un piano a piu strati. Lo strato in questione
pud essere raffigurato di volta in volta come lo strato piit
alto o piu basso, in base al piano. In quanto punto di arrivo
per la maggior parte dei visitatori, il primo strato funziona
come una citta di frontiera per quel piano.

VIAGGIARE TRA I PIANI ESTERNI

Viaggiare da un Piano Esterno all'altro non & troppo
diverso dal recarsi sui Piani Esterni in primo luogo. I
personaggi che viaggiano tramite l'incantesimo proiezione
astrale possono recarsi da un piano al Piano Astrale e

da laggiu trovare una pozza di colore che conduca alla
destinazione desiderata. I personaggi possono anche usare
spostamento planare per raggiungere un piano diverso pitu
direttamente. Solitamente i personaggi usano i portali,
sia quelli collegati direttamente a due piani sia un portale
che conduce a Sigil, la Citta delle Porte, che ospita portali
collegati a tutti i piani.

Esistono due percorsi planari che collegano piit Piani
Esterni tra loro: il Fiume Stige e la Scalinata Infinita.
Nella campagna del DM potrebbero esistere altri crocevia
planari, come I'Albero del Mondo le cui radici sfiorano
i Piani Inferiori e i cui rami si protendono fino ai Piani
Superiori, oppure potrebbe essere semplicemente
consentito camminare da un piano all’altro.

IL FIUME STIGE

Questo fiume ribolle di grasso, fetidi detriti e putridi resti
delle battaglie che si combattono lungo le sue rive. Ogni
creatura che non sia un immondo e che assaggi o tocchi
l'acqua subisce l'effetto di un incantesimo regressione
mentale. Per resistere all'effetto & necessario un tiro
salvezza su Intelligenza con CD 15.

Lo Stige si fa strada tra i primi strati di Acheronte, i Nove
Inferi, Gehenna, Ade, Carceri, I'Abisso e Pandemonium.
Alcune diramazioni dello Stige spesso si insinuano sugli
strati inferiori di quei piani. Per esempio, un ramo dello
Stige serpeggia attraverso ogni strato dei Nove Inferi,
consentendo il transito da uno strato all'altro di quel piano.

Le acque dello Stige sono solcate da sinistri traghetti
manovrati da timonieri che sanno come affrontare le
correnti e i flussi imprevedibili del fiume. Al giusto prezzo,
questi piloti sono disposti a trasportare i passeggeri da
un piano all'altro. Alcuni sono immondi, mentre altri sono
anime dei defunti provenienti dal Piano Materiale.

LA SCALINATA INFINITA

La Scalinata Infinita & una scala a chiocciola
extradimensionale collegata ai vari piani. Un’entrata della
Scalinata Infinita solitamente ha l'aspetto di una comune
porta. Oltre quella porta si trova un piccolo pianerottolo e



una fila di scale altrettanto comune che si snoda in salita
e in discesa. La Scalinata Infinita cambia aspetto mentre
scende o sale, puo passare da una semplice scalinata di
legno o pietra a un caotico groviglio di scale che si snodano
a raggio in ogni direzione, con ogni scalino dotato di un
orientamento gravitazionale diverso. Si dice che cercando
diligentemente su ogni pianerottolo della Scalinata Infinita
sia possibile trovare cit che il proprio cuore pil1 desidera.
Le porte che danno sulla Scalinata Infinita spesso sono
nascoste nei luoghi piu polverosi e dimenticati, quelli a
cui nessuno presta attenzione. Su un qualsiasi singolo
piano potrebbero esistere numerose porte per la Scalinata
Infinita, anche se la loro ubicazione & raramente nota e
a volte sono sorvegliate da deva, sfingi, yugoloth e altri
potenti mostri.

REGOLE FACOLTATIVE

Ognuno dei Piani Esterni ha delle caratteristiche peculiari
che rendono unico il transito al suo interno. L'influenza di
un piano pud avere vari effetti sui visitatori, per esempio
sviluppando in loro un tratto caratteriale o un difetto che
rifletta la disposizione di quel piano, o perfino un cambio

di allineamento che li avvicini a quello delle creature locali.
La descrizione di ogni piano include una o piu regole
facoltative che il DM pud usare per rendere memorabili le
esperienze degli avventurieri su quel piano.

REGOLA FACOLTATIVA: DISSONANZA PSICHICA
Ognuno dei Piani Esterni emana una dissonanza psichica
che influenza i visitatori di allineamento incompatibile

(le creature buone sui Piani Inferiori, quelle malvagie

sui Piani Superiori) se trascorrono troppo tempo su

quel piano. Il DM pud utilizzare la regola facoltativa per
rappresentare questo tipo di dissonanza: alla fine di un
riposo lungo trascorso su un piano incompatibile, un
visitatore deve effettuare un tiro salvezza su Costituzione
con CD 10; se lo fallisce, la creatura subisce un livello di
indebolimento. L'incompatibilita tra gli allineamenti legali
e caotici non ha lo stesso effetto, quindi Mechanus e il
Limbo sono privi di questa qualita.

MONTE CELESTIA . v

L'unica grande montagna sacra di Monte Celestia
sorge dalle acque di un Mare d’Argento scintillante per
raggiungere altezze a malapena visibili e totalmente
incomprensibili. Sette altopiani corrispondono ai suoi

sette strati celesti. Questo piano & un modello di ordine

e giustizia, di grazia celestiale e infinita misericordia, in

cui gli angeli e i campioni del bene vigilano attentamente
contro ogni incursione del male. E uno dei pochi luoghi

tra tutti i piani in cui i viaggiatori possono abbassare

la guardia. I suoi abitanti si sforzano costantemente di
aderire ai pit alti modelli di rettitudine. Innumerevoli
crgature anelano a raggiungere il piu alto e sublime picco
della montagna, ma solo le piu pure delle anime possono
riuscirci. Perfino posare lo sguardo su quel picco riempie di
soggezione anche il cuore del piu cinico dei viaggiatori.

REGOLA FACOLTATIVA:

BENEVOLENZA BENEDETTA

In contrasto con la dissonanza che le creature malvagie
sperimentano in questo {uogo, le creature buone sono
letteralmente benedette dalla benevolenza che pervade
l'intero piano. Le creature di allineamento buono ottengono
i benefici dell'incantesimo benedizione per tutto il tempo

in cui rimangono sul piano. Inoltre, completare un riposo
lungo sul piano conferisce a una creatura buona i benefici
di un incantesimo ristorare inferiore.

ByToPriA

I due strati dei Paradisi Gemelli di Bytopia sono simili
eppure contrapposti: uno & una mite distesa pastorale

e l'altro & un territorio selvaggio incontaminato, eppure
entrambi riflettono la bonti del piano e la sua accettazione
della legge e dell'ordine quando & necessario. Bytopia ¢& il
paradiso dell'operositi e della soddisfazione di un lavoro
ben fatto. La bonta che fluisce nel piano genera sensazioni
di buona volonta e di felicita nelle creature che vi dimorano.
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REGOLA FACOLTATIVA:

BuoNA VOLONTA PERVASIVA

Alla fine di ogni riposo lungo completato su questo piano,
un visitatore che non sia legale buono o neutrale buono
deve effettuare un tiro salvezza su Saggezza con CD 10;
se lo fallisce, il suo allineamento cambia in legale buono
o neutrale buono (in quello dei due piti vicino all'attuale
allineamento della creatura). Il cambiamento diventa
permanente se la creatura non lascia il piano entro 1d4
giorni. Altrimenti, I'allineamento della creatura torna alla
normalita dopo un giorno trascorso su un piano che non
sia Bytopia. Il suo allineamento originale viene ripristinato
anche lanciando l'incantesimo dissolvi il bene e il male
sulla creatura.

ELysium

LElysium & la dimora delle creature di bonta e
compassione libere da ogni vincolo e un accogliente rifugio
per i viaggiatori planari in cerca di un riparo sicuro. I
territori bucolici del piano risplendono di vita e bellezza

al loro apice. La tranquillita pervade fino al midollo le
creature che si recano su questo piano. Questo & il paradiso
del meritato riposo, un luogo dove le lacrime di gioia
luccicano su molte guance.

REGOLA FACOLTATIVA: GIOIA SOVERCHIANTE
[ visitatori che trascorrono qualche tempo su questo

piano rischiano di restare intrappolati da una sensazione
soverchiante di appagamento e di felicita. Alla fine di ogni
riposo lungo completato su questo piano, un visitatore
deve effettuare un tiro salvezza su Saggezza con CD 10;
se lo fallisce, si rifiuta di lasciare il piano prima di avere
completato un altro riposo lungo. Dopo tre tiri salvezza
falliti, la creatura non lascera mai pitt volontariamente il
piano e, se allontanata dal piano con la forza, fara tutto cid
che & in suo potere per ritornarvi. Un incantesimo dissolvi
il bene e il male rimuove questo effetto dalla creatura.
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TERRE BESTIALI

Le Terre Bestiali sono un piano in cui la natura regna
sovrana, con foreste di mangrovie muscose e abeti carichi
di neve, fitte giungle dove i rami degli alberi si intrecciano
senza lasciar filtrare neanche un raggio di sole e vaste
pianure in cui il grano e i fiori selvatici si agitano a un vento
vibrante di vita. Il piano incarna la bellezza della natura
incontaminata, ma risveglia anche gli istinti animali di ogni
essere vivente.

REGOLA FACOLTATIVA:

PARADISO DEL CACCIATORE

I visitatori delle Terre Bestiali scoprono che le loro
capaciti come inseguitori e cacciatori sono migliorate: i
personaggi dispongono di vantaggio alle prove di Saggezza
(Addestrare Animali), Saggezza (Percezione) e Saggezza
(Sopravvivenza) finché rimangono sul piano.

REGOLA FACOLTATIVA:

TRASFORMAZIONE BESTIALE

Ogni volta che un visitatore uccide una bestia originaria
del piano, l'uccisore deve superare un tiro salvezza su
Carisma con CD 10, altrimenti sara trasformato (con gli
effetti dell'incantesimo metamorfosi) nel tipo di bestia che
& stata uccisa. In questa forma, la creatura conserva la sua
intelligenza e la capacita di parlare. Alla fine di ogni riposo
lungo, la creatura sottoposta a metamorfosi pu ripetere

il tiro salvezza. Se lo supera, torna alla sua vera forma.
Dopo tre tiri salvezza falliti, la trasformazione potra essere
invertita soltanto con un incantesimo rimuovi maledizione
o con una magia analoga.

ARBOREA

Arborea, dove ogni cosa & vissuta intensamente, & un luogo
di emozioniviolente e di profondi affetti, di capricci imposti
con il pugno di ferro e di passioni che ardono intensamente
fino a consumarsi completamente. [ suoi abitanti sono di
indole buona e sono votati alla lotta contro il male, ma le
loro emozioni incontrollate a volte hanno conseguenze



devastanti. La furia & frequente e onorata quanto la gioia

in Arborea. Le montagne e le foreste di questo luogo sono

gigantesche e magnifiche, ogni radura e ogni corso d'acqua

¢ popolato da spiriti della natura che non tollerano gli

intrusi, quindi i viaggiatori devono muoversi con prudenza.
Arborea & la dimora di molti elfi e divinita elfiche. Gli

elfi nati su questo piano possiedono il tipo celestiale,

hanno un'indole selvaggia e sono pronti a impugnare le

armi contro il male in un batter d'occhio. Sotto ogni altro

aspetto, si comportano e appaiono come elfi normali.

REGOLA FACOLTATIVA:

BRAMOSIA STRUGGENTE

Ogni visitatore deve tenere il conto di quanti giorni trascorre,
su Arborea. Quando se ne va, deve effettuare un tiro salvezza
su Carisma con una CD pari a5 piti 1 per ogni giorno
trascorso sul piano. Se lo fallisce, la creatura & soggetta a
uno struggente desiderio di tornare su Arborea. Fintanto
che questo effetto permane, la creatura subisce svantaggio
alle prove di caratteristica. Alla fine di ogni riposo lungo, la
creatura puo ripetere il tiro salvezza, terminando l'effetto in
caso di successo. Un incantesimo dissolvi il bene e il male
rimuove questo effetto dalla creatura.

YSGARD

Ysgard & un aspro reame di montagne svettanti, fiordi
scoscesi e campi di battaglia sferzati dal vento. Le estati
sono lunghe e calde e gli inverni sono freddi, crudelie
spietati. I continenti fluttuano sopra a oceani di rocce
vulcaniche, nelle cui viscere si aprono gelide caverne
talmente enormi da ospitare interi regni di giganti, umani,
nani, gnomi e altre creature. Gli eroi si recano a Ysgard
per mettere alla prova il loro valore non solo contro il piano
stesso, ma anche contro giganti, draghi e altre terribili
creature che imperversano nei vasti territori di Ysgard.

REGOLA FAcOLTATIVA: COLLERA IMMORTALE
Ysgard & la dimora degli eroi uccisi che guerreggiano in
eterno su un glorioso campo di battaglia. Qualsiasi creatura
che non sia un costrutto o un non morto e che venga uccisa
da un attacco o da un incantesimo mentre si trova su Ysgard

torna in vita all'alba del giorno successivo. La creatura
recupera tutti i punti ferita e perde tutte le condizioni e le
afflizioni a cui era soggetta prima della morte.

LiMBO

Il Limbo & un piano di caos allo stato puro, un miscuglio
ribollente di materie ed energie instabili. La pietra si
scioglie in acqua, che si congela in metallo, che si trasforma
in diamante, che brucia e diventa fumo, che si cristallizza
in neve e cosi via, in una sequenza eterna di mutamenti
imprevedibili. Alcuni frammenti di territori piu ordinari
(tratti di foreste, prati, castelli in rovina e perfino ruscelli
zampillanti) fluttuano in mezzo alla confusione. L'intero
piano & un incubo tumultuoso.

Nel Limbo la gravita non esiste, quindi le creature che
visitano il piano fluttuano sul posto. Una creatura pud
muoversi a una velocita pari alla sua velocita base sul
terreno semplicemente pensando alla direzione in cui
desidera spostarsi.

Il Limbo si conforma alla volonta delle creature che
lo popolano. Le menti piu disciplinate e potenti possono
creare intere isole di loro invenzione all'interno del piano,
a volte mantenendo quei luoghi stabili per molti anni. Una
creatura dalla mente semplice come un pesce resisterebbe
invece meno di un minuto prima che la sacca d'acqua
attorno ad essa si congelasse, svanisse o si trasformasse
in vetro. Gli slaadi vivono e nuotano qui, in mezzo al caos,
senza creare nulla, mentre i monaci githzerai erigono interi
monasteri con la forza del pensiero.

REGOLA FACOLTATIVA:

IL POTERE DELLA MENTE

Con un'azione, una creatura nel Limbo pud effettuare una
prova di Intelligenza per muovere mentalmente un oggetto
situato sul piano entro 9 metri da lei e che essa sia in grado
di vedere. La CD dipende dalla taglia dell'oggetto: CD 5 se
¢ Minuscolo, CD 10 se & Piccolo, CD 15 se & Medio, CD 20
se & Grande e CD 25 se & Enorme o di taglia superiore. Se
la prova ha successo, la creatura sposta l'oggetto di una
distanza pari a 1,5 metri piu 30 cm per ogni punto di cui ha
superato la CD.




Unacreatura pud anche usare un‘azione per effettuare
una prova dj Intelligenza al fine di alterare un oggetto non
magico che non sia indossato o trasportato. Si applicano
le stesse regole relative alla distanza e la CD dipende dalla
taglia dell'oggetto: CD 10 se & Minuscolo, CD 15 se & Piccolo,
CD 20 se & Medio e CD 25 se & Grande o di taglia superiore.
Se la prova ha successo, la creatura trasforma l'oggetto in
un’altra forma non vivente della stessa taglia, per esempio
trasformando un macigno in una palla di fuoco.

Infine, una creatura pud usare un'azione per effettuare
una prova di Intelligenza al fine di stabilizzare un'area
sferica incentrata sulla creatura. La CD dipende dal raggio
della sfera. La CD base & 5 per una sfera del raggio di 3
metri; per ogni 3 metri aggiuntivi di raggio, la CD aumenta
di 5. In caso di prova effettuata con successo, la creatura
impedisce al piano di alterare I'area per 24 ore o finché
essa non usa di nuovo questa capacita.

PANDEMONIUM

Pandemonium & un piano di follia, un vasto ammasso
roccioso attraversato da tunnel scavati da venti impetuosi.
Eun luogo freddo, rumoroso e oscuro dove non brilla
alcuna luce naturale. Il vento spegne rapidamente le
fiamme comuni libere, come quelle delle torce e dei fuochi
da accampamento. Il vento rende inoltre impossibile ogni
conversazione che non sia urlata e comunque non a pit di
3 metri di distanza. Le creature subiscono svantaggio a
qualsiasi prova di caratteristica basata sull'udito.

Buona parte degli abitanti del piano & costituita da
creature esiliate quaggiu senza speranza di fuga, molte
delle quali sono state private della ragione dall'urlo
incessante del vento o costrette a trovare riparo in quei
luoghi dove I'urlo del vento & attutito quanto basta da
sembrare soltanto un lontano grido di tormento.

REGoLA FACOLTATIVA: VENTI DELLA FOLLIA
Un visitatore deve effettuare un tiro salvezza su Saggezza
con CD 10 dopo ogni ora trascorsa tra i venti urlanti; se lo
fallisce, subisce un livello di indebolimento. Una creatura
che raggiunge sei livelli di indebolimento mentre si trova su
questo piano non muore. Sviluppa invece una forma di follia
indeterminata, come descritto nel capitolo 8, “Condurre il
Gioco”. Completare un riposo lungo non riduce i livelli di
indebolimento della creatura, a meno che essa non riesca in
qualche modo a sottrarsi ai venti della follia.

L’ABISSO

L'Abisso incarna tutto cid che & perverso, macabro e caotico.
I suoi strati, teoricamente infiniti, si fanno pilt orrendi man
mano che sprofondano in una spirale discendente.

Ogni strato dell’Abisso vanta un suo specifico ambiente
terrificante. Anche se ognuno & diverso dagli altri, tutti
sono aspri e inospitali. Inoltre, ogni strato riflette la natura
entropica dell'Abisso: gran parte di cid che un viaggiatore
vede o tocca su questo piano sembra eroso e fatiscente.

REGOLA FACOLTATIVA: CORRUZIONE ABISSALE
Un visitatore non malvagio che completi un riposo lungo
nell'’Abisso deve effettuare un tiro salvezza su Carisma con
CD 10; se fallisce, diventa corrotto. La tabella “Corruzione
Abissale” determina gli effetti della corruzione, ma il DM
puo sostituire gli effetti della tabella con altri effetti di sua
creazione come meglio crede.

Dopo avere completato un riposo lungo, una creatura
corrotta puo effettuare un tiro salvezza su Carisma con CD
15; se lo supera, l'effetto di corruzione termina. Anche grazie
a un incantesimo dissolvi il bene e il male o a una qualsiasi
magia in grado di rimuovere una maledizione I'effetto termina.
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Se una creatura corrotta non esce dal piano entro 1d4 +
2 giorni, il suo allineamento cambia in caotico malvagio.
Lanciando I'incantesimo dissolvi il bene e il male sulla
creatura, il suo allineamento originale viene ripristinato.

CORRUZIONE ABISSALE

d10 Risultato

1-4 Tradimento. |l personaggio ottiene il difetto seguente:
“Posso raggiungere i miei obiettivi soltanto assicurandomi
che i miei compagni non raggiungano i loro.”

5-7 Frenesia di Sangue. |l personaggio ottiene il difetto
seguente: “Mi piace uccidere senza alcun motivo e
quando inizio a farlo non riesco pii a smettere.”

8-9 Ambizione Delirante. || personaggio ottiene il difetto
seguente: “Sono destinato a regnare sull'Abisso e i miei
compagni sono un mezzo per raggiungere questo fine.”

10  Possessione Demoniaca. Il personaggio & posseduto da
un’entitd demoniaca finché non viene liberato da dissolvi
il bene e il male o da una magia simile. Ogni volta che
il personaggio posseduto ottiene un 1 in un tiro per
colpire, una prova di caratteristica o un tiro salvezza, il
demone assume il controllo del personaggio e determina
il comportamento del personaggio. Alla fine di ogni
suo turno, il personaggio posseduto pud effettuare
un tiro salvezza su Carisma con CD 15; se lo supera, il
personaggio riprende il controllo di se stesso finché non
ottiene un altro 1.

STRATI IMPORTANTI

Gli strati dell’Abisso sono definiti dai signori dei demoni
che li governano, come mostrato dagli esempi seguenti.
Ulteriori informazioni sui signori dei demoni sono
contenute nel Monster Manual.

Le Fauci Spalancate. Lo strato dell'Abisso controllato
da Demogorgon & una vasta distesa dove dominano la
ferocia e la follia nota come le Fauci Spalancate: quaggiu,
perfino i demoni pill potenti possono impazzire dalla
paura. Rispecchiando la natura dualistica di Demogorgon,
le Fauci Spalancate sono composte da uno sconfinato
continente primordiale ricoperto di fitte giungle, circondato
da una distesa senza fine di oceani e pianure salmastre. Il
Principe dei Demoni regna su questo strato dall'alto delle
sue due torri serpentiformi, che svettano al di sopra delle
acque di un mare torbido. Ogni torre & sormontata da un
gigantesco teschio zannuto. Le guglie formano la fortezza
di Abysni, dove ben poche creature possono avventurarsi
senza smarrirsi nella follia.

Thanatos. Se Orcus potesse fare a modo suo, tutti i
piani assomiglierebbero al reame senza vita di Thanatos
e tutte le creature diventerebbero dei non morti sotto il
suo controllo. Thanatos & una terra di tetre montagne,
spoglie brughiere, citta in rovina e foreste di alberi neri
e contorti sovrastate da un cielo completamente nero. Il
paesaggio & disseminato di sepolcri, mausolei, lapidi e
sarcofagi: non morti di ogni genere si aggirano per il piano,
emergendo dalle tombe per fare a pezzi qualsiasi creatura
tanto stolta da recarsi fin laggiu. Orcus regna su Thanatos
da un vasto palazzo fatto di ossa e ossidiana chiamato
Everlost. Il palazzo si erge nel cuore di una desolazione
urlante chiamata Fine dell'Oblio ed & circondato da tombe
e cimiteri scavati lungo gli erti pendii delle strette vallate
circostanti, che formano una metropoli su piu strati.

Le Ragnatele Demoniache. Lo strato di Lolth &
un'immensa e robusta ragnatela magica composta da
passerelle e camere simili a bozzoli. Da tutta la ragnatela
pendono edifici, strutture, navi e altri oggetti che sembrano
essere caduti per caso nella trappola tessuta da un ragno.



La ragnatela di Lolth & concepita per generare dei portali
casuali che si aprono su tutto il piano per attirare tali
oggetti dai semipiani e dai mondi del Piano Materiale

che finiscono nelle mire della Regina Ragno. I servitori

di Lolth costruiscono anche interi dungeon tra i filamenti
della ragnatela, intrappolando i nemici pilt odiati di Lolth
all'interno di un reticolato di corridoi di pietra ricoperta di
ragnatele e dando loro la caccia in quel labirinto.

Al di sotto di quei dungeon si spalancano le Fosse delle
Ragnatele Demoniache, dove dimora la Regina Ragno.
Laggit, Lolth viene accudita dalle sue ancelle, le yochlol,
demoni creati per servirla e il cui rango si rivela superiore
a quello dei pit1 possenti demoni, fintanto che restano nel
reame della Regina Ragno.

II Labirinto Senza Fine. Lo strato dell’Abisso di
Baphomet & un dungeon senza fine al cui centro si erge la
ziggurat che funge da palazzo del Re Cornuto. Il palazzo,
un confusionario groviglio di corridoi e di una miriade di
camere, & circondato da un fossato largo un chilometro e
mezzo in cui si nasconde un folle dedalo di scale e tunnel
sommersi che conduce nel cuore della fortezza.

Il Triplo Reame. 11 Principe Oscuro Graz'zt regna sul
reame di Azzagrat, che abbraccia tre strati dell'Abisso. Il
suo quartier generale & lo strabiliante Palazzo Argenteo
nella citta di Zelatar, i cui mercati frenetici e dimore del
piacere attirano da tutto il multiverso i visitatori in cerca
di conoscenze magiche proibite e piaceri perversi. Per
ordine di Graz'zt, i demoni di Azzagrat devono mostrare
una facciata di civilta e cortesia. Tuttavia, il cosiddetto
Triplo Reame & pericoloso quanto le altre parti dell'’Abisso
e un visitatore puo svanire senza lasciare traccia nelle sue
labirintiche citta o nelle sue foreste, dove gli alberi hanno
dei serpenti al posto dei rami.

Le Gole della Morte. Yeenoghu regna su uno strato
formato di valli e crepacci noto come le Gole della
Morte. Laggiu, ogni creatura deve andare a caccia per
sopravvivere, persino i vegetali, che afferrano i viaggiatori
pit imprudenti per bagnare le radici nel loro sangue. I
servitori di Yeenoghu, per aiutare il loro padrone a saziare
la sua fame mentre si aggira peril regno in cerca di prede,
catturano creature del Piano Materiale da sguinzagliare
poi nel reame del Signore degli Gnoll.

CARCERI

Carceri, il modello a cui si ispirano tutte le altre prigioni del
creato, & un piano di desolazione e disperazione. I suoi sei
strati racchiudono vasti acquitrini, fetide giungle, deserti
spazzati dal vento, montagne scoscese, gelidi oceani

e ghiaccio nero. Ognuno di essi funge da tetra dimora

per i traditori e i doppiogiochisti intrappolati su questo
piano-prigione,.

REGOLA FACOLTATIVA: IL PIANO-PRIGIONE
Nessuno pud lasciare Carceri facilmente. Ogni tentativo
magico per andarsene dalpiano tramite un incantesimo
che non sia desiderio fallisce miseramente. [ portali che si
aprono sul piano diventano a senso unico. Esistono alcune
vie d'uscita segrete dal piano, ma sono nascoste e ben
sorvegliate da trappole e mostri micidiali.

ADE

Gli strati dell’Ade sono chiamati le Tre Apatie: luoghi senza
gioia, speranza o passione. L'Ade, una terra grigia dal

cielo cinereo, & la destinazione di molte di quelle anime
che non vengono reclamate dagli dei dei Piani Superiori

o dagli immondi che regnano sui Piani Inferiori. Queste
anime diventano larve e trascorrono l'eternita in un luogo
privo di sole, luna, stelle o stagioni. Questa apatia, in

grado di prosciugare ogni colore e ogni emozione, finisce
per sopraffare lo spirito della maggior parte dei visitatori.
La regola “Disperazione della Coltre Oscura”, descritta
in precedenza in questo capitolo, pud essere usata per
rappresentare la disperazione di un visitatore.

REGOLA FACOLTATIVA:

ORRIDA TRASFORMAZIONE

Alla fine di ogni riposo lungo completato sul piano, un
visitatore deve effettuare un tiro salvezza su Saggezza con
CD 10; se lo fallisce, subisce un livello di indebolimento,
che non pud essere rimosso finché la creatura rimane
nell'’Ade. Se la creatura arriva a sei livelli di indebolimento,
non muore, ma si trasforma permanentemente in una
larva; in quel momento, tutti i livelli di indebolimento che la
affliggono sono rimossi.

Una larva & un miserabile immondo che conserva i
lineamenti facciali della sua forma precedente ma sviluppa
il corpo di un verme grassoccio. Una larva possiede
soltanto alcuni vaghi ricordi della sua vita precedente e le
statistiche descritte nella scheda sottostante.

L'Ade brulica di larve: le megere notturne, i lich e i
rakshasa le raccolgono per utilizzarle nei loro infami rituali,
mentre gli altri immondi amano cibarsene direttamente.

| ===

LARVA

Immondo Medio, neutrale malvagio

Classe Armatura 9
Punti Ferita 9 (2d8)

Velocitd 6 m

FOR DES coSs INT SAG CAR
9(-1) 9(1) 100 6(-2) 10(+0) 2(-4)
[

Sensi Percezione passiva 10
Linguaggi Capisce i linguaggi che conosceva in vita ma
non [i parla

| Sfida 0 (10 PE)

AzioNI

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +1 al tiro per colpire,

| portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 1 (1d4-1) danni perforanti.

C — T ——

GEHENNA

La Gehenna ¢ il piano del sospetto e dell'avidita. E il luogo
di origine degli yugoloth, che popolano le sue distese in
grandi numeri. Una montagna vulcanica domina ognuno
dei quattro strati delle Gehenna, mentre monticelli
vulcanici minori fluttuano nell'aria per schiantarsi prima o
poi con le montagne pit grandi.

I pendii rocciosi del piano rendono i movimenti difficili e
pericolosi. Il terreno ha una pendenza di almeno 45 gradi
in ogni punto. In certi luoghi, pareti rocciose scoscese
e profondi canyon costituiscono ostacoli ancora pit
impegnativi. Altri pericoli includono le crepe vulcaniche da
cui salgono esalazioni tossiche o fiamme incandescenti.

Nella Gehenna non c'¢ spazio per la misericordia o la
compassione. Gli immondi che vivono quaggit sono tra i
pil1 avidi ed egoisti di tutto il multiverso.

REGOLA FACOLTATIVA: AVVERSIONE CRUDELE
La natura crudele di questo piano cerca di impedire ai
visitatori di aiutarsi a vicenda. Ogni volta che un visitatore
lancia un incantesimo con un effetto benefico, come un
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incantesimo che ripristina i punti ferita o rimuove una
condizione, !'incantatore deve prima effettuare un tiro
salvezza su Carisma con CD 10; se lo fallisce, anche
l'incantesimo fallisce, lo slot incantesimo & consumato e
l'azione & sprecata.

I NOVE INFERI

I Nove Inferi di Baator infiammano l'immaginazione

dei viaggiatori, I'avidita dei cacciatori di tesori e la furia
combattiva di tutte le creature morali. Sono il piano
supremo della legge e del male e I'apice della crudelta
premeditata. I diavoli dei Nove Inferi sono obbligati a
obbedire alle leggi dei loro superiori, ma si ribellano
all'interno della loro specifica casta. Molti sono pronti ad
attuare qualsiasi genere di complotto pur di avanzare di
rango. Al vertice di questa gerarchia siede Asmodeus, che
nessuno & ancora riuscito a surclassare. Se mai dovesse
esser sconfitto, toccherebbe al vincitore regnare sull'intero
piano. Questa & la legge dei Nove Inferi.

REGOLA FACOLTATIVA: MALE PERVASIVO

Il male pervade ogni angolo dei Nove Inferi e tutti i
visitatori di questo piano ne percepiscono l'influenza. Alla
fine di ogni riposo lungo completato su questo piano, un
visitatore che non sia malvagio deve effettuare un tiro
salvezza su Saggezza con CD 10; se lo fallisce, il suo
allineamento cambia in legale malvagio. Il cambiamento
diventa permanente se la creatura non lascia il piano
entro 1d4 giorni. Altrimenti, l'allineamento della creatura
torna alla normalitd dopo un giorno trascorso su un piano
diverso dai Nove Inferi. Anche lanciare I'incantesimo
dissolvi il bene e il male sulla creatura ripristina il suo
allineamento originale.

I NOVE STRATI

I Nove Inferi sono composti da nove strati. I primi otto
sono retti da altrettanti arcidiavoli che rispondono del loro
operato ad Asmodeus, I'Arciduca di Nessus, il nono strato.
Per raggiungere lo strato pil1 profondo dei Nove Inferi, un
viaggiatore deve attraversare tutti gli otto strati soprastanti
nel giusto ordine. Il metodo pil rapido per farlo & seguire

il corso del Fiume Stige, che si tuffa verso le profondita
degli Inferi scorrendo da uno strato all'altro, ma soltanto gli
avventurieri piu coraggiosi riescono a reggere al tormento
e all'orrore di quel viaggio.

Avernus. Per ordine di Asmodeus, nessun portale
planare si collega direttamente agli strati inferiori dei
Nove Inferi. Di conseguenza, il primo strato di Avernus
¢ il punto d'arrivo di tutti i visitatori del piano. Avernus &
una terra desolata e rocciosa, solcata da fiumi di sangue e
infestata da nugoli di mosche fameliche. Di tanto in tanto
una cometa infuocata cade dal cielo oscurato e genera
un cratere fumante all'impatto con il terreno. I campi di
battaglia deserti sono disseminati di armi e di ossa, a
muta testimonianza degli scontri in cui le legioni dei Nove
Inferi hanno affrontato il nemico sul loro territorio natio e
hanno trionfato.

Avernus & retto dall'arciduchessa Zariel, che ha preso il
posto del suo rivale Bel dopo che quest'ultimo & caduto in
disgrazia presso Asmodeus ed ¢ stato obbligato a prestare
servizio presso Zariel come suo consigliere. Tiamat, la
Regina dei Draghi Malvagi, & prigioniera di questo strato:
regna su un suo dominio personale, ma & confinata nei
Nove Inferi da Asmodeus a seguito di un antico patto i cui
termini sono noti soltanto a lei e ai Signori dei Nove.

Zariel governa da una svettante cittadella di basalto
decorata con i cadaveri parzialmente inceneriti di quegli
ospiti che non godevano del favore dell'arciduchessa. Zariel
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ha l'aspetto di un angelo le cui ali e la cui pelle, un tempo
splendide, sono state rovinate dal fuoco. Nei suoi occhi arde
una furibonda luce bianca che pud incenerire le creature
che osano fissarla direttamente.

Dis. Dis, il secondo strato dei Nove Inferi, & un labirinto
di canyon che si snodano tra erte montagne ricche di
giacimenti ferrosi. I canyon sono attraversati da strade
di ferro sorvegliate da fortezze di ferro che si ergono sui
pinnacoli pit alti.

Il secondo strato trae il suo nome dal suo attuale
signore, Dispater. Questo arciduca, un manipolatore e un
ingannatore, & un essere diabolicamente affascinante,
che differisce da un umano soltanto per le sue piccole
corna, la coda e uno zoccolo sinistro caprino. Il suo trono
cremisi & situato nel cuore della Citta di Ferro di Dis,
un'orrenda metropoli considerata la pil1 grande dei Nove
Inferi. I viaggiatori planari si recano quaggit per cospirare
con i diavoli e per stipulare accordi con megere notturne,
rakshasa, incubi, succubi e altri immondi. Dispater
guadagna qualcosa da ogni accordo stretto grazie alle
clausole speciali che vengono aggiunte ai contratti stipulati
su questo strato dei Nove Inferi.

Dispater & uno dei piu fedeli e ingegnosi vassalli di
Asmodeus e ben pochi esseri in tutto il multiverso sono
in grado di superarlo in astuzia. Tra tutti i diavoli, & il piu
ossessionato dallo stipulare patti con i mortali in cambio
delle loro anime e i suoi emissari lavorano senza tregua per
portare avanti le sue trame sul Piano Materiale.

Minauros. ]l terzo strato dei Nove Inferi & una fetida
palude. Dai cieli marroni di Minauros cadono piogge acide
che si riversano sui fitti strati di liquame della sua putrida
superficie. Sotto il liquame si nascondono numerose
pozze senza fondo pronte a inghiottire i viaggiatori meno
prudenti. Ciclopiche citta elegantemente scolpite in pietra
spuntano dalla palude, inclusa la grande citta di Minauros
da cui lo strato prende il nome.

Le viscide mura della citta si innalzano per decine
e decine di metri a protezione del palazzo allagato di
Mammon. L'arciduca di Minauros ha 'aspetto di un
gigantesco serpente la cui parte superiore del torace e la
testa sono quelli di un umanoide calvo e cornuto. L'avidita
di Mammon ¢& leggendaria: & uno dei pochi arcidiavoli
disposti a concedere favori in cambio di oro anziché
di anime. La sua tana & strapiena di tesori strappati a
coloro che hanno tentato di surclassarlo nelle trattative e
hanno fallito.

Flegesto, Flegesto, il quarto strato, & una distesa
infuocata sui cui mari di magma fuso infuriano uragani
roventi, sbuffi di fumo soffocante e ceneri piroclastiche.
All'interno del cratere infuocato del pil1 grande vulcano
di Flegesto sorge Abriymoch, una citta fortificata fatta di
ossidiana e vetro nero. Dalle sue mura esterne si riversano
numerosi fiumi di lava fusa che fanno sembrare la citti una
sinistra opera d'arte, una gigantesca fontana infernale.

Abriymoch & retta da due arcidiavoli che governano su
Flegesto assieme: I'arciduca Belial e I'arciduchessa Fierna,
sua figlia. Belial & un diavolo affascinante e muscoloso che
emana un'aura di civiltd anche quando nelle sue parole
serpeggia un velo di minaccia. Sua figlia & una diavolessa
statuaria la cui bellezza esteriore cela il cuore pili neso dei
Nove Inferi. L'alleanza tra Belial e Fierna & indistruttibile,
in quanto entrambi gli arcidiavoli sanno che da essa
dipende la loro sopravvivenza reciproca.

Stygia. Il quinto strato dei Nove Inferi & un reame di
ghiaccio attraversato da fiamme fredde. L'intero strato &
circondato da un mare di ghiaccio e il suo livido cielo &
continuamente tempestato dai fulmini.

Larciduca Levistus un tempo tradi Asmodeus e ora
& imprigionato nel cuore dei ghiacci di Stygia come
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punizione. Continua comunque a governare il suo
strato, comunicando telepaticamente con i suoi
seguaci e servitori, sia nei Nove Inferi che sul Piano
Materiale.

Stygia ospita anche il suo precedente reggente,
l'arcidiavolo serpentiforme chiamato Geryon,
congedato da Asmodeus per consentire a Levistus,
seppur prigioniero, di tornare a governare. La caduta
in disgrazia di Geryon & fonte di accaniti dibattiti nelle
corti infernali. Nessuno sa dire se Asmodeus abbia avuto
dei motivi segreti per congedare l'arcidiavolo o se stia
mettendo alla prova la fedelta di Geryon per qualche motivo
superiore.

Malabolgia. Alla guida del sesto strato, Malabolgia, si
sono avvicendati numerosi reggenti, tra cui Malagard la
Contessa Strega e l'arcidiavolo Moloch. Malagard perse
il favore di Asmodeus, che la elimind in un impeto d'ira,
mentre il suo predecessore Moloch si aggira ancora da
qualche parte del sesto strato in forma di imp, tramando
per riconquistare il favore di Asmodeus. Malabolgia &
un pendio apparentemente infinito, come il fianco di
una montagna di dimensioni impossibili. Alcuni pezzi
dello strato si staccano di tanto in tanto, creando letali e
rombanti frane di rocce. Gli abitanti di Malabolgia vivono
all'interno di fortezze diroccate e grandi caverne scavate
sul fianco della montagna.

L’attuale arciduchessa di Malabolgia & la figlia di
Asmodeus, Glasya, che ha l'aspetto di una succube: piccole
corna, ali da pipistrello e coda biforcuta. Ha ereditato da
suo padre la crudelta e I'amore perle trame oscure. La
cittadella in cui risiede sui pendii di Malabolgia & sostenuta
da colonne e contrafforti crepati che sembrano allo stesso
tempo solidi e in procinto di sbriciolarsi. Sotto il palazzo si
snoda un labirinto disseminato di celle e sale delle torture
dove Glasya rinchiude e tortura coloro che la deludono.

Maladomini. 1| settimo strato, Maladomini, & una
terra desolata ricoperta di rovine. Una lunga serie di
citta fantasma forma uno spoglio panorama urbano
intervallato da cave vuote, strade distrutte, cumuli
di macerie, resti diroccati di fortezze abbandonate e
sciami di mosche fameliche.

L'arciduca di Maladomini & Belzebty, il Signore delle
Mosche. Belzebli & un immondo adiposo, la cui meta
inferiore del corpo & quella di una gigantesca lumaca. Ha
assunto questa forma quando Asmodeus ha voluto punirlo ,
per la sua fedelta altalenante. Belzebii & una mostruosita -
degenerata e disperata che da lungo tempo trama per
spodestare Asmodeus, ma continua a fallire miseramente. 3
E afflitto da una maledizione che fa in modo che ogni
accordo stipulato con lui si concluda in tragedia. Asmodeus
di tanto in tanto concede qualche favore a Belzebu per
motivi che nessun altro arciduca pud immaginare, anche
se qualcuno sospetta che I'Arciduca di Nessus nutra ancora
rispetto per il valore dimostrato dal suo avversario caduto. g

Cania. Cania, l'ottavo strato dei Nove Inferi, & una distesa o
gelida le cui tempeste di ghiaccio possono strappare
la carne dalle ossa dei viaggiatori. Le cittd incastonate
nel ghiaccio offrono riparo agli ospiti e ai prigionieri
del reggente di Cania, il geniale e subdolo arcidiavolo
Mefistofele.

Mefistofele risiede nella cittadella di ghiaccio di
Mephistar, da dove trama di impadronirsi del Trono di
Baator e di conquistare i piani. E il pil1 grande alleato
e il pit1 grande nemico di Asmodeus, ma I'Arciduca di
Nessus sembra fidarsi dei consigli di Mefistofele, quando
questi glieli offre. Mefistofele sa che non pud spodestare
Asmodeus finché il suo avversario non fara un grosso
passo falso, quindi entrambi attendono di vedere quali
circostanze potrebbero metterli I'uno contro I'altro.




Mefistofele & anche un padrino di Glasya, cosa che
complica ulteriormente i rapporti.

Mefistofele & un diavolo alto e affascinante, dalle corna
imponenti e dal comportamento distaccato. Commercia
in anime come gli altri arcidiavoli, ma raramente concede
il suo tempo alle creature che non ritiene degne della sua
attenzione personale. I suoi istinti sono gelidi e taglienti
come i venti di Cania e si vocifera che solo Asmodeus sia
mai riuscito a ingannarlo o a sconfiggerlo.

Nessus. Lo strato piit basso dei Nove Inferi, Nessus,
¢ un reame di fosse oscure lungo le cui pareti spuntano
numerose fortezze. Laggii i diavoli delle fosse che fungono
da generali per Asmodeus presidiano le loro diaboliche
legioni e tramano per conquistare il multiverso. Al
centro dello strato si spalanca un vasto crepaccio dalla
profondita ignota da cui spunta la grande cittadella-guglia
di Malsheem, la dimora di Asmodeus e della sua corte
infernale.

Malsheem assomiglia a una gigantesca stalagmite
cava. La cittadella & anche una prigione per le anime che
Asmodeus ha imprigionato e desidera tenere al sicuro.
Convincerlo a liberare anche una sola di quelle anime &
un'impresa che richiede un caro prezzo: corre voce che
l'arciduca di Nessus abbia richiesto interi regni in passato
in cambio di un favore del genere.

Asmodeus appare generalmente come un affascinante
umanoide barbuto, con un paio di piccole corna che
spuntano dalla fronte, occhi rossi penetranti e vesti fluenti.
Pud anche assumere altre forme e quasi sempre impugna
il suo scettro dalla punta di rubino. Asmodeus e il piu
astuto e il pil1 cortese dei diavoli. La sua malvagita assoluta
emerge soltanto quando decide di mostrarsi per quello che
¢ o quando si tradisce e cede a un impeto di collera.

ACHERONTE

L’Acheronte & composto da quattro strati, ognuno fatto

di enormi cubi di ferro che fluttuano nel vuoto. A volte i
cubi entrano in collisione e gli echi delle collisioni passate
rimbombano ancora per tutto il piano, mescolandosi

al frastuono degli eserciti che si scontrano. La natura
dell’Acheronte & proprio questa: guerra e sofferenza per gli
spiriti dei soldati caduti, coinvolti in un'eterna battaglia tra
gli orchi devoti a Gruumsh, i goblinoidi fedeli a Maglubiyet
e le legioni radunate da altre diviniti guerrafondaie.

REGOLA FACOLTATIVA: FRENESIA DI SANGUE
L'Acheronte ricompensa una creatura che danneggia le
altre creature, infondendo in essa la forza di continuare a
combattere. Quando una creatura si trova sull’Acheronte,
ottiene un ammontare di punti ferita temporanei pari alla
meta del suo massimo dei punti ferita ogni volta che riduce
una creatura ostile a O punti ferita.

MECHANUS

Su Mechanus la legge & rappresentata da un reame di
ingranaggi rotanti, tutti collegati tra loro, che si muovono
in proporzione alla loro misura. Gli ingranaggi sembrano
impegnati in un calcolo talmente complesso che nessuna
divinita & in grado di discernerne lo scopo. Mechanus &
I'incarnazione dell'ordine assoluto e la sua influenza &
percepibile da tutti coloro che trascorrono del tempo su
quel piano.

I modron sono gli abitanti principali di Mechanus, ma
il pianeta ospita anche il loro creatore: un'entita dai poteri
divini di nome Primus.

REGOLA FACOLTATIVA: LEGGE DELLA MEDIA
Finché si trovano su Mechanus, le creature utilizzano
sempre il risultato medio dei danni relativi ai loro attacchi
e incantesimi. Per esempio, un attacco che normalmente
infligge 1d10 + 5 danni infligge sempre 10 danni

su Mechanus.

REGOLA FACOLTATIVA:

IMPOSIZIONE DELL'ORDINE

Alla fine di ogni riposo lungo completato su questo piano,
un visitatore che non sia legale neutrale deve effettuare un
tiro salvezza su Saggezza con CD 10; se lo fallisce, il suo
allineamento cambia in legale neutrale. L'allineamento
della creatura torna alla normalitad dopo un giorno
trascorso su un piano diverso da Mechanus. Anche lanciare
I'incantesimo dissolvi il bene e il male sulla creatura
ripristina il suo allineamento originale.

ARCADIA

Arcadia & un rigoglioso reame di frutteti perfettamente
allineati, corsi d'acqua scavati in linea retta, campi ordinati,
strade perfette e citta dalla planimetria geometricamente
regolare e piacevole. Le montagne non sono alterate
dall'erosione. Ogni cosa su Arcadia contribuisce al bene
comune e a una forma di esistenza impeccabile. Qui la
purezza & eterna e nulla turba I'armonia regnante.

La notte e il giorno sono scanditi da una sfera che fluttua
al di sopra del picco pit1 alto di Arcadia. Meta della sfera
emana luce solare e scandisce le ore del giorno; l'altra meta
emana luce lunare e segna I'avvento delle notti stellate. La
sfera ruota infallibilmente a ritmi regolari, scandendo le
ore del giorno e della notte equamente su tutto il piano.

Il clima 8i Arcadia & governato da quattro semidei alleati
chiamati i Re delle Tempeste: il Re delle Nuvole, la Regina
del Vento, il Re dei Fulmini e la Regina della Pioggia.
Ognuno di essi vive in un castello circondato dal tipo di
clima che ricade sotto il suo controllo.

Sotto le magnifiche montagne di Arcadia si celano
numerosi regni nanici che hanno retto al trascorrere dei




millenni. I nani nati su questo piano possiedono il tipo
celestiale e sono sempre coraggiosi e benevoli, ma sotto
ogni altro aspetto appaiono e si comportano come dei
nani normali.

REGOLA FACOLTATIVA: VITALITA PLANARE
Finché si trovano su questo piano, le creature non possono
essere spaventate o avvelenate e sono immuni alle malattie
e ai veleni.

AITRI PIANI

Oltre i piani di esistenza noti (0 nascosti tra un piano e
l'altro) si trovano molti altri reami.

LE TERRE ESTERNE E SIGIL

Le Terre Esterne sono il piano che circonda i Piani
Esterni: & un piano di neutralita, che incorpora un po' di
tutto e preserva ogni aspetto in un paradossale equilibrio,
dove ogni cosa vive allo stesso tempo in concordia € in
contrapposizione. Il piano contiene territori di ogni genere,
dalle praterie alle montagne e ai corsi d'acqua.

Le Terre Esterne sono circolari, come una grande ruota:
anzi, chi descrive i Piani Esterni come una ruota spesso
porta l'esempio delle Terre Esterne a sostegno della sua
teoria, definendole un microcosmo dei piani. Ma questa teoria
potrebbe anche essere interpretata in senso inverso, in quanto
¢ possibile che sia stata proprio la disposizione delle Terre
Esterne a ispirare in primo luogo l'idea della Grande Ruota.

Lungo il margine esterno del cerchio, a intervalli regolari,
sorgono varie citti-portale: sedici insediamenti, ognuno
costruito attorno a un portale che conduce a uno dei Piani

Esterni. Ogni citti condivide molte caratteristiche del piano
a cui il portale conduce. Spesso in queste citta si incontrano
emissari planari, quindi non & raro imbattersi in strane
coppie come un celestiale e un immondo che discutono in
una taverna davanti a una bottiglia di buon vino.

Considerando il fatto che & possibile viaggiare a cavallo
nelle Terre Esterne per recarsi da un paradiso a un inferno,
una campagna a tema planare potrebbe essere ambientata
in questo luogo senza la necessita di introdurre i viaggi
planari. Le Terre Esterne sono sui Piani Esterni la cosa pit
vicina a un mondo del Piano Materiale.

CITTA-PORTALE DELLE TERRE ESTERNE
Citta Destinazione del Portale

Excelsior | Sette Cieli Ascendenti di Monte Celestia
Tradegate | Paradisi Gemelli di Bytopia

Ecstasy | Campi Benedetti dell’Elysium

Faunel Le Distese Selvagge delle Terre Bestiali
Sylvania Le Foreste Olimpie di Arborea

Glorium | Domini Eroici di Ysgard

Xaos Il Caos Mutevole del Limbo

Bedlam Le Profondita Ventose del Pandemonium
Plague-Mort Gli Infiniti Strati dell’Abisso

Curst Le Profondita Tartariche di Carceri
Hopeless Le Grigie Distese dell’Ade

Torch La Cupa Eternita della Gehenna

Ribcage I Nove Inferi di Baator

Rigus Il Campo di Battaglia Infinito dell’Acheronte
Automata Il Nirvana Meccanico di Mechanus
Fortitude I Pacifici Regni di Arcadia
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S1GIiL, CITTA DELLE PORTE

Al centro delle Terre Esterne, come il perno di una

grande ruota, sorge la Guglia: una montagna a forma di
ago che svetta fino al cielo. Sulla stretta sommita di quel
picco fluttua la citta di Sigil, una citta a forma di anello

le cui mille strutture sono costruite sul lato interno. Le
creature che passeggiano per le strade di Sigil possono
intravedere la citta incurvarsi verso l'alto e (cosa ancora
piu sconcertante) il lato opposto della citti direttamente
sopra le loro teste. Questa frenetica metropoli planare, nota
come la Citta delle Porte, ospitainnumerevoli portali che si
aprono su altri piani e altri mondi.

Sigil & il paradiso dei mercanti. Oggetti, merci e
informazioni di ogni genere giungono in citta da tutti
i piani. Il commercio di informazioni relative ai piani
¢ fiorente, specialmente quello che riguarda le parole
d'ordine o gli oggetti necessari per attivare certi portali.

In citta si comprano e vendono chiavi dei portali di
ogni genere.

La citta & il dominio dell'imperscrutabile Signora del
Dolore, un essere antico quanto gli d&i e la cui natura
sfugge perfino ai sapienti della citta. Sigil & la sua prigione?
E la creatrice del multiverso caduta in disgrazia? Nessuno
lo sa. O se lo sa, non ne parla.

SEMIPIANI

I semipiani sono spazi extradimensionali che si
materializzano nei modi piu disparati e sono caratterizzati
da leggi fisiche personali. Alcuni sono creati da
incantesimi. Altri esistono in natura, come pieghe della
realta estrapolate dal resto del multiverso. In teoria,

un incantesimo spostamento planare pud trasportare

i viaggiatori su un semipiano, ma la frequenza giusta
richiesta per la verga biforcuta & estremamente difficile
da acquisire. L'incantesimo portale & piu affidabile,
presumendo che I'incantatore sappia dell'esistenza del
semipiano.

Un semipiano pud essere piccolo quanto una singola
stanza o abbastanza grande da contenere un intero reame.
Per esempio, un incantesimo reggia meravigliosa di
Mordenkainen crea un semipiano composto da un atrio
circondato da varie camere adiacenti, mentre la terra di
Barovia (nell'ambientazione di Ravenloft) & interamente
contenuta in un semipiano dominato dal signore dei
vampiri noto come Strahd von Zarovich. Quando un
semipiano & collegato al Piano Materiale o a un altro piano,
per entrarvi pud essere sufficiente varcare una soglia o
oltrepassare un muro di nebbia.

IL REAME REMOTO

Il Reame Remoto si trova oltre il multiverso conosciuto.
Anzi, potrebbe essere addirittura un universo separato,
dotato di leggi fisiche e magiche completamente diverse.
Quando le energie incontrollate del Reame Remoto si
riversano su un altro piano, la materia viene deformata

in forme aliene che sfidano la geometria e la biologia
comprensibili. Alcune aberrazioni come i mind flayer e i
beholder provengono da questo piano o sono modellati da
questa strana influenza.

Le entita che si annidano nel Reame Remoto sono troppo
aliene perché una mente normale possa accettarle senza
subire danni. Creature titaniche fluttuano nel nulla ed
esseri indescrivibili sussurrano orrende verita a coloro
che osano ascoltarli. Per un mortale, conoscere il Reame
Remoto significa lottare mentalmente per oltrepassare i
confini della materia, dello spazio e della sanitd mentale.
Alcuni warlock abbracciano questa lotta stipulando un

>
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patto con le entita di quel luogo. Chiunque abbia intravisto
il Reame Remoto mormora frasi sconnesse su occhi,
tentacoli e orrori.

Non esistono portali conosciuti che conducano al Reame
Remoto o quanto meno che siano ancora funzionanti.
Gli elfi dei tempi antichi una volta aprirono un vasto
portale collegato a una montagna chiamata il Picco della
Tempesta Infuocata, sul Reame Remoto, ma la loro civilta
implose in una catastrofe sanguinaria e l'ubicazione del
portale (o addirittura del suo mondo natio) scomparve
dalla storia. Alcuni portali perduti potrebbero ancora
esistere, contrassegnati da magie aliene che mutano l'area
attorno a loro.

MonNDI CONOSCIUTI DEL
P1IANO MATERIALE

I mondi del Piano Materiale sono infiniti e diversi l'uno
dall'altro. Quelli pit conosciuti sono i mondi utilizzati come
ambientazioni ufficiali delle campagne di D&D nel corso
degli anni. Se la campagna di gioco & ambientata in uno

di questi mondi, il DM ha il controllo di quel mondo per

la durata della campagna e la sua versione di quel mondo
potrebbe differire ampiamente rispetto a quella pubblicata.

Su Toril (il mondo fantasy eroico dell'ambientazione di
Forgotten Realms), citta e regni fantastici di ogni genere
sorgono sui resti di antichi imperi e reami dimenticati
da tempo. Il mondo & molto vasto e i suoi dungeon sono
ricchi di storia. Oltre al continente centrale di Faeriin, Toril
include le regioni di Al-Qadim, Kara-Tur e Maztica.

Su Oerth (il mondo di spada e stregoneria
dell'ambientazione.di Greyhawk), gli eroi come Bigby e
Mordenkainen agiscono spinti dall'avidita o dall'ambizione.
I1 fulcro della regione nota come Flanaess & la Citta Libera
di Greyhawk, una citta di canaglie e arcimaghi dove le
opportunita di avventura abbondano. Un semidio malvagio,
Iuz, regna su un reame da incubo al nord, da dove minaccia
tutto il mondo civilizzato.

Su Krynn (il mondo fantasy epico dell'ambientazione di
Dragonlance), su! ritorno degli déi incombe 'ombra della
malvagia regina dei draghi Takhisis, dei suoi draghi e dei
suoi eserciti dei draghi, che trascinano in guerra l'intero
continente di Ansalon.

Su Athas (il mondo di spada e stregoneria
dell'ambientazione di Dark Sun), una goccia d’acqua pud
valere piu df una vita umana. Gli déi hanno abbandonato
questo mondo desertico, dove i potenti re-stregoni regnano
come tiranni e il metallo & un lusso raro e prezioso.

Su Eberron (il mondo fantasy eroico dell'ambientazione
di Eberron), una terribile guerra si & appena conclusa per
cedere il posto a una guerra fredda combattuta tra mille
intrighi politici. Nel continente di Khorvaire la magia
¢ una presenza comune, i casati col marchio del drago
rivaleggiano con i regni in termini di potere e i veicoli a
propulsione elementale rendono possibili i viaggi fino agli
angoli pit remoti del mondo.

Su Aebrynis (il mondo fantasy eroico dell'ambientazione
di Birthright), i discendenti delle dinastie divine si
spartiscono il continente di Cerilia. Monarchi, prelati,
maestri di gilde e grandi maghi devono destreggiarsi tra i
doveri di governo e le minacce degli orrendi abomini nati
dal sangue di un dio malvagio.

Su Mystara (un mondo fantasy eroico nato dalle prime
edizioni del gioco di D&D), varie culture, mostri selvaggi e
imperi militari si scontrano tra loro. Il mondo & modellato
anche dalle influenze degli Immortali, ex-avventurieri
ascesi quasi al rango di divinita.
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\9 REARE LE AVVENTURE E UNA DELLE PiU GRANDI
ricompense del ruolo di Dungeon Master. E
un modo per esprimersi, inventare luoghi
fantastici e inscenare incontri con mostri,
trappole, enigmi e conflitti. Quando il

) DM progetta un’avventura, & lui ad avere
il controllo di tutto. Ogni cosa funziona
esattamente come lui desidera.

Nella sua essenza, un'avventura & una storia.
Un'avventura condivide molti elementi dei romanzi, dei
film, degli albi a fumetti o delle serie televisive. Le seriea
fumetti e i telefilm sono paragoni particolarmente adeguati,
in quanto ogni avventura ha una portata limitata ma si
fonde alle altre per creare una struttura narrativa piti vasta.
Se un'avventura pud essere considerata un singolo numero
o un singolo episodio, una campagna equivale alla serie a
fumetti o televisiva nella sua interezza.

Che il DM decida di creare da solo le avventure o di
usare quelle pubblicate, in questo capitolo trovera numerosi
consigli per offrire un'esperienza divertente e memorabile
ai giocatori.

La creazione di un'avventura prevede I'unione di scene
di esplorazione, di interazione sociale e di combattimento
in un insieme che soddisfi le necessita dei giocatori e della
campagna, ma non si limita a questo. Gli elementi base di
una buona narrazione dovrebbero guidare il DM nel corso
di tutto questo processo, affinché i giocatori percepiscano
l'avventura come una storia e non come una serie di
incontri scollegati.

ELEMENTI DI UNA
GRANDE AVVENTURA

Tutte le migliori avventure hanno alcunielementi in comune.

UNA MiINAccCIA CREDIBILE

Un'avventura necessita di una minaccia degna dell'attenzione
degli eroi. Quella minaccia potrebbe essere un singolo
mostro o nemico, un nemico attorniato dai suoi sgherri, vari
mostri o un‘organizzazione malvagia. Qualunque sia la loro
natura, gli antagonisti dovrebbero avere degli obiettivi che gli
€eroi possano scoprire e contrastare.

STEREOTIPI FAMILIARI CON VARIANTI
INTELLIGENTI

Forse pud sembrare banale creare un'avventura incentrata
su draghi, orchi e maghi impazziti rinchiusi nelle loro
torri, ma questi sono dei capisaldi della narrazione fantasy.
Pud sembrare trito e ritrito iniziare un'avventura in una
taverna, ma si tratta di un concetto radicato nella natura di
D&D. Gli elementi narrativi piti familiari vanno benissimo,
fintanto che il DM e i giocatéri li condiscono con qualche
variante insolita. Per esempio, la misteriosa figura che
affida agli avventurieri una missione da compiere per
conto del re potrebbe essere il re in persona, sotto mentite
spoglie. Il mago pazzo rinchiuso nella torre potrebbe
essere un'illusione creata da una banda di avidi gnomi ladri
per proteggere il loro tesoro.

RIFLETTORI PUNTATI SUL PRESENTE
Un'avventura deve essere incentrata sul momento presente.
Qualche elemento di storia passata potrebbe essere
necessario per dare il via agli eventi e gli avventurieri
potrebbero scoprire informazioni interessanti sul passato
nel corso dell'avventura, ma in generale la storia del mondo

dovrebbe risultare evidente nella situazione presente.
Invece di occuparsi di cid che & accaduto in passato,
un‘avventura dovrebbe concentrarsi sulla situazione
presente, su cid che hanno in mente i nemici e sul
coinvolgimento degli avventurieri nella storia.

Ero1r CHE CONTANO

Le azioni e le decisioni degli avventurieri dovrebbero avere
un grosso peso nell'economia dell'avventura. Anche se
pud somigliare a un romanzo o a un episodio televisivo,
un'avventura deve prevedere piu esiti possibili, altrimenti

i giocatori potrebbero avere 'impressione di muoversi in
una direzione obbligata, vale a dire di procedere su una
strada che portera a un'unica destinazione per quanto essi
si sforzino di cambiare le cose. Per esempio, se un nemico
principale entra in scena prima della fine dell'avventura,
l'avventura dovrebbe prevedere la possibilita che gli eroi
sconfiggano quel nemico.

QuaLcosA PER TUTTI 1 TipI DI GIOCATORI
Come descritto nell'introduzione del libro, ogni giocatore
si presenta al tavolo da gioco con aspettative diverse.
Un'avventura deve tenere conto dei vari giocatori e
personaggi che compongono il gruppo, coinvolgendoli nella
storia nel modo pit efficace possibile.

Per prima cosa, il DM deve pensare alla sua avventura
facendo riferimento ai tre tipi base di attivita nel gioco:
esplorazione, interazione sociale e combattimento. Se
l'avventura include tutte e tre le attiviti in modo equilibrato,
probabilmente piacera a tutti i tipi di giocatori.

Un'avventura creata per la propria campagna non deve
interessare in modo astratto ogni tipo di giocatore, bensi
soltanto quelli che siedono al tavolo. Se nessun giocatore
mette il combattimento prima di ogni altro aspetto, il DM
non & affatto obbligato a includere un ammontare eccessivo
di combattimento per far progredire l'avventura.

SORPRESE

11 DM dovrebbe cercare qualche opportunita di sorprendere
e stupire i giocatori. Per esempio, I'esplorazione di un
castello in rovina su una collina potrebbe condurre alla
scoperta della tombadi un drago nascosta sottoterra. Un
viaggio attraverso le terre selvagge potrebbe guidare gli
avventurieri fino a una torre che compare solo nelle notti di
luna piena. I luoghi di questo tipo rimangono impressi nella
mente dei giocatori.

Troppe sorprese possono finire per confondere i
giocatori, ma l'aggiunta di tanto in tanto di una svolta
inaspettata li spronera a modificare le loro tattiche e a
pensare in modo creativo. Per esempio, una tana di goblin
potrebbe diventare piti movimentata con l'inclusione di
goblin artificieri dotati di barilotti d'olio legati alla schiena.
L'attacco alla tenuta nobiliare di un nemico potrebbe
complicarsi a seguito dell'arrivo di un ospite speciale.

Al momento di preparare un potenziale incontro di
combattimento, il DM pud pensare a qualche abbinamento
insolito di mostri, come un hobgoblin signore della guerra
e la sua manticora addomesticata, o un fuoco fatuo in
combutta con un giovane drago nero. Alcuni rinforzi
possono giungere a sorpresa o qualche mostro puo usare
una tattica insolita. L'inclusione di qualche specchietto per
le allodole, inganno o colpo di scena contribuira a tenere i
giocatori sul chi vive, ma & sempre meglio non esagerare. A
volte un incontro semplice e diretto con un gruppo di orchi
di guardia & altrettanto divertente.
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MaPPE UTILI

Una buona avventura ha bisogno di mappe disegnate

con attenzione. Le aree delle terre selvagge disseminate

di punti di riferimento ed elementi interessanti di altro

tipo sono molto meglio di distese sterminate di territorio

sempre uguale. I dungeon che contengono diramazioni di

corridoi e punti analoghi in cui & necessario prendere una

decisione offrono ai giocatori I'opportunita di scegliere

in quale direzione i loro personaggi dovranno procedere.

Offrire queste opzioni ai personaggi consente ai giocatori di

fare delle scelte che renderanno I'avventura imprevedibile.
Se il DM non si sente a suo agio nel disegnare le

mappe, Internet & un'ottima fonte dove trovare mappe per

avventure disponibili gratuitamente, nonché immagini e

planimetrie di edifici del mondo reale che possono fungere

da ispirazione per creare altre mappe. Esistono anche vari

programmi che consentono di disegnare le proprie mappe.

AVVENTURE PUBBLICATE

Se il DM non hail tempo di scrivere le proprie avventure,
non se la sente di farlo o vuole provare qualcosa di diverso,
pud trovare molte avventure pubblicate disponibili per
l'acquisto. Un'avventura pubblicata include uno scenario
pregenerato comprensivo di mappe, PNG, mostri, tesori e
tutto cid che serve per condurla. Un esempio di avventura
pubblicata & incluso nello Starter Set di D&D.

11 DM pud apportare qualche modifica a un'avventura
pubblicata in modo da adattarla meglio alla propria
campagna e alle preferenze dei suoi giocatori. Ad
esempio, potrebbe sostituire il nemico di un'avventura
con uno che i giocatori hanno gia incontrato nella loro
campagna o aggiungere al background dell'avventura
qualcosa che coinvolga i personaggi in modi che il creatore
dell'avventura non avrebbe mai potuto immaginare.

Tuttavia, un'avventura pubblicata non pué tenere conto di
tutte le azioni che i personaggi potrebbero intraprendere.
Uno degli aspetti migliori delle avventure pubblicate
¢ il fatto che consentono al DM di dedicare il tempo di
preparazione dell'avventura allo sviluppo di quegli elementi
della trama che I'avventura non pud toccare.

Inoltre, le avventure pubblicate sono fonte di ispirazione.
Un DM pud sempre non usarle come sono state scritte, ma
pud trarne idee o estrapolarne una parte e adattarla alle
proprie necessita. Per esempio, potrebbe usare la mappa di
un tempio ma ripopolarla con i mostri di sua scelta, oppure
usare una sequenza di inseguimento come modello per una
scena analoga nella propria campagna.

STRUTTURA DELLAVVENTURA

Come tutte le storie, una tipica avventura ha un inizio, una
parte centrale e una fine.

IN1Z1O

Un'avventura ha inizio con uno spunto che attira l'interesse
dei giocatori. Una buona avventura stuzzica l'interesse

dei giocatori e fornisce loro una ragione convincente per
lasciarsi coinvolgere. Forse gli avventurieri si imbattono
per caso in qualcosa che non dovevano vedere, alcuni
mostri li assalgono lungo la strada, un assassino tenta

di eliminarli o un drago si presenta alle porte cittadine.
Uno spunto per 'avventura di questo tipo pud coinvolgere
istantaneamente i giocatori nella storia del DM.

Linizio di una buona avventura dovrebbe essere
entusiasmante e concentrarsi su un tema ben preciso. |
giocatori dovrebbero tornare a casa impazienti di giocare
la sessione successiva, quindi dovrebbero avere una
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percezione ben precisa di dove la storia & diretta e di quale
sara la loro mossa successiva.

PARTE CENTRALE

La parte centrale di un'avventura & quella che comprende
il grosso della storia. A ogni nuova sfida, gli avventurieri
prendono decisioni importanti che avranno un effetto ben
preciso sulla fine dell’avventura.

Nel corso deli’avventura i personaggi potrebbero scoprire
segreti che riveleranno nuovi obiettivi o cambieranno il loro
obiettivo originale. La percezione di cid che accade attorno
a loro potrebbe cambiare. Magari le voci che parlavano
di un tesoro erano un trucco per attirarli in una trappola
mortale. Forse la cosiddetta spia nella corte della regina
¢ in realtid un complotto ordito dalla regina stessa per
accrescere ulteriormente il suo potere.

Mentre gli avventurieri si sforzano di sconfiggere gli
avversari, quegli avversari cercano di portare avanti i loro
piani nefasti. Questi nemici potrebbero anche celare il
loro operato, fuorviare i potenziali avversari o affrontare
i problemi direttamente, magari cercando di uccidere chi
cerca di impicciarsi.

Cid che conta & ricordare che i personaggi sono gli
eroi della storia: non devono mai diventare dei semplici
spettatori di eventi che si sviluppano attorno a loro senza
che sia possibile influenzare tali eventi.

FINE

La fine di un’avventura include il climax, vale a dire

la scena o l'incontro in cui la tensione che & andata in
crescendo nel corso di tutta I'avventura giunge all’'apice.
Un climax potente dovrebbe mettere i giocatori sul chi vive
e avere come posta in gioco il destino dei loro personaggi
o perfino di qualcosa di molto pit1 grande. L'esito, che
dipendera dalle azioni e dalle decisioni dei personaggi, non
dovrebbe mai essere una conclusione scontata.

Non & detto che la fine di un'avventura debba chiudere
ogni trama in modo netto. Alcuni elementi narrativi
possono restare in sospeso, in attesa di essere risolti
in un'avventura successiva. Lasciare qualche conto in
sospeso & un ottimo modo per facilitare la transizione da
un’avventura a quella successiva.

TIPI DI AVVENTURE

Un'avventyra pud essere basata sui luoghi o sugli eventi,
come descritto nelle sezioni seguenti.

AVVENTURE BASATE SUI LUOGHI

Le avventure ambientate nei dungeon diroccati o nei
territori selvaggi sono i capisaldi di innumerevoli
campagne. Molte delle pit1 grandi avventure di D&D di tutti
i tempi sono basate sui luoghi.

La procedura di creazione di un'avventura basata sui
luoghi pud essere suddivisa in vari passi. Ogni passo
include delle tabelle da cui & possibile selezionare gli
elementi base dell'avventura. In alternativa & possibile
tirare sulle tabelle e scoprire se i risultati casuali ottenuti
fungono da ispirazione. E possibile anche mescolare
l'ordine dei passi.

1. IDENTIFICARE GLI OBIETTIVI DEL GRUPPO
La tabella “Obiettivi nei Dungeon” elenca gli obiettivi pili
comuni che possono spingere o attirare gli avventurieri
in un dungeon. La tabella “Obiettivi nelle Terre Selvagge”
fornisce analoga ispirazione per un'avventura incentrata
sull'esplorazione dei territori esterni. La tabella “Altri
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Obiettivi” suggerisce delle avventure basate sui luoghi che
non rientrano pienamente nelle prime due categorie.

OBIETTIVI NEI DUNGEON

d20
1

N O S w N

©o

10
1
12

13

14
15

16
17

18
19
20

OBIETTIVI NELLE TERRE SELVAGGE
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Obiettivo

Porre fine alle razzie dei mostruosi abitanti del
dungeon nel mondo di superficie.

Sventare il piano malvagio di un nemico.

Distruggere una minaccia magica all'interno del
dungeon.

Acquisire un tesoro.

Trovare un oggetto particolare per uno scopo specifico.
Recuperare un oggetto rubato nascosto nel dungeon. '
Trovare le informazioni necessarie per uno scopo
speciale.

Salvare un prigioniero.

Scoprire cosa & accaduto a un altro gruppo di
avventurieri.

Trovare un PNG scomparso nell‘area.
Uccidere un drago o un altro mostro impegnativo.

Scoprire la natura e |'origine di uno strano luogo o
fenomeno.

Inseguire degli avversari in fuga che si sono rifugiati
nel dungeon.

Fuggire dalla prigionia nel dungeon.

Disinfestare un complesso di rovine in modo che
possa essere ricostruito e ripopolato.

Scoprire perché un nemico & interessato al dungeon.
Vincere una scommessa o completare un rito di
passaggio sopravvivendo al dungeon per un certo
periodo di tempo.

Trattare con un nemico insediato nel dungeon.
Nascondersi da una minaccia esterna al dungeon.
Si tira due volte, ignorando i risultati di 20.

Obiettivo

Localizzare un dungeon o un altro luogo di interesse
(si tira sulla tabella “Obiettivi nei Dungeon” per
scoprire perché).

Valutare |'entita di un disastro naturale o innaturale.
Scortare un PNG sano e salvo a destinazione,

Arrivare a una destinazione senza essere visti dalle
forze nemiche.

Impedire ai mostri di razziare fattorie e carovane.
Stabilire contatti commerciali con un paese lontano.
Proteggere una carovana diretta verso un paese lontano.
Tracciare la mappa di una nuova terra.

Trovare un luogo dove stabilire una colonia.

Trovare una risorsa naturale.

Dare la caccia a un mostro specifico.

Tornare a casa da un luogo lontano.

Ottenere informazioni da un eremita misterioso.
Trovare un oggetto smarrito nelle terre selvagge.

Scoprire cosa & accaduto a un gruppo di esploratori
scomparsi.

Inseguire dei nemici in fuga.

Valutare le dimensioni di un esercito in arrivo.
Sfuggire al dominio di un tiranno.

Proteggere un'area delle terre selvagge dagli aggressori. ®
Sitira due volte, ignorando i risultati di 20.
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ALTRI OBIETTIVI

d12  Obiettivo

1 Prendere il controlio di una postazione fortificata
come una fortezza, un paese o una nave.

Difendere un luogo da un attacco.

Recuperare un oggetto da un |uogo protetto all'interno
di un insediamento.

4 Recuperare un oggetto da una carovana.

Portare in salvo un oggetto o delle merci da un
vascello o da una carovana perduta.

6 Far fuggire un prigioniero da una prigione o da un
campo di prigionia.
7] Fuggire da una prigione o da un campo di prigionia.

Completare con successo un percorso a ostacoli per
assicurarsi la notorieta o una ricompensa.

9 Infiltrarsi in un luogo fortificato.

10 Trovare 'origine degli strani fenomeni in una casa
infestata o in un altro luogo.

n Interferire nelle operazioni di un'attivitd commerciale.

12 Salvare un personaggio, un mostro o un oggetto da un
disastro naturale o innaturale.

2. IDENTIFICARE I PNG IMPORTANTI

Le tabelle “Nemici dell'Avventura”, “Alleati dell’Avventura”
e “Patroni dell'Avventura” possono essere usate per
identificare queste categorie di PNG. Il capitolo 4 contiene
le indicazioni necessarie per infondere vita a questi PNG.

NEMICI DELLAVVENTURA

d20  Nemico
1 Bestia o mostruosita senza alcun particolare obiettivo
2 Aberrazione intenzionata a corrompere o dominare
3 Immondo intenzionato a corrompere o distruggere
4 Drago intenzionato a dominare e saccheggiare
5 Gigante intenzionato a saccheggiare

6-7 Non morto con un qualsiasi obiettivo

8 Folletto con un obiettivo misterioso
9-10  Umanoide cultista
11-12  Umanoide conquistatore

13 Umanoide in cerca di vendetta
14-15 Umanoide che trama nell'ombra per regnare

16 Umanoide a capo di un impero criminale
17-18  Umanoide predone o saccheggiatore

19 Umanoide soggetto a una maledizione

20 Umanoide zelota plagiato

ALLEATI DELUAVVENTURA
di12 Alleato d12  Alleato

1 Avventuriero abile 7 Personaggio in

2 Avventuriero cerca di vendetta
inesperto Pazzo delirante

3 Popolano Alleato celestiale
entusiasta 10 Alleato folletto
Soldato " Mostro sotto

5 Sacerdote mentite spoglie

6 Sapiente 12 Nemico che si

spaccia per alleato
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PATRONI DELLUAVVENTURA

d20  Patrono d20  Patrono
1-2  Avventuriero a 15 Vecchio amico
riposo 16 Ex-insegnante
3-4  Governante locale 17 Genitore o altro
5-6  Ufficiale militare familiare
7-8  Funzionario di un 18 Popolano disperato
tempio 19  Mercante
9-10 Sapiente angustiato
1-12  Anziano rispettato 20 Nemico che
13 Divinita o celestiale si spaccia per
14 Folletto misterioso pairono

3. DEFINIRE 1 DETTAGLI DEI LUOGHI

11 capitolo 5 contiene numerosi suggerimenti su come
creare e definire i luoghi di un'avventura, incluse le tabelle
per stabilire gli elementi importanti di un dungeon, di
un’area delle terre selvagge o di un'ambientazione urbana.

4. TROVARE L'INTRODUZIONE IDEALE
Un'avventura pud avere inizio con un incontro di
interazione sociale in cui gli avventurieri scoprono

cosa devono fare e perché. Pud iniziare con un attacco

a sorpresa o nel momento in cui gli avventurieri si
imbattono in alcune informazioni per caso. Le introduzioni
migliori nascono spontaneamente dagli obiettivi e
dall'ambientazione dell'avventura. Le voci della tabella
“Introduzione dell'Avventura” possono fungere da
ispirazione per il DM.

INTRODUZIONE.DELL'AVVENTURA

di2  Introduzione
1 Viaggiando nelle terre selvagge, i personaggi cadono
in una dolina che si apre sotto i loro piedi, facendoli
finire nel luogo dell’avventura.

2 Viaggiando nelle terre selvagge, i personaggi notano
I'ingresso al luogo dell’avvenura.
3 Viaggiando lungo una strada, i personaggi vengono

attaccati da alcuni mostri che si rifugiano nel luogo
dell’avventura.

4 Gli avventurieri trovano una mappa su un cadavere.
Non solo la mappa da il via all'avventura, ma il nemico
dell'avventura vuole quella mappa.

S Un misterioso oggetto magico o un nemico crudele
teletrasporta i personaggi nel luogo dell'avventura.

6 Uno straniero contatta i personaggi in taverna e i
esorta a recarsi nel luogo dell’avventura.

7 Un paese o un villaggio hanno bisogno di volontari
che si rechino nel luogo dell'avventura.

8 Un PNG che sta a cuore ai personaggi ha bisogno che
questi si rechino nel luogo dell'avventura.

9 Un PNG a cui i personaggi devono obbedire ordina

loro di recarsi nel luogo dell'avventura.

10 Un PNG che i personaggi rispettano chiede loro di
recarsi nel luogo dell'avventura.

1 Una notte tutti i personaggi sognano di entrare nel
luogo dell'avventura.

12 Compare un fantasma che terrorizza un villaggio. Le
indagini rivelano che il fantasma trovera riposo solo se
i personaggi si recheranno nel luogo dell’avventura.



5. RIFLETTERE SUL CLIMAX IDEALE

1l momento culminante dell'avventura deve mantenere
quanto & stato promesso da tutto cid che & venuto prima.
Anche se l'esito deve dipendere dai successi e dai fallimenti
conseguiti dai personaggi fino a quel momento, la tabella
“Climax dell'’Avventura” pud fornire alcuni suggerimenti
sulla forma da dare alla fine dell'avventura.

CLIMAX DELL'AVVENTURA

di2  Climax
1 Gli avventurieri affrontano il nemico principale e
un gruppo di suoi servitori in una furiosa battaglia
all'ultimo sangue. .
2 Gli avventurieri inseguono il nemico schivando gli

ostacoli mirati a fermarli, fino a giungere a uno scontro
finale all'interno o all'esterno del covo del nemico.

3 Le azioni degli avventurieri o del nemico provocano
un evento catastrofico da cui gli avventurieri devono
mettersi in salvo.

4 Gli avventurieri si affrettano a raggiungere il luogo
dove il nemico sta per portare a compimento il suo
grande piano, arrivando appena prima che il piano sia
realizzato.

5 Il nemico e due o tre dei suoi assistenti celebrano
dei riti separati all'interno di una grande sala.

Gli avventurieri devono interrompere tutti i riti
simultaneamente.

6 Un alleato tradisce gli avventurieri proprio quando
stanno per raggiungere il loro obiettivo {questo climax
va usato con prudenza e non bisogna abusarne.)

7 Si apre un portale su un altro piano di esistenza. Una
marea di creature inizia a riversarsi dall'altro lato e gli
avventurieri dovranno chiudere il portale e occuparsi
del nemico allo stesso tempo.

8 Trappole, pericoli o oggetti animati si scatenano
contro gli avventurieri proprio mentre il nemico
principale li attacca.

9 Il dungeon inizia a crollare mentre gli avventurieri
affrontano il nemico principale, che tenta di fuggire in
mezzo al caos.

10 Una minaccia piu potente degli avventurieri fa la sua
comparsa, distrugge il nemico principale e poi rivolge
la sua attenzione ai personaggi.

11 Gli avventurieri devono scegliere se inseguire il
nemico principale in fuga o salvare un PNG a cui
tengono o un gruppo di innocenti.

12 Gli avventurieri devono scoprire il punto debole
segreto del nemico principale prima di poter sperare
di sconfiggerlo.

6. PIANIFICARE GLI INCONTRI
Una volta creato il luogo e 13 trama generale dell'avventura,
¢ ora di definire gli incontri che la comporranno. In
un’avventura basata sui luoghi, la maggior parte degli
incontri & abbinata ad alcune aree specifiche della mappa.
A ogni stanza o area delle terre selvagge sulla mappa
corrispondera una voce della legenda che descrivera
cid che si trova in quell'area, i suoi elementi fisici e gli
eventuali incontri che si svolgono in quel luogo. La legenda
dell'avventura trasforma una semplice serie di aree
numerate su carta quadrettata in una serie di incontri
concepiti per intrattenere e coinvolgere i giocatori.

Vedi “Creare gli Incontri,” successivamente in questo
capitolo, per alcune indicazioni su come creare gli
specifici incontri.

AVVENTURE BASATE SUGLI EVENTI

In un’avventura basata sugli eventi ci si concentra su cid
che fanno i personaggi e i nemici e su cid che accade a
seguito di quelle azioni. I luoghi in cui quelle azioni si
svolgono diventano di importanza secondaria.

Costruire un'avventura basata sugli eventi richiede
pit1 lavoro di una basata sui luoghi, ma la procedura pud
essere semplificata seguendo una semplice serie di passi
numerati. Alcuni di questi passi includono delle tabelle da
cui il DM pubd scegliere gli elementi che pit gli interessano
o determinarli casualmente con un tiro del dado se & in
cerca di ispirazione. Come nel caso delle avventure basate
sui luoghi, non & necessario seguire questi passiin ordine.

1. PARTIRE DA UN NEMICO

Creare con cura il nemico dell'avventura & un investimento
che dari ottimi frutti successivamente, dal momento che

i nemici svolgono generalmente un ruolo essenziale nel

far progredire la trama. Utilizzando la tabella “Nemici
dell'Avventura” come punto di partenza e le informazioni
contenute nel capitolo 4 & possibile delineare degli

ottimi nemici.

Per esempio, un nemico potrebbe essere una creatura
non morta in cerca di vendetta per una ferita o una
prigionia subita in passato. Un aspetto interessante del
fatto che il nemico sia un non morto & che il suo ferimento
passato potrebbe essere accaduto secoli fa, inducendolo
a reclamare vendetta contro i discendeati di coloro che lo
ferirono. Potrebbe trattarsi di un vampiro imprigionato
dai membri di un ordine religioso di cavalieri che ora va in
cerca di vendetta contro i membri attuali di quell'ordine.

2. DETERMINARE LE AZIONI DEL NEMICO
Una volta definito un nemico, bisogna determinare quali
azioni intraprende per raggiungere i suoi obiettivi. Si
crea una cronologia che elenca cosa il nemico decide

di fare e quando, supponendo che gli avventurieri non
interferiscano.

Sviluppando I'esempio precedente, il DM potrebbe
decidere che il nemico vampiro uccida alcuni cavalieri.
Insinuandosi oltre le porte chiuse a chiave grazie alla
sua forma gassosa, il vampiro riesce in un primo tempo
a far credere che le loro morti siano naturali, ma presto
diventa evidente che dietro quegli omicidi c'&¢ la mano di un
assassino depravato.

Se il DM necessita di ispirazione aggiuntiva, pud
prendere in considerazione alcune opzioni diverse per lo
sviluppo delle azioni del nemico nel corso dell'avventura.

Azi1ONI DEL NEMICO BASATE SuGL! EVENTI

dé  Tipo di Azione dé  Tipo di Azione
1 Colpo grosso Grande evento
2 Corruzione 5 Ondata di atti
dilagante criminali
3 Crimini seriali 6 Passo dopo passo

Colpo Grosso. Il nemico commette un singolo crimine e
poi cerca di evitarne le conseguenze. Invece di un piano a
lungo termine che lo porterebbe a commettere altri crimini,
l'obiettivo del nemico & mantenere un basso profilo o
dileguarsi dalla scena.

Corruzione Dilagante. Col passare del tempo, il potere
e I'influenza del nemico crescono e condizionano pit1
vittime all'interno di un’area pit1 vasta. Questo potrebbe
esplicitarsi in eserciti che conquistano nuovi territori, in
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NeEmico VAMPIRO

un culto malvagio che recluta pitt membri o in un'epidemia
che si diffonde. Un pretendente al trono potrebbe tentare di
assicurarsi il sostegno dei nobili del regno nei giorni o nelle
settimane che precedono un colpo di stato, oppure il capo
di una gilda potrebbe corrompere i membri di un consiglio
cittadino o gli ufficiali delle guardie.

Crimini Seriali. ]| nemico commette un crimine dopo
l'altro, ma si tratta di atti di natura ripetitiva anziché un
crescendo verso vette sempre piu alte di depravazione. I
trucco per catturare il nemico consiste nel cogliere lo schema
che accomuna tutti i crimini. Anche se gli assassini seriali
sono l'esempio pilt comune di questo tipo di nemico, altri
casi potrebbero essere un piromane seriale che si accanisce
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contro un certo tipo di edifici, una malattia magica che
colpisce gli incantatori che lanciano un certo incantesimo,
un ladro che prende di mira un certo tipo di mercanti o un
doppelganger che rapisce e impersona un nobile dopo Yaltro.

Grande Evento. | piani del nemico giungono a
compimento durante una celebrazione, un evento
astrologico, un rito sacro (o sacrilego), un matrimonio
reale, la nascita di un bambino o un altro momento fisso di
tipo analogo. Fino a quel punto, le attivita del nemico sono
incentrate sulla preparazione a quell'evento.

Ondata di Atti Criminali. Il nemico commette una
serie di atti che diventano sempre pit efferati col passare
del tempo. Un assassino potrebbe iniziare a eliminare
i derelitti dei bassifondi cittadini, per poi passare a
orchestrare un massacro nella piazza del mercato,
aumentando ogni volta l'orrore e il numero delle vittime.

Passo Dopo Passo. Per raggiungere il suo obiettivo, il
nemico attua una serie specifica di azioni in una sequenza
particolare. Un mago potrebbe rubare gli oggetti necessari
per creare un filatterio e diventare un lich, o un cultista
potrebbe rapire i sacerdoti di sette divinita di allineamento
buono da offrire in sacrificio. In alternativa, il nemico
potrebbe seguire una pista per trovare il bersaglio della sua
vendetta, uccidendo una vittima dopo l'altra per avvicinarsi
il piu possibile al suo vero bersaglio.

3. DETERMINARE GLI OBIETTIVI DEL GRUPPO
E possibile usare la tabella “Obiettivi Basati sugli Eventi"
per stabilire 'obiettivo del gruppo. Un obiettivo pud anche
suggerire in che modo gli avventurieri saranno coinvolti
nei piani del nemico e cosa dovranno fare con esattezza per
sventare quei piani.

OBIETTIVI BASATI SUGLI EVENTI

d20  Obiettivo

Consegnare il nemico alla giustizia.
Scagionare un PNG innocente dalle accuse.
Proteggere o nascondere un PNG.
Proteggere un oggetto.

Vi s W N -

Scoprire la natura e l'origine di uno strano fenomeno
che potrebbe essere opera del nemico.

Trovare un fuggitivo ricercato.
Spodestare un tiranno.
Smascherare una congiura per spodestare un reggente.

O 00 N O

Negoziare una tregua tra nazioni nemiche o famiglie
coinvolte in una faida.

10 Assicurarsi I'aiuto di un governante o di un consiglio.
1 Aiutare un nemico a redimersi.

12 Giungere a un accordo con un nemico.

13 Contrabbandare armi alle forze ribelli.

14 Fermare una banda di contrabbandieri.

15 Recuperare informazioni su una forza nemica.

16 Vincere un torneo.

17 Determinare I'identitd del nemico.

18 Localizzare un oggetto rubato.

19 Assicurarsi che un matrimonio si svolga senza
interferenze.

20 Si tira due volte, ignorando i risultati di 20.

Per esempio, se tirando sulla tabella il DM ottiene un
10, questo significa che 'obiettivo del gruppo & assicurarsi
l'aiuto di un governante o di un consiglio. Il DM decide di
collegare questo risultato ai capi dell'ordine cavalleresco
preso di mira dal vampiro. Forse i capi dell'ordine sono
in possesso di uno scrigno di gioielli sottratto al vampiro



secoli fa e i personaggi potrebbero usarlo come esca per far
cadere il nemico in trappola.

4. IDENTIFICARE I PNG IMPORTANTI

Molte avventure basate sugli eventi richiedono un cast ben
dettagliato di PNG. Alcuni di questi PNG rientrano facilmente
nelle categorie di alleati e patroni, ma molti finiranno per
essere dei personaggi o delle creature il cui atteggiamento
nei confronti degli avventurieri resta indefinito finché gli
avventurieri non interagiscono con loro. (Vedi il capitolo 4 per
ulteriori informazioni sulla creazione dei PNG.)

Gli elementi dell'avventura determinati fino ad ora
dovrebbero fornire un'idea sufficientemente precisa dei
personaggi secondari da creare, nonché del livello di "
dettaglio necessario per ognuno di essi. Per esempio, i PNG
che difficilmente resteranno coinvolti in un combattimento
non avranno bisogno di statistiche di combattimento
complete, mentre i personaggi coinvolti da vicino in una
serie di negoziati avranno bisogno di ideali, legami e difetti.
Pud essere utile tirare sulle tabelle “Alleati dell’Avventura”
o “Patroni dell'Avventura” (nella sezione “Avventure Basate
sui Luoghi”, precedentemente in questo capitolo).

5. PREVEDERE LE REAZIONI DEL NEMICO

Man mano che gli avventurieri perseguono i loro obiettivi

e sventano i piani del nemico, in che modo reagisce
quest'ultimo? Attua una ritorsione violenta o invia dei
minacciosi avvertimenti? Va in cerca di soluzioni pili
semplici ai suoi problemi o crea piani ancora pili complicati
per porre rimedio alle interferenze?

I1 DM dovra esaminare le azioni del nemico elencate
al passo 2. Per ogni evento emerso da quelle azioni,
dovra pensare alla reazione piu probabile da parte degli
avventurieri. Se possono prevenire un'azione o impedirne
il successo, che effetto avra tutto questo sul piano generale
del nemico? E cosa fara il nemico per compensare?

Un modo per tenere conto delle reazioni di un nemico &
usare un diagramma di flusso. Questa struttura potrebbe
svilupparsi dalla cronologia che descrive i piani del
nemico, specificando in che modo il nemico torna sui
binari dopo che gli avventurieri hanno sventato i suoi piani.
In alternativa, il diagramma di flusso potrebbe essere
qualcosa di separato dalla cronologia, mostrando le varie
azioni che gli avventurieri possono intraprendere e le
reazioni del nemico a quelle azioni.

6. DEFINIRE I LUOGHI CHIAVE

Dal momento che i luoghi non sono il centro dell'avventura,
possono essere piil semplici e pill piccoli rispetto a un
complesso di dungeon o a una distesa nelle terre selvagge.
Potrebbe trattarsi di alcuni luoghi specifici all'interno di
una citta o perfino delle singole stanze in alcuni luoghi
dove & pii1 probabile che si verifichi un combattimento o sia
richiesta un'esplorazione pii1 dettagliata, come una sala del
trono, il quartier generale di una gilda, it maniero diroccato
di un vampiro o la casa capitolare di un ordine di cavalieri.

7. SCEGLIERE UN'INTRODUZIONE E UN CLIMAX
La tabella “Introduzione dell’Avventura” nella sezione
“Avventure Basate sui Luoghi” elenca alcune possibilita
divertenti per collegare i personaggi agli eventi della
campagna, tra cui sogni, infestazioni e una semplice
richiesta di aiuto. La tabella “Climax dell’Avventura”,
in quella stessa sezione, include una serie di finali
di avventura che funzionano benissimo anche per le
avventure basate sugli eventi.

Per esempio, la tabella “Introduzione dell'’Avventura” pud
indicare che un alleato che sta a cuore agli avventurieri ha

bisogno di aiuto. Forse il PNG & un cavaliere convinto che
un vampiro stia cercando di ucciderlo oppure un amico o
un parente intenzionato a trovare I'assassino del cavaliere.
Questo PNG attira l'attenzione dei personaggi sui crimini
del vampiro.

Consultando la tabella “Climax dell'’Avventura”, il DM
potrebbe fare in modo che gli avventurieri attirino il
vampiro usando uno scrigno di gioielli rubato dalla sua tana.
Come complicazione aggiuntiva, decide che il vero obiettivo
del vampiro & recuperare una collana custodita assieme agli
altri gioielli. Nella collana sono incastonate nove gemme e il
vampiro pud usarle per aprire un portale verso i Nove Inferi.
Se ci riesce, gli avventurieri dovranno fare fronte a una
minaccia pill urgente: un potente diavolo uscira dal portale e
onorera un antico patto stipulato con il vampiro.

8. PIANIFICARE GLI INCONTRI
Una volta definita la trama portante dell'avventura & ora
di pianificare gli incontri su cui si basano gli eventi di
quell'avventura, incontri che si verificheranno quando la
strategia del nemico lo portera a incrociare il cammino con
quello dei personaggi. Non sara sempre possibile prevedere
con esattezza quando o dove tutto questo accadra, ma &
possibile stilare una lista di potenziali incontri a cui gli
avventurieri potrebbero partecipare. Questa lista pud
essere composta dalle descrizioni generali delle forze del
nemico, dai suoi assistenti e servitori descritti in dettaglio e
dagli incontri collegati ai luoghi chiave dell'avventura.

Vedi la sezione “Creare gli Incontri” successivamente
in questo capitolo per le indicazioni relative alla creazione
degli incontri specifici.

GIALLO

Un giallo & un tipo di avventura basata sugli eventi che
solitamente si concentra sugli sforzi degli avventurieri
per fare luce su un crimine, come un furto o un delitto. A
differenza di un autore di libri gialli, un Dungeon Master
non pud sempre predire cosa faranno i personaggi nel
corso dell'avventura.

Un nemico le cui azioni siano “ondata di atti criminali”,
“colpd grosso” o “crimini seriali” potrebbe ispirare il DM a
preparare un'avventura strutturata come un giallo attorno
ai crimini di quel nemico. Analogamente, se determinare
I'identiti del nemico rientra tra gli obiettivi degli avventurieri,
anche questo potrebbe fare parte del giallo da risolvere.

Per creare un'avventura come un giallo & sufficiente seguire
i passi relativi alla creazione di qualsiasi avventura basata
sugli eventi. Poi sara necessario riflettere su tre elementi
aggiuntivi dell'avventura: la vittima, i sospetti e gli indizi.

VITTIMA

11 DM dovra4 riflettere sul rapporto tra la vittima e il nemico.
Anche se & possibile creare uno scenario efficace senza
questo rapporto, buona parte di cid che rende un giallo
affascinante & la scoperta del legame contorto tra i vari
PNG e in che modo quel legame ha condotto al crimine. Un
delitto casuale potrebbe risultare altrettanto misterioso,
ma restera privo di potenza emotiva.

Andra inoltre esplorato un legame tra la vittima e uno o pitt
avventurieri. Un metodo a prova di bomba per coinvolgere
gli avventurieri in un giallo (magari anche includendoli tra i
sospetti) & scegliere una vittima che sia di loro conoscenza.

SOSPETTI

Il cast di personaggi dovrebbe includere un assortimento
di altri PNG che non hanno commesso il crimine, ma
che avevano il movente, il mezzo e 'opportunit di farlo.
I sospetti potrebbero essere immediatamente evidenti o
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affiorare nel corso delle indagini. Una tecnica ricorrente
nella narrativa gialla & quella di creare una cerchia ristretta
di sospetti (un numero finito di individui che le circostanze
rendono gli unici sospetti possibili).

Un suggerimento per fare in modo che i giocatori e gli
avventurieri continuino a interrogarsi sull'identita del
nemico & assicurarsi che pill sospetti nascondano un
segreto. Quando viene interrogato dagli avventurieri, un
sospetto potrebbe apparire nervoso o tentare di mentire,
pur non avendo commesso il crimine in questione. Un
accordo segreto commerciale, una storia d'amore illecita,
un passato oscuro o un vizio difficile da controllare sono
difetti che rendono i sospetti pii1 interessanti dei PNG che
non hanno nulla da nascondere.

INDIZI

Gli indizi contribuiscono a rivelare l'identita del nemico.
Alcuni indizi sono verbali, come le dichiarazioni dei sospetti
e dei testimoni che aiutano gli avventurieri a farsi un'idea

di cio che & successo. Altri indizi sono fisici, come un
messaggio incompleto scritto dalla vittima con il sangue, un
gioiello dimenticato sul posto dal nemico o un'arma nascosta
e rinvenuta nella camera di uno dei sospetti.

Un indizio dovrebbe collegare un sospetto al crimine,
solitamente facendo luce sul suo movente, mezzo o
opportunita. Alcuni indizi collegheranno al crimine il
sospetto sbagliato, portando gli avventurieri nella direzione
sbagliata. Prima o poi dovranno trovare altri indizi che li
guidino su una strada diversa, o delle prove che assolvano
il sospetto.

E meglio includere nell’avventura troppi indizi che non
troppo pochi. Se gli avventurieri risolvono il caso troppo
rapidamente, il DM potrebbe sentirsi deluso, ma i giocatori
si sentiranno appagati. Se il caso & troppo difficile da
risolvere, tuttavia, saranno i giocatori a sentirsi frustrati.

11 DM dovrebbe tenere presente che gli avventurieri si
perderanno qualche indizio, quindi quelli ridondanti
faranno in modo che i giocatori accumulino le conoscenze
necessarie per catturare il nemico.

INTRIGO

Le avventure di intrigo sono avventure basate sugli eventi
che ruotano attorno a una lotta di potere. Gli intrighi sono
un elemento ricorrente nelle corti nobiliari, ma una lotta
di potere pud andare in scena con la stessa facilita in una
gilda di mercanti, in un consorzio criminale o all'interno
della gerarchia di un tempio.

Anziché ruotare attorno a eventi oscuri e perfide trame,
un'avventura di intrigo solitamente ruota attorno a scambi
di favori, all'ascesa e alla caduta di individui potenti e
influenti e alle parole mielate della diplomazia. Gli sforzi di
un principe per essere nominato erede al trono, I'ambizione
di un cortigiano di sedersi alla destra della regina e il
desiderio di un mercante di aprire una via carovaniera
in terre nemiche sono tutte idee adatte a un'avventura
di intrigo.

Come tutte le avventure, un'avventura di intrigo funziona
soltanto se i giocatori e i loro personaggi hanno a cuore
il suo esito. Se a nessuno interessa chi diventera il
ciambellano del re o a chi andranno i diritti di abbattimento
dei boschi elfici, trascinare i personaggi in un'avventura
incentrata su questi argomenti sara inutile. Tuttavia,
se avere il favore del ciambellano reale consentira ai
personaggi di ottenere dei soldati fedeli con cui difendere
la loro roccaforte sulle terre di confine, i giocatori si
sentiranno coinvolti nello scenario.

Gli avventurieri solitamente dimostrano interesse per un
intrigo quando hanno bisogno di un favore da una creatura
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potente e devono a loro volta concedere un favore in cambio
o quando le trame di qualche PNG potente interferiscono
con gli obiettivi che i personaggi tentano di raggiungere.
Alcuni obiettivi basati sugli eventi e discussi in precedenza
in questa sezione si prestano bene alle avventure di intrigo.
Per esempio, se gli avventurieri devono smascherare una
congiura, negoziare una tregua o assicurarsi l'aiuto di un
governante o di un consiglio, un'avventura di intrigo pud
essere la risposta giusta.

La procedura di creazione di un'avventura di intrigo &
simile a quella delle altre avventure basate sugli eventi,
con due differenze principali: la gestione dei nemici e
Iinfluenza che i personaggi possono ottenere.

NEMICI

Alcune avventure di intrigo nascono dalle azioni di un
singolo nemico, come per esempio un nobile che trama per
assassinare un monarca. Tuttavia, un'avventura di intrigo
pud prevedere pill nemici o perfino nessun nemico.

Nessun Nemico. Alcune avventure di intrigo ruotano
attorno agli scambi di favori in assenza di un nemico vero
e proprio. In questo tipo di avventura si saltano i passi 1
e 2 della procedura di creazione delle avventure basate
sugli eventi (il nemico e le azioni del nemico) e si passa
direttamente agli obiettivi degli avventurieri, al passo 3. [l
DM stabilisce in che modo gli avventurieri sono coinvolti
nell'intrigo e dedica buona parte del suo tempo a creare i
PNG con cui essi interagiranno.

Molti Nemici, Alcune avventure di intrigo prevedono un
cast variegato di nemici, ognuno caratterizzato da obiettivi,
motivazioni e metodi personali. Gli avventurieri potrebbero
restare coinvolti nella lotta di potere di una corte nobiliare
dove il trono & vacante a seguito della morte improvvisa
del re, oppure potrebbero tentare di negoziare per porre
fine a una letale guerra territoriale tra varie gilde di ladri.
In questo scenario, il DM dovra dedicare molto tempo ai
passi 1 e 2 e sviluppare ogni PNG principale facendone un
nemico con un obiettivo ben preciso.

Al passo 5, il DM dovra sviluppare le reazioni di ogni
nemico ai potenziali ostacoli che potrebbe affrontare nel
corso dell'avventura. Tuttavia, non & necessario dedicare la
stessa quantita di energia a descrivere le reazioni di ogni
nemico, dal momento che molte saranno probabilmente
simili o si annulleranno a vicenda. Quando gli avventurieri
sventano il piano di un nemico, finiscono per agevolare le
trame di un altro nemico, facendo proseguire I'avventura
che il nemico ostacolato reagisca o meno.

INFLUENZA
In base alle esigenze dello scenario, il DM potrebbe
decidere di tenere conto dell'influenza che il gruppo
esercita sui vari PNG o sulle varie fazioni, o addirittura
tenere conto dell'influenza di ogni personaggio
separatamente.

Un modo di gestire l'influenza consiste nel considerarla
analoga all'ispirazione. Un personaggio ottiene influenza
in una certa situazione solo se il DM gliela concede e,
per applicarla all'interno del gioco, un personaggio deve
spenderla. I personaggi possono ottenere influenza facendo
favori ai PNG, promuovendo la causa di un'organizzazione
o dando dimostrazione del loro potere o eroismo, a
discrezione del DM. Come nel caso dell'ispirazione, un
personaggio puo decidere di spendere influenza per
ottenere vantaggio a un tiro rilevante per quell'influenza.

Un altro modo di gestire I'influenza & considerarla
analoga alla fama (vedi il capitolo 1), consentendo ai
personaggi di ottenere fama a corte e presso le varie fazioni
principali.



EVENTI DI CORNICE

E possibile basare un'intera avventura su un evento

di cornice, o usare un evento del genere per attirare
I'attenzione dei giocatori. La tabella “Eventi di Cornice”
presenta varie idee o pud essere usata come fonte di
ispirazione per creare i propri eventi di cornice personali.

EVENTI DI CORNICE

d100  Evento

01-02 Allineamento planetario

03-04 Anniversario del regnodi un monarca

05-06 Anniversario di un evento importante

07-08 Anno nuovo

09-10 Arrivo di un circo

11-12  Arrivo di un PNG importante

13-14  Arrivo di una carovana o di una nave

15-16  Arrivo di una marcia di modron

17-18  Ballo reale

19-20 Commemorazione dei soldati caduti in guerra

21-22 Commemorazione di una tragedia passata

23-24 Comparsa di una cometa

25-26 Compleanno di un PNG importante

27-28 Congiunzione planare

29-30 Consacrazione di un nuovo tempio

31-32 Discorso o proclamazione reale

33-34 Eclissediluna

35-36 Eclissi disole

37-38 Equinozio o solstizio

39-40 Esecuzione

41-42  Esibizione artistica

43-44 Evento atletico

45-46 Evento nell’arena

47-48  Festa del raccolto

49-50 Festa della fertilita

51-52  Festa di mezzestate

53-54 Festa di mezzinverno

55-58 Festivita civica

59-60 Funerale

61-62 Giornatadi udienze reali

63-64 Giorno sacro

65-66 Grazia concessa a un prigioniero

67-68 Incoronazione

69-70 Investitura di un cavaliere o di un altro nobile C OMPLICAZIONI

lialZaminvestitiglsacerdotdle A volte un'avventura non & lineare come

73-74  Lunanuova potrebbe sembrare.

75-76  Luna piena

77-78 Matrimonio o anniversario di matrimonio DILEMMI MORALI

79-80  Migrazione di mostri Se il DM vuole mettere i personaggi davanti a una crisi

81-82  Nascita di un bambino che nessuna quantita di incantesimi o di colpi di spada pud

83-84 Processione di fantasmi risolvere, pud aggiungere un dilemma morale all'avventura.

85-87 Processo Un dilemma morale & un problema di coscienza che

88-89 Promozione di cadetti o di maghi obbliga gli avventurieri a fare una scelta... una scelta che
e - A non & mai facile.

90-91 Riunione di un consiglio

92-93 So'mmo?sa V|o.lenta DILEMMI MORALI

94-95 Stipulazione di un trattato

96-98 Torneo d20 Dilemma d20 Dilemma

99-00 Concomitanza di due eventi (si tira due volte, 1-3  Dilemma di alleanza 13-16  Dilemma di rispetto

ignorando i risultati di 99 e 100)

4-6 Dilemma di amicizia 17-20 Dilemma di salvataggio

7-12 Dilemma d’onore
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/ personaggio non prenda parte a una missione pericolosa.
Un caro amico potrebbe supplicare i personaggi di
risparmiare la vita al nemico, per dimostrare che sono
migliori di lui. Un PNG debole potrebbe implorare
l'opportunita di conquistarsi il favore dei personaggi
intraprendendo una missione pericolosa ma essenziale.

Dilemma d’Onore. Un personaggio & costretto a
scegliere tra la vittoria e un codice d'onore personale. Un
paladino che abbia formulato un Giuramento di Devozione
scopre che la via piu diretta per avere successo richiede di
mentire e di agire di nascosto. Un chierico fedele potrebbe
essere tentato di disobbedire agli ordini della sua fede.

Se il DM sottopone un personaggio a questo dilemma,
deve ricordare di offrirgli anche l'opportunita di espiare la
violazione del suo giuramento.

Dilemma di Rispetto. Due alleati importanti offrono
indicazioni o consigli contrastanti agli avventurieri. Forse
il gran sacerdote suggerisce ai personaggi di negoziare
con gli elfi belligeranti della foresta vicina per stipulare la
pace, mentre un combattente veterano li incita a dare una
dimostrazione di forza sferrando un primo colpo decisivo.
Gli avventurieri non possono seguire entrambi i consigli,
ma se scelgono di assecondare un alleato, I'altro perdera
ogni forma di rispetto per loro e forse non li aiutera pit.

Dilemma di Salvataggio. Gli avventurieri devono
scegliere se catturare o ferire il nemico e salvare delle vite
innocenti. Per esempio, potrebbero scoprire che il nemico
¢ accampato nelle vicinanze, ma che una parte delle
sue forze ¢ in marcia verso un villaggio e ha intenzione
diraderlo al suolo. I personaggi devono scegliere se
neutralizzare il nemico o se proteggere gli abitanti
innocenti del villaggio, tra cui potrebbero esserci anche i
loro amici o familiari.

SVOLTE INASPETTATE

Una svolta inaspettata pud complicare la storia e rendere ai
personaggi piu difficile il completamento dei loro obiettivi.

SVOLTE INASPETTATE

d10  Svolta Inaspettata
1 Gli avventurieri sono in competizione contro altre
creature che hanno il loro stesso obiettivo o un
obiettivo contrapposto.

2 Gli avventurieri diventano responsabili dell'incolumita
di un PNG non combattente.

3’ Agliavventurieri & proibito uccidere il nemico, mail
nemico non si fa scrupoli a uccidere loro.

4 Gli avventurieri hanno un limite di tempo.

Gli avventurieri hanno ricevuto informazioni false o
superflue.

6 Il completamento dell'obiettivo dell'avventura fa
avverare una profezia o impedisce che una profezia si
compia.

® 7 Gli avventurieri hanno due obiettivi diversi, ma

possono completarne soltanto uno.

Dilemma di Alleanza. Gli avventurieri hanno migliori 8 ?I comPIetamento dell'obiettivo agevola segretamente
speranze di conseguire il loro obiettivo con l'aiuto di due il nemico.
individui la cui esperienza & essenziale. Tuttavia, questi due 9 Gli avventurieri devono collaborare con un famigerato
PNG si odiano a morte e si rifiutano di lavorare assieme, antagonista per raggiungere il loro obbiettivo.
anche se la posta in gioco & il destino del mondo. Gli 10 Gli avventurieri sono obbligati a completare il loro
avventurieri devono scegliere il PNG che ha piu probabilita obiettivo da una compulsione magica (come un
di aiutarli a raggiungere il loro obiettivo. incantesimo costriziane).

Dilemma di Amicizia. Un PNG a cui uno o pit
personaggi tengono fa ai personaggi una richiesta
impossibile. Un interesse amoroso potrebbe esigere che un
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MISSIONI SECONDARIE

11 DM pud anche aggiungere una o pit missioni secondarie
all'avventura, facendo in modo che i personaggi devino dal
percorso della storia principale definito dai luoghi o dagli
eventi. Le missioni secondarie non sono direttamente
collegate all'obiettivo principale dei personaggi, ma il
completamento di una missione secondaria potrebbe
fornire loro un beneficio utilizzabile per il raggiungimento
dell'obiettivo primario.

MISSIONI SECONDARIE

d8 Missione Secondaria

1 Trovare un oggetto specifico che stando alle dicerfe si
trova nell'area. -

2 Recuperare un oggetto rubato, ora in possesso del
nemico.

3 Ricevere infarmazioni da un PNG nell'area.

4 Salvare un prigioniero.

5 Scoprire cosa & accaduto a un PNG scomparso.

6 Uccidere un mostro specifico.

7 Scoprire |a natura e l'origine di uno strano fenomeno
nell’area.

38 Assicurarsi |'aiuto di un personaggio o di una creatura
nell'area.

CREARE GLI INCONTRI

Gli incontri sono le singole scene che compongono la storia
principale dell'avventura.

Innanzitutto, un incontro deve essere divertente per
i giocatori. Inoltre, la sua conduzione non deve essere
un fardello per il DM. Al di la di questo, un incontro ben
congegnato solitamente prevede un obiettivo lineare e un
collegamento di qualche tipo alla trama principale della
campagna, sviluppando gli incontri che I'hanno preceduto e
anticipando quelli che verranno.

Un incontro pud avere tre esiti: successo, successo
parziale o fallimento. L'incontro deve tenere conto di tutte
e tre le possibilita e I'esito deve avere delle conseguenze,
affinché i giocatori si convincano che i successi e i
fallimenti sono importanti.

OBIETTIVI DEI PERSONAGGI

Quando i giocatori non sanno cosa fare in un determinato
incontro, 'entusiasmo e le aspettative possono rapidamente
trasformarsi in noia e frustrazione. Un obiettivo evidente
previene il rischio di una perdita di interesse da parte dei
giocatori.

Per esempio, se la trama principale dell'avventura
prevede che una reliquia inestimabile sia consegnata a
un remoto monastero, ogni incontro lungo la strada offre
'opportunita di introdurre un obiettivo piu piccolo che
faccia progredire la missione. Gli incontri durante il viaggio
potrebbero coinvolgere dei nemici determinati a rubare
la reliquia o dei mostri che minaccino costantemente il
monastero.

Alcuni giocatori creano i loro obiettivi personali, cosa
che un DM dovrebbe aspettarsi e incoraggiare: dopotutto,
la campagna appartiene anche a loro oltre che a lui. Per
esempio, un personaggio potrebbe tentare di corrompere
dei nemici con il denaro anziché combatterli o inseguire un
nemico in fuga per scoprire dove si rifugia. I giocatori che
ignorano gli obiettivi dovranno far fronte alle conseguenze,
un altro aspetto importante della progettazione
degli incontri.

EsemMpI DI OBIETTIVI

Gli obiettivi seguenti possono essere usati come
fondamenta su cui costruire gli incontri. Anche se questi
obiettivi si concentrano su un singolo incontro durante
un'avventura, l'uso dello stesso obiettivo in pilt incontri
consente al DM di unire quegli incontri per formare un
ostacolo o un problema piu grande che gli avventurieri
dovranno superare.

Eliminare un Singolo Bersaglio. 1| nemico & circondato
da servitori abbastanza potenti da uccidere gli avventurieri.
I personaggi possono fuggire e sperare di affrontare il
nemico in un'occasione successiva oppure tentare di farsi
strada attraverso i servitori per eliminare il loro bersaglio.
Per complicare ulteriormente le cose, i servitori potrebbero
essere creature innocenti sotto il controllo del nemico.
Uccidendo il nemico, quel controllo sara spezzato, ma gli
avventurieri dovranno reggere agli attacchi dei servitori
finché questo non accade.

Forzare un Blocco. Gli avventurieri devono superare
un'area pericolosa. Questo obiettivo & simile a recuperare
un oggetto, ma raggiungere l'uscita & pil1 importante
che eliminare gli avversari nell'area. Un limite di tempo
potrebbe aggiungere complicazioni, come anche un punto
di svolta che potrebbe portare i personaggi sulla strada
sbagliata. Altre complicazioni possono includere trappole,
pericoli e mostri.

Interrompere un Rituale. Le trame dei cultisti
malvagi, dei malevoli warlock e degli immondi piu potenti
spesso prevedono la celebrazione di un rituale che gli
avventurieri dovranno impedire. | personaggi intenzionati
a fermare un rituale solitamente devono farsi strada tra
i servitori malvagi prima di tentare di interferire nella
potente magia del rituale. Come ulteriore complicazione,

il rituale potrebbe essere prossimo al completamento
quando i personaggi arrivano, imponendo un limite di
tempo all'impresa. In base al rituale in questione, il suo
completamento potrebbe anche avere delle conseguenze
immediate.

Intrufolarsi. Gli avventurieri devono muoversi all'interno
dell'area dell'incontro senza che i nemici si accorgano della
lqro presenza. Se vengono scoperti, la situazione si fara
molto complicata.

Proteggere un PNG o un Oggetto. I personaggi devono
fungere da guardie del corpo o proteggere un oggetto
che hanno ricevuto in custodia. Come complicazione,

il PNG che il gruppo deve proteggere potrebbe essere
maledetto, malato, tendente a cedere al panico, troppo
giovane o troppo vecchio per combattere, oppure potrebbe
mettere a rischio le vite degli avventurieri attraverso
dubbie decisioni. L'oggetto affidato alla protezione degli
avventurieri potrebbe essere senziente, maledetto o difficile
da trasportare.

Recuperare un Oggetto. Gli avventurieri devono entrare
in possesso di un oggetto specifico nell'area dell'incontro,
preferibilmente prima che il combattimento finisca. A
complicare le cose, alcuni nemici potrebbero desiderare
'oggetto quanto gli avventurieri, costringendo entrambi i
gruppi a combattere per impossessarsene.

Stipulare un Trattato di Pace. | personaggi devono
convincere due gruppi contrapposti (o i loro capi) a porre
fine al conflitto in cui sono coinvolti. Come complicazione
aggiuntiva, i personaggi potrebbero aver dei nemici
all'interno di uno o di entrambi gli schieramenti, oppure un
altro gruppo o individuo potrebbe avere interesse a istigare
il conflitto per i suoi fini personali.
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CREARE UN INCONTRO DI
COMBATTIMENTO

Quando il DM crea un incontro di combattimento, pud dare
libero sfogo alla sua immaginazione e creare una scena
che i giocatori troveranno divertente. Una volta definiti

i dettagli, questa sezione gli consente di modificare la
difficolta dell'incontro.

DIFFICOLTA DEGLI INCONTRI DI
COMBATTIMENTO
Esistono quattro categorie di difficolta degli incontri.

Facile. Un incontro facile non incide sulle risorse dei
personaggi e non li mette in serio pericolo. I personaggi
potrebbero perdere qualche punto ferita, ma la vittoria &
pill 0 meno assicurata.

Medio. Un incontro medio solitamente prevede uno o due
brutti momenti per i giocatori, ma i personaggi dovrebbero
uscirne vittoriosi senza riportare vittime. Uno o due di loro
potrebbero avere bisogno di attingere alle risorse curative
del gruppo.

Difficile. Un incontro difficile potrebbe andare male per
gli avventurieri. I personaggi pitt deboli potrebbero essere
messi fuori combattimento e c'¢ una minima probabilita
che uno o piu personaggi possano morire.

Letale. Un incontro letale potrebbe risultare nella
morte di uno o pilt personaggi. Per sopravvivere spesso &
necessario adottare una buona tattica e reagire in modo
tempestivo, e l'intero gruppo rischia la sconfitta.

SoGLIE D! PE PER LIVELLO DEL PERSONAGGIO
Difficolta dell’Incontro

Livello del

Personaggio Facile Medio Difficile Letale
1° 25 50 75 100
2° 50 100 150 200
3* 75 150 225 400
4° 125 250 375 500
5 250 500 750 1.100
6° 300 600 900 1.400
7 350 750 1.100 1.700
8° 450 900 1.400 2.100
9¢ 550 1.100 1.600 2.400
10° 600 1.200 1.900 2.800
1n° 800 1.600 2.400 3.600
12° 1.000 2.000 3.000 4.500
13° 1.100 2.200 3.400 5.100
14° 1.250 2.500 3.800 5.700
15° 1.400 2.800 4.300 6.400
16° 1.600 3.200 4.800 7.200
17° 2.000 3.900 5.900 8.800
18° 2.100 4.200 6.300 9.500
19° 2.400 4.900 7.300 10.900
20° 2.800 5.700 8.500 12.700

VALUTARE LA DIFFICOLTA DEGLI INCONTRI
Per valutare la difficolta di qualsiasi incontro di
combattimento si usa il metodo seguente.

1. Determinare le Soglie di PE. Per prima cosa si
determinano le soglie di punti esperienza (PE) per ogni
personaggio del gruppo. La tabella “Soglie di PE per
Livello del Personaggio”, in questa pagina, prevede quattro
soglie di PE per ogni livello del personaggio, una per ogni
categoria di difficolta dell'incontro. Per determinare le
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GRADO Di SFIDA

Al momento di creare un incontro o un'avventura, specialmente
ai livelli pits bassi, il DM dovrebbe esercitare cautela nell'usare
dei mostri il cui grado di sfida sia superiore al livello medio del
gruppo. Una creatura del genere potrebbe infliggere con una
singola azione abbastanza danni da eliminare gli avventurieri di
basso livello. Per esempio, un ogre ha un grado di sfida pari a 2,
ma pud uccidere un mago di 1° livello con un singolo colpo.
Inoltre, alcuni mostri possiedono dei privilegi che i personaggi
di livello inferiore potrebbero avere difficolt a superare. Per
esempio, un rakshasa ha un grado di sfida pari a 13 ed & immune
agli incantesimi di livello pari oinferiore al 6°. Gli incantatori di
12 livello o inferiore non possiedono incantesimi superiori al
6° livello, il che significa che gli avventurieri non riusciranno a
influenzare il rakshasa con la loro magia e si troveranno in serio
svantaggio. Un incontro del genere risulterebbe molto pitr duro di
quanto il grado di sfida del mostro lasci intuire.
N 4

soglie di PE di un personaggio si usa il suo livello. Questa
procedura va ripetuta per ogni personaggio del gruppo.

2. Determinare la Soglia di PE del Gruppo. Per ogni
categoria di difficolta degli incontri si sommano le soglie
di PE dei personaggi. Questo determina la soglia di PE del
gruppo. Il DM otterra quattro totali, uno per ogni categoria
di difficolta degli incontri.

Per esempio, se il suo gruppo include tre personaggi di 3°
livello e un personaggio di 2° livello, i totali delle soglie di
PE del gruppo saranno i seguenti:

Facile: 275 PE (75 + 75 + 75 + 50)

Medio: 550 PE (150 + 150 + 150 + 100)
Difficile: 825 PE (225 + 225 + 225 +150)
Letale: 1.400 PE (400 + 400 + 400 + 200)

11 DM dovra annotare i totali, in quanto potra usarli per
ogni incontro della sua avventura.

3. Sommare i PE dei Mostri. Sommare i PE di tutti i
mostri dell'incontro. Ogni mostro possiede un valore in PE
nella sua scheda delle statistiche..

4. Modificare i PE Totali per Piir Mostri. Se l'incontro
include piit di un mostro, si applica un moltiplicatore ai PE
totali dei mostri. Pilt mostri ci sono, piu tiri per colpire i
personaggi dovranno subire in un determinato round e piit
pericoloso diventera 'incontro. Per stimare con precisione
la difficolta di un incontro, si moltiplicano i PE totali di tutti
i mostri dell'incontro per il valore indicato nella tabella
“Moltiplicatori degli Incontri”.

Per esempio, se un incontro include quattro mostri per
un valore totale di 500 PE, il DM moltiplichera i PE totali
dei mostri per 2 e otterra un valore modificato di 1.000 PE.
Questo valore modificato non & cid che i mostri valgono in
termini di PE; 'unico scopo del valore modificato & quello
di aiutare il DM a valutare con precisione la difficolta
dell'incontro.

Nel fare questo calcolo non vanno conteggiati quei mostri
il cui grado di sfida & significativamente inferiore al grado
di sfida medio degli altri mostri del gruppo, a meno che il
DM non ritenga che i mostri piu deboli contribuiscano in
modo significativo alla difficolta dell'incontro.

MOLTIPLICATORI DEGLI INCONTRI

Numero di Numero di
Mostri Moltiplicatore Mostri Moltiplicatore
1 x 1 7-10 x 2,5
2 x 1,5 1N-14 x3
3-6 x 2 15 o piu x4



5. Confrontare i PE. Si confronta il valore modificato di
PE dei mostri con le soglie di PE del gruppo. La soglia che
equivale al valore modificato di PE determina la difficolta
dell'incontro. Se non c'¢ alcuna corrispondenza, si usa la
soglia pil vicina e inferiore al valore modificato di PE.

Per esempio, un incontro con un bugbear e tre hobgoblin
ha un valore modificato di 1.000 PE, cosa che lo rende
un incontro difficile per un gruppo di tre personaggi di 3°
livello e un personaggio di 2° livello (che ha una soglia di
incontro difficile pari a 825 PE e una soglia di incontro
letale di 1.400 PE).

DIMENSIONI DEL GRUPPO
Le indicazioni precedenti presumono che il gruppo sia .
composto da tre, quattro o cinque avventurieri. o
Se il gruppo contiene meno di tre personaggi, si applica
il modificatore immediatamente pil alto sulla tabella
“Moltiplicatori degli Incontri". Per esempio, si applica
un moltiplicatore di 1,5 quando i personaggi combattono
un singolo mostro e un moltiplicatore di S per i gruppi di
quindici o pili mostri.
Se il gruppo contiene sei o piu personaggi, si usa
il moltiplicatore immediatamente successivo della
tabella. Per un singolo mostro si usa un
moltiplicatore di 0,5.

INCONTRI IN P1U PARTI

A volte un incontro prevede pili avversari che il gruppo non

affronterd contemporaneamente. Per esempio, i mostri

potrebbero assalire il gruppo in piti ondate. Nel caso di tali

incontri, ogni sua parte rilevante o ondata va considerata

un incontro separato ai fini di determinarne la difficolta.
Un gruppo non pud beneficiare di un riposo breve tra

le parti di un incontro in piu parti, quindi non saranno in

grado di spendere Dadi Vita per recuperare punti ferita

o quelle capacita che possono essere recuperate dopo

un riposo breve. Generalmente, se il valore modificato di

PE dei mostri di un incontro in piu parti & superiore a un

terzo dei PE totali previsti per la giornata di avventura

del gruppo (vedi “Una Giornata di Avventura”, di seguito),

l'incontro risultera pit difficile della somma delle sue parti.




COMPORRE GLI INCONTRI CON UN BUDGET

11 DM pud costruire un incontro di cui conosca la difficolta
desiderata. Le soglie di PE del gruppo gli forniscono un
budget di PE da spendere in mostri per comporre degli
incontri facili, medi, difficili e letali. E necessario ricordare
che i gruppi di mostri consumano una parte di budget
superiore rispetto a quanto indicato dal loro valore base in
PE (vedi il passo 4).

Per esempio, usando il gruppo del passo 2 & possibile
comporre un incontro medio assicurandosi che il valore
modificato di PE dei mostri sia almeno 550 PE (la soglia
del gruppo per un incontro medio) e non piit di 825 PE
(la soglia del gruppo per un incontro difficile). Un singolo
mostro con grado di sfida pari a 3 (come una manticora o
un orsogufo) vale 700 PE, quindi quella & una possibilita
attuabile. Se il DM desidera un paio di mostri, ognuno di
essi contera 1,5 volte il suo valore base di PE. Un paio di
lupi feroci (del valore di 200 PE ciascuno) hanno un valore
modificato di PE pari a 600, cosa che fa di essi un altro
incontro medio per il gruppo.

Per facilitare questo approccio, 'appendice B presenta
una lista di tutti i mostri del Monster Manual organizzati
per grado di sfida.

UNA GIORNATA DI AVVENTURA
Presumendo delle condizioni tipiche di avventura e
una fortuna nella media, la maggior parte dei gruppi
di avventurieri pud affrontare fino a sei-otto incontri
medi o difficili in una giornata. Se l'avventura include
pitt incontri facili, gli avventurieri possono affrontarne
un numero maggiore. Se include piu incontri letali, ne
affronteranno meno.

Cosi come & possibile determinare la difficolta di un
incontro, & possibile usare i valori di PE dei mostri e
degli altri avversari in un'avventura come indicazioni dei
progressi che il gruppo & destinato a fare.

Per ogni personaggio del gruppo si usa la tabella “PE
di una Giornata di Avventura” per stimare quanti PE quel
personaggio & destinato a guadagnare in una giornata.
Sisommanoi valori di tutti i membri del gruppo per
ottenere il totale della giornata di avventura del gruppo.
Questo fornisce una stima approssimativa del valore di PE
modificato degli incontri che il gruppo pué affrontare prima
che i personaggi debbano concedersi un riposo lungo.

PE DI UNA GIORNATA DI AVVENTURA

PE Modificati al Giorno PE Modificati al Giorno
Livello  per Personaggio Livello  per Personaggio
1 300 ne 10.500
2 600 12° 11.500
3% 1.200 13° 13.500
4° 1.700 14° 15.000
5° 3.500 15° 18.000
6 4.000 16° 20.000
7 5.000 17 25.000
8 6.000 18° 27.000
9% 7.500 19° 30.000
10° 9.000 20° 40.000

R1POSO BREVE

In generale, nel corso di un'intera giornata di avventura, il
gruppo dovra probabilmente completare due riposi brevi,
all'incirca a un terzo e a due terzi della giornata.



MODIFICARE LA DIFFICOLTA
DELL'INCONTRO

E possibile rendere un incontro piti facile o piu difficile
tramite la scelta del luogo e della situazione.

La difficolta dell'incontro aumenta di un grado (da facile a
media, per esempio) se i personaggi hanno uno svantaggio
e i nemici invece no. La difficolta si riduce invece di un
grado se i personaggi hanno un beneficio che i loro nemici
non possiedono. Ogni ulteriore beneficio o svantaggio
fa aumentare o diminuire di un grado l'incontro. Se i
personaggi possiedono sia un beneficio che uno svantaggio,
i due si annullano a vicenda.

Gli svantaggi situazionali includono gli esempi seguenti: <

. L'intero gruppo & colto di sorpresa e il nemico non lo &.

+ Il nemico beneficia di copertura e il gruppo no.

- | personaggi non sono in grado di vedere il nemico.

. [ personaggi subiscono danni a ogni round da un effetto
ambientale o da una fonte magica di qualche tipo, a
differenza del nemico.

« | personaggi sono appesi a una corda, nel bel mezzo della
scalata di un muro o di una parete rocciosa, costretti a
terra o impegnati in qualche altra situazione che ostacola
gravemente la loro mobilita o fa di loro dei bersagli facili.

I benefici situazionali sono simili agli svantaggi, con la
differenza che vanno a beneficio dei personaggi anziché
del nemico.

INCONTRI DI COMBATTIMENTO
DIVERTENTI

Gli elementi seguenti possono rendere piu divertente e
imprevedibile un incontro di combattimento:

- Elementi del terreno che costituiscono rischi intrinsechi
sia per i personaggi che per i loro nemici, come un ponte
di corde pericolante o una pozza di fanghiglia verde.

« Elementi del terreno che comportano una variazione di
altezza, come fosse, cumuli di casse vuote, cornicioni
e balconi.

« Elementi che ispirano o obbligano i personaggi e i loro
nemici a spostarsi, come i lampadari, i barilotti d'olio o di
polvere da sparo e le trappole a lame rotanti.

« Nemici piazzati in punti difficili da raggiungere o in
postazioni difensive, che costringono quei personaggi
che solitamente attaccano a distanza a spostarsi lungo il
campo di battaglia.

- Vari tipi di mostri che collaborano tra loro.

INCONTRI CASUALI

Quando i personaggi esplorano un'area delle terre selvagge
o un complesso di dungeon, sono destinati a fare molti
incontri inaspettati. Questi incontri sono solitamente
presentati in forma di una tabella. Quando si verifica un
incontro casuale, sitira un dado e si consulta quella tabella
per determinare cio che il gruppo incontra.

Alcuni giocatori e DM considerano gli incontri casuali
una perdita di tempo, ma se ben progettati, gli incontri
casuali possono svolgere numerose funzioni utili:

- Tenere i giocatori sotto pressione. Gli avventurieri
tendono a non tergiversare quando la minaccia degli
incontri casuali incombe sulle loro teste. Il bisogno di
evitare i mostri erranti & un forte incentivo a cercare
un luogo sicuro dove riposare. (Tirare i dadi dietro lo
schermo del DM spesso & sufficiente a ottenere questo
risultato anche in assenza di un incontro vero e proprio.)

+ Creare l'atmosfera. La comparsa di creature legate
tematicamente tra loro contribuisce a generare un tono
e un'atmosfera coerente nel corso dell'avventura. Per
esempio, una tabella degli incontri casuali che contenga
pipistrelli, wraith, ragni giganti e zombi trasmette una
sensazione di orrore e fa capire agli avventurieri che
dovranno prepararsi a combattere con creature della
notte ancora piu potenti.

« Consumare le risorse dei personaggi. Gli incontri
casuali possono prosciugare i punti ferita e gli slot
incantesimo del gruppo, depotenziare gli avventurieri e
renderli vulnerabili. Questo genera tensione, in quanto
i giocatori saranno obbligati a prendere delle decisioni
basandosi sul fatto che i loro personaggi non sono al
pieno delle forze.

+ Fornire assistenza. Alcuni incontri casuali possono
tornare a beneficio dei personaggi, invece di ostagolarli
o danneggiarli. Creature e PNG disponibili potrebbero
fornire agli avventurieri assistenza o informazioni utili
nel momento in cui ne hanno piu bisogno.

. Aumentare l'interesse. Gli incontri casuali possono
rivelare vari dettagli sul mondo di gioco. Possono
preannunciare un pericolo o fornire suggerimenti che
aiuteranno gli avventurieri a prepararsi meglio per gli
incontri che verranno.

+ Rinforzare i temi della campagna. Gli incontri
casuali possono ricordare ai giocatori i temi principali
della campagna. Per esempio, se lacampagnain
corso & incentrata su una guerra tra due nazioni, il
DM pud preparare delle tabelle degli incontri casuali
che sottolineino la natura onnipresente del conflitto.

In territorio amico, le tabelle degli incontri casuali
potrebbero includere truppe sfinite di ritorno da una
battaglia, profughi in fuga dalle forze degli invasori,
carovane scortate dai soldati che trasportano armi

e messaggeri solitari a cavallo diretti verso le prime
linee. In territorio ostile, le tabelle degli incontri casuali
potrebbero includere campi di battaglia disseminati di
cadaveri, eserciti di umanoidi malvagi in marcia e forche
improvvisate da cui penzolano i corpi dei disertori che
avevano tentato di sottrarsi al conflitto.

Gli incontri casuali non devono mai risultare stancanti, né
per il DM, né per i giocatori. Bisogna evitare che i giocatori
pensino di non riuscire a fare progressi perché un altro
incontro casuale si mette di mezzo ogni volta che cercano di
avanzare. Analogamente, il DM non deve avere I'impressione
di perdere tempo ed essere distratto da incontri casuali
che non aggiungono nulla alla trama dell'avventura o che
interferiscono con il ritmo che sta cercando di mantenere.

Non tutti i DM amano usare gli incontri casuali; c'& chi
li considera una distrazione dal gioco vero e proprio e chi
ritiene che provochino pilt problemi del previsto. Se il DM
ritiene che gli incontri casuali non facciano per lui, pud
liberamente scegliere di non usarli.

INNESCARE GLI INCONTRI CASUALI

Gli incontri casuali devono arricchire la narrazione
prevista per una sessione di gioco e non entrare in
competizione con essa, quindi il DM dovri scegliere con
attenzione i punti in cui collocarli. Un incontro casuale pud
tornare utile nelle circostanze seguenti:

« I giocatori si stanno smarrendo su una falsa pista e
rallentano il gioco.

« I personaggi si fermano per un riposo breve o lungo.

- I personaggi intraprendono un viaggio lungo e privo
di eventi.

« I personaggi attirano l'attenzione su di loro quando
invece dovrebbero mantenere un basso profilo.
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CONTROLLARE PER GLI INCONTRI CASUALI

I1 DM pud decidere liberamente quando si verifica

un incontro casuale o pud tirare un dado. E possibile
controllare se si verifica un incontro casuale ogni ora, ogni
4-8 ore o una volta durante la giornata e una volta durante
un riposo lungo, in base a cosa ha piu senso per il livello di
attivita nella zona.

Se decide di tirare, tira un d20. Se il risultato & pari o
superiore a 18, si verifica un incontro casuale. Poi tira sulla
tabella appropriata degli incontri casuali per determinare
cosa incontrano gli avventurieri, ripetendo il tiro se il
risultato del dado non ha senso per le circostanze attuali.

Le tabelle degli incontri casuali possono essere incluse
nell'avventura che si sta giocando oppure il DM pud usare
le informazioni contenute in questo capitolo per creare
le sue tabelle personali. Questo & il modo migliore per
rafforzare i temi e le atmosfere della campagna in corso.

Non & detto che ogni creatura in cui il gruppo si imbatte
vada considerata un incontro casuale. Le tabelle degli
incontri solitamente non includono conigli che saltellano
nei prati, topi innocui che sgusciano lungo i corridoi dei
dungeon o comuni cittadini che passeggiano per le vie
di una citta. Le tabelle degli incontri casuali presentano
ostacoli ed eventi che fanno progredire la trama,
preannunciano temi ed elementi importanti dell'avventura
e costituiscono distrazioni divertenti.
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CREARE LE TABELLE DEGLI INCONTRI CASUALI
Creare la propria tabella degli incontri casuali & molto
semplice. Si determina che genere di incontri potrebbero
verificarsi in una determinata area del dungeon, si
stabiliscono le probabilita che un particolare incontro

ha di verificarsi e poi si dispongono in ordine i risultati.

In questo caso un “incontro” pud essere costituito da

un singolo mostro o PNG, un gruppo di mostri o PNG,

un evento casuale (come una scossa di terremoto o una
parata cittadina) o una scoperta casuale (come un cadavere
carbonizzato o un messaggio scarabocchiato su un muro).

Comporre i Propri Incontri, Una volta deciso un luogo
dove gli avventurieri probabilmente passeranno, che si
tratti di un'area delle terre selvagge o di un complesso
di dungeon, si stila una lista di creature che potrebbero
aggirarsi in quel luogo. Se il DM ha qualche dubbio su
quali creature includere, I'appendice B contiene una lista di
mostri organizzati per tipo di terreno.

Per un territorio boschivo & possibile creare una tabella
che includa centauri, draghi fatati, pixie, spiritelli, driadi,
satiri, cani intermittenti, alci, orsigufo, treant, gufi giganti
e un unicorno. Se la foresta & popolata dagli elfi, la tabella
potrebbe anche includere elfi druidi ed elfi esploratori.
Forse il bosco & minacciato dagli gnoll, quindi I'aggiunta di
gnoll e iene alla tabella pud essere una sorpresa divertente
per i giocatori. Un'altra sorpresa divertente potrebbe
essere un predatore errante, come una belva distorcente a
cui piaccia dare la caccia ai cani intermittenti. La tabella
potrebbe includere anche qualche incontro casuale di
natura meno mostruosa, come un boschetto di alberi
bruciati (opera degli gnoll), una statua elfica ricoperta
d'edera o una pianta carica di bacche luminose che
rendono invisibili le creature che le mangiano.

Al momento di scegliere dei mostri per una tabella degli
incontri casuali, il DM dovrebbe chiedersi perché i mostri
si trovano al di fuori delle loro tane. Cosa sta facendo
ogni mostro? E di pattuglia? Va a caccia per cibarsi? E
alla ricerca di qualcosa? Bisognera anche chiedersi se la
creatura si muove furtivamente mentre si aggira nell'area.

Come nel caso degli incontri pianificati, gli incontri
casuali sono piul interessanti quando si svolgono in un
luogo memorabile. All'esterno, gli avventurieri potrebbero
imbattersi in un unicorno quando arrivano in una radura
nel cuore della foresta o incontrare un nido di ragni
quando attraversano un tratto particolarmente fitto della
foresta. Durante la traversata di un deserto, i personaggi
potrebbero scoprire un'oasi infestata dai wight o un
promontorio roccioso dalla cui sommita un drago blu
domina la zona.

Probabilita. Una tabella degli incontri casuali pud essere
creata in molti modi, dal pit semplice (si tira 1d6 per
scegliere uno dei sei incontri possibili) al pit complicato (si
tirano i dadi percentuali, si modifica il risultato in base al
momento della giornata e si incrocia il risultato modificato
con il livello del dungeon). L'esempio di tabella degli
incontri presentato di seguito usa un intervallo che va da 2
a 20 (per un totale di diciannove voci), da generare usando
1d12 + 1d8). La curva delle probabilita garantisce che gli
incontri inclusi al centro della tabella risultino piu probabili
di quelli all'inizio o alla fine. Un risultato di 2 o0 20 & raro
(una probabilita dell'l per cento per entrambi), mentre
ogni risultato da 9 a 13 ha una probabiliti leggermente
superiore all'8 per cento di verificarsi.

La tabella “Incontri nella Foresta Silvana” & un esempio
di tabella degli incontri casuali che utilizza le idee descritte
finora. Le creature elencate in grassetto possiedono una
scheda delle statistiche inclusa nel Monster Manual.



g

S .

.Q
Q.‘

&%

kot
SFIDA DEGLI INCONTRI CASUALI
Gli incontri casuali non devono necessariamente essere
sfide di livello appropriato per gli avventurieri, ma &
considerato inelegante massacrare un gruppo usando un
incontro casuale, dal momento che la maggior parte dei
giocatori considera una fine del genere poco gratificante.
Non tutti gli incontri casuali con i mostri devono essere
risolti tramite un combattimento. Un gruppo di avventurieri
di 1° livello potrebbe partecipare a un incontro casuale
con un giovane drago che vola in cerchio sopra le fronde
degli alberi alla ricerca di un pasto rapido, ma se il drago
li avvista, i personaggi possono tentare di nascondersi o
di trattare con lui per avere salva la vita. Analogamente, il
gruppo potrebbe imbattersi in un gigante delle pietre che
vaga per le colline senza voler fare del male a nessuno.
Anzi, potrebbe perfino tentare di sottrarsi alla presenza
del gruppo, data la sua indole solitaria. Il gigante potrebbe
attaccare il gruppo solo se i personaggi lo infastidiscono.
Detto questo, una tabella degli incontri casuali solitamente
include dei mostri ostili (ma non necessariamente malvagi)
destinati a un combattimento. I mostri seguenti sono
considerati sfide di combattimento appropriate:

+ Un singolo mostro del grado di sfida pari o inferiore al
livello del gruppo.

+ Un gruppo di mostri il cui valore modificato di PE
costituisca una sfida facile, media o difficile per il gruppo,
determinato usando le indicazioni di composizione degli
incontri descritte in precedenza in questo capitolo.

INCONTRI NELLA FORESTA SILVANA

d12 +d8

2 1 belva distorcente

3 1 gnoll signore del branco e 2d4 gnoll

4 1d4 gnoll and 2d4 iene

5 Un boschetto di alberi bruciati. Se i personaggi
setacciano |'area e superano una prova di Saggezza
(Sopravvivenza) con CD 10, trovano una serie di
tracce lasciate dagli gnoll. Seguendo le tracce per
1d4 ore arrivano a un incontro con gli gnoll oppure
trovano i cadaveri pulciosi degli gnoll trafitti da
frecce elfiche.

Incontro

6 1 gufo gigante

7 Una statua ricoperta d'edera che raffigura una
divinita o un eroe elfico.

8 1 driade (50%) o 1d4 satiri (50%)

9 1d4 centauri

10 2d4 esploratori (elfi). Un esploratore porta un
corno e pud usare la sua azione per suonarlo. Se
I'elfo suonail corno all’interno della foresta, si tira
di nuovo su questa tabella. Se il risultato indica un
incontro con mostri, il mostro o i mostri indicati
arrivano entro 1d4 minuti. { nuovi arrivati, ad
eccezione di gnoll, iene, orsigufo e belve distorcenti,
sono amichevoli nei confronti degli esploratori.

2d4 pixie (50%) o 2d4 spiritelli (50%)

d12 + d8

12 1 orsogufo

13 1d4 alci (75%) o 1 alce gigante (25%)

14 1d4 cani intermittenti

15 Una pianta magica con 2d4 bacche luminose. Una
creatura che mangia una bacca diventa invisibile per
1 ora, o finché non attacca o lancia un incantesimo.
Una volta raccolta, una bacca perde la sua magia
dopo 12 ore. Le bacche ricrescono a mezzanotte,
ma se tutte le bacche della pianta vengono raccolte,
la pianta diventa una pianta comune e non produce
pit bacche.

16 Una melodia elfica trasportata da una dolce brezza.

17 1d4 draghi fatati arancioni (75%) o blu (25%)

18 1 druido (elfo). Il druido & inizialmente indifferente
nei confronti del gruppo, ma diventa amichevole se
i personaggi acconsentano a disinfestare la foresta
dagli gnoll.

19 1 treant. Il treant & amichevole se il gruppo include
uno o pill elfi 0 & accompagnato da una creatura
fatata visibile. Il treant & ostile se i personaggi
portano con loro una fiamma libera. Altrimenti
¢ indifferente e non rivela la sua presenza al
passaggio dei personaggi.

Incontro

20 1 unicorno

p—
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CAPITOLO 4: CREARE I PERSONAGGI NON GIOCANTI

N PERSONAGGIO NON GIOCANTE E UN QUALSIASI
personaggio controllato dal Dungeon
Master. I PNG possono essere nemici o
alleati, individui comuni o mostri con un
nome. Includono l'oste locale, il vecchio
mago che vive nella torre ai margini del
paese, il cavaliere della morte che ha

giuratodi distruggere il regno e ildrago che conta le
monete d'oro accumulate nella sua caverna.

Questo capitolo spiega come tratteggiare i personaggi
non giocanti da usare nel gioco. Per le indicazioni su
come generare le schede delle statistiche dei PNG simili
a quelle dei mostri, vedi il capitolo 9, “Il Laboratorio del
Dungeon Master".

CONCEZIONE DEI PNG

Nulla infonde vita alle avventure e alle campagne meglio

di un cast di PNG ben sviluppati. Detto questo, i PNG

del gioco raramente hanno bisogno di una complessita
paragonabile a un personaggio sfaccettato di un romanzo o
di un film. Molti PNG sono soltanto figure di supporto nella
campagna, mentre gli avventurieri sono i protagonisti.

PNG RAPIDI

Un PNG non ha bisogno di statistiche di combattimento,
a meno che non costituisca una minaccia. Inoltre, alla
maggior parte dei PNG bastano una o due qualita per
renderli memorabili. Per esempio, i giocatori non avranno
difficolta a ricordare il fabbro dai modi spicci con il
tatuaggio della rosa nera sulla spalla destra o il bardo
vestito male e con il naso rotto.

PNG NEL DETTAGLIO

Il DM pud dedicare pili tempo ai PNG che svolgono un
ruolo pill importante nelle sue avventure e definire la loro
storia e la loro personalita. Con dieci frasi & possibile
riassumere gli elementi principali di un PNG memorabile,
assegnando una frase a ognuno degli elementi seguenti:

« Occupazione e storia
« Aspetto

« Caratteristiche

« Dote

« Modi difare

« Interazioni con gli altri
. Conoscenze utili

« Ideale

« Legame

« Difetto o segreto

Anche se il materiale che segue si concentra soprattutto
sui PNG umanoidi, modificando qualche dettaglio &
possibile creare anche dei PNG mostruosi.

OCCUPAZIONE E STORIA

Una frase che descrive I'occupazione del PNG e fornisce
una breve sintesi della sua storia o del suo passato. Per
esempio, il PNG potrebbe avere prestato servizioin un
esercito, essere stato incarcerato per un crimine o essersi
dato all'avventura anni fa.

ASPETTO

Una frase che riassume i tratti fisici pilt distintivi del PNG.
I1 DM pub tirare sulla tabella “Aspetto dei PNG” o scegliere
un tratto che sia adatto al personaggio.

AsPETTO DEI PNG

d20 Tratto

1 Gioiello insolito: orecchini, collana, diadema, braccialetti
2 Piercing

3 Abiti sgargianti o esotici

4 Abiti puliti e formali

5  Abiti sporchi e consunti

6 Cicatrice pronunciata

7 Denti mancanti

8 Dita mancanti

9  Occhi di colore insolito (o di due colori diversi)
10 Tatuaggi

11 Voglia

12 Coloreinsolito della pelle

13 Calvo

14  Capelli o barba a trecce

15  Colore insolito dei capelli

16  Tic nervoso all'occhio

17 Naso particolare

18  Postura particolare (gobbo o irrigidito)
19  Straordinariamente bello

20  Straordinariamente brutto

CARATTERISTICHE

I DM non deve tirare i punteggi di caratteristica per i PNG:
gli basta annotare quelle al di sopra o al di sotto della
media (per esempio, una forza notevole o una stupidita
monumentale) e usarle per tratteggiare le qualita del PNG.

CARATTERISTICHE DEI PNG

dé  Caratteristica Alta
Forza—possente, robusto, forte come un bue
Destrezza—snello, agile, aggraziato
Costituzione-—tenace, arzillo, vigoroso

Saggezza—perspicace, spirituale, intuitivo

1

2

3

4 Intelligenza—studioso, colto, indagatore

5

6 Carisma—persuasivo, energico, carismatico

d6é  Caratteristica Bassa

1 Forza—debole, scarno

2 Destrezza—maldestro, pasticcione
3 Costituzione—pallido, malaticcio
4 Intelligenza—tardo, ottuso

5 Saggezza—assente, distratto

6  Carisma—banale, noioso

CAPITOLO 4 | CREARE I PERSONAGGI NON GIOCANTI



DoTE

Una frase che descrive qualcosa che il PNG sa fare in modo
speciale, se esiste. I| DM pud tirare sulla tabella “Doti dei
PNG" o usarla per trarne ispirazione.

Dorti pel PNG
d20 Dote
1 Suona uno strumento musicale
2 Parlavarie lingue fluentemente
3 Straordinariamente fortunato
4  Memoria perfetta
5  Abile con gli animali
6  Abile con i bambini
7 Abile nel risolvere i rompicapi
8  Abile in un gioco
9  Abile nelle imitazioni
10 Grande disegnatore
11 Grande pittore
12 Grande cantante
13 Vince tutte le gare di bevute
14  Falegname esperto
15  Cuoco esperto
16  Esperto di lancio dei dardi e di rimbalzello
17 Giocoliere esperto
18  Abile attore e maestro dei travestimenti
19  Abile danzatore
20  Parlail gergo ladresco

Monbi b1 FARE

Una frase che descrive un modo di fare che rimarra
impresso ai giocatori durante le loro interazioni con il PNG.
I1 DM pud tirare sulla tabella “Modi di Fare dei PNG” o
usarla per trarne ispirazione.

MobDi1 DI FARE DEI PNG

d20 Modo di Fare
1 Tende a cantare, fischiettare o intonare motivetti a

bassa voce
2 Parlainrima o in altri modi particolari
3 Voce molto profonda o stridula
4 Parole strascicate, bleso o balbuziente
5  Scandisce chiaramente ogni sillaba
6 Parla a voce alta
7 Sussurra
8 Usa metafore sofisticate o paroloni
9  Usaspesso la parola sbagliata
10 Usa imprecazioni ed esclamazioni pittoresche
11 Scherza e fa battute in continuazione
12 Tende a fare previsioni di sventura
13 Giocherella con le dita
14 Strabismo
15  Sguardo perso nel vuoto
16 Mastica qualcosa
17 Cammina avanti e indietro
18  Tamburella con le dita
19 Si mangia le unghie
20  Giocherella con una ciocca di capelli o con la barba

CAPITOLO 4 | CREARE 1 PERSONAGGI NON GIOCANT!I

INTERAZIONI CON GLI ALTRI

Una frase che descrive il modo in cui il PNG interagisce
con gli altri, usando la tabella “Tratti di Interazione dei
PNG", se necessario. Il comportamento di un PNG pud
cambiare in base al soggetto con cui interagisce. Per
esempio, una locandiera potrebbe essere amichevole nei
confronti degli ospiti e scortese nei confronti del personale.

TRATTI DI INTERAZIONE DEI PNG

di2  Tratto di2  Tratto
1 Pofemico 7 Onesto
2 Arrogante Testa calda
3 Spaccone 9 Irritabile
4 Scortese 10 Riflessivo
5 Curioso 11 Silenzioso
6 Amichevole 12 Sospettoso

CONOSCENZE UTILI

Una frase che descrive un frammento di conoscenza che
il PNG possiede e che potrebbe essere utile ai personaggi
giocanti. Il PNG potrebbe conoscere qualcosa di banale
come la migliore locanda del paese o di importante come
l'indizio necessario per risolvere un caso di omicidio.

IDEALE

Una frase che descrive un ideale che il PNG ha a cuore

e che governa le sue azioni pitt importanti. I personaggi

giocanti che scoprono l'ideale di un PNG possono usare cid

che hanno scoperto per influenzare il PNG in un'interazione

sociale (come descritto nel capitolo 8, “Condurre il Gioco”).
Gli ideali possono essere collegati all'allineamento, come

mostrato dalla tabella “Ideali dei PNG". I collegamenti con

l'allineamento sono puramente indicativi; per esempio, un

personaggio malvagio potrebbe includere la bellezza tra i

suoi ideali.

Ipearl pel PNG

dé  Ideale Buono
1 Bellezza

2 Carita

3 Bene superiore
4 Vita

5 Rispetto

6  Abnegazione

d6 Ideale Legale
Comunita
Equita
Onore

1

2

3

4 Logica
5  Responsabilita
6

Tradizione

d6  Ideale Neutrale
Equilibrio
Conoscenza
Vivi e lascia vivere

Neutralitd

1

2

3

4 Moderazione
5

6  Popolo

Ideale Malvagio
Dominazione
Avidita

Potenza

Dolore

Castigo
Massacro

Ideale Caotico
Cambiamento
Creativita

Liberta
Indipendenza
Mancanza di limiti
Stravaganza

Altri Ideali
Aspirazione
Scoperta
Gloria
Nazione
Redenzione
Introspezione



. >

LEGAME
Una frase che riassume le persone, i luoghi o gli oggetti
particolarmente importanti per i PNG. La tabella “Legami
dei PNG" offre alcuni suggerimenti generali.

I background dei personaggi nel Player's Handbook
esplorano i legami in maggior dettaglio. I personaggi
giocanti che scoprono il legame di un PNG possono
usare cid che hanno scoperto per influenzare il PNG in
un'interazione sociale (come descritto nel capitolo 8).

LeEcaMI DEI PNG

d10  Legame

Ha un obiettivo di vita personale da raggiungere
Protettivo nei confronti dei suoi familiari
Protettivo nei confronti di colleghi o compatrioti
Fedele a un benefattore, un patrono o un datore
dilavoro

Coinvolto in un interesse romantico

Attirato da un luogo speciale

Protettivo nei confronti di un oggetto dal valore
sentimentale

8 Protettivo nei confronti di un oggetto prezioso
9  Incerca di vendetta

10 Sitira due volte, ignorando i risultati di 10
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DIFETTO O SEGRETO
Una frase che descrive un difetto del PNG (un elemento della
sua storia o della sua personalita che potrebbe essergli di
ostacolo) o un segreto che il PNG cerca di nascondere.

La tabella “Difetti e Segreti dei PNG” fornisce varie idee.
I background del Player’s Handbook possono essere usati
per creare difetti pils dettagliati. I personaggi giocanti che
scoprono il difetto o il segreto di un PNG possono usare cid
che hanno scoperto per influenzare il PNG in un'interazione
sociale (come descritto nel capitolo 8).

DifFeTTI E SEGRETI DEI PNG
d12  Difetto o Segreto

1 Amore proibito o tendenza a innamorarsi faciimente
2 Amantedei piaceri decadenti

3 Arroganza

4 Invidia delle proprieta o del prestigio altrui
5  Aviditaincontrollata

6 Irascibile

7 Ha un nemico potente

8  Fobia specifica

9  Passato scandaloso o vergognoso

10  Crimine segreto o misfatto

11 In possesso di conoscenze proibite

12 Coraggioso fino all'incoscienza

MosTRrRI cOME PNG

I mostri con un nome che svolgono un ruolo significativo
in un'avventura meritano la stessa attenzione di un PNG
umanoide, con tanto di modi di fare, ideali, legami, difetti
e segreti. Se & un beholder genio del crimine a muovere

i fili delle attivita criminali in citt3, meglio non affidarsi
semplicemente al relativo brano del Monster Manual

per descrivere l'aspetto e la personalita della creatura.

11 DM dovra dedicare del tempo a definire un minimo

di background, un vezzo o un aspetto particolare, ma
soprattutto un ideale, un legame e un difetto,



Si prenda come esempio lo Xanathar, un beholder che
gestisce una vasta operazione criminale nella citta di
Waterdeep. Il corpo sferico dello Xanathar & ricoperto
di carne indurita, simile al tatto a uno strato di pietra
lastricata. I suoi tentacoli oculari sono dinoccolati come
le zampe di un insetto e su alcuni di essi sono infilati
degli anelli magici. Lo Xanathar parla in modo lento e
ponderato e preferisce distogliere lo sguardo del suo
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