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Introduzione

Questo manuale & un supplemen-
to che racchiude uno dei piu interes-
santi sistemi di regole ideato per
Dungeons & Dragons, quello delle
abilita generali, che possono essere
utilizzate sia da personaggi giocanti
che da PNG. Le abilita riportate in
guesto volume sono svariate e com-
prendono tutte quelle pubblicate nei
vari supplementi per D&D (dalla
versione originale fino alla Terza E-
dizione) e altre del tutto inedite. La
maggior parte delle abilita possono
essere utilizzate in qualsiasi ambien-
tazione, mentre alcune di esse sono
specifiche dellambientazione di
Mystara e di Spellammer.

Le abilita generali sono capacita
intellettuali, fisiche e spirituali che
servono per caratterizzare e rendere
unico qualsiasi personaggio, e nello
stesso tempo per rendere il gioco piu
completo e realistico.

Le abilita qui presentate sono
davvero molte, alcune finalizzate al
combattimento o all'azione, altre
maggiormente legate alla vita comu-
ne. L’'aspetto interessante sta nel sa-
per scegliere queste capacita non ri-
volgendosi solo a quelle piu utili nel-
le situazioni critiche, ma combinan-
dole con quelle che potremmo defini-
re piu “professionali”. Dopotutto,
ogni avventuriero che si rispetti deve
avere una storia alle spalle, un passa-
to in cui abbia imparato non solo a
schivare frecce o a riconoscere og-
getti magici, ma anche a fabbricare
utensili, a filare o a cucinare.

Nella maggioranza dei casi, le a-
bilitd possono essere scelte da chiun-
gue senza restrizioni, ma sarebbe
meglio seguire una logica di realismo
invece di optare solo per quelle che
aiutano a diventare sempre piu poten-
ti in combattimento (questo € un con-
siglio spassionato e non una regola, a
meno che il DM non decida in tal
senso). La descrizione di ogni abilita
si divide in:

* Nome dell'abilita

» Descrizione dell'abilitd con ri-
mandi a determinati supplementi
per applicazioni particolari.

e Restrizioni alluso dell'abilita

chi puo usare una determinata ca-

pacita, i punteggi minimi per ac-

quisirla, dove e diffusa, dove si
puo imparare e quanto tempo oc-
corre. Qui viene indicata anche

I'eventuale caratteristica associata
alla Prova Pratica o a quella Teo-
rica (se diversa dalla caratteristica
primaria). In mancanza di restri-
zioni, l'abilita & accessibile a tutti
in qualsiasi luogo. Ove esplicita-
mente indicato, I'abilita puo esse-
re usata anche da chi non & adde-
strato, con una penalita di base al-
la sua prova.

» Sinergie con altre abilita chi
possiede determinate abilita col-
legate tra loro ottiene bonus sup-
plementari a ciascuna. Se sono
menzionate piu abilita collegate e
le si possiede tutte, il bonus si ot-
tiene piu volte.

Caratteristiche del
Personaggio

Nel sistema di gioco di D&D,
ogni essere ¢ caratterizzato da sei va-
lori che ne definiscono il fisico, lo
spirito, lintelletto e la forza di vo-
lonta: Forza, Destrezza e Costituzio-
ne per la parte fisica; Intelligenza,
Saggezza e Carisma per quella intel-
lettuale e spirituale. Ognuna di que-
ste sei caratteristiche & legata al
mondo circostante, e su ciascuna di
esse si basano le abilita generali che
il personaggio puo apprendere.

Al fine di comprendere meglio la
relazione che intercorre tra le abilita
e le caratteristiche, e di riuscire a ca-
pire a quale caratteristica attribuire
una nuova abilita (nel caso se ne vo-
gliano inventare altre), vengono ora
descritte sommariamente le sei carat-
teristiche sopraccitate, per evidenzia-
re il loro campo di interesse.

Forza: misura la forza muscolare e
la prestanza fisica del personaggio.
Destrezza: misura la coordinazione,
I'agilita, I'equilibrio, la rapidita di
mano e i riflessi del personaggio.
Costituzione: misura la resistenza, la
tempra e la salute del personaggio.
Intelligenza: misura la creativita, la
capacita di apprendimento, di memo-
ria e di ragionamento del soggetto.
Saggezza:misura il buon senso, la
forza di volonta, l'intuito, la perspi-
cacia e il sesto senso del soggetto.
Carisma: misura la capacita persua-
siva, l'autorita, la forza della perso-
nalita e dello spirito, il magnetismo e
il fascino del personaggio.
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Abilita Iniziali

Un personaggio di 1° livello di-
spone di 4 abilita generali, piu un to-
tale di abilith extra date dal bonus di
Intelligenza. Ad esempio, se il suo
punteggio di Intelligenza é di 13-15
(bonus +1), potra avere un’abilita e-
xtra per un totale di cinque, mentre
con un punteggio di 16-17 (+2) ne
acquisira due, per un totale di sei. Se
I'Intelligenza & piu bassa della media
(8 0 meno), le abilita generali di un
principiante saranno comunque 4.

Oltre alle quattro abilita iniziali e
a quelle dovute all’eventuale intelli-
genza superiore alla media, i perso-
naggi appartenenti ad alcune razze
particolari godono anche di abilita
bonus, caratteristiche della loro natu-
ra. Inoltre, ogni classe di appartenen-
za concede al personaggio una o piu
abilita gratuite, oltre a quelle obbli-
gatorie (fare riferimento alla sezione
Classi, Razze e Abilita appropriate

Sarebbe opportuno che, alla crea-
zione del personaggio, il giocatore
scegliesse almeno un’abilita relativa
ad un mestiere o ad un tipo di arti-
gianato, in particolare se il suo PG
deriva da una famiglia di bassa estra-
zione sociale, che indicherebbe la sua
occupazione prima di diventare un
avventuriero. Questa non & una rego-
la (@ meno che il DM non la imponga
come tale), ma serve a rendere il per-
sonaggio piu credibile.

Usare le Abilita

Come gia detto, ogni abilita gene-
rale & basata su una delle caratteristi-
che primarie del personaggio: Forza,
Intelligenza, Saggezza, Destrezza,
Costituzione e Carisma. Quando le
circostanze lo richiedono, il Master
chiede, o permette, al giocatore di ti-
rare 1d20 e di confrontare il risultato
(dopo aver applicato tutti i possibili
bonus o penalita) col punteggio ri-
chiesto dalla capacita (di solito € il
valore della caratteristica ad essa col-
legata): se il risultato € uguale o infe-
riore al valore dell'abilita, allora
I'azione che il personaggio stava cer-
cando di compiere ha successo, vice-
versa, fallisce piu 0 meno clamoro-
samente (asseconda della differenza
fra numero richiesto e numero otte-
nuto). Un risultato di 20 & sempre un



fallimento critico, indipendentemente
dal valore richiesto.

In alcuni casi, € opportuno ese-
guire una prova di abilita o di carat-
teristica contrapposta: cio significa
che per riuscire in una determinata
impresa occorre far meglio di qual-
cun altro che si sta opponendo allo
sforzo del soggetto (ad esempio un
ladro che vuole liberarsi dalle corde

annodate da una guardia, o una spia

che cerca di mentire ad un inquisito-
re). In tal caso, chi riesce nella prova
col maggiore scarto vince la prova
contrapposta. Se nessuna delle du

Nel caso dei semi-umani, supera-
to il livello del titolo il personaggio
ottiene una nuova abilita ogni
600.000 PE (indipendentemente dal
livello raggiunto).

Gradi di padronanza delle
Abilita

La seguente tabella illustra le dif-
ferenze esistenti fra i vari valori di
abilita che si possono ottenere, in
termini di grado di padronanza della
capacita e di azioni possibili:

parti riesce o in caso di pareggio non
accade nulla e la situazione rimane

Valore
Abilita

Tipo di Prestazione

immutata.

Migliorare le Abilita

3-5 | Scarsa padronanza.
Puo effettuare semplici pre-
stazioni (che non richiedong

una prova), e spesso fallisce.

| punteggi richiesti per le varie
abilita possono essere migliorati
semplicemente scambiando la sceltg
di un’abilita con un bonus in un’altra,

Discreta padronanza.

E competente nel proprio
campo, ma Spesso non ries
nelle situazioni difficili.

Le

aumentando di fatto il valore
dell'abilita rispetto alla caratteristica
Su cui si basa. Per ogni capacita a cu
si rinuncia si ottiene un bonus di +2

9-12 | Buona padronanza.
Fa sempre un buon lavoro,
puo insegnare ad altri, e spd

so riesce in imprese difficili.

da attribuire ad una qualsiasi fra le
altre abilita rimanenti.

Esempio: Setara, Saggezza 13,
desidera essere una addestratrice d
cavalli di buon livello. Avrebbe dirit-
to a quattro abilita come tutti i prin-

13-15 | Eccellente padronanzaPuo
insegnare ad apprendisti con
una minima esperienza, qudsi
sempre trova lavoro nel pro
prio campo, e spesso riesce

nei compiti piu difficili.

cipianti di media intelligenza, ma
dopo aver scelté\ddestrare cavalli

decide di scambiare due delle suc-
cessive abilita per aumentare il suo
punteggio nella prima. Ora, grazie al

16-17 | Superba padronanza.
Puo insegnare ai maestri, trg
va sempre lavoro nel suo
campo e molto spesso realiz

za imprese difficili.

bonus di +4 il suo valore come adde-
stratrice di cavalli & 17, e pud sce-
gliere I'ultima abilita rimanente.

N.B.: se il punteggio di una carat-
teristica cresce o diminuisce, anche il
valore delle abilita ad essa connesse
aumenta o decresce parimenti.

Genio.
Puo insegnare anche ai mag
stri piu esperti, riesce sempie
a trovare lavoro. Pud agire in
qualita di esperto e usa il

proprio talento con risultati
incredibili (produce capola-
vori unici nel suo genere).

180
piu

Acquisire Nuove Abilita

Man mano che un personaggio
avanza di livello, esso pud imparare
altre abilita o migliorare quelle che
gia possiede. Tutti i personaggi ot-
tengono una nuova capacita ogni
quattro livelli d’esperienza, e ogni
nuova scelta, come gia detto, pud es-
sere usata per aumentare il valore di
un’abilita gia acquisita invece di uti-
lizzarla per apprenderne una nuova.
Oltre il 36° livello, i personaggi ac-
quistano una nuova abilita ogni
400.000 PE ulteriori.

Le Abilita e il Master

E il Master che decide quando un
giocatore puo effettuare una prova di
abilita, ed e Iui che ne decide gli ef-
fetti in ultima istanza. Il DM non do-
vrebbe permettere ai giocatori di tira-
re dadi in continuazione, ma solo nei
momenti piu critici. Ad esempio, un
gruppo di cacciatori dovrebbe effet-
tuare una prova peBeguire tracce
all'inizio della battuta e in seguito so-
lo quando la situazione cambia (la
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preda attraversa un ruscello, il sole
tramonta, inizia a piovere, ecc.).

Il Master decide quanto tempo
trascorre effettivamente mentre il PG
effettua il suo tentativo. Il tempo oc-
corrente per cercare una traccia su un
certo tipo di terreno potrebbe essere
di circa 30 secondi, mentre per fab-
bricare un buon arco potrebbe volerci
anche un giorno intero.

Ci sono due cose che il DM deve
tenere presente quando entrano in
gioco le abilita generali. In primo
luogo, molte di esse vanno usate solo
nei confronti dei PNG. Un giocatore,
ad esempio, non pud convincerne un
altro semplicemente con una prova di
Persuasione In secondo luogo, Il
Master non deve mai permettere ad
un giocatore di abusare delle proprie
abilita per ottenere dei risultati assur-
di, e dovrebbe ignorare o penalizzare
chiunque dovesse insistere con que-
sto atteggiamento; d'altro canto do-
vrebbe invece premiare quelli che
usano le loro abilita con acume.

Artigianato e Mestieri

Le cosiddette abilita di artigiana-
to producono una categoria di oggetti
ben determinata, tramite I'esecuzione
di una serie di operazioni codificate e
memorizzate. Ogni tipo di artigianato
si ricollega a procedure meccaniche
che il soggetto ha imparato tramite
'apprendistato, ma quando si tratta
di metterle in pratica occorre una
buona manualitd e un’ottima coordi-
nazione tra occhio, mente e mano.
Percido le abilita di artigianato sono
sempre associate all'lntelligenza, ma
ognuna € anche correlata ad una ca-
ratteristica fisica (Forza o Destrezza)
che indica la realizzazione pratica
dell'opera. Questo indica ad esem-
pio, che non necessariamente una
persona molto forte sara un ottimo
scultore se difetta nella valutazione
della forza da applicare ad ogni col-
po, cosi come un genio della teoria
metallurgica non sara mai un ottimo
fabbro se non ha anche la forza e la
resistenza per lavorare i metalli. Co-
me si pud quindi rendere all'interno
del gioco questa complessita?

La regola adottata in questo ma-
nuale in realta € semplice. Quando si
tratta di valutare un’opera realizzata
per stabilirne il valore o eventuali di-
fetti, occorre fare una Prova Teorica
prendendo come riferimento il valore



dell'Intelligenza . Quando invece
occorre realizzare concretamente
l'oggetto, bisogna effettuare una
Prova Pratica, prendendo come rife-
rimento la media tra la caratteristica
pratica e [IIntelligenza. Eventual
modificatori aggiunti in base al mi-
glioramento dell'abilita si applicano
a entrambe le prove.

Esempio: Rolf il nano (Int 12,
For 16) e un ottimo fabbro, tanto che
ha speso nell'abilita ben due “slot”
per migliorarla, ottenendo un bonus
di +4. Se Rolf deve realizzare un
nuovo martello, dovra effettuare una
Prova Pratica prendendo come rife-
rimento 14, cioé la media tra Forza
(16) e Intelligenza (12), e aggiun-
gendo il bonus di +4 (Rolf & certo di
riuscire a realizzare quasi sempre de-
gli ottimi attrezzi). Se invece dovesse
valutare il valore di un martello fatto
da altri o identificarne i difetti, do-
vrebbe fare una Prova Teorica, pren-
dendo il valore dell'Intelligenza (12)
e il bonus di +4.

In caso di fallimento della prova
di abilita relativa alla creazione o ri-
parazione di un oggetto, il personag-
gio ha creato un oggetto difettoso,
oppure ha impiegato il doppio del
tempo per riparare l'oggetto (vedi
regole per riparare i Punti Danno nel
Tomo della Magia di Mystara — Vo-
lume 3. | difetti di fabbricazione va-
riano asseconda dell’'oggetto, a di-
screzione del DM (ad esempio
un’armatura puo offrire una prote-
zione inferiore al solito o avere meno
Punti Danno, un’arma puo avere un
malus al colpire o ai danni a causa
del cattivo bilanciamento, e cosi via).

E possibile evitare di effettuare
una prova pratica di artigianato se il
lavoratore prende tutte le precauzioni
per evitare errori durante la lavora-
zione. In tal caso, la prova riesce au-
tomaticamente ma il tempo di crea-
zione e raddoppiato, poiché il sog-
getto ha preferito eseguire I'opera
con piu calma per controllare ogni
passaggio ed evitare di sbagliare.

Di seguito si riportano tutte le a-
bilita di Artigianato, elencando ab-
breviata con una sigla (For = Forza,

! 'abilita Valutare & associata alla Sag-
gezza poiché si basa su una prima im-
pressione e sul buon senso del personag-
gio, piuttosto che sulla competenza e
sull’esperienza relativa all’oggetto da va-
lutare (che invece prevederebbero una
prova di Intelligenza, come avviene nel
caso dell’artigianato).

Des = Destrezza) la caratteristica as-
sociata per la prova pratica.

ARTIGIANATO
Armaiolo(For)

Bottaio (For)

Calzolaio(For)
Canestraio(Des)
Carpentiere(For)
Carradore(For)
Ceramista(Des)
Cordaio(Des)

Costruire macchine da gueri@#or)
Costruire reti(Des)
Costruire strumenti musicalDes)
Fabbricare armi da fuocgFor)
Fabbricare armi da tiro(For)
Fabbricare proiettili(Des)
Fabbro (For)
FalegnamgFor)

Filare (Des)

Gioielliere (Des)

Intagliare il legno(Des)
Lavorare l'argilla (For)
Lavorare le conchigli€For)
Lavorare il vetro(Des)
Muratore (For)
Pellettiere(Des)

Pipaio (Des)

Sarto(Des)

Scolpire(For)

Sellaio(For)

TesserdDes)
Verniciare(For)

| cosiddetti mestieri indicano in-
vece occupazioni in cui la messa in
pratica di determinate conoscenze o
consuetudini bastano a produrre og-
getti o servizi, senza bisogno di effet-
tuare prove pratiche (e#égricoltu-
ra), oppure in cui determinate capa-
cita legate a caratteristiche fisiche
non producono oggetti ma rendono
un servizio (esCocchierd. | mestie-
ri sono quindi attivita variegate, e a
volte possono coinvolgere abilita le-
gate a Intelligenza (memoria) e Sag-
gezza (intuito, buon senso), oppure
solo a Forza e Destrezza (nel caso
producano servizi ma non oggetti).

Di seguito si riportano alcuni e-
sempi dei mestieri piu comuni, con
annesse le capacita richieste per
quelle occupazioni.

MESTIERI

Agricoltore: Agricoltura (Int)
Alchimista: Alchimia (Int), Tossico-
logia (Int)

Addestratore: Addestrare animali o
mostri (Car)

Allevatore / Pastore / Mandriana
Allevare animali(Int)

Artigliere : Artigliere (Int) o Ricari-
care armi d’assedigDes)

Avvocato: Codici e Legg(Int), Per-
suasiongCar)

Becchino / Imbalsamatore / Tassi-
dermista: Tanatologia(Int)
Bibliotecario: Biblioteconomig(int)
Birraio / Viticoltore : Esperto in be-
vande(Int), Agricoltura (Int)
Boscaiola Boscaiolo(Int)

Burocrate / Ministro: Burocrazia
(Int), Codici e Legg(Int)

Cacciatore Cacciare (Sag), Co-
struire trappole(int)

Carbonaio: Carbonaio(Int)

Cartaio: Cartaio (Int)

Cartografo: Cartografia(Int)
Ciambellanao: Etichetta(Int), Politi-
ca(Int)

Cocchiere Cocchiere(For)
Contabile: Contabilita e finanzdint)
Costruttore / Muratore : Ingegneria
edile (Int) o Muratore (Int)
Crittografo : Crittografia (Int)
Cuoca Arti domestichglnt)
Diplomatico: Codici e Leggi(Int),
Etichetta(Int), PersuasiongCar)
Dispensiere ConservargInt)
Erborista: Erboristeria (Int), Orti-
coltura (Int)

Facchino/Bracciante Muscoli(For)
Falconiere Falconeria(Car)
Falsario: ContraffaziongInt)
Giardiniere: Orticoltura (Int)
Giudice / Magistrato: Codici e Leg-
gi (Int), Percepire ingann{Sag)
Giullare / Acrobata: Giocoliere
(Des), Intrattenere (Car), Equilibrio
(Des) oAcrobazia(Des)

Guaritore / Medico: Guarire (Sag),
Medico(Int) o Pranoterapia(Car)
llluminatore : llluminatore (Int)
Ingegnere navale Ingegneria nava-
le (Int) oIngegneria aeronaval@ént)
Insegnante / Precettore Insegnare
(Car) e varie Conoscenze (Int)
Interprete / Traduttore : Parlare e
Leggere una lingudint)

Inventore: Costruire marchingegni
(Int), Fisica fantasticaSag)
Levatrice: Levatrice (Int), Guarire
(Sag)

Maggiordomo: Etichetta (Int), Arti
domestichgin)



Marinaio: Marinaio (Int) o Aviere
(Int), Equilibrio (Des)

Medium: Psicometria(Sag) oSpiri-
tismo(Sag)

Mendicante: Faccia tosta(Car)
Mercante: Contabilita e Finanza
(Int), Conoscenza del mercatint),
Contrattare(Car)

Militare / Soldato: Militare (Int)
Minatore: Minatore (Int)

Musicista: Comporre musica(lnt),
SuonargDes)

Navigatore / Nostroma Navigazio-
ne (Acque o Flogisto o Spazight)
Oste Esperto in bevandént), Arti
domestich€Int)

Pescatore Pescarg(Int)

Pittore: Dipingere(Des)

Politico / Cortigiano / Diplomatico:
Politica (Int), Codici e Legg{Int)
Pompiere Spegnere fuocHint)
Saggio almeno tre Conoscenze (Int)
Scriba / Amanuense Leggere una
lingua (Int), Calligrafia (Int)
Scrittore / Poeta Comporre opere
scritte (Int), Letterato(Int)

Siniscalco / Balivo Codici e Leggi
(Int), Contabilita e Finanzdint)
Teologa Religione(Int), Filosofia e
Logica(Int)

Tintore: Tingere(Int)

Torturatore : Torturare (Int)
Trovatore / Menestrello: Miti e
Leggende (Int), Suonare (Des) o
Cantare(Car) olntrattenere(Car)
Ufficiale militare: Militare (Int),
Strategia e Tattica(Int), Autorita
(Car) oCanti di marcia(Car)
Veggente Divinazione(Int)
Veterinario: Guarire (Sag), Veteri-
naria (Int)

Conoscenze e Scienze

Le cosiddette abilith di Cono-
scenza sono associate all'lntelligenza
e si riferiscono ad una grande varieta
di informazioni relative a un deter-
minato argomento che vengono ap-
prese tramite lo studio e in parte tra-
mite I'esperienza empirica € memo-
rizzate per essere riutilizzate.

All'interno delle Conoscenze so-
no poste anche le cosiddette “Scien-
ze”, ovvero conoscenze relative a
campi del sapere codificato che han-
no applicazioni pratiche, cioé posso-
no essere sfruttate per produrre cam-
biamenti nel mondo empirico o faci-
litare determinati compiti.

Di seguito vengono elencate per
comodita tutte le abilita di Cono-
scenza presentate in questo manuale.

CONOSCENZE

Araldica, Archeologia, Codici e
Leggi, Conoscenza dei mostri, Cono-
scenza della comunita, Conoscenza
della Malavita, Conoscenza della
natura, Conoscenza delle Eredit3,
Conoscenza del mercato, Conoscen-
za del Mondo degli Spiriti, Cono-
scenza del Popolo Fatato, Cono-
scenza della Sacra Reliquia, Cono-
scenza dei sigilli, Contabilita e Fi-
nanza, Demonologia, Dracologia,
Geografia, Geografia planare, Leg-
gere una lingua, Linguistica, Magia
arcana, Magia divina, Maestro di
duello, Meteorologia, Miti e Leggen-
de, Negromanzia, Parlare una lin-
gua, Planetologia, Politica, Religio-
ne, Storia.

SCIENZE

Alchimia, Astronomia, Crittografia,

Erboristeria, Filosofia e Logica, Fi-

sica fantastica, Geologia, Ingegneria
(aerospaziale; edile; navale; sotter-
ranea), Matematica e Geometria,
Medicina, Metallurgia, Psichiatria,

Strategia e Tattica, Tanatologia,
Tossicologia, Veterinaria

Arti

Le cosiddette “Arti” si riferiscono
ad abilita legate ad una delle nove ar-
ti riconosciute, che perd possono es-
sere associate a qualsiasi caratteristi-
ca. Di seguito vengono elencate per
comodita tutte le abilitd relative alle
arti (e la relativa caratteristica):

Calligrafia: Calligrafia (Int)

Canto: Cantare(Car)

Danza: Danzare(Des)

Musica: SuonargDes),Comporre
musica(Int)

Pittura: Dipingere(Des)
Poesia/ProsaComporre opere scrit-
te (Int)

Scultura: Scolpire(Int/For)

Teatro: Intrattenere(Car)

Classi, Razze e Abilita ap-
propriate

| giocatori sono liberi di scegliere
le abilita dei loro personaggi, ma &
compito del DM fare in modo che
gueste siano in qualche modo attinen-
ti con la cultura e il modo di vivere
tipico delle loro razze. Per questo,
per ogni classe o razza giocabile oc-
corre scegliere determinate capacita
direttamente collegate alla propria
cultura o alle attitudini razziali.

Qui di seguito sono elencate le
classi e le razze disponibili ai gioca-
tori nellambientazione di Mystara.
Al fianco del nome di ogni classe o
razza é indicato in maniera abbrevia-
ta il supplemento in cui compare (si
veda l'appendice finale per la lista
degli acronimi dei manuali di Mysta-
ra). Si elencano poi le abiliBonus
(che il personaggio acquisisce gratui-
tamente in quanto attitudini razziali o
in base alla sua carriera), queld-
bligatorie (che il personaggio deve
possedere) e queléonsigliate(cioe
tipiche ma non indispensabili per
quella classe o razza), ciascuna se-
guita dall’'abbreviazione della carat-
teristica a cui & associata.

Nota: queste sono indicazioni genera-
li. Laddove un qualsiasi supplemento
ufficiale per Dungeons & Dragons
(come gli Atlanti) riporti altre abilita
obbligatorie o consigliate per i per-
sonaggi provenienti da zone specifi-
che o appartenenti a classi particolari
di razze, il DM ed i giocatori potran-
no far riferimento ad esse.

CLASSI

ASCETA [TdMM]

Bonus: Magia divina(Int)
Obbligatorie: Religione(Int)
Consigliate: Concentrazione(Sag)
Ferrea Volonta(Sag) Metabolismo
rallentato (Cos) PersuasiongCar),
Sopravvivenza (Sag), Resistenza
(Cos) Percepire ingann{Sag)

BARDO [TdMM]

Bonus: Ascoltare(Sag),Magia divi-
na (Int), PersuasiongCar)
Obbligatorie: Intrattenere (Car),
Raccogliere informazion{Car), Re-
ligione (Int)

Consigliate: Cantare(Car), Compor-
re musica (Int), Concentrazione
(Sag) Danzare(Des) Fingere(Car),
Letterato(Int), Miti e Leggendé€int)



CAMPIONE CONSACRATO

[RC e TdMM]

Bonus: Istinto combattivqDes)
Obbligatorie: Magia divina(Int), Re-
ligione (Int) e un’abilita di Forza
Consigliate: Allerta (Des) Arti mar-
ziali difensive(Des) Arti marziali of-
fensive (For), Cavalcare(Des), Co-
mando (Car), Coraggio (Sag), Mu-
scoli (For), ResistenzgCos), Senso
del pericolo (Sag), Sorpresa(Des),
Strategia e Tatticdint)

CHIERICO [RC]

Bonus: Magia divina(Int) e altre a-
bilitd in base allimmortale venerato
[vedi Codex Immortalis
Obbligatorie: Religione(Int)
Consigliate: Codici e Leggi (Int),
Concentrazione(Sag) Conoscenza
della comunita (Int), Divinazione
(Int), Guarire (Sag), Incantesimo i-
narrestabile(Car),Percepire inganni
(Sag) PersuasiongCar)

CUSTODE DELLA RELIQUIA

[RC, GAZ5, GAZ6, GAZ8, TdMM]
Bonus: Magia divina(Int) e altre a-
bilita in base allimmortale venerato
[vedi Codex Immortalis
Obbligatorie: Religione(Int), Cono-
scenza della Sacra Reliquint)
Consigliate: Codici e Leggi (Int),
Concentrazione(Sag) Divinazione
(Int), Guarire (Sag), Percepire in-
ganni(Sag) Storia(Car)

DRuIDO [RC e TdMM]

Bonus: Magia divina (druidica)Int)

e altre abilita in base al tipo di habitat
del druido e alla divinita venerata [v.
TdMM e Codex Immortalis
Obbligatorie: Conoscenza della na-
tura (Int), Erboristeria (Int), Religio-
ne: Druidismo (Int), Sopravvivenza
(Sag)

Consigliate: Accendere il fuoco
(Des),ConcentraziondSag), Cono-
scenza dei mostrfint), Empatia a-
nimale (Car),Guarire (Sag),Orticol-
tura (Int), ResistenzgCos), Veteri-
naria (Int),

GIUSTIZIERE ARCANO [TdMM]
Bonus: Schivareg(Des)

Obbligatorie: Fingere(Car)
Consigliate: Acrobazia(Des) Aller-
ta (Des) Artista del combattimento
(Des), Artista della fuga(Des), Ca-
muffare (Sag) Movimento furtivo
(Des), Nasconders(Des), Senso del
pericolo (Sag),SorpresaDes)

GUARDABOSCHI [DotE — Forester]
Bonus: Allerta (Des) Magia arcana
elfica (Int)

Obbligatorie: Conoscenza della na-
tura (Int), Religione: llsundal(Sag),
Seguire tracc€Sag)

Consigliate: Camminare sugli alberi
(Des), Erboristeria (Int), Fuoco ra-
pido (Des),Geografia(Int), Guarire
(Sag), Istinto combattivaDes), Mo-
vimento furtivo(Des), Riflessi pronti
(Des), Senso del pericol¢Sag) So-
pravvivenzgSag)

GUERRIERO [RC]

Bonus: Istinto combattivdDes)
Obbligatorie: un’abilita di Forza
Consigliate: Affrontare una carica
(For), Allerta (Des) Artista del com-
battimento (Des), Azzuffarsi (For),
Cavalcare(Des), Frenesia combatti-
va (For), Intimidire (For), Lottare
(For), Militare (Int), Muscoli (For),
Resistenza (Cos), Riflessi pronti
(Des), Sorpresa(Des), Strategia e
Tattica(Int)

GUERRIERO ARCANO [TdMM]
Bonus: Istinto combattiv@Des)
Obbligatorie: Magia arcana(Int) e
un’abilita di Forza

Consigliate: Allerta (Des) Cavalca-
re (Des), ConcentraziongSag), In-
timidire (For), Muscoli (For), Senso
del pericolo(Sag),SorpresaDes)

LADRO [RC]

Bonus: Schivarg(Des)

Obbligatorie: Fingere(Car)
Consigliate: Acrobazia(Des) Aller-
ta (Des) Ambidestro(Des), Arma
improvvisata(Des) Artista del com-
battimento (Des), Camuffare (Sag)
Conoscenza della Malavita(Int),
Contraffazione(Int), Costruire trap-
pole (Int), Fintare (Des), Osservare
(Sag) Sorpresa(Des) Tossicologia
(Int), Valutare(Sag)

M AESTRO DEI SIGILLI (HAKOMON )
[GAZ12 e TdMM]
Bonus: Conoscenza dei sigil{int)
Obbligatorie: OsservargSag)
Consigliate: Concentrazione(Sag),
Erboristeria (Int), Magia arcana
(Int), Magia divina(Int), Robustezza
(Cos), Senso del pericolo(Sag)
qualsiasi Conoscenza (Int)

MAESTRO HIN [GAZ8 e TdMM]
Bonus: Magia divina(Int)
Obbligatorie: Autorita (Car), Reli-
gione: Culto degli Alti Ero{Int)
Consigliate: Concentrazione(Sag),
Conoscenza della natur@nt), Em-
patia animale (Car), Erboristeria
(Int), Guarire (Sag), Orticoltura
(Int), Seguire traccéSag),Sopravvi-
venza(Sag),Veterinaria(Int)

MAGO [RC]

Bonus: Magia arcana(Int)
Obbligatorie: una Conoscenzant)
Consigliate: Alchimia (Int), Concen-
trazione (Sag) Incantesimo inarre-
stabile (Car), Meditazione(Sag) Na-
scondere lincantesim@Des) qual-
siasi Conoscenza (Int)

MAGO SELVAGGIO (WOKAN)

[GAZ10, PC1, PC2, PC3, HW, TdMM]
Bonus: Magia arcana(Int)
Obbligatorie: OsservargSag)
Consigliate: Alchimia (Int), Autorita
(Car), Conoscenza dei mostri: Primo
(Int), Conoscenza della natui@nt),
Concentrazione(Sag) Erboristeria
(Int), ResistenzgCos), Sesto Senso

(Sag)

M ERCANTE AVVENTURIERO

[GAZ11]
Bonus: Contrattare(Car)
Obbligatorie: Contabilita e Finanza
(Int), Valutare(Sag)
Consigliate: Codici e Leggi (Int),
Conoscenza della comunitdint),
Conoscenza del mercat@nt), Eti-
chetta(Int), Percepire ingann{Sag),
PersuasiongCar), Politica (Int)

MisTico [RC]

Bonus: Arti marziali difensivgDes)
Arti marziali offensiveFor)
Obbligatorie: Acrobazia(Ds), Aller-
ta (Ds), Religione: Misticismdlnt)
Consigliate: Arma  improvvisata
(Des),Ferrea volonta(Sag) Guarire
(Sag),Istinto combattivo(Des), Me-
tabolismo rallentato(Cos) Lottare
(For), Resistenza(Cos) Schivare
(Des),Sesto Seng®ag)

PASTORE DI RAD [GAZ3 e TdAMM]
Bonus: Magia arcana(Int)
Obbligatorie: Meditaziong(Sag),Re-
ligione: Rad(Int)

Consigliate: Concentrazione(Sag)
Ferrea volonta(Sag) Guarire (Sag),
Ipnotizzare(Car), Occhio della men-
te (Sag), Pranoterapia (Car), Viag-



gio onirico (Sag) qualsiasi Cono-
scenza o Scienza (Int)

PRINCIPE M ERCANTE

[GAZ9 e TdMM]
Bonus: Contrattare(Car)
Obbligatorie: Magia arcana (Int),
Marinaio (Int) o un Artigianato (Int)
Consigliate: Autorita (Car), Carto-
grafia (Int), Codici e Leggi(Int),
Concentrazione(Sag) Conoscenza
del mercato(Int), Contabilita e Fi-
nanza(Int), Equilibrio (Des) Navi-
gazione: acqu€lnt), Nuotare (For),
Percepire inganni (Sag), Politica
(Int), Valutare(Sag)

SCIAMANO

[GAZ10, PC1, PC2, PC3, HW, TdMM]
Bonus: Magia divina(Int) e altre a-
bilitd in base allimmortale venerato
[vedi Codex Immortalis
Obbligatorie: Religione(Int)
Consigliate: Concentrazione(Sag)
Conoscenza della comuni¢nt), Di-
vinazione (Int), Erboristeria (Int),
Guarire (Sag),Miti e LeggenddInt),
PersuasiongCar)

SCIAMANO OMBRA [GAZ 13, TdMM]
Bonus: Magia divina(Int)
Obbligatorie: Religione: Rafie(Int),
Senso della direziong&ag)
Consigliate: Concentrazione(Sag)
Conoscenza della comuni¢nt), Di-
vinazione(Int), Guarire (Sag), Per-
cepire inganni (Sag) Persuasione
(Car), Storia: elfi del’'ombra(Int)

SCIAMANO SPIRITUALE
[GAZ 12 e TdMM]

Bonus: Conoscenza degli Spiriti
(Int), Sesto Seng®ag)
Obbligatorie: Magia sciamanica

(Int), Religione: Sciamanismnt)
Consigliate: Autorita (Car), Codici e
Leggi (Int), Concentrazione(Sag)
Conoscenza della comunitdint),
Conoscenza della naturéint), Em-
patia animale(Car), Geografia(Int),
Guarire (Sag), Percepire inganni
(Sag) PersuasiongCar), Spiritismo
(Sag)

STREGONE (WICCA) [TdMM]

Bonus: Incantesimo inarrestabile
(Car)

Obbligatorie: Concentraziong€Sag)
Consigliate: Empatia animalgCar),
Magia Arcana (Int), Osservare
(Sag), ResistenzgCos), Robustezza
(Cos), Senso del pericol¢Sag), Se-

sto SensdSag), qualsiasi Conoscen-
za (Int)

TALTOS [TdMM]

Bonus: Istinto combattivqDes), Se-
sto Sens¢Sag)

Obbligatorie: Conoscenza degli Spi-
riti (Int), Magia sciamanica(Int),
Religione: Sciamanismdint), una
qualsiasi abilita di Forza
Consigliate: Allerta (Des), Cono-
scenza della comunit@nt), Empatia
animale(Car), Geografia(Int), Gua-
rire (Sag), Percepire inganni(Sag)
Senso del pericolfSag)

VIRTUOSO [TdMM]

Bonus: Comporre musicéint)
Obbligatorie; Costruire strumenti
musicali (Int), Suonare(Des), Imita-
re suoni(Int)

Consigliate: Allerta (Des), Ascoltare
(Sag), Cantare (Car), Concentrazio-
ne (Sag), Intrattenere (Car), Osser-
vare (Sag) qualsiasi Conoscenza

RAZZE

ARANEA [SCS]

Obbligatorie: Magia arcana(Int)
Consigliate: Allerta (Des), Allevare
ragni (Int), Equilibrio (Des),Fingere
(Car), Movimento furtivo(Des), Na-
scondersi (Des), Osservare (Sag),
Senso del pericoldSag), Sorpresa
(Des), qualsiasi Conoscenza (Int)

ARPIA [PC2]

Bonus: Cantare(Car)

Obbligatorie: Senso della direzione
(Sag)

Consigliate: Combattere in volo
(Des), Empatia animale(Car), Fin-
gere (Car), Schivare (Des), Seguire
tracce (Sag), Sfrecciare: aria(Des),
SopravvivenzgSag),SorpresaDes)

BROWNIE [PC1]

Bonus: Movimento furtivdDes)
Obbligatorie: Arti domestiche(Int),
Nasconders(Des)

Consigliate: Allerta (Des), Bere al-
colici (Cos),Cantare(Car),Cavalca-
re coltpixy(Des) Esperto in bevande
(Int), SopravvivenzgSag), qualsiasi
Artigianato

BUGBEAR [GAZ10]

Obbligatorie: SorpresaDes)
Consigliate: Allerta (Des),Azzuffarsi
(For), Duro a morire(Cos),Cacciare
(Sag), Fiutare (Sag), Frenesia com-
battiva (For), Intimidire (For), Istinto
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combattivo(Des),Movimento furtivo
(Des)

CAMALEONTIDE (WALLARA ) [OHP]
Bonus: Orientamentq Sag)
Obbligatorie: Miti e Leggende wal-
lara (Int)

Consigliate: Accendere il fuoco
(Des),Conoscenza della natug@nt),
Empatia animale(Car), Geografia
(Int), Movimento furtivo(Des), Reli-
gione: sciamanismo wallara(int),
Segnalazione: simboli wallaréint),
SopravvivenzgSag), Viaggio oniri-
co(Sag)

CAVERNICOLO (NEANDERTHAL O
BRUTE-MAN) [HW]
Bonus: Allerta (Des)

Obbligatorie: Senso del pericolo
(Sag)
Consigliate: Accendere il fuoco

(Des), Azzuffarsi (For), Cacciare
(Sag), Intimidire (For), Istinto com-
battivo (Des), Lottare (For), Muscoli
(For), Nascondersi(Des), Resistenza
(Cos), Seguire traccgSag),Soprav-
vivenza(Sag)

CAYMA [SCS]

Bonus: Nuotare(For)

Obbligatorie: Movimento furtivo
(Des),Nasconders{Des)
Consigliate: Allerta (Des), Allevare
animali (Int), Costruire trappole
(Int), Orientamento (Int), Sorpresa
(Des), qualsiasi Artigianato (Int)

CENTAURO [PC1]

Obbligatorie: Scatto(For)
Consigliate: Abbuffarsi(Cos),Cono-
scenza della naturéint), Fabbricare
armi da tiro (Int), Fabbricare proiet-
tili, Guarire (Sag),InsegnantgSag),
Storia della tribu (Int), Travolgere
(For), qualsiasi Conoscenza (Int)

CoBoLDO [GAZ10]

Obbligatorie: Artista della fuga(Ds)
Consigliate: Allerta (Des), Costruire
trappole (Int), Faccia tosta (Car),
Fingere (Car), Movimento furtivo
(Des), Nascondersi(Des), Orienta-
mento (Int), Senso della direzione
(Sag),SorpresaDes)

DIAVOLETTO SILVESTRE

(Woob ImpP) [PC1]

Obbligatorie: Cavalcare ragni{Des)
Consigliate: Allerta (Des), Allevare
ragni giganti (Int), Cacciare (Sag),
Nascondersi (Des), Sopravvivenza:
foresta(Sag),SorpresaDes)



DRAGHETTO SILVANO (WOODDRA-
KE) [PC1]

Bonus: Fingere(Car)

Obbligatorie: Intrattenere(Car)
Consigliate: Acrobazia(Des), Aller-
ta (Des), Cantare (Car), Miti e Leg-
gende (Int), Seguire tracce(Sag),
Sopravvivenza(Sag), Sesto Senso
(Sag), qualsiasi Conoscenza (Int)

DRrIADE [PC1]

Obbligatorie: Orticoltura (Int)
Consigliate: Cantare (Car), Cono-
scenza della naturglnt), Danzare
(Des),Empatia animal€Car), Erbo-
risteria  (Int), Movimento furtivo
(Des),Nasconders{Des)

ELFO, ACQUATICO (AQUARENDI)
[PC3]

Bonus: Nuotare(For)

Obbligatorie: Lavorare le conchiglie
(Int)

Consigliate: Nascondersi (Des),
Persuasione(Car), Religione: Talli-
vai o Manwara(Int), Senso del peri-
colo (Sag), Sfrecciare: acqugDes),
Sopravvivenza: maréSag), Storia:
elfica (Int), qualsiasi Conoscenza
(Int)

ELFO, ALATO (EE’'AAR) [OHP]
Bonus: Resistere al fredd¢Cos)
Obbligatorie: Sopravvivenza: alture
(Sag)

Consigliate: Allerta (Des), Combat-
tere in volo(Des),Lavorare il vetro
(Int), Miti e leggende ee’aallnt),
Orientamentq(Int), Senso della dire-
zione (Sag), Sfrecciare: aria (Des),
gualsiasi Conoscenza (Int)

ELFO, BRUNO (BELCADIZ ) [GAZ3]
Bonus: Etichetta(Int)

Obbligatorie: Allerta (Des)
Consigliate: Artista del combatti-
mento(Des),Coraggio (Sag),Intrat-
tenere(Car),Maestro di duelld(int),
Percepire inganni(Sag), Persuasio-
ne (Car), Sguardo glacialgCar), un
tipo di Conoscenza (Int) o di Arte

ELFO, DELL 'O SCURA SAPIENZA
(BLACKLORE ) [HW]

Obbligatorie: un tipo di Arte
Consigliate: Costruire marchingegni
(Int), Etichetta(Int), Filosofia e Lo-
gica (Int), Persuasione(Car), qual-
siasi tipo di Conoscenza o Scienza
(Int) escluse quelle legate alla magia,
qualsiasi tipo di Artigianato (Int)

ELFO, DELL 'OMBRA (SHADOWELF

— SCHATTENALF ) [HW, GAZ13]
Bonus: Senso della direziong&ag)
Obbligatorie: Orientamentq(Int)
Consigliate: Allerta (Des),Ascoltare
(Sag),Movimento furtivo(Des), Na-
scondersi(Des), Sopravvivenza: sot-
tosuolo(Sag),Storia: elfi del’'ombra
(Int), qualsiasi Conoscenza (Int),
qualsiasi tipo di Artigianato (Int)

ELFO, MARINO (WATER ELF —
MEDITOR) [GAZ9]

Bonus: Marinaio (Int)

Obbligatorie: Nuotare (For), un tipo
di Artigianato (Int)

Consigliate: Carpentiere(Int), Equi-
librio (Des), Navigazione: acque
(Int), Orientamento (Int), Pescare
(Int), Sopravvivenza: mare(Sag),
Storia: elfica (Int), qualsiasi Cono-
scenza (Int)

ELFO, SLVANO (WOOD ELF)

[RC, GAZ5, GAZ9, HW]
Bonus: Camminare su albe(iDes)
Obbligatorie: Seguire tracc€Sag)
Consigliate: Artista del combatti-
mento (Des), Cacciare (Sag), Fab-
bricare armi da tiro(Int), Fabbrica-
re proiettili (Int), Intagliare il legno
(Int), Nascondersi(Des), Sopravvi-
venza: forestdSag), qualsiasi Cono-
scenza (Int)

ENDUK [OHP]

Obbligatorie: Storia: enduk(Int)
Consigliate: Codici e leggi enduk
(Int), Intimidire (For), Orientamento
(Int), Percepire inganni(Sag), Reli-
gione: Ixion (Int), Senso della dire-
zione (Sag), qualsiasi Conoscenza
(Int), qualsiasi Artigianato (Int)

FAENARE [PC2]

Bonus: Cantare(Car)

Obbligatorie: Magia divina(Int), Re-
ligione (Int)

Consigliate: Combattere in volo
(Des), Danzare (Des), Intrattenere
(Car), Miti e LeggendgInt), Orien-
tamento(Int), Senso della direzione
(Sag), Sfrecciare: aria (Des), So-
pravvivenza: montagngag)

FAUNO (SATIRO) [PC1]
Obbligatorie: Suonare: fiati(Des)
Consigliate: Abbuffarsi (Cos), Bere
alcolici (Cos), Cacciare (Sag), E-
sperto in bevande: vingint), Na-
scondersi (Des), Saltare (For), Se-

guire tracce (Sag), Sopravvivenza:
foresta(Sag).

FoLLETTO (PIXIE) [PC1]

Bonus: RobustezzéCos)
Obbligatorie: Combattere in volo
(Des)

Consigliate: Allerta (Des), Artista
del combattimento(Des), Cacciare
(Sag),Cantare (Car), Combattere in
volo (Des), Istinto combattivoDes),
Seguire traccg€Sag),SorpresaDes),
gualsiasi Conoscenza (Int)

FOLLETTO ACQUATICO (NIXIE)
[PC3]

Bonus: Nuotare(For)

Obbligatorie: Empatia animal€Car)
Consigliate: Arte della seduzione
(Sag),Cantare(Car),Danzare(Des),
Fingere (Car), Intrattenere (Car),
Nascondersi (Des), Persuasione
(Car), Sfrecciare: acqua(Des), So-
pravvivenzgSag)

GIGANTE DEL M ARE [PC3]

Bonus: Nuotare(For)

Obbligatorie: Intimidire (For)
Consigliate: Azzuffarsi(For), Istinto
combattivo(Des), Lottare (For), Mu-
scoli (For), Resistenz#For)

GNoLL [GAZ10]

Obbligatorie: Coraggio(Cos)
Consigliate: Allerta (Des), Cacciare
(Sag), Fiutare (Sag), Frenesia com-
battiva (For), Intimidire (For), Istinto
combattivo(Des),Lottare (For), Mu-
scoli (For), SopravvivenzgSag)

GNOMO, DEL CIELO (SKYGNOME )
[PC2]

Bonus: Fisica fantastica(Sag)
Obbligatorie: Equilibrio (Des)
Consigliate: Acrobazia (Des), Car-
pentiere (Int), Costruire marchinge-
gni (Int), Ingegneria aerospaziale
(Int), Orientamento (Int), Pilotare
(Des), Senso della direzion¢Sag),
qualsiasi tipo di Scienza (Int)

GNOMO, DEI GHIACCI (ICE GNOME)

O DEL Fuoco [HW]

Bonus: Fisica fantastica(Sag)
Obbligatorie: Resistere al fredd¢Cos)
Consigliate: Conoscenza della natu-
ra (Int), Costruire marchingegni
(Int), OrientamentqSag),Resistenza
(Cos), Scalare (For), Sciare (Des),
SopravvivenzéSag)



GNOMO, DI TERRA [PC2]

Bonus: Fisica fantastica(Sag)
Obbligatorie: un Artigianato (Int)
Consigliate: Carpentiere (Int), Co-
struire marchingegn{Int), Gioiellie-
re (Int), Ingegneria sotterraneéint),
Metallurgia (Int), Minatore (Int),
Senso della direziongag),Valutare
(Sag), qualsiasi Scienza (Int)

GNOMO, SILVANO (FOREST GNO-
ME) [Dragonlord Trilogy]

Bonus: Fisica fantasticaSag)
Obbligatorie: Conoscenza della na-
tura: foresta(Int)

Consigliate: Carpentiere (Int), Co-
struire  marchingegni (Int), Fale-
gname(Int), Fisica fantastica(Sag),
Intagliare il legno (Int), Movimento
furtivo (Des), Nascondersi (Des),
Valutare (Sag), qualsiasi tipo di
Scienza (Int)

GOBLIN [GAZ10]

Obbligatorie: Empatia animaléCar)
Consigliate: Allerta (Des), Faccia
tosta (Car), Fingere (Car), Fiutare
(Sag),Imitare suoni(Int), Movimento
furtivo (Des),Nasconders{Des), O-
rientamento(Int), Senso della dire-
zione(Sag)

GREMLIN [PC2]

Obbligatorie: Acrobazia(Ds)
Consigliate: Artista della fuga(Des),
Allerta (Des), Contorsionista(Des),
Faccia tosta (Car), Fingere (Car),
Movimento furtivo(Des), Senso del
pericolo (Sag),SopravvivenzéSag)

GURRASH (UOMO ALLIGATORE )
[SCS]

Bonus: Nuotare(For)

Obbligatorie: Frenesia combattiva
(For), Resistenz&Cos)

Consigliate: Cacciare (Sag),Duro a
morire (Cos),Intimidire (For), Lotta-
re (For), Movimento furtivo(Des),
Muscoli (For), Nascondersi(Des),
ResistenzCos),Sbranare(For)

HALFLING 0 HIN [RC, GAZS8]
Obbligatorie: un Artigianato(Int)
Consigliate: Abbuffarsi (Cos), Agri-
coltura (Int), Artista del combatti-
mento(Des), Cantare (Car), Erbori-
steria (Int), Esperto in bevand@ént),
Intrattenere (Car), Orticoltura (Int),
Pipaio (Int), Sarto(Int)

HOBGOBLIN [GAZ10]

Obbligatorie: Allerta (Des)
Consigliate: Azzuffarsi(For), Fiutare
(Sag),Frenesia combattivéFor), In-
timidire (For), Istinto combattivo
(Des), Muscoli (For), Resistenza
(Cos),Sopravvivenz§Sag)

Hsiao [PC1]

Obbligatorie: Orientamento(Int) e
una Conoscenza (Int)
Consigliate:InsegnantgSag),Miti e
Leggende(Int), Nascondersi(Des),
Osservare(Sag), Sopravvivenza: fo-
resta(Sag),Storia (Int)

HUTAAKANO [HW]
Obbligatorie: Religione: Pflarr(Int),

e un’altra abilita in base alla casta di

appartenenza — Sacerdddivinazio-
ne (Int); Funzionari: Burocrazia
(Int); Lavoratori: un Artigianato (Int)
Consigliate: Ascoltare (Sag), Codici
e Leggi(Int), Fiutare (Sag),Guarire
(Sag), Insegnante(Sag), Osservare
(Sag),Parlare o Leggere una lingua
(Int), Persuasione (Car), qualsiasi
Conoscenza o Scienza (Int)

KNA [PC3]

Bonus: Nuotare(For)

Obbligatorie: Contrattare(Car)
Consigliate: Cavalcare(Des),Cono-
scenza del mercat@nt), Fabbricare
armi da tiro (Int), Movimento furtivo
(Des), Sfrecciare: acquaDes), Va-
lutare (Sag)

KoPRu [PC3]

Bonus: Nuotare(For)

Obbligatorie: Fingere(Car)
Consigliate: Ipnotizzare (Car), Mo-
vimento furtivo(Des),Muscoli (For),
Nasconders{Des),Resistenz4Cos),
qualsiasi Conoscenza (Int)

KUBITTA [HW]

Obbligatorie: Saltare(For)
Consigliate: Allerta (Des), Cammi-
nare sugli alberi (Des), Cavalcare
(Des), Coraggio (Sag), Istinto com-
battivo (Des), Militare (Int), Sorpre-
sa(Des),Strategia e TatticglInt)

L EPRECAUNO / CLURICAUNO [PC1]
Bonus: Bere alcolici(Cos)
Obbligatorie: Magia arcana(Int),
due tipi di Artigianato (Int)
Consigliate: Cavalcare  coltpixy
(Des), Contrattare (Car), Danzare
(Des),Esperto di bevand@ént), Fin-
gere (Car), Intrattenere (Car), Na-
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scondersi(Des), qualsiasi tipo di Co-
noscenza (Int) o Artigianato (Int)

LUCERTOLOIDE (UOMO LUCERTO-
LA) [HW]

Bonus: Nuotare(For)

Obbligatorie: Metabolismo rallenta-
to (Cos)

Consigliate: Allerta (Des), Cacciare
(Sag), Costruire trappole(int), Mo-
vimento furtivo (Des), Nascondersi
(Des), Osservare (Sag), Saltare
(For), SorpresaDes)

LUPIN [SCS]

Bonus: Ascoltare(Sg), Fiutare (Sag)
Obbligatorie: Colpire alla cieca
(Sag),Seguire tracc€Sag)
Consigliate: Allerta (Des), Cacciare
(Sag),Movimento furtivo(Des), Sal-
tare (For), Scatto(For), Sesto Senso
(Sag),SopravvivenzéSag)

M ARINIDE (M ERROW) [PC3]

Bonus: Nuotare(For)

Obbligatorie: Empatia animal€¢Car)
Consigliate: Cavalcare (Des), Per-
suasiong(Car),Senso della direzione
(Sag), Sfrecciare: acqua(Des), So-
pravvivenza: maréSag)

MEZZORCHETTO [GAZ3, GAZ5]
Obbligatorie: Resistenz@Cos)
Consigliate: Allerta (Des),Azzuffarsi
(For), Bere alcolici (Cos), Fiutare
(Sag),Frenesia combattivéFor), In-
timidire (For), Istinto combattivo
(Des), Orientamento(Int), Sopravvi-
venza(Sag)

NAGPA [PC2]

Bonus: due Conoscenze (Int)
Obbligatorie: Linguistica(Int)
Consigliate: Fingere (Car), Intratte-
nere (Car), Magia arcana(Int), Miti
e Leggendé€int), PersuasiongSag),
Raccogliere informazion(Car), So-
pravvivenza (Sag), Valutare (Sag),
gualsiasi Conoscenza (Int)

NANO, ANTICO (KOGOLOR) [HW]
Bonus: Scalare(For)

Obbligatorie: Segnalazione: Yodel
(Int)

Consigliate: Cantare (Car), Cono-
scenza della natura: altur@nt), Co-
raggio (Sag), Resistere al freddo
(Cos), Scolpire(Int), Sopravvivenza:
montagna(Sag), qualsiasi tipo di Ar-
tigianato (Int)



NANO, COMUNE (DENWARF) [RC]
Bonus: Bere alcolici(Cos)
Obbligatorie: Minatore (Int)
Consigliate: Costruire trappolg(Int),
Geologia (Int), Ingegneria edile
(Int), Ingegneria sotterranea(Int),
Metallurgia (Int), Scalare (For),
Scolpire (Int), Storia: nanica (Int),
qualsiasi tipo di Artigianato (Int)

NANO, CORROTTO (MODRIGSWERG)
[GAZT]

Bonus: Minatore (Int)

Obbligatorie: DemonologigInt)
Consigliate: Alchimia (Int), Armaio-
lo (Int), Costruire marchingegni
(Int), Costruire trappole(int), De-
monologia (Int), Fabbro (Int),
Gioielliere (Int), Ingegneria sotter-
ranea (Int), Metallurgia (Int), Na-
scondersi(Des), Senso della direzio-
ne (Sag), Storia: nanica(Int), qual-
siasi tipo di Artigianato (Int)

ORCHETTO [GAZ10]

Obbligatorie:in base alla sottorazza:

Orchetto ComuneResistenzgCos)

Orchetto Giallo Arti marziali offen-
sive(For) odifensive(Des)

Orchetto KrugelCavalcare(Des)

Orchetto RossoMovimento furtivo
(Des)

Consigliate: Allerta (Des), Artigliere

(Int), Costruire macchine da guerra

(Int), Empatia animaléCar),Fiutare

(Sag),Frenesia combattivéFor), In-

timidire (For), Istinto combattivo

(Des),Strategia e Tatticdint)

ORCO [GAZ10]

Obbligatorie: Muscoli (For)
Consigliate: Abbuffarsi(Cos),Azzuf-
farsi (For), Bere alcolici(Cos), Fiu-
tare (Sag), Istinto combattivo(Des),
Intimidire (For), Lottare (For), Resi-
stenza(Cos),Scalare(For)

PEGATAURO [PC2]

Obbligatorie: Resistenz#Cos)
Consigliate: Allerta (Des), Combat-
tere in volo(Des),lstinto combattivo
(Des), Militare (Int), Orientamento
(Int), Seguire tracce(Sag), Senso
della direzione(Sag), Sfrecciare: a-
ria (Des), Strategia e TatticaInt),
Travolgere(For)

PHANATON [OHP]

Bonus: Equilibrio (Des)
Obbligatorie: Camminare sugli albe-
ri (Des),SorpresaDes)

Consigliate: Acrobazia(Des), Aller-
ta (Des), Cacciare (Sag), Erboriste-

ria (Int), Imitare suoni(Int), Movi-
mento furtivo (Des), Nascondersi
(Des), Sfrecciare (Des), Sopravvi-
venza: forestg§Sag)

Pooka [PC1]

Bonus: Bere alcolici(Cos)
Obbligatorie: Intrattenere(Car)
Consigliate: Etichetta (Int), Fingere
(Car),Giocare d'azzarddlInt), Miti e
Leggende(Int), Movimento furtivo
(Des),Rapidita di mandDes), qual-
siasi Conoscenza (Int)

RAKASTA [SCS]

Bonus: Ascoltare(Sag),Colpire alla
cieca(Sag)

Obbligatorie: Acrobazia (Des), Al-
lerta (Des)

Consigliate: Equilibrio (Des), Mo-
vimento furtivo(Des), Senso del pe-
ricolo (Sag),Sesto Seng®ag)

SFINGE [PC2]

Obbligatorie: Miti e LeggendgInt),
Magia arcana(Int) o Magia divina
(Int) asseconda che sia una sfinge
mago o una sfinge chierico
Consigliate: Intrattenere (Car), O-
rientamento(Int), Percepire inganni
(Sag), Senso della direzionéSag),
Sopravvivenza(Sag), Storia (Int),
qualsiasi Conoscenza (Int)

SHAZAK [SCS]

Bonus: Nuotare(For)

Obbligatorie: Nascondersi (Des),
ResistenzgCos)

Consigliate: Allerta (Des), Cacciare
(Sag), Movimento furtivo(Des), So-
pravvivenza: palud€Sag),Sorpresa
(Des), un Artigianato semplice (Int)

SIDHE [PC1]

Bonus: Magia arcana(Int)
Obbligatorie: PersuasiongCar)
Consigliate: Allerta (Des), Artista
del combattimentqDes), Ascoltare
(Sag), Cantare (Car), Cavalcare
(Des), Danzare (Des), Intrattenere
(Car), Osservareg(Sag), qualsiasi Co-
noscenza (Int)

SPIRITELLO (SPRITE) [PC1]

Bonus: Danzare(Des)

Obbligatorie: Magia arcana(Int)
Consigliate: Allerta (Des), Cantare
(Car), Combattere in volo(Des),
Movimento furtivo(Des), Osservare
(Sag), Persuasione(Car), Sorpresa
(Des), qualsiasi Conoscenza (Int)
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SQUALOIDE (SHARK -KIN) [PC3]
Bonus: Nuotare(For)

Obbligatorie: Sbranare(For)
Consigliate: Allerta (Des), Autocon-
trollo (Sag),Cacciare (Sag),Empa-
tia animale (Car), Fiutare (Sag),
Frenesia combattiv@For), Intimidire
(For), Istinto combattivo(For), Lot-
tare (For), Scatto (For), Sfrecciare:
acqua(Des),Sguardo glacialéCar),
Sopravvivenza: margsag)

TABI [PC2]

Obbligatorie: Sfrecciare: aria(Des)
Consigliate: Intrattenere (Car), Mo-
vimento furtivo (Des), Nascondersi
(Des), Orientamento(Int), Rapidita
di mano (Des), Scatto (For), Senso
della direzione (Sag), Sfrecciare
(Des),Sopravvivenz§Sag)

TORTUGO (UOMO TARTARUGA )
[SCS]

Bonus: Nuotare(For)

Obbligatorie: SopravvivenzéSag)
Consigliate: Arti marziali difensive
(Des),Conoscenza della natui@nt),
Erboristeria (Int), Ferrea volonta
(Sag), Guarire (Sag), Metabolismo
rallentato (Cos), Religione (Int),
gualsiasi Conoscenza (Int)

TREANT (UOMO ALBERO) [PC1]
Obbligatorie: Conoscenza della na-
tura: foresta(Int)

Consigliate: Erboristeria (Int), In-
trattenere (Car), Miti e Leggende
(Int), Orticoltura (Int), Resistenza
(Cos), Sopravvivenza: forestéSag),
gualsiasi Conoscenza (Int)

TRITONE [PC3]

Bonus: Nuotare(For)

Obbligatorie: Modellare il corallo

(Int)

Consigliate: Autorita (Car), Lavora-

re le conchiglie(Int), Magia arcana

(Int), Magia divina (Int), Persuasio-
ne (Car), Religione(Int), Sfrecciare:

mare (Des), Sopravvivenza: mare
(Sag), qualsiasi Conoscenza (Int)

TROLL [GAZ10]

Obbligatorie: Abbuffarsi(Cos)
Consigliate: Frenesia combattiva
(For), Intimidire (For), Istinto com-
battivo (Des), Lottare (For), Muscoli
(For), Resistenza (Cos), Saltare
(For), Sbranare(For)



UMANO, NEATHAR [HW]
Obbligatorie:in base alla tribu:
Balarai Costruire trappole(Int), So-

all'eta adulta) possono usufruire del
bonus relativo all’abilita tipica di e
quel luogo. In alternativs si puo sce-

Notrion: Contrattare(Car)
Scudo di Sur (Surshieldntimi-
dire (For)

pravvivenza: forestéSag)
Hiakrai Cavalcare aquile giganti
(Des),Empatia animalgCar)
Makai: Nuotare(For), PescargInt)
Toralat ResistenzgCos), Sopravvi-
venza: pianurg¢Sag)
Valgraii Empatia animalgCar), Se-
guire tracce(Sag)
Consigliate: Accendere il fuoco
(Des), Cacciare (Sag), Conoscenza
della comunita (Int), Conoscenza
della natura(Int), Orientamentq(Int)

UoMO BESTIA (BEASTMAN) [HW]
Obbligatorie: Resistere al freddo
(Cos)

Consigliate:  Accendere il fuoco
(Des), Cacciare (Sag), Conoscenza
della natura: zona polaréint), Fre-
nesia combattiva(For), Intimidire
(For), Lottare (For), Muscaoli (For),
Orientamentq(Int), Resistenz4Cos),
Sopravvivenza: zone articliag)

UOMO SCORPIONE (M ANSCORPION)
[OHP]

Obbligatorie: un’Arte o Conoscenza
Consigliate: Intimidire (For), Movi-
mento furtivo(Des), Muscoli (For),
OrientamentdInt), ResistenzéCos),
Senso della direzionSag), qualsiasi
Conoscenza (Int), qualsiasi tipo di
Artigianato (Int)

Abilita culturali per Mystara

In base all'etnia o alla civilta di
appartenenza (ovvero in cui € cre-
sciuto), ogni personaggio possiede
una predisposizione particolare verso
alcune abilita generali. Questo si
concretizza in un bonus di +2 che si
acquisisce solo se il personaggio co-
nosce (sceglie) quelle abilita.

Di seguito viene riportata una li-
sta di varie civilta e culture di Mysta-
ra e di abilita ad esse associate. Ove

compaia Conoscenza associata a una .

citta o una triba, il riferimento &
all'abilita Conoscenza della comuni-
ta (es. Conoscenza di Specularum),
mentre associata ad un habitat si rife-
risce aConoscenza della naturges.
Conoscenza della foresta).

Abilita Regionali
Per ogni luogo indicato, tutti coloro

che sono cresciuti in quell'area (ov-
vero vi hanno trascorso la vita fino

gliere il bonus all'abilitiaConoscenza
della comunitao Geografiarelativa
alla comunita o regione d’origine.
AERYL: un tipo di Arte

ALFHEIM : Conoscenza della foresta

(Int)

ALMARRON : un Artigianato (Int)

ALPHATIA : un tipo di Conoscenza

(Int) oppure in base al regno:

e Ambur: Intrattenere(Car)

» Aguas:Conoscenza delle acque
temperatgInt)

* Ar Fluttuante:Astronomiao
Meteorologia(Int)

« ArogansaPolitica (Int)

< Bettelyn:Agricoltura (Int)

e Cuornero (BlackheartBenso del
pericolo(Sag)

e Eadrin:Etichetta(Int)

* Frisland:Resistere al fredd@os)
Haven: un tipo di Arte
Limn: Conoscenza dei mostri
(Int)

* Pietramura (StonewallPersua-
sione(Car)

« Randel:Militare (Int)
Schiattadura (Stoutfellow): un ti-
po di Artigianato (Int)
Selvapatria (Foresthome&}ono-
scenza della forestdnt)
Shiye-Lawr:Nasconders{Des)

* TheranderolStoria alphatiana
(Int)

e Verdesprone (GreenspuBuro-
crazia(Int)

« Vertiloch: Politica (Int)

« Vulcano di AlphaksReligione:
Alphaks(Int)

ANTALIA : Accendere il fuoc@Des)

ARCIPELAGO DI TANEGIOTH : Cac-

ciare (Sag) oPescarg(Int)

ATRUAGHIN : Accendere il fuoco

(Des) oppure in base al clan:

« Alce: Nasconders{Des)

Cavallo:Cavalcare cavall{Des)

Orso:Scalare(For)

TartarugaMarinaio (Int)

Tigre: Coraggio(Sag)

AzcA: Miti e Leggende azcar{int)

BAYou (ATOR): Conoscenza della

palude(int)

BELLAYNE : Politica (Int)

BELLISSARIA : un tipo di Artigianato

(Int) oppure in base al regno:

« Costa d’Alba (Dawnrim)Agri-
coltura (Int)

e Horken:Carpentierg(Int)

« Lagrius:Pescarg(Int)

e Meriander:Alchimia(Int)

12

CAsA DI RocclA: Scalare(For)

CATENA M ONTUOSA (QUALSIASI ):

Conoscenza delle altufént)

CATHOS: Contrattare(Car)

CAY: Muratore (Int)

CESTIA: OrientamentdInt) oppure

in base al regno:

* Ambiroa:Marinaio (Int)

» Androkia:Percepire ingann(Sg)

» ManakaraConoscenza della fo-
resta(Int)

» Morovay:Contrattare(Car)

CIMMARON : Cavalcare(Des)

CINQUE CONTEE: Intrattenere(Car)

oppure in base alla contea:

» Contea AltaMetallurgia (Int)

« Contea Centraldntagliare il le-
gno(Int)

» Contea MarittimaAgricoltura
(Int)

» Contea MeridionaleMarinaio
(Int)

» Contea OrientalAllerta (Des)

CoLLlI OLTECHI : Conoscenza delle

alture (Int)

DAROKIN : Contrattare(Car)

DENAGOTH : Resistenzé&Cos) oppu-

re in base alla regione:

» Geffron:Conoscenza della fore-
sta(Int)

e Lothenar:Nasconders{Des)

» Pianure di AvienAllevare ani-
mali (Int)

e SettentrioneSopravvivenz&Sag)

Dunwick : Contrattare(Car)

EL GRANDE CARRASCAL : Sopravvi-

venza in zone deserticfi®ag)

EMEROND: Conoscenza della foresta

(Int)

EsHu: Religione endukint)
ESTERHOLD: un Artigianato(Int)
ETHENGAR: Conoscenza delle pia-
nure (Int) oppure in base alla tribu:
» Bortak:Coraggio(Sag)

» Kaerut:Intimidire (For)

» Kiyat: Fingere(Car)

e Murkit: Allevare animali(Int)

» Taijit: Seguire tracc€Sag)

e Uighur: Istinto combattivdDes)
* Yakka:Fabbroo Armaiolo (Int)

e Yugatai:OrientamentdInt)
EUsDRIA: Miti e Leggende eusdriane
(Int)

GARGONA: un tipo di Arte o di Co-
noscenzglnt)

GIUNGLA OSCURA: Sopravvivenza
in foresta(Sag)

GLANTRI : Burocrazia(Int) oppure in
base alla regione o principato:



e Aalban:Cacciare(Sag)

» Belcadiz:Etichetta(Int)

« BergdhovenOrticoltura (Int)

» Boldavia:Miti e Leggende bol-
daviane(Int)

e Bramyra:Allevare animali(Int)

» CaurenzeScolpire(Int)

« Citta di Glantri:Politica (Int)

» Collina Nera:Geologia(Int)

» Erewan:Conoscenza della fore-
sta(Int)

» Fenswick:Conoscenza delle altu-
re (Int)

» Klantyre:Allevare animali(Int)

» KrondaharTesserdInt) o Pellet-
tiere (Int)

» Morlay-Malinbois:Cacciare(Sg)

* Nouvelle AveroigneEsperto in
bevandgInt)

e SablestoneAgricoltura (Int)

GOMBAR E SUMA’A: Contrattare(Car)

GRAAKALIA : Conoscenza del sotto-

suolo(Int)

GRANDE DESOLAZIONE : Sopravvi-

venza in zone deserticfiat)

GUADALANTE : Cavalcare(Des)

HELDANN (TERRE LIBERE O TER-

RITORI HELDANNICI ): Resistenza

(Cos)

HERATH: Magia arcana(Int)

HINTERLAND THYATIANE : Cono-

scenza della forest@nt)

HoJAH: Marinaio (Int)

HULE: Faccia tosta(Car)

HYBOREA: Conoscenza delle zone

polari (Int)

|ERENDI: Religione: Tempio del Po-

polo (Int) oppure in base all'isola:

» Alcova: Nuotare(For)

e Aloysius: ResistenzgCos)

» Bianca:Miti e leggende nithiane
(Int)

» Elegy:Miti e leggende makai
(Int)

» Estrema (Utter)ingegneria edile
(Int)

* Fletcher:Sarto(Int)

» lerendi:Agricoltura (Int)

e Onore:Geografia dei Piani In-
terni (Int)

» Roister:Pescarg(Int)

» Safari:Cacciare(Sag)

IsoLA DELL 'ALBA: Miti e leggende

albigesi(Int) o in base alla regione:

» CaerdwiccaMarinaio (Int)

» Dunadale: un Artigianato (Int)

» Ekto: Metallurgia o Fabbro (Int)

* FurmenglaiveAllerta (Des)

» Helskir: Coraggio(Sag)

» KendachsStoria di KendacHInt)

e Porto dell’Est:Contrattare(Car)

e Porto dell'OvestValutare(Sag)

* Provincia MeridionaSenso del
pericolo (Sag)

« Provincia Septentrion&oprav-
vivenza(Sag)

* Redstonelntrattenere(Car)

e Thothia:Etichetta(Int)

« Trikelios: Carpentiere(Int)

« WestrourkeOrientamentdInt)

I SOLE ALATIANE : un tipo di Artigia-

nato (Int) oppure in base all'isola:

« Aegos:Agricoltura (Int)

« Aeria: Meteorologia(Int)

e Fannullonia (Ne’er-do-well)Co-
noscenza della Malavitént)

« Gaia (Gaity)iIntrattenere(Car)

| SOLE DELLE PERLE: Nuotare(For)

JAIBUL : un tipo di Conoscenz@nt)

JEN/TERRITORI JENNITI : Cono-

scenza delle pianur@nt)

JIBARU: Conoscenza della foresta

(Int)

K ARAMEIKOS : Politica (Int)

M ALETERRE : Sopravvivenza in zone

desertichgSag)

MILENIA : un tipo di Mestiere o Arte

MINAEA : Valutare(Sag)

MINROTHAD : Contrattare(Car) o

Valutare(Sag), o in base all'isola:

« Alfeisle: OrientamentdInt)

« Aperta:Agricoltura (Int)

« CommercianteMarinaio (Int)

« Fortezza: un tipo dngegneria
(Int)

* Fuoco:Conoscenza della malavi-
ta (Int)

« RoccianeraPescargInt)

» SettentrionaleCarpentiere(Int)

NARVAEZ : Religione: Chiesa di

Narvaez(Int)

N’DJATWALAND : Scalare(For)

NENTSUN: Sopravvivenza in zone

polari (Sag)

NIMMUR : Miti e Leggende nimmu-

riane (Int)

NITHIA : Miti e leggende nithiangént)

NORwOLD : Conoscenza della natura

(Int)

NOVA SVOGA: Agricoltura (Int)

OCHALEA : Miti e leggende ochalesi

(Int)

OENKMAR : Lottare (For)

OosTDOK: Politica (Int)

OSTLAND: Marinaio (Int)

PIRATIDELLA FILIBUSTA : Marinaio

(Int)

PRATERIE BUSHWACK : Sopravvi-

venza in pianurgdSag)

QEODHAR: Marinaio (Int)

REGNI SOTTOMARINI : Conoscenza

della natura: acque temperate

fredde(Int)
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REGNI TRALDAR : Miti e Leggende

traldar (Int)

RENARDIE : Esperto in vinInt)

RICHLAND : Conoscenza della co-

munita: RichlandInt)

ROBRENN: Conoscenza della foresta

(Int)

SARAGON: un tipo di Scienzéint)

SCHATTENALFHEIM : Orientamento

(Int)

SHAZAK : Sopravvivenza in palude

(Int)

SERRAINE : Orientamentd(Int)

SHAHJAPUR : Etichetta(Int)

SIND: Miti e Leggende sindH{int)

oppure in base al mumlyketo:

e Azadgal:Agricoltura (Int)

» BaratkandConoscenza del de-
serto(Int)

e Gunjab:Sopravvivenza in alture
(Sag)

» JalawarContrattare(Car)

» Jhengal: un Artigianato (Int)

» Kadesh:Conoscenza delle alture
(Int)

» Nagpuri:Orticoltura (Int)

» PeshmirPescargInt)

« PutnabadMarinaio (Int)

» ShajarkandPersuasiong¢Car)

« Sindrastan: una Conoscenza (Int)

SLAGOVICH : Contrattare(Car)

SODERFJORD: Bere alcolici(Cos)

STEPPE DI YAZAK : Sopravvivenza in

pianura(Sag)

TEKI-NURA-RIA: Marinaio (Int)

TERRE BRULLE : Sopravvivenza in

zone desertiche sottosuolqSag)

TERRE DEI WALLARA : Miti e leg-

gende wallargInt)

TERRE DELL'OMBRA: Senso della di-

rezione(Sag)

TERRE NANICHE DEI KOGOLOR: Se-

gnalazione: Yodd]int)

TEXEIRAS: Navigazione: acquént)

THONIA: un tipo di ArtigianatdInt)

THYATIS : un tipo di Conoscenza

(Int) oppure in base alla provincia:

e Actius: Carpentiere(Int)

» Biazzan:Valutare(Car)

» Buhrohur:Conoscenza delle altu-
re (Int)

» Carytion:Storia thyatiangInt)

» Halathius:Geologia(Int)

» Hattias:Militare (Int)

» Kantrium: Agricoltura (Int)

» KerendasAllevare cavalli(Int)

e Lucinius:Marinaio (Int)

* MachetosBoscaiolo(Int)

» Mositius: Intrattenere(Car)

* RetebiusAddestrare animali
(Car)

e Tel Akbir: PersuasiongCar)



» TerentiasContrattare(Car)

» Thyatis:Politica (Int)

» Vyalia: Conoscenza della foresta
(Int)

TORREON: Militare (Int)

ULIMWENGU : Conoscenza della

giungla(Int)

VALLE GHIACCIATA : Sciare(Des)

VESTLAND: Miti e leggende nor-

manne(Int)

VILAVERDE : Marinaio (Int)

WENDAR: Storia del Wendafint)

Y ANNIVEY : Pescarg(Int)

YAVDLOM : Conoscenza della palude

o della giungla(Int)

YLARUAM : Religione: Eterna Verita

(Int) o in base al’Emirato:

e AbbashanValutare(Sag)

» Alasiya: Sopravvivenza in deserto
(Sag)

» DythesteniaAllevare animali
(Int)

» Makistan:Cavalcare(Des)

» NicosteniaContrattare(Car)

» Nithia: Miti e leggende nithiane
(Int)

ZAGORA: Percepire ingann{Sag)

ZVORNIK : Valutare(Sag)

Abilita Razziali o Etniche

Tutti gli appartenenti alla sottorazza

o all’'etnia specificata godono del bo-

nus legato all’abilita elencata.

ALPHATIANO PURO: Magia arcana

(Int)

ARANEA: Movimento furtivdDes)

ARPIA: Senso della direazior(&ag)

BUGBEAR: SorpresgDes)

CAYMA : SorpresgDes)

CENTAURO: Travolgere(For)

CoBoLDO: Nasconders{Des)

DIAVOLETTO SILVESTRE : Nascon-

dersi(Des)

DRIADE : Conoscenza della foresta

(Int)

ELFO: in base al clan:

» Alberoscudo (Treeshield)stinto
combattivo(Des)

» Aguarendi:Storia elfica(Int)

» Belcadiz:Coraggio(Sag)

« Callarii; Empatia animalgCar)

» Celebryl: un Artigianato (Int)

e ChossumContrattare(Car)

» Cimaverde (Greenheight)Per-
suasiongCar)

» Diamarak:Orticoltura (Int)

» Erendyl: un Artigianato (Int)

e Ee’aar:OrientamentdInt)

» Erewan:Erboristeria (Int)

» Etherdyl:Filosofia e Logica(lnt)

» Feadiel: Conoscenza dell’Albero
della Vita(Int)

* Felestyr:Minatore (Int)

e Fiorvero (Trueflower):Sopravvi-
venza in forest@§Sag)

* Fogliablu (Blueleaf): un'Arte

« Freccia Rossa (Red Arrowgtra-
tegia e TatticgInt)

» Geffronell: Senso del pericolo
(Sag)

« Gelbalf:Sarto(Int)

¢ GenallethGuarire (Sag)

e Grunalf:Seguire traccéSag)

« Hierydyl: Miti e Leggende elfiche
(Int)

e Lungamarcia (Long Runner):
Magia arcana elficgInt)

* Mealidil: Cantare(Car)

« Meditor: Navigazione: acquént)

» PoradorAgricoltura (Int)

e SchattenalfNasconders{Des)

« Sheyallia:lIngegneria sotterranea
(Sag)

e Shiye:Movimento furtivoDes)

e Truedyl: un tipo di Arte (Int)

e Valghiacciata (Icevale)Resistere
al freddo(Cos)

« Verdier:Intagliare il legno(Des)

e Vyalia: Conoscenza della foresta
(Int)

EMERONDIANO : Sopravvivenza in

foresta(Sag)

ENDUK: Travolgere(For)

FAENARE: Senso della direzione

(Sag)

FATE: Conoscenza del Popolo Fata-

to (Int)

FAuNO: Saltare(For)

FOLLETTO ACQUATICO : Arte della

seduziong¢Sag)

GIGANTE DEL MARE : Shilanciare

(For)

GNOLL : Fiutare (Sag)

GNomo: Costruire marchingegni

(Int)

GOBLIN : Movimento furtivdDes)

GREMLIN : Movimento furtivqDes)

GURRASH: ResistenzéCos)

HALFLING : Movimento furtivaDes)

HOBGOBLIN : Intimidire (For)

Hsiao: OsservargSag)

HUTAAKANO : Ascoltare(Sag)

KARIMARI : Nasconders{Des)

KNA: Valutare(Sag)

KoPRuU: Ipnotizzareg(Car)

KUBITTA : Istinto combattivgDes)

L UCERTOLOIDE : Movimento furtivo

(Des)

LUPIN: in base alla sottorazza:

« Bandito AzzurroFingere(Car)

» Bandito ScavatoreéSenso della
direzione(Sag)
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Bassethound Real€acciare
(Sag)

Borzoi Nova-svogandsorpresa
(Des)

Bouchon:Esperto in vini(Int)
Bracchetto Ochalese (Beitunghe-
se):Etichetta(Int)

Bulldog Eusdrianotntimidire
(For)
CarrasquitoNasconders{Des)
Chow-chow orchesca@cchio
della mentgdSag)

Crestato Ochales&lagia arcana
(Int)

Das HundMovimento furtivo
(Des)

Doggermanistinto combattivo
(Des)

Fennec Combattent@scoltare
(Sag)

Glabro Cimmarones&opravvi-
venza nel sottosuol®ag)

Gran BeagleCantare(Car)

Gran BloodhoundSeguire tracce
(Sag)

Grancagnone (Stdvare Ostlande-
se):Autorita (Car)

Gran CorridoreResistenz§Cos)
Gran Retriever DoratdRiflessi
pronti (Des)

Malamute NorwoldeseResistere
al freddo(Cos)

Maremma Narvaezandllerta
(Des)

Mastino RealeDuro a morire
(Cos)

Montanaro GlantriandSopravvi-
venza in alturgSag)
Neo-Papillon:Artista della fuga
(Des)

Pastore Heldannes®sservare
(Sag)

Pastore Slagoviciano (Slagovici
Gonic): Allevare animali(Int)
Pistolero IspandEabbricare ar-
mi da fuocdInt)

Pit-bull TorreonesefFrenesia
combattiva(For)

Randagio NithianoResistere al
caldo(Cos)
RenardoisSchernire(Car)
Segugio del KlantyreCoraggio
(Sag)

Sentinella Zvornikiana (Zvorni-
kski Gonic):Spegnere fuocljint)
Snoutzer Gnomicdsiutare (Sag)
Sommo Shar-peMuscoli(For)
StirpelupescaResistere al veleno
(Cos)

Stirpevolpina:Senso del pericolo
(Sag)



» TestapelosaDivinazione(Int) * Aalbano: un tipo di Scienza (Int) > Kuliya: ResistenzgCos)

M ARINIDE : Sfrecciare: acqugDes) « Albigese:Coraggio(Sag) > Prajaya: un Artigianato (Int)
NAGPA: Fingere(Car) « Alasiyano:Resistere al cald¢Cos) > Rishiya:Religione: Samddint)
NANO: Minatore (Int) o per il clan: « Alphatiano comuneEtichetta(Int) e TanagoroResistenzgCos)
» Blyskaratsingegneria edilgInt) « Anglais:Bere alcolici(Cos)  Thoniano:Allerta (Des)
» Buhrodar:Religione: Kagyaxint) « Antaliano:Resistere al fredd(Co)  Thothiano:Resistere al cald¢Cog
» EverastAutorita (Car) « Atruaghin:Empatia animaléCar) * Thratiano:Empatia animalgCar)
* Hurwarf: Ingegneria sotterranea « Averoigneselntrattenere(Car)  Thyatiano:Fingere(Car)

(Int) « Azcano:Resistenz4Cos) « Traldar:Coraggio(Sag)
» Kildorkak: Geologia(Int) « Bellissarianofaccia tosta(Car) * TraladaranoSesto sens(Sag)
» Modrigswerg:Metallurgia (Int) « Boldaviano:Nasconders{Des) * Urduk: OrientamentdInt)
e Puhn (Martelli):Valutare (Sag) « Caurentinofaccia tosta(Car) « Vatski: Resistere al fredd¢Cos)
» Skarrad:Costruire marchingegni « CavernicoloAscoltare(Sag) » Verdano:Marinaio (Int)

(Int) « Darokiniano:PersuasiongCar) * Viaskoda:Lottare (For)
» Syrklist: Contrattare(Car) « DenagothianoResistenz4Cos) » WendarianoPercepire inganni
* Tordur (Fortefondo)Fabbro (In) « Espano£tichetta(Int) (Sag)
» Torkrest:Strategia e TatticgInt) « EthengarianoCavalcare(Des) * Yanifey: Resistere al fredd(Cos)
*  Wyrwarf: Agricoltura (Int) « Eusdrianoistinto combattivqDes) * Yavi: in base alla casta:
N’DIJATWA : Muscoli(For) « Flaemo:Erboristeria (Int) » Ramla:Divinazione(Int)
ORCHETTO: Istinto combattivdDs) « Hattiano:Intimidire (For) » OgwambeResistenz§Cos)
ORCoO: Intimidire (For) « HeldannicoMilitare (Int) > Tukufu: Autorita (Car)

PEGATAURO: Istinto combattivgDs)
PHANATON : Camminare sugli alberi
(Des)

RAKASTA: in base alla sottorazza:
e CaracastaRiflessi pronti(Des)

» JakarEmpatia animaléCar)

» JakarundiNasconders{Des)

» Linceo (Lynxmen)Orientamento

(Int)

Uomo BESTIA: Resistere al freddo
(Cos)

UOMO SCORPIONE: Intimidire (For)
WALLARA (CAMALEONTIDE ): Senso
del pericolo(Sag)

* Huleano:Fingere(Car)

« Ispano:Coraggio(Sag)

« JennitaCavalcare(Des)

« Kaelico: Valutare(Sag)
 Karimari: Nasconders(Des)

» KerendanoCavalcare(Des)

» Mileniano: PersuasiongCar)

« Minaeano:Marinaio (Int)

» MinrothaddanoValutare(Sag)

e Ocelotl: Guarire (Sag) : o
. * Neathar: in base alla tribu:
» PardastaSeguire tracc¢Sag) » Balarai:Costruire trappole

» Pardasta delle nevResistere al
freddo(Cos) (Int)
« Pardasta nebulos6: i > Hiakrai: Empatia animalgCar)
o loar Dy AT > Makai: Nuotare(For)
sugli alberi(Des)

o > Toralai:ResistenzéCos
» Piéveloce (Fastrunnergcatto &Cos)

» Valgrai: Seguire traccé€Sag)

(Fon) N + Nithiano: Resistere al cald¢Cos)
» Rakasta delle Cavernkttimidire « Normannd® Resistere al freddo
(For) (Cos)
» Rakasta di Montagn&altare « Nuari: Nuotare(Int)
(For) :

» OchaleseEtichetta(Int)

* Olteco:OrientamentdInt)

* QeodharianoResistere al freddo
(Cos)

* RobrennianoCacciare(Sag)

» Rakasta Randagio (Alley Raka-
sta):Duro a morire(Cos)

» Rakasta Urbandllerta (Des)

» Rakastodon FataliSbranare

(For) ennianc ,
« Shahjapuri: in base alla casta:
Servastaiscoltare(Sag) » BrahamatiReligione: Samdu
» Sherkastat ottare (For) (int)

e SimbastaAutorita (Car)
SFINGE : Percepire ingann(Sag)
SHAZAK : Sopravvivenza: palud&g)
SQUALOIDE : Fiutare (Sag)

TABI: Senso della direzion&ag)
TANAGORCO: Valutare(Sag)
TORTUGO: Metabolismo rallentato

GajantaFaccia tosta(Car)
Shaktiri: Burocrazia(Int)
Sudyari:Resistenz§Cos)
Vasiri: un Artigianato (Int)
« Sindhi: in base alla casta:

» Himaya:Autorita (Car)

» JadugeryaMagia sindhi(Int)

YV VY

(Cos)

TREANT: Resistenz&Cos)

TRITONE : PersuasiongCar) 2 Col termine Normanni si indicano gi
TROLL: RessteanCos)- i abitanti delle Terre del Nord (Ostland,
UMANO: in base alla nazionalita: Vestland, Soderfjord), dell’Heldann e del

Norwold (detti propriamente Norduresi).
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Sistema Alternativo: Punti
Abilita

Il sistema proposto qui di seguito
€ da considerarsi opzionale, ossia un

modo alternativo per gestire 'uso e
I'acquisizione di abilita generali.

Il sistema comune & semplice e
diretto, ma ha una pecca non indiffe-
rente: rende certe azioni automatiche
per personaggi che hanno un alto va-
lore sulla caratteristica legata a
quell'abilita. Cid significa che, ad e-
sempio, un guerriero con una Forza
molto alta (18) che diventa un fabbro
dopo un mese di apprendistato € in
grado di eseguire all'istante lavori
migliori di un fabbro che invece fac-
cia quel mestiere da una vita ma ab-
bia una Forza inferiore a 18 (fatto piu
che normale per i PNG).

> Ladro: 8

» Guerriero: 10

» Chierico/Mago: 12

Nota: per classi miste, fare una media
(ad esempio, un elfo comune € un
mago/guerriero, quindi al 1° livello
avra [12+10] + 2 = 10 punti abilita).

Eventuali abilta bonus (o
I'incantesimo Capacita temporanga
si traducono in questo sistema in 2
punti abilita bonus concessi al perso-
naggio in quelle determinate abilita,
mentre il bonus derivante dalle abili-
ta culturali & di 1 punto solo.

In seguito, un personaggio acqui-
sisce altri 3 punti abilita ogni 2 livelli
successivi, ossia 1 punto nei livelli
pari e 2 punti nei livelli dispari. Per
classi o razze con Classi d’Attacco,
considerare ogni Classe d'Attacco
equivalente a 2 livelli, quindi 3 punti
abilita per ogni Classe d’'Attacco.

Questo sistema alternativo cerca
di limitare questi squilibri facendo
leva sull'assegnazione di punti abilita
che possono migliorare gradualmente
la propria competenza in ogni abilita,
e parte dall'assunto che per effettuare
con successo una prova di abilita oc-
corra tirare 1d20 e, sommando bonus
e penalita del caso (sia modificatori
derivanti dalle caratteristiche asso-
ciate all’abilitd, che modificatori in-
trinseci dovuti alla situazione o alla
combinazione di abilita affini), riu-
scire ad ottenere un risultato di 11 o
superiore. Un risultato di 1 naturale &
sempre un fallimento critico e com-
porta un danno per il personaggio,
mentre un risultato di 20 (naturale o
modificato) o superiore & sempre un
successo critico, e comporta un van-
taggio immediato per il personaggio
(a discrezione del DM, potrebbe es-
sere una reazione migliore del previ-
sto, un bonus raddoppiato, conoscen-
ze piu approfondite, e cosi via, in ba-
se all'abilita coinvolta). Abilita asso-
ciate ad Intelligenza e a una seconda
caratteristica “pratica” (come varie
abilita di Artigianato), usano come
modificatore alla prova pratica la
media tra i bonus delle caratteristiche
coinvolte (arrotondando per eccesso)
e per quella teorica il bonus Intelli-
genza.

Ogni personaggio inizia al 1° li-
vello con un certo numero di punti
abilita in base alla propria classe di
appartenenza, piu il bonus di Intelli-

Esempio:Rolf & un nano comung
del clan Tordur, viene da Karamei-
kos ed & un guerriero con Forza 16
(+2) e Intelligenza 12. Al 1° livellg
ottiene 10 punti abilita, piu 2 punti
bonus sull'abilitalstinto combattivo,
(bonus del Guerriero), e pud bengfi-

Il numero massimo di gradi che
un personaggio pud avere in
un’abilita & pari a 2/3 del valore della
sua caratteristica relativa. L'unico
modo per superare tale limite & fare
apprendistato, esercitarsi o studiare
presso un maestro con un valore su-
periore in quell'abilita, per un perio-
do di almeno 1 mese e avere gradi
liberi da attribuirle, potendo raggiun-
gere al massimo il valore di abilita di
guel maestro.

Nota 1 Per tutte le abilita utiliz-
zabili senza addestramento, con que-
sto sistema € prevista una penalita al-
la prova di =2 (anziché —4) per gl
inesperti. Qualsiasi restrizione ag-
giuntiva continua ad essere applica-
bile a personaggi non addestrati.

Nota 2 E possibile usare questo si-
stema alternativo anche per le abilita
ladresche. Convertire tutte le percen-
tuali in gradi di abilita dividendo il
valore per 10 (arrotondando per di-
fetto) e associando ogni capacita ad
una specifica abilita generale:

Abilita ladresca | Abilita generale

ciare di 1 punto bonus sull'abilita

Muoversi in Silenzio| Movimento furtivo

Fabbro data dalla sua educazione ¢ 1_Nascondersi nelle Ombye

Nascondersi

punto bonus sull'abilitaConoscenzg

Scalare Pareti Scalare

di Fortefondoper essere cresciuto |n

Scassinare Serrature Artista della fuga

quella comunita. Poiché non ha alcun

bonus Intelligenza non potra ricevere

Sentire Rumori Ascoltare
Svuotare Tasche | Rapidita di mano
Trovare Trappole Osservare

punti aggiuntivi. Rolf si specializza
cosi (i gradi contrassegnati
dall'asterisco sono gratuiti):

Istinto combattivo (Des): 4 (2%)
Intimidire (For): 2

Minatore (Int): 2

Fabbro (Int/For): 4 (1%)
Conoscenza di Fortefondo (Int): 2 *

Al 2° e al 3° livello acquisisce a
tri 3 punti, che usa per imparafd-
lerta.

Al 4° livello, ottiene un altro punt
to abilita e lo usa per migliorare |
valore diFabbra

Se dovesse effettuare una prgva
di Istinto combattivoDes 12), otter-
rebbe un successo con un valore|su
d20 uguale o superiore a 7, dato ¢he
pud aggiungere al tiro del dado |4
punti per i gradi di abilita investiti.

Se invece é richiesta una proya
pratica diFabbro, il suo valore totalg
sara 5 (gradi) + 1 (media bonus tra
INT e FOR), quindi supera la proya
con un risultato di 5 o piu su d20.

genza del PG. | punti iniziali si de-
terminano come segue:
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Rimuovere Trappole| Costruire trappole
Nota 3 Nel caso si utilizzi il sistema
alternativo per la gestione degli in-
cantesimi basato su prove di abilita
(v. Tomo della Magia di Mystara,
vol. 3 in concomitanza con questo
sistema di gestione delle abilita gene-
rali, occorre rilevare che le prove di
abilita relative aviagia divinae Ma-
gia arcana non subiscono penalita
fintanto che non si eccede il numero
di incantesimi lanciabili quotidiana-
mente. Nel momento in cui questo
limite viene superato, ogni prova
successiva relativa ad incantesimi di
quel livello di potere subisce un ma-
lus cumulativo di =1 piu la meta del
livello dell'incantesimo (arrotondan-
do per eccesso).



Nel caso il personaggio padro-
neggi un'arte marziale, si usino i
danni derivanti dalla maestria.

Forza

Penalita da Ingombro (P.l.): Alcu-
ne abilita presentano nelle restrizigni
la dicitura P.l (Penalita da Ingom-
bro). Cio significa che personaggi pjiu
pesanti hanno piu difficolta a svolge-
re quelle attivita. Se I'ingombro di un
soggetto rientra nel 10% del suo In-
gombro Massimo Trasportabile, non
vi sono penalita alla prova. Se invece pud scegliere una delle due opzioni
e superiore al 10%, la penalitd varia seguenti in ogni round d’azione:

in base alla categoria di ingombro|in «  Attacco aggiuntivo:il personag-
cui rientra: gio puo effettuare un attacco ag-
Leggero —1 / Medio -3 / Pesante —% giuntivo a mani nude oltre a
Nota In acqua la P.I. € raddoppiata, quelli che possiede normalmen-

Restrizioni Forza minima 13 punti.

I'abilita da un maestro.
Azzuffarsi : l'abilita di usare la

te. Valgono le normali regole di

combattimento disarmato, ovve-

ro il danno e debilitante e dipen-

de dalla taglia dei soggetti (v.

sopra), a meno di non essere e-
sperti di arti marziali o di posse-

dere un attacco senz’armi letale
(come morso o artigli o schian-

to), nel qual caso si usino i danni
letali appropriati.

* Knockout il colpo portato a
mani nude puo far svenire subito
'avversario per 1d4 minuti. La
probabilita percentuale su d100
che cio avvenga € pari al pun-
teggio di Forza piu i gradi spesi
nell'abilita, ma la vittima puo fa-
re un TS Raggio della Morte per
evitare il KO con una penalita
pari alla differenza tra il tiro ri-
chiesto e il risultato della prova.
Se il TS riesce, la vittima rimane
stordita per 1d4 round.

Restrizioni la percentuale di KO de-

rivante da questa abilita non puo es-

sere usata quando si combatte usando
un’arte marziale (utilizzare la percen-
tuale relativa al colpo specifico).

Affrontare una carica : il per-
sonaggio € stato addestrato ad usare
qualsiasi arma inastata da penetra-
zione contro una carica avversaria. |l
soggetto pianta saldamente I'asta
dellarma a terra e tenendola con una
sola mano (mentre con laltra pud
reggere uno scudo) si predispone a
ricevere frontalmente la carica effet-
tuando un Tiro per Colpire e una pro-
va di abilita: se il TxC fallisce,
l'avversario in carica € riuscito ad e-
vitare all'ultimo di restare impalato
sulla punta dellarma. Se invece il
TXC riesce, il personaggio colpisce il
bersaglio e causa danni che dipendo-
no dall'esito della prova di abilita:
danni doppi con prova di abilita falli-
ta (o normali con fallimento critico),
danni tripli con prova riuscita.
Restrizioni il personaggio deve esse-
re in grado di maneggiare un’arma in
asta da punta, e 'addestramento per
apprendere l'abilita dura 2 mesi.

Arti marziali offensive : il per-
sonaggio € stato addestrato ad usare
le sue mani come armi pericolose.
Con una prova di abilita riuscita il Con una prova di Costituzione si
soggetto puo scegliere se il danno recupera 1/10 dei PF totali + bonus
causato sia letale o debilitante con - (max 10) di danni debilitanti al

ogni colpo a mani nude (chi non €  in 5 da quando cessano le percos-
se. A -6 PF i debilitanti non si rige-

addestrato e attacca a mani nude cau-
sa solo danni debilitanti); se la prova
fallisce i danni sono debilitanti. Il
danno inflitto a mani nude dipende
dalla taglia di attaccante e vittima:

a —10 si muore.
Cocchiere : il personaggio € ca-
pace di agganciare i cavalli ad un

Taglia Attaccante Danni qualsiasi tipo di carro e di prepararlo
2+ < a vittima nessuno per il viaggio. Inoltre & in grado di
1 < a vittima 1/2 bns For manovrare il veicolo senza problemi
Uguale a vittima bonus For e di evitare di farsi male in caso di
1> a vittima Bns For +1 inc_identi. Le proprieta del terreno su
2+ > avittima Bns Forx2 Ccui un carro avanza concorrono a de-

terminare la complessita della mano-
vra. Il terreno puo essere di tre tipi:
Sicuro:strada, pianura.
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nerano piu: si perde 1 PF al minuto e

Insidioso:sabbia, palude, acqua.
Accidentato: rocce, ghiaccio/neve,
avvallamenti/buche, cespugli/alberi.

Ogni manovra effettuata su terre-

Il personaggio deve passare almeno 6 ni insidiosi comporta una penalita di

mesi ad addestrarsi per apprendere base di —1 e su quelli accidentati una
penalita di base di —2. Inoltre, un car-
ro che si muova su un terreno di

propria forza al meglio in una rissa a qualsiasi tipo in pendenza ha una pe-
mani nude. Se effettua con successo nalita aggiuntiva di —2 a qualsiasi

una prova di abilita, il personaggio prova diCocchiere.

Una prova di abilita e richiesta in

ognuno di questi casi:

Accelerare o deceleraren caso

di successo, la velocita viene di-
mezzata o ridotta di un terzo (in
base alla volonta del cocchiere).
Occorrono quindi due successi
consecutivi per fermare il carro,
oppure basta un successo critico.
Cambio di terreno € richiesta
una prova nel momento in cui si
lascia un tipo di terreno e si entra
in un altro a velocita superiore a
un terzo del movimento massimo
possibile. La prova subisce una
penalita di un punto per ogni gra-
do di differenza tra il terreno ini-
ziale e quello nuovo, oltre alle
penalita dovute al tipo di terreno.
Esempio per passare da una stra-
da pianeggiante a una pianura
(entrambi terreni sicuri) non c'e
nessuna penalita alla prova, ma
da pianura (sicura) a sabbia (insi-
diosa) c’é un -2, mentre da pia-
nura (sicuro) a rocce (accidenta-
to) la prova ha un —4. Se poi si
passa da una strada in pianura ad
una strada in montagna (o vice-
versa), ¢'é comungue una penali-
ta di —2 a causa della pendenza di
un tratto di strada.

Cambio di corsia il carro puo
spostarsi senza curvare, traslando
lentamente a lato ma continuando
a muoversi in avanti. Un cam-
biamento di corsia pud essere:
Facile (< 3 metri, —1 alla prova),
Difficile (4-6 metri, —3 al tiro).
Curvare un carro ha un asse ri-
gido e sospensioni inesistenti, per
guesto solitamente va in una sola
direzione. Curvare significa muo-
versi in diagonale di 45°. Il nu-
mero massimo di cambiamenti di
direzione ammessi in un round &
1/5 del valore abilita (o 1 ogni 2
punti abilita), e ognuno impone
una penalita cumulativa di -2 alla
prova. Ogni curva riduce di 3 me-
tri la velocita di movimento, e




implica almeno 6 metri percorsi

prima di ogni sterzata.

Esempio: Laeg (abilita: 15) puo

fare al massimo 3 sterzate al

round, la prima con -2, la secon-
da a -4 e la terza a -6, consu-
mando fino a 9 metri di movi-

mento e supponendo di potersi
muovere in linea retta per almeno

6 metri prima di ogni cambio di

direzione (quindi la velocita mi-

nima deve essere 27mt/rnd).

« Travolgere il personaggio puo
awvicinarsi ad un avversario per
urtarlo e farlo cadere a terra; se la
prova di abilita ha successo, il
personaggio pud eseguire un
normale tiro per colpire, altrimen-
ti manca il bersaglio. | danni in-
flitti variano in funzione del tipo
di carro: 1d6 PF per un carro mo-
noposto, 2d6 PF per uno biposto,
3d6+6 per carri piu grandi; se il
carro procede a velocita superiore
ai 36 mt/rnd, i danni sono rad-
doppiati.

Se la prova di abilita per una del-
le manovre sopraccitate fallisce, pos-
sono verificarsi diversi effetti. Tirare
1d6 sommando lo scarto tra il risulta-
to del tiro e quello atteso, e controlla-
re i risultati sotto riportati nellaista
degli Incidenti:

1-3: Accelerazione/Decelerazione.

Gli animali ignorano la manovra e

procedono diritti dimezzando la ve-

locita (se il risultato della prova era
un numero pari) o accelerando alla
massima velocita (se il risultato della
prova era un numero dispari) per tut-
to il round. Se il carro entra in un ter-
reno diverso occorre effettuare una

nuova prova di abilita, se invece va a

finire contro una barriera insormon-

tabile si schianta (vedere Rottura).

4-5: Sbhandata. |l carro scarta late-

ralmente cambiando corsia (nessuna

prova di abilita richiesta, se non
cambia il tipo di terreno). Tirare 1d4:

1) 1,5 mt a destra

2) 1,5 mt a sinistra

3) 3 metri a destra

4) 3 metri a sinistra
6-7: Sbalzo.ll carro viene sbalzato
bruscamente dal terreno. Il salto im-
prowviso costringe gli occupanti ad
una prova dEquilibrio per rimanere
in piedi. Se la prova fallisce, gli oc-
cupanti di un carro aperto sono sbal-
zati fuori e perdono 1d6 PF ogni 3
metri di velocita del carro (dimezza-
bili con una favorevole prova di-
crobazig, mentre gli occupanti di un

carro chiuso sbattono contro le pareti
e cadono sul pavimento, subendo 2d4
danni debilitanti.

8-9: Rottura. Il carro ha subito un
brutto colpo e parte della sua struttu-
ra si € incrinata. Il Cocchiere deve
subito tentare una prova di abilita
con penalita di 4 punti: se riesce, € in
grado di controllare il carro e impe-
dire che l'incrinatura diventi una rot-
tura. Se invece la prova fallisce, si
verifica una rottura in una zona del
carro scelta a caso tirando 1d6 (se il
risultato non & applicabile al tipo di
carro guidato, aumentare di un punto
il risultato fino a raggiungere il pri-
mo tipo di rottura applicabile):

1) Barra di guida incrinata: penalita
di base di -1 a qualsiasi futura
prova di abilita.

2) Semiasse spaccato: il carro per-
de 6 metri di velocita al round fi-
no a che non si ferma.

3) Redini perse: carro ingovernabi-
le, ogni round tirare 1d10 sulla
Tabella degli Incidenti per un e-
vento casuale finche non si recu-
perano le redini.

4) Cavalcatura azzoppata: la velo-
cita & dimezzata improvvisamente
e il carro subisce uno Shalzo.

5) Ruota rotta o perduta: se il carro
ha solo due ruote, si ferma bru-
scamente e gli occupanti devono
sopravvivere ad uno Schianto (v.
sotto). Un carro con 4 ruote pro-
segue nella corsa ma la sua velo-
cita massima & dimezzata e gli
occupanti devono sopravvivere
ad uno Sbalzo.

6) Barra di guida rotta: il carro si
ferma bruscamente e subisce uno
Schianto.

10+: Schianto.ll carro si ferma bru-
scamente andando a sbattere o ribal-
tandosi. Tutti gli occupanti vengono
sbalzati via e devono effettuare un
TS contro Raggio della Morte: chi
riesce, subisce 1d6 punti di danno
ogni 6 metri di velocita del carro
(con la possibilita di dimezzare ulte-
riormente i danni con una favorivole
prova di Acrobazig. Chi fallisce il
TS invece rimane schiacciato sotto i
rottami e subisce 1d6 punti di danno
ogni 3 metri di velocita del carro.
Alcuni carri da guerra sono tal-
volta equipaggiati con lame che
sporgono dal centro delle ruote, e se
lo desidera il guidatore pud usarle
per attaccare chi € a piedi. Il perso-
naggio effettua una prova di abilita, e
se riesce, si procede col tiro per col-
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pire (viceversa ha mancato il bersa-
glio): in caso di successo il nemico
subisce 2d6+6 PF dalle lame. Non &
possibile travolgere un individuo e

ferirlo con le lame laterali con lo

stesso attacco!

Le lame laterali possono anche
essere usate contro altri carri. In que-
sto caso € necessaria solo una prova
di abilita, e se riesce allora il nemico
deve fare una prova di abilita con-
trapposta. Se vince il personaggio, le
lame squarciano le ruote del carro
avversario o le zampe del suo caval-
lo, provocando lo schianto del veico-
lo e di ogni passeggero (il DM giudi-
ca i danni in base alla velocita e al
terreno). In caso di pareggio o vitto-
ria dellavversario invece, il perso-
naggio € costretto ad un’ennesima
prova di abilita per mantenere il con-
trollo del carro, viceversa subisce un
incidente determinato a caso.

Inoltre, una prova abilita & neces-
saria ogniqualvolta succeda un inci-
dente col carro (come ad esempio
una ruota che si rompe, le redini che
si spezzano, 0 una cavalcatura che si
azzoppa o muore) affinché il perso-
naggio ne esca illeso, con penalita
variabili decise dal DM in base alla
gravita dell'incidente e alla velocita.

L'abilita si puo applicare anche
alla guida di carri volanti (come
guelli in uso presso i nithiani).
Restrizioni occorre far pratica per
almeno un mese prima di acquisire
l'abilita. Chi non possiede l'abilita
puo tentare di usarla con una penalita
di base di —4.

Da notare che qualsiasi persona a
bordo di un carro (cocchiere o pas-
seggero) intenda usare armi da mi-
schia, da tiro o da lancio, oppure e-
vocare incantesimi rimanendo in bili-
CO Su un carro in corsa, deve effettua-
re una favorevole prova dtquili-
brio, e se la prova fallisce, non &
possibile portare a termine I'azione.

Frantumare oggetti : con una
prova d'abilita riuscita, un attacco di-
retto contro un oggetto raddoppia i
danni inferti con I'arma o a mani nu-
de. Un successo critico comporta un
TS Distruzione per evitare la frantu-
mazione se le dimensioni
dell'oggetto non superano quelle
dell'arma o del soggetto. Un falli-
mento critico causa danni normali,
ma il soggetto perde 1d4 PF.
Restrizioni Forza 14.

Frenesia combattiva : il per-
sonaggio ha un forte legame coi suoi



istinti piu selvaggi e riesce ad entrare

in uno stato di eccitazione durante la

battaglia che gli consente di diventa-
re un guerriero temibile (un berser-

ker). Con una favorevole prova di a-

bilita, il personaggio si infuria e per

un numero di round pari alla meta del

suo punteggio di Costituzione € im-

mune alla paura e pud scegliere di

guale potenziamento usufruire tra:

* bonus di +1 al TxC e ai danni;

* un attacco aggiuntivo con penalita
di —2 al TxC;

e 1d8 PF extra, che perd scompaio-
no e vengono sottratti dai PF par-
ziali al termine della frenesia.
Durante la frenesid personaggio

perde il proprio bonus di Destrezza e

i suoi punteggi di Intelligenza e Sag-

gezza si abbassano di 2 punti, e al

termine della frenesia &faticato (v.

abilita Resistenza

La frenesia puo essere evocata so-
lo una volta al giorno ogni tre livelli
(arrotondando per difetto) e solo do-
po essere entrati in un combattimento
in mischia. Se la prova fallisce, &
possibile ritentare finché non riesce.
Un successo critico raddoppia il tem-
po di durata della furia o consente di
scegliere due potenziamenti; un fal-
limento critico indica che non sara
possibile evocare l&renesia com-
battivaper quello scontro.

Restrizioni il personaggio deve ave-

re una Costituzione e una Forza di

almeno 13 punti. Solo chi é votato a

una divinita della battaglia € in grado

di acquisire quest'abilita.

Intimidire : questa abilita indica
la minaccia derivante da un assalto
fisico imminente, allo scopo di co-
stringere un soggetto ad eseguire la
volonta del personaggio. Una prova
riuscita obbliga un individuo con
Dadi Vita o Livelli uguali o inferiori
a quelli del personaggio a fare qual-
cosa che normalmente non farebbe
per breve tempo (escluse azioni pale-
semente suicide). La vittima puo resi-
stere con una prova contrapposta di
Coraggio (se possiede [l'abilita) o
con un tiro Morale dimezzato. | mo-
stri non umanoidi e gli individui con
pit DV/livelli del personaggio che
tenta di terrorizzarli non vengono in-
fluenzati. Il personaggio puo spaven-
tare contemporaneamente un numero
di individui pari al 1/3 del valore di
Intimidire (con le regole alternative,
il numero di vittime & pari ai gradi di
abilita).

Questa abilita inoltre aggiunge un
bonus di +1 alla prova per Comanda-
re Truppe secondo le regole riportate
nel GAZ10:The Orcs of Thar
Restrizioni Forza minima 12.

Lottare : il personaggio & specia-
lizzato nel combattimento disarmato

piu piccoli aumentare o ridurre il ma-

lus di 1/3 per ogni differenza di ta-

glia. Pareti di materiale identico sono
spesse da 10 cm (interne) a 3 metri
(mura esterne), mentre una porta co-
mune e spessa 2,5 cm.

e puo usare piu efficacemente il pro-

prio peso e la propria agilita per af-

ferrare e immobilizzare I'avversario.
Una favorevole prova di abilita con-
sente di aggiungere meta del valore
dell'abilita (arrotondando per difetto)
al Valore di Lotta del personaggio
(oppure i gradi associati all'abilita
con le regole alternative).

Restrizioni P.l. Chi non possiede
I'abilita usa le normali regole relative
al Valore di Lotta.

Muscoli : il soggetto & partico-
larmente allenato a sollevare o tra-
sportare carichi molto pesanti, e ad
effettuare sforzi immani (come piega-
re sbarre, sfondare porte e pareti,
spezzare corde o catene, ecc.). Il suo
valore di abilita & pari al punteggio di
Forza aumentato di un punto (+2 per
ogni successivo miglioramento). Bi-
sogna tenere conto del valore
dell'abilita e non della Forza per de-
terminare I'ingombro trasportabile, il
peso massimo spostabile e maneg-
giabile. Con le regole alternative, o-
gni 2 punti investiti in questa abilita
aumenta di 1 punto la Forza in rap-
porto all’lngombro trasportabile e ai
pesi sollevabili o maneggiabili.

Una prova di abilita & richiesta
solo per sollevare pesi che oltrepas-
sano il limite sollevabile dal perso-
naggio in base alla sua Forza, con
penalita cumulativa di —1 ogni 10%
di peso aggiunto rispetto al massimo.

Una prova d’'abilita consente an-
che di spezzare un legaccio o piegare
una sbarra di ferro (1 tentativo al mi-
nuto), con penalita in base al materia-
le. Solo individui con punteggio di
Forza (oMuscol) uguale o superiore
a quello indicato in tabella possono
tentare l'impresa, viceversa sono
troppo deboli per riuscirvi.

Materiale Forza| Penalita
Tessuto 10 -8

Fibra vegetale 13 =10
Corda 16 -13
Metallo 18 -16

Una prova d'abilita serve anche
per sfondare un ostacolo (1 tentativo
al round). Lo spessore sotto riportato
si intende per ostacoli di taglia ugua-
le al soggetto: con ostacoli grandi o
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Ostacolo | Spessor¢ Forza Malus
Legno 2,5cm 12 -9
Pietra 2,5cm 16 -15
Metallo 2,5cm 19 -18

La penalita indicata in tabella &
legata allo spessore riportato per
l'ostacolo: aumentare di 1/3 il malus
per ispessimento di pari entita (es.
una porta lignea di 5 cm impone —12,
un muro di legno di 15 cm -24). Se il
malus supera il valore di abilita o
Forza, & necessario l'aiuto di altri in-
dividui con Forza sufficiente: in tal
caso la somma degli scarti di tutte le
prove determina il risultato (non
sommando le prove fallite). Per ogni
prova fallita il soggetto subisce danni
debilitanti in base al tipo di ostacolo:
1d2 se legno, 1d4 se pietra, 1d6 se
metallo o materiali pit duri.

Esempio se due individui sfondano

una porta di pietra con scarto di 6 e
10 punti, il tentativo riesce perché il

totale della prova e superiore a 15.

Fino a 2 persone possono sfonda-
re un ostacolo largo 1 metro (es. por-
ta a 1 battente). Usando un’ariete in-
vece si considera l'apporto di tutti
quelli che lo spingono, e puod tentare
una prova anche chi ha punteggi infe-
riori al minimo richiesto.

Restrizioni Forza minima 12.
Nuotare : con questa abilita il
personaggio puod restare a galla au-
tomaticamente (purché sia libero nei
movimenti e il suo ingombro rimanga
entro la categoria Leggero) per un
numero di turni pari al doppio del
punteggio di Forza. Trascorso questo
tempo €& necessaria una prova di abi-
lita per ogni turno per restare a galla,
con penalita cumulativa di —1 ogni
turno. Inoltre, il personaggio puo
nuotare (se resta a Leggero) alla sua
stessa velocita di cammino (non cor-
sa) per 1 minuto per punto di Forza,
poi & necessaria una prova ogni mi-

nuto con penalita cumulativa di —1.
Restrizioni P.l. Zona lacustre, flu-
viale o marina. Qualsiasi individuo
con ingombro superiore a Leggero
affonda a velocita di 10 metri al
round ogni 100 kg di peso comples-
sivo, e non puo risalire se il suo in-
gombro supera il peso corporeo.



Gli individui che non possiedono
guesta abilita possono usarla con pe-
nalita base di —4 alla prova di Forza,
sempre che siano liberi nei movimen-
ti e il loro ingombro rimanga entro il
10% dellingombro massimo. Essi
nuotano a meta della velocita di
cammino al massimo per un numero
di round pari alla Forza e possono
rimanere a galla per un numero di
minuti pari al punteggio di Forza, poi
€ necessaria una prova di Forza ogni
minuto con malus cumulativo di —1.

Saltare: una prova di abilita riu-
scita permette al personaggio di sal-
tare in alto o in lungo e di superare
ostacoli non troppo alti. Un perso-
naggio addestrato puo saltare in lun-
go fino a metri 1d4 + un quarto del
suo valore d'abilita, e fino all'altezza
di 1 metro + un nono del suo valore
d’abilita (arrotondato per difetto).

Con le regole alternative, la por-
tata base del salto in lungo € 1d4 me-
tri, +1 metro ogni 2 punti superiori a
11, in base alla prova realizzata; la
portata del salto in alto & un terzo.
Restrizioni P.l. Tutti i valori sopra
riportati devono essere moltiplicati
per il Coefficiente di Taglia del sog-
getto. Chi non possiede I'abilita pud
usarla con penalita di —4, e la portata
base del salto si riduce a 2 metri.
Sinergie chi possiede anch&croba-
zia 0 Camminare sugli alberottiene
un bonus di +1 su ogni abilita.

Shilanciare : l'abilita permette
al personaggio di far cadere un av-

versario con una spinta ben assestata ,

durante la sua azione di movimento
per poi attaccarlo nello stesso round.
Occorre un Tiro per Colpire senza
considerare l'armatura o lo scudo
(solo bonus derivanti da Destrezza,
magia e maestrie) a cui segue una
prova di abilita: se anche una delle
due fallisce, il tentativo non riesce.

Una vittima a piedi pu0 evitare di
cadere con una prova contrapposta di
Equilibrio (o Destrezza con penalita
di —4). Un cavaliere evita di essere
disarcionato con una prova contrap-
posta diCavalcare(chi non possiede
guesta abilita non puo tentare di resi-
stere al colpo). Un cavaliere appieda-
to subisce 1d4 punti di danno per la
caduta (o anche piu, se l'altezza dal
terreno e superiore ai 3 metri).

E possibileSbilanciaresolo crea-
ture bipedi di al massimo una taglia
superiore alla propria. Con vittime di
una taglia superiore la prova riceve
una penalita di —2, mentre per ogni

taglia inferiore della vittima la prova

ottiene un bonus cumulativo di +2.
Chi attacca una vittima atterrata

ottiene un bonus di +2 sui Tiri per

Colpire ed essa subisce una penalita

di -2 sui TS di tipo schivabile e &P
sui TxC finché non si rialza (rialzarsi
consuma un attacco o l'azione di
movimento del soggetto).
Restrizioni chi non possiede questa
abilita puo tentare di atterrare un av-
versario con una prova di Forza con
penalita di —4 contrapposta alla pro-
va di Equilibrio o Cavalcare ma de-
ve usare la sua azione di attacco.
Sbranare : la capacita di adden-

tare e squarciare profondamente i tes-

suti della vittima. Dopo un Tiro per
Colpire riuscito per azzannare la
vittima si effettua la prova di abilita:

se ha successo aggiunge al danno ar-

recato col morso 1d4 punti, viceversa
I'attacco infligge danni normali.
Restrizioni creature dotate di un at-
tacco di tipo “morso”.

Scalare: la capacita di scalare a
mani nude pareti di qualsiasi tipo
(compresi muri, palizzate, alberi) o
esplorare cunicoli sotterranei (spe-
leologia) ad 1/3 della normale veloci-
ta di cammino. Una prova d'abilita &
necessaria ogni 6 metri, coi seguenti
modificatori cumulativi:

e -1 ogni 5° di pendenza oltre 80°

e -1 se cunicolo stretto (1 mt o <)

e =2 per vento forte oltre i 20 km/h

e -2 se la parete fa parte di una
struttura in movimento

—4 se la parete € scivolosa

Se usa i debiti attrezzi (rampino,

corde, scarpe chiodate, ecc.), lo sca-

latore ottiene i bonus appropriati (da
+1 a +3 in base al mezzo) alla prova.
Restrizioni P.l. Chi non ha I'abilita
puo usarla con penalita di base di —4.
Scatto : il personaggio € in grado
di esercitare uno sforzo muscolare
per aumentare la propria velocita a
terra, in acqua e persino in aria (se si
tratta di una creatura dotata di ali).
Una prova di abilita riuscita moltipli-
ca la velocita di corsa del soggetto
per un coefficiente determinato dal
valore d'abilita (o dai gradi abilita,
col sistema alternativo) come segue:

Valore Gradi | Velocita
11omeng 1 x 1,5
12-15 2-4 x 2
16-17 5-7 x 25
18+ 8+ x 3

Ad esempio, Norman ha un valo-
re di abilita pari a 16, cio significa
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che la sua velocita quando usa lo
Scatto € due volte e mezzo quella
normale. Se non € appesantito, puo
quindi correre a 90 metri al round.

Il personaggio puo sfruttare lo
Scattoper un numero di round pari
alla meta del suo punteggio di Costi-
tuzione (arrotondando per eccesso).
Al termine di unoScattq il perso-
naggio € affaticato e deve riposarsi
per la meta del tempo trascorso muo-
vendosi. Finche e affaticato il perso-
naggio non puo correre e subisce una
penalita di 2 punti alla CA, ai TxC e
ai danni e alle prove di Forza e De-
strezza (v.Resistenza Un successo
critico triplica la velocita.

Restrizioni il personaggio non puo
muoversi con loScattose € gravato
da un ingombro superiore a Leggero.

Travolgere : la capacita si sca-
gliarsi contro un avversario e di ferir-
lo usando il proprio corpo come arie-
te, anche se chi effettua la carica su-
bisce comunque un minimo danno. Il
personaggio deve muoversi in linea
retta verso il bersaglio alla massima
velocita percorrendo almeno 12 metri
prima di effettuare l'attacco vero e
proprio. Una volta di fronte alla vit-
tima, lindividuo deve effettuare un
Tiro per Colpire, e se riesce si proce-
de con una prova di abilita. Se la pro-
va riesce, la vittima subisce un danno
pari alla meta del valore di Forza
dell'attaccante, +1 PF per ogni punto
aggiunto all'abilita (i Pf aggiuntivi si
dimezzano nel caso si usi il sistema
di regole alternativo); I'attaccante
invece subisce 1d4 PF. Se la prova di
Travolgerefallisce, la vittima subisce
un numero di Punti Ferita pari al bo-
nus di Forza dell'attaccante, +1 PF
per ogni punto aggiunto all'abilita e
il soggetto subisce un danno pari alla
differenza tra il valore richiesto e
quello del tiro.

L'abilita pud essere usata anche
per caricare usando un’arma pur es-
sendo appiedati, ma in questo caso
una prova d'abilita riuscita raddoppia
i danni, che dipendono dal tipo di
arma usata; se la prova fallisce, i
danni sono normali. Non si pudra-
volgeree Schiantare insieme.
Restrizioni si pud sfruttare questa
abilita solo con ingombro Leggero o
Medio e solo dopo almeno 12 metri
di rincorsa in linea retta.



Destrezza

Penalita da Ingombro (P.l.): Alcu-
ne abilita presentano nelle restrizigni
la dicitura P.l (Penalita da Ingom-

bro). Cio significa che personaggi pjiu
pesanti hanno piu difficolta a svolge-
re quelle attivita. Se I'ingombro di un

soggetto rientra nel 10% del suo In-
gombro Massimo Trasportabile, non
vi sono penalita alla prova. Se invece
e superiore al 10%, la penalita varia
in base alla categoria di ingombro |in
cui rientra:
Leggero —1 / Medio -3 / Pesante —5%
Nota In acqua la P.I. € raddoppiata,

Accendere il fuoco : 'abilita di
accendere un fuoco senza l'ausilio
dell’acciarino. In condizioni normali,
la prova riesce automaticamente,
mentre in presenza di condizioni av-
verse (forte vento, legna umida, ecc.)
€ necessario una prova di abilita (con
penalita a discrezione del DM).
Restrizioni Destrezza 10. Chi non
possiede questa capacita puo tentare
un tiro Destrezza in condizioni nor-
mali con una penalita di —4.

Acrobazia : la capacita di saltare
e fare capriole in aria e per terra. Il
personaggio pud compiere imprese
acrobatiche mirabolanti come stare in
bilico su una fune sospesa, montare a
cavallo saltando, e cosi via.

Una prova riuscita riduce di tre
metri I'altezza di una caduta per cal-
colare i danni o trasforma meta dei
danni letali derivanti da cadute in de-
bilitanti. Puo inoltre servire per sfug-
gire ad una trappola altrimenti inevi-
tabile (per cui non € concesso alcun
TS, oppure in caso il personaggio
abbia fallito il suo Tiro Salvezza).
Con una prova di abilita il personag-
gio pud saltare in alto fino alla sua
altezza e in lungo fino al doppio (&
possibile combinarla con una prova
di Saltareper aumentare la distanza).
Se la prova fallisce, non solo I'azione
non riesce, ma il personaggio si feri-
sce cadendo malamente (1d3 PF o
pil, asseconda della situazione, a
giudizio del DM).

Restrizioni P.l. Il personaggio puo
acquisire l'abilita solo se possiede
una Destrezza di almeno 14 punti.
Sinergie chi possiede anchequili-
brio o Saltareottiene un bonus di +1
sul valore di tutte le abilita.

Allerta : una prova di abilita con-
sente di estrarre I'arma senza perdere

l'iniziativa e di evitare gli effetti del-
la Sorpresao di un borseggio (prova
contrapposta o con malus di —2).
Restrizioni P.I.

Sinergie chi possiede anch&enso
del pericoloottiene un bonus di +1
sul valore di entrambe le abilita.

Ambidestro : il personaggio sa
usare entrambe le mani con ugual de-
strezza, e questo permette di fare
molte cose (ad esempio scrivere, di-
segnare, combattere, ecc.) senza pe-
nalita e senza bisogno di una prova.
E anche possibile combattere ma-
neggiando contemporaneamente
un’arma in ogni mano, ma solo se |l
personaggio non usa scudi e possiede
una maestria di grado Base in cia-
scuna, con la secondaria che sia di
dimensioni uguali o inferiori alla
primaria. Se la prova di abilita riesce
pud attaccare un nemico con entram-
be le armi con penalita —2 ad ogni
TxC. Se la prova fallisce, attacca so-
lo con un’arma per quel round, ma
puo riprovare ad ogni round succes-
sivo. Con un fallimento critico si slo-
ga il polso non destro e non potra u-
sare la mano per 1 turno.

Restrizioni usare un’arma o0 un o0g-

getto con la mano non destra com-
porta una penalita di —3 a tutti i tiri

per chi non & ambidestro.

Arco e Scudo : il personaggio
con questa abilita & stato addestrato
ad usare un arco mentre porta legato
ad un braccio uno scudo medio o piu
piccolo. Di norma chi usa un arco
non puo contare il bonus difensivo
fornito dallo scudo ed il suo tiro per
colpire subisce una penalita di 1.
Questa abilita annulla quel malus, e
se il personaggio effettua con succes-
S0 una prova di abilita prima di ini-
ziare uno scontro, pud applicare alla
sua Classe d’Armatura il valore di-
fensivo offerto dallo scudo solo con-
tro dardi o armi scagliate fino al ter-
mine del combattimento.

Restrizioni Impero di Nithia (Mon-
do Cavo). E necessario un mese di
pratica prima di poterla acquisire.

Arma improvvisata : il perso-
naggio € un esperto nell’'usare stru-
menti comuni come armi improvvisa-
te. Se effettua con successo una pro-
va di abilita prima di attaccare con
un’arma improvvisata, ignora il ma-
lus di —2 associato al Tiro per Colpi-
re. In caso di fallimento, occorre
cambiare arma per tentare di sfruttare
nuovamente ['abilita; con un falli-

21

mento critico, l'oggetto sfugge di
mano al personaggio e lo ferisce.
Restrizioni applicabile solo ad armi
improvvisate, non ad armi vere e
proprie di cui non si ha padronanza.

Arti marziali difensive : il per-
sonaggio e stato addestrato ad essere
sempre in posizione difensiva. Que-
sta abilita migliora permanentemente
di 1 punto la Classe d’Armatura del
personaggio (nessuna prova richie-
sta), e un tiro abilita riuscito permette
di schivare (v. abilita omonima) i
proiettili che il soggetto riesce a ve-
dere (ma non dardi d’energia).
Restrizioni P.l. Occorrono almeno 6
mesi di addestramento.

Sinergie chi possiede anche I'abilita
Schivareottiene un bonus di +1 sul
valore di entrambe le abilita.

Chi possiede un valore discoltare
di 18 punti (o 8 gradi nell'abilita con
le regole alternative) puo schivare al-
la cieca anche proiettili che non vede
(buio, cecita, attacchi alle spalle) ma
sente (prova abilita richiesta).

Artista del combattimento : il
personaggio usa una tecnica di com-
battimento basata sulla rapidita, la
precisione e l'agilita, piuttosto che
sulla forza fisica. Si applica ai suoi
tiri per colpire con armi da mischia a
una mano di ingombro uguale o infe-
riore a meta del proprio ingombro
maneggiabile il suo modificatore di
Destrezza anziché quello di Forza
(che perd continua ad applicarsi ai
danni), ma solo finché l'altro braccio
(che serve per bilanciare i movimen-
t) non impugna uno scudo né
un’arma di dimensioni uguali alla
propria taglia (nessuna prova richie-
sta) e il suo ingombro resta Leggero.

Una prova di abilita & necessaria
per sfruttare questa capacita quando
il secondo braccio non ¢ libero o il
personaggio € troppo appesantito: se
la prova riesce, I'abilita ha effetto per
la durata dello scontro, viceversa il
personaggio non riesce a combattere
sfruttando la sua destrezza finché il
secondo braccio & occupato o non si
sbarazza di parte dell'ingombro.
Restrizioni P.l. Destrezza minima
13. E necessario un anno di pratica
per diventareArtista del combatti-
mento

Artista della fuga : il personag-
gio puo liberarsi da qualsiasi legac-
cio (catene, funi, manette, ecc.) con
una favorevole prova di abilita modi-
ficata in base al tipo di materiale del
legaccio (v. abilitaMuscoli per le



penalita) o alla difficolta del nodo
(prova contrapposta dlsare corde
con —2).

Inoltre, questa abilita pud essere

ramo all’altro, di usare il fogliame
come riparo e di combattere restando
in equilibrio sui rami (sempre che
siano abbastanza grossi). Il perso-

anche usata per scassinare serraturenaggio che possiede questa abilita

non magiche (sempre che il perso-
naggio disponga di arnesi da scasso).
Se il primo tentativo di scasso falli-
sce, € possibile riprovare, ma solo
nel caso si ottenga un margine di fal-
limento inferiore a 4 punti. Infatti, se
il tiro fallisce di 5+ punti significa
che il personaggio non é riuscito a
comprendere la struttura della chiu-
sura e non ha idea di come procede-
re: pertanto non potra piu tentare di
aprire quella determinata serratura
prima di passare al nuovo livello.

Si impiega un certo tempo e si ottie-
ne un modificatore alla prova in base
alla classe della serratura:

Comune (-2, 1d4 round)serratura
che qualsiasi fabbro puo costruire.
Buona (-4, 2d4 round):serratura
opera di un esperto.

Eccellente (-8, 3d6 round)serratu-
ra opera di un maestro.

Anti-scasso (-16, 5d6 roundxerra-
tura complicata opera di un genio e
costruita con materiali speciali.
Restrizioni nessuna. Chi non possie-
de questa abilita, puo liberarsi da un
legaccio spezzandolo (v. I'abilita ge-
neraleMuscol)).

Atletismo : il personaggio € ad-
destrato nella pratica di uno sport di
squadra basato su agilita, precisione
e scontro fisico e che richiede I'uso
di una palla. L'abilita consente al
personaggio di effettuare tutti i tiri
richiesti durante il gioco sul valore
dell'abilita, e una prova di abilita riu-
scita durante il gioco aggiunge 3 me-
tri al movimento per 1 round o da un
bonus di +1 a un TxC.

Al di fuori del gioco, una prova
di abilitd riuscita consente anche al
personaggio di ottenere un bonus di
+1 ai Tiri Salvezza contro attacchi
schivabili (ad esempio il soffio di un
drago o unfulmine magich o un
bonus di +1 al Tiro per Colpire con
armi scagliate di dimensioni minute.
Restrizioni P.l. e paesi in cui sono
diffusi questi sport (Palladura in Al-
phatia, Tlachtli in Azca e Oenkmar).
Per apprendere [l'abilita occorre 1
mese d’allenamento, e chi non la
possiede pud giocare effettuando
prove di Destrezza con malus di —4.

Camminare sugli alberi : que-
sta abilita permette al personaggio di
salire sugli alberi, di spostarsi da un

pud compiere normali azioni sugli
alberi (salire, scendere e camminare
sui rami) senza effettuare alcun con-
trollo. Una prova e necessaria solo se
l'albero e scosso da un forte vento o
da un terremoto, o se il personaggio
sta cercando di compiere un’azione
piuttosto complessa (saltare da un
ramo all'altro, combattere in equili-
brio, correre attraverso i rami, ottene-
re un bonus di copertura di -2 alla
CA sfruttando il fogliame), oppure se
e fortemente debilitato (ad esempio
arrampicarsi sull’albero con un brac-
cio rotto o paralizzato). In questi casi
si possono applicare i seguenti
modificatori alla prova:

e Albero morto (rami fragili): -3

* Albero Casa o Sentinella: +1

» Cresciuto in una foresta: +1
Restrizioni P.l. Chi non possiede
guesta abilita puo tentare di utilizzar-
la con una penalita di base di -4, e
deve effettuare una prova per ogni
azione. Tutte le azioni sopra descritte

possono essere compiute sfruttando

le abilita Saltare Equilibrio o Acro-

bazia(se si possiede quella adatta).

Sinergie chi possiede anch&altare

o Equilibrio ottiene un bonus di +1

sui valori di tutte le abilita.

Cavalcare : con questa abilita il
personaggio puo cavalcare qualsiasi
tipo di animale o mostro, sempre che
esso voglia farsi montare. Una prova
di abilita € necessaria ogniqualvolta
si tenti di compiere un’azione in sel-
la. Le manovre possibili sono queste:
Manovre Semplici:

e combattere in mischia;

+ saltare sulla cavalcatura ferma;

« cavalcare alla massima velocita
(una prova ogni volta che si cam-
bia direzione o per fermarsi);

e spingere la cavalcatura ad usare i
suoi attacchi naturali contro il
nemico che si &€ appena attaccato.

Manovre Complesse (prova con —4):

* lanciare un incantesimo;
usare un’arma da lancio o da tiro;
tentare di non essere appiedati;
saltare un ostacolo;
salire sul destriero in movimento;
rimanere su una cavalcatura im-
bizzarrita (una prova ogni round,
se riescono 6 prove consecutive
la cavalcatura € domata finché il
cavaliere le resta in groppa);
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usare la cavalcatura come scudo

rimanendo attaccati su una parte

del suo dorso (si beneficia di una
copertura completa);

» afferrare o colpire un oggetto a
terra mentre il cavallo € in corsa.
Una prova di abilita € necessaria an-
che per controllare le cavalcature se

si verificano queste condizioni:

* il cavaliere o la cavalcatura ha
perso 1/10 dei suoi PF totali;

» il cavaliere o la cavalcatura ha
perso la meta dei suoi PF totali;

* il cavaliere cerca di decollare o
atterrare con una cavalcatura vo-
lante in circostanze molto difficili
(con uragani, correnti d’aria vio-
lente, senza un'ala, ecc. — solo
per cavalcature volanti).

Se la prova non riesce, l'azione
che il personaggio stava tentando di
compiere viene compromessa e falli-
sce a sua volta. Inoltre, se una prova
fallisce di almeno 5 punti mentre la
cavalcatura & in movimento (oppure
se il risultato € un fallimento critico),

il cavaliere viene disarcionato e subi-

sce 1d6 PF (o anche di piu, assecon-

da della situazione). Per regole piu
specifiche riguardo alle conseguenze

di un fallimento della prova con ca-

valcature volanti, fare riferimento

all'abilita Pilotare (Destrezza).

Una prova diCavalcareé anche
richiesta ogni volta che il cavaliere
perde un decimo dei suoi Punti Ferita
totali o scende sotto la meta: se rie-
sce puo agire normalmente, viceversa
si shilancia e cade.

Chi possiede un valore di abilita
di almeno 18 punti (o0 almeno 8 gradi
nell'abilita, secondo le regole alter-
native) € un perfetto cavallerizzo, e
puo effettuare ogni manovra sempli-
ce senza hisogno di prove di abilita,
richieste solo per quelle complesse.
Restrizioni P.l. Per imparare &£a-
valcareoccorrono sei mesi di pratica
e si possono cavalcare solo animali
della stessa taglia o al massimo di
due taglie superiori alla propria (a-
nimali piu piccoli sono poco pratici e
non reggono il peso del cavaliere,
mentre quelli piu grandi sono troppo
potenti per essere controllati). Chi
non possiede questa abilita pud usar-
la con una penalita di base di —4, ma
compiere solo manovre semplici.

Cavalcare senza sella o briglie
comporta una penalita di -1 alla pro-
va per ciascun finimento mancante. |
nani ricevono una penalita di base di



—2 alla prova diCavalcarequalsiasi
creatura di taglia Grande o superiore.
Sinergie chi possiede anchequili-
brio ottiene un bonus di +1 sui valori
di entrambe le abilita.

Combattere in volo : il perso-
naggio sa come combattere in assen-
za di gravita o sospeso in aria. E pos-
sibile sfruttare I'abilita per compiere
manovre acrobatiche in volo o per at-
taccare e muoversi. Una prova di abi-
lita riuscita concede al personaggio
un bonus di +1 ai suoi Tiri per Colpi-
re e all'lniziativa per la durata dello
scontro in volo; se la prova fallisce
puo ritentare una volta al round.

Infine, in assenza di gravita il
personaggio puo seguire una direzio-
ne precisa lanciando via qualche og-
getto e sfruttando gli altri campi gra-
vitazionali con una prova di abilita
(non puo controllare la propria velo-
cita ma solo la sua traiettoria).
Restrizioni personaggi capaci di vo-
lare. Per apprenderla occorre un me-
se di pratica e chiunque cerchi di
combattere in assenza di gravita sen-
za I'abilita subisce una penalita di —2
a Iniziativa e prove di Destrezza.

Contorsionista : il personaggio
possiede una grande flessibilita mu-
scolare e articolare, che gli consente
di compiere azioni incredibili. Con
una favorevole prova di abilita puo
ad esempio sgusciare attraverso aper
ture strettissime (entro limiti fisici
accettabili), nascondersi dentro un
piccolo baule o una valigia, passare
attraverso tunnel e altri passaggi che
sarebbero normalmente inaccessibili
ad esseri delle sue dimensioni, e as-
sumere scomode posizioni senza ri-
sentirne minimamente. L'abilita gli
consente anche di slogarsi articola-
zioni senza troppo dolore.

Restrizioni P.l. Indossare qualsiasi
corazza preclude l'uso dell'abilita.
Prima di acquistare l'abilita € neces-
sario un mese d'allenamento.
Sinergie I'abilith concede un +2 ad
Artista della fugae aNascondersi

Danzare: il talento di muoversi
con grazia e agilita seguendo il ritmo
di qualsiasi musica, incantando il
pubblico coi propri passi. L'abilita
segue le stesse regoleldirattenere
guando si tratta di ottenere il favore
del pubblico (si veda l'abilita asso-
ciata al Carisma per i dettagli, usan-
do Danzareal posto dintratteners.
Restrizioni P.l. Chi non possiede
questa abilita pud tentare di usarla
con una penalita di —4.

Difendersi con due armi : il
personaggio € stato addestrato ad u-
sare due armi uguali in cui sia alme-
no di grado Base per difendersi senza
attaccare. Ogni round in cui la prova
di abilita riesce, il soggetto non at-
tacca ma mulina vorticosamente in-
torno a sé due armi e guadagna un
bonus alla CA pari a meta del livello
(max -5 al 10°). Se l'attacco avver-
sario fallisce, questi € colpito dalle
armi e subisce danni in base alle loro
dimensioni: 1d4 minute, 1d6 piccole,
1d8 medie, ecc. Se la prova d'abilita
fallisce, il soggetto non beneficia di
bonus alla CA e non potra attaccare
in quel round; un fallimento critico
indica che il soggetto si & anche auto-
lesionato e perde 1d6 PF.

Restrizioni P.I. L'abilitd deve esse-
re associata ad una categoria di armi
da mischia (contundenti o laceranti).
Per acquisire I'abilita occorrono tre
mesi d’allenamento.

Dipingere : il personaggio puo
disegnare su qualsiasi superficie e
con qualsiasi materiale e creare pittu-
re adatte allo scopo. L'individuo pud
creare dipinti, acquerelli, affreschi,
stucchi e altre opere artistiche con
una prova di abilita.

Il personaggio &€ anche in grado,
con gli strumenti opportuni e una fa-
vorevole prova di abilita, di iniettare
tinture sotto la pelle per pitturare il
corpo umano. Il processo risulta do-
loroso per il soggetto (subisce 1 Pf) e
difficile per il tatuatore a causa della
superficie e degli strumenti utilizzati.
L’abilita serve anche per inscrivere
dei tatuaggi magici sui soggetti.

Se la prova di abilita fallisce, il
lavoro risulta di pessima fattura. Nel
caso si stesse cercando di creare di-
pinti o tatuaggi magici, il processo é
irrimediabilmente compromesso.
Restrizioni Destrezza minima 10.
Chi non possiede l'abilita pud usarla
con una penalita di —4, ma non sara
in grado di creare opere d’'arte né po-
tra creare pitture o tatuaggi magici.

Doppia freccia : una prova di
abilita permette di incoccare e sca-
gliare due frecce contemporaneamen-
te verso un bersaglio. Il TXC subisce
una penalita di —4, ma se riesce |l
bersaglio subisce danni doppi.
Restrizioni solo archi e simili armi
da tiro a corda non meccaniche. Si
puo sfruttare l'abilita solo una volta
al round e consuma un attacco.

Equilibrio : una prova di abilita
consente di rimanere in equilibrio su
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un supporto precario o in movimen-
to, compiendo I'azione desiderata. La
prova puo subire penalita in base alla
difficolta dell’'azione (da -1 a —6 a
discrezione del DM).

Una prova contrapposta € neces-
saria per resistere ad un tentativo di
Shilanciareed evitare di cadere.
Restrizioni P.l. Chi non possiede
l'abilita ha una penalita di —4 sulla
prova di Destrezza per rimanere in
equilibrio e in caso di attacco in mi-
schia causa sempre meta dei danni.
Sinergie chi possiede anch&croba-
zia, Camminare sugli alberio Ca-
valcare ottiene un bonus di +1 sui
valori di tutte le abilita.

Equilibrio concede un bonus di +2 al
valore dell'abilitdPattinare e Sciare

€ una prova in extremis per evitare di
cadere in seguito a tiro abilita fallito.

Fintare : il personaggio € in gra-
do di fingere un attacco su un fronte
lasciando apposta scoperta in parte la
sua guardia, per poi cambiare velo-
cemente tattica all’'ultimo momento
per disorientare I'avversario. Il per-
sonaggio accetta una penalita alla sua
CA fino a 1 punto ogni 2 livelli (max
5 punti), ma in cambio ottiene un bo-
nus al TxC pari a +1 per ogni punto
di penalita sulla CA. Se la prova di
abilita fallisce, il personaggio usa la
CA penalizzata ma ottiene solo un +1
al TxC (la finta & riuscita male).
Restrizioni P.l. La finta pud essere
usata solo in combattimento rawvici-
nato, e le dimensioni dell’avversario
devono essere al massimo di una ta-
glia superiore o inferiore al soggetto.

Fuoco rapido : una prova di a-
bilita riuscita permette al personag-
gio di lanciare un proiettile in piu al-
la fine del round (indipendentemente
dal numero di attacchi). Ogni TxC
con I'arma da tiro subisce una penali-
ta di -2, e il dardo aggiuntivo viene
scoccato sempre alla fine del round,
dopo che tutti hanno agito. Se il per-
sonaggio e sotto I'effetto di unelo-
cita invece, riesce a lanciare tutti i
dardi nel suo turno di azioni.
Restrizioni P.l. Solo archi e simili
armi da tiro a corda non meccaniche.

Giocoliere : I'abilita permette di
compiere giochi d’'abilita con tre og-
getti di ugual forma e dimensioni
(max 20 monete d'ingombro e/o 1
dm cubo di volume). Per ogni ulte-
riore oggetto aggiunto & richiesta una
prova con penalitd cumulativa di -1
per oggetto e per qualsiasi differenza
di peso o di volume fra essi. Questa



abilita segue le stesse regole Idi
trattenere per ottenere il favore del
pubblico (si veda I'abilita sopraccita-
ta per i dettagli, usandBiocoliereal
posto dilntrattenerg.

Restrizioni P.l. Chi non possiede
guesta abilita puo tentare di utilizzar-
la con una penalita di base di -4 ma &
limitato a tre oggetti simili.

Istinto combattivo : la capacita
di agire tempestivamente per ottenere
un vantaggio sugli avversari. Una
prova di abilita riuscita garantisce al
personaggio un bonus all'Iniziativa
di +2 in un combattimento in mischia
per la durata dello scontro; se la pro-
va fallisce, non si puo ritentare.
Restrizioni P.1.

Mirare : grazie a questa abilita il
personaggio puo perdere un round
per mirare al proprio bersaglio quan-
do usa armi scagliate, da tiro o da
fuoco, solo se il bersaglio si trova en-
tro la media gittata. Il personaggio
deve rimanere fermo e se il bersaglio
e fermo non ha penalita alla prova, se
invece € in movimento, la prova su-
bisce una penalita di —1 per ogni 3
metri di velocita. Se la prova fallisce,
l'individuo non riesce aMlirare, ma
se riesce nel round seguente ottiene
un bonus di +2 al suo TxC ed inflig-
ge 1 Punto Ferita addizionale.

Il personaggio pud continuare a
prendere la mira per un massimo di 6
round, ottenendo un bonus di +1 al
suo tiro per colpire per ogni round
trascorso dopo il primo (max. +7).
Restrizioni armi scagliate, da tiro (e-
scluse armi d’assedio) o da fuoco.

Movimento furtivo guesta
abilita & simile aMuoversi in Silen-
zio, e puo essere usato sia all’'esterno
che in ambienti chiusi. Quando il
personaggio cerca di muoversi senza
far rumore deve ridurre la velocita ad
1/3 e puo effettuare una prova di abi-
lita. Se la prova per muoversi silen-
ziosamente riesce, il rumore migliora
di una categoria e la prova contrap-
posta diAscoltareo Sentire rumorie
necessaria anche entro il raggio au-
tomatico, viceversa il rumore rimane
nella categoria originale; un fallimen-
to critico indica un rumore di intensi-
ta Forte (v. abilit?Ascoltare.

Restrizioni P.I. e velocita ridotta ad
1/3. Chi non possiede questa abilita
pud utilizzarla con una penalita di
base di —4 in ogni ambiente.

Sinergie chi possiede anchdéNa-
scondersiottiene un +1 sui valori di
entrambe le abilita.

Nascondere [l'incantesimo
I'abilita di ridurre al minimo i gesti e
il suono della voce mentre si evoca
un incantesimo per non essere Ssco-
perti. Se la prova di abilita riesce, &
necessaria una prova contrapposta di
Osservare 0 Ascoltare per notare
l'incantatore. Se il risultato € un fal-
limento critico, il tentativo € cosi
maldestro che tutti i presenti se ne
accorgono.

Restrizioni resta valida la regola che
il personaggio deve avere liberta nei
movimenti per lanciare incantesimi.

Nascondersi : I'abilita & simile
a Nascondersi nelle Ombm puo es-
sere usata sia all'esterno che in am-
bienti chiusi. Se il personaggio cerca
di Nascondersriduce la velocita ad
1/3 ed effettua una prova di abilita.
Se la prova diNascondersiriesce,
una prova contrapposta @isservare
€ necessaria anche entro il raggio au-
tomatico per individuare il soggetto,
e oltre subisce le penalita del Detta-
glio; se invece la prova fallisce,
I'osservazione rispetta le regole nor-
mali (v. Osservarg Con un fallimen-
to critico, chiunque guardi nella dire-
zione del personaggio lo scorge fa-
cilmente.

Una prova di abilita contrapposta
a Osservarepermette al personaggio
di far perdere le proprie tracce per
depistare eventuali inseguitori spa-
rendo dietro un angolo, nasconden-
dosi fra la folla, infilandosi in un na-
scondiglio di fortuna. Quest’abilita
non permette di cancellare le proprie
tracce fisiche (quindi € inutile contro
Seguire traccg ma solo di eludere
I'attenzione di qualcuno che sta cer-
cando di notare il personaggio.

La prova ottiene modificatori in
base alllambiente circostante e alla
taglia del soggetto che si nasconde:

Zona con buona copertura (alberi,

casse, folla, grotte, ecc.): +3

Zona con scarsa copertura (ce-

spugli, mobili, tende, ecc.): +0

Zona scoperta (radura, piazza o

strada semideserta, ecc.): —3

Taglia: Minuscola +8, Minuta +4,

Piccola +2, Media +0, Grande -2,

Enorme -4, Gigantesca —8
Restrizioni velocita ridotta ad 1/3.
Indossare un’armatura comporta una
penalita alla prova in base tipo di co-
razza. Considerare le penalita per-
centuali riportate nella Tabella 1.2
del capitolo 1 delArmeria di Mysta-
ra e dividere per cinque: il risultato
la penalita alla prova dlascondersi
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(ad esempio, una corazza di scaglie
da un —20%, che si traduce in —4).
Chi non ha questa abilita puo usarla
con una penalita base di —4.

Sinergie chi possiede anch®lovi-
mento furtivoottiene un +1 sui valori
di entrambe le abilita.

Padronanza degli scudi il
personaggio € stato addestrato ad u-
sare qualsiasi tipo di scudo al meglio.
Con una favorevole prova di abilita
allinizio dello scontro, il personag-
gio sfrutta una serie di tecniche di-
fensive per migliorare la sua Classe
d’Armatura contro attacchi in mi-
schia o a distanza per la durata del
combattimento. In pratica, il modifi-
catore alla CA dovuto allo scudo
aumenta di 1 punto. Se la prova di
abilita fallisce, il personaggio ottiene
la normale protezione dello scudo ma
puo attaccare alla fine del round
(come se avesse perso liniziativa).
Con un fallimento critico, il perso-
naggio non ottiene bonus aggiuntivi
alla CA e harinunciato ad attaccare.

Con una favorevole prova di abi-
lita inoltre il personaggio € in grado,
indossando il proprio scudo sulla
schiena, di calcolare il bonus alla CA
dato dallo scudo contro attacchi por-
tati alle sue spalle, anche a sorpresa.
Restrizioni occorrono 6 mesi di ad-
destramento all'interno di un corpo
d’armata o presso un esperto che co-
nosca questa abilita.

Pattinare : la capacita di muo-
versi sui pattini senza cadere. Una
prova di abilita riuscita permette al
soggetto di cambiare senso di marcia,
raddoppiare la velocita di corsa e
compiere manovre acrobatiche limi-
tate. Fallire una prova di abilita men-
tre si € in movimento comporta la
caduta e un danno pari a 1 PF ogni
15 metri di velocita al round; i danni
sono letali se la velocita & superiore a
qguella di una normale corsa, altri-
menti sono debilitanti. Se il ghiaccio
€ poco spesso, il pattinatore che cade
rischia di romperlo e di affondare
nellacqua gelata (vedi regole
sull'ipotermia).

Se un pattinatore colpisce coi pat-
tini (Tiro per Colpire) un altro esse-
re, la vittima subisce 1d2 PF.
Restrizioni P.l. Culture in grado di
fabbricare pattini. Chi non possiede
l'abilita pud tentare di usarla con un
malus di —4 al proprio tiro.

Sinergie chi possiede anche I'abilita
Equilibrio ottiene un bonus di +2 sul
suo valore dPattinare



Pilotare : la capacita di manovra-
re una macchina volante o semoven-
te, i cui comandi meccanici siano go-
vernabili da una sola persona.
L’abilita deve essere associata ad un
solo tipo di macchina per volta (ad
esempio un aeroplano, o un pallone
aerostatico, un sottomarino, una nave
volante, ecc.). Una prova di abilita &
necessaria quando:

* la manovra tentata é la seconda
nello stesso round (solo per quei
velivoli che possono effettuare
pit di una manovra al round);

* il pilota ha perso un decimo o piu
dei suoi PF nel round precedente;

« il pilota ha perso almeno la meta
dei suoi PF totali;

» il veicolo manovrato dal pilota ha
perso un decimo dei suoi punti
strutturali totali;

il veicolo manovrato dal pilota ha
perso la meta dei suoi punti strut-
turali totali;

» il pilota cerca di decollare o atter-
rare in circostanze molto difficili
(con uragani, correnti d'aria vio-
lente, senza un’ala, ecc.);

» le circostanze, a giudizio del DM,
rendono la manovra difficile.

Se la prova di abilita fallisce, le
conseguenze dipendono dal margine
del fallimento (lo scarto del tiro ri-
spetto al risultato atteso):

Margine | Risultato della prova
1-2 Ignora la manovra
3-4 Manovra casuale
5-6 Discesa di 2° grado
7-8 Stallo e picchiata
9+ Picchiata e pilota ferito

Ignora la manovra:il tentativo falli-
sce e il veicolo (0 la cavalcatura
volante) continua ad eseguire la
manovra precedente.

Manovra casuale:il DM sceglie una
manovra a caso da far compiere al
veicolo (o cavalcatura) sfuggita al
controllo del pilota, ad esclusione
della picchiata.

Discesa di 2° grado:l veicolo (o
cavalcatura) compie una discesa di
2° grado finche il pilota non ri-
prende il controllo (prova di abili-
ta). Un veicolo di terra invece re-
trocede a velocita massima finché il
pilota non riprende il controllo.

Stallo e picchiata:il veicolo (o ca-
valcatura) entra in stallo e inizia
una picchiata alla massima velocita
(un velivolo o una cavalcatura pre-
cipita di 450 metri al round, un vei-

colo subacqueo al massimo della
sua velocita), finche il pilota non
riprende il controllo (prova di abili-
ta) o si schianta. In caso di veicoli
di terra, la macchina avanza a velo-
cita massima finché il pilota non ri-
prende il controllo.

Picchiata e pilota ferito:un velivolo
0 una cavalcatura precipita di 450
metri al round, un veicolo subac-
gueo al massimo della velocita e
uno di terra avanza a velocita mas-
sima, finché il pilota non riprende il
controllo (prova di abilita). Il pilota
subisce 2d4 punti di danno per il
colpo ed é stordito per 1d6 round
(il cavaliere deve anche fare una
prova di abilita per non cadere).

Il pilota pud riprendere il control-
lo del velivolo con una prova di abi-
lita con penalita pari al margine di
falimento della prova precedente-
mente. E possibile tentare un numero
di volte al round pari al Fattore di
Manovrabilitd del veicolo o cavalca-
tura, e comunque almeno una volta al
round (anche nel caso di FM inferiori
a 1). Se non riesce a riprendere il
controllo in tempo, il pilota rischia di
schiantarsi (per ulteriori dettagli sul
tempo e la distanza di caduta di un
corpo, si veda l'incantesimoontrol-
lo della gravitanel Tomo della Ma-
gia di Mystara — Volume)1l
[Vedere il setChampions of Mystara
— Designer's Manuapagg. 23-24, o
Top Ballista— DMs Booklet pagg.
59-62 per le regole sul volo.]
Restrizioni civiltd con macchine vo-
lanti. Occorrono 6 mesi di pratica per
imparare @ilotare un velivolo.

Rapidita di mano : il personag-
gio é capace di compiere semplici
giochi di prestigio (come nascondere
oggetti nella manica o nel palmo del-
la mano) e sfilare oggetti dai loro al-
loggiamenti con la massima facilita
senza essere notato (il che natural-
mente include il borseggio). La prova
di abilita ottiene un +1 o un -1 per
livello di differenza tra il personag-
gio e la vittima (max +/— 10): se ha
successo la vittima non si accorge di
nulla, viceversa il tentativo non va a
buon fine. In caso di fallimento criti-
co o di oltre 5 punti, il ladro & stato
colto sul fatto. Una prova contrappo-
sta diAllerta serve per accorgersi del
borseggio.

Una prova di abilita riuscita con-
sente anche al personaggio di imbro-
gliare al gioco d’azzardo, se possibi-

le (ad esempio usando carte nascoste
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nelle maniche, sostituendo i dadi
normali con quelli truccati al mo-
mento del tiro, ecc.) e solo una prova
contrapposta dDsservarepud sma-
scherare I'imbroglio. Se pero il risul-
tato della prova € un fallimento criti-
co, la manovra € cosi plateale da es-
sere sotto gli occhi di tutti.

Restrizioni il personaggio subisce
una penalita ulteriore derivante dal
tipo di armatura indossata (v. manua-
le Armeria di Mystara.

Ricaricare armi leggere : la
capacita di ricaricare piu velocemen-
te del normale pistole e armi leggere
dotate di caricatore. Con una prova
di abilita, il tempo normalmente im-
piegato viene ridotto di 1 round. Chi
gia riesce a ricaricare in meno di 1
round, ottiene un +1 al tiro Iniziativa
per usare I'arma il round seguente.
Restrizioni nessuna.

Ricaricare armi d’assedio : la
capacita di ricaricare armi d'assedio
di qualsiasi tipo (baliste, catapulte,
lanciadetriti, ecc.) piu velocemente
del solito. La squadra a cui appartie-
ne un personaggio dotato di
quest’abilita puo ricaricare il pezzo
d’artiglieria con un round di tempo in
meno rispetto al normale (prova di
abilita richiesta ad ogni lancio).
Restrizioft nessuna.

Riflessi pronti : con una prova
di abilita riuscita il personaggio ot-
tiene un bonus di +2 al tiro Iniziativa
per la durata dello scontro quando
usa armi da lancio, da tiro o armi da
fuoco portatili; se la prova fallisce,
non & possibile ritentare.

Restrizioni P.I.

Schivare : la capacita di schivare
con maggiore prontezza del solito gli
attacchi portati corpo a corpo. Se il
personaggio sceglie di schivare un
colpo, non attacca ma € in grado, con
una favorevole prova di abilita con-
trapposta al Tiro per Colpire
dell'attaccante, di evitare del tutto il
colpo. Il personaggio pu&chivare
ogni round un numero massimo di
colpi pari al suo numero di attacchi
pit la meta del bonus di Destrezza.

Esempio:Un orco attacca Shuren
(valore abilita: 16) e per colpirlo gli
basta un tiro di 14 su d20: con un ri-
sultato di 18 colpisce Shuren con un
margine di 4 punti. Shuren aveva gia
deciso diSchivaree il suo valore di
abilita € penalizzato di 4 punti per
I'attacco dell'orco, quindi se realizza
12 o0 meno su d20 evitera il danno.



Restrizioni P.l. Solo chi possiede
labilita pud sfruttarla e solo se
'ingombro non & Pesante.

Sinergie chi possiede anche I'abilita

Arti marziali difensiveottiene un bo-

nus di +1 su ciascuna abilita.

Chi possiede un valore discoltare

di 18 punti (o 8 gradi nell'abilita con

regole alternative) pu&chivarealla

cieca anche attacchi in mischia che
non vede (buio, invisibilita, ecc.), ma
sente (prova di abilita richiesta).

Chi possiede un valore denso del

pericolo di 18 punti (0 8 gradi

nell’abilita con le regole alternative)
puod Schivarealla cieca anche attac-
chi in mischia che non vede e non
sente, percependo I'energia e lo spo-
stamento d’aria prodotto dal nemico

(prova di abilita con penalita di —2).
Sciare: il personaggio € uno

sciatore esperto (sa come infilare un

paio di sci in modo corretto, sa coor-
dinare i propri movimenti usando sci

e racchette, sa muoversi sugli sci sen-

za cadere). Praticare sci di fondo

(camminare con gli sci) & automatico.

Una prova d’abilita serve per:

» sciare su pendenze < 40° (velo-
cita max: 2 mt/rnd x grado);

e sciare su pendenze > 40° (velo-
cita max: 3 mt/rnd x grado, pe-
nalita —1 ogni 5° oltre i 40°, cu-
mulativa con penalita dovute ad
altre azioni — v. sotto);

» cambiare direzione (-1 ogni 30
mt/rnd di velocita);

- fare un'azione acrobatica (-1
ogni 20 mt/rnd di velocita).

Fallire una prova di abilita in mo-
vimento comporta la caduta e un
danno pari a 1 PF ogni 15 metri di
velocita al round; i danni sono letal
se la velocita e superiore a 40 mt/rnd,
altrimenti sono debilitanti (es.: Gil-
dor scia alla velocita di 18 mt/round
e cade, subendo 1 PF debilitante.)

Quando uno sciatore cerca di ri-
salire una china, sia facendo un passo
di fianco all’altro o usando il passo a
spina di pesce, risulta piu vulnerabile
a qualsiasi attacco, in quanto il suo
equilibrio & limitato e la sua attenzio-
ne é focalizzata sui movimenti. Per-
cio tutti gli attacchi contro di lui ri-
cevono un bonus di +1, come il tenta-
tivo di sorprenderlo.

Restrizioni P.l. Culture che cono-

scano 'uso degli sci. Occorre 1 mese

d’allenamento per imparareSziare

Sinergie chi possiede l'abilitZEqui-

librio ottiene +2 sul valore @ciare

Sfrecciare : questa abilita deve
essere associata all'aria o all'acqua
asseconda dell’habitat del soggetto, e
permette al personaggio di sfruttare
le correnti per spostarsi al doppio
della sua velocita, senza particolari
sforzi muscolari. E necessaria una
prova di abilita per ogni minuto in
cui si vuole aumentare la velocita (se
fallisce, si puo ritentare ogni round),
ma dopo 1 turno trascorso Srec-
ciare, il personaggio deve effettuare
una prova dResistenzger ogni mi-
nuto successivo con penalita cumula-
tiva di —1: se fallisce, il personaggio
deve aspettare un turno intero prima
di poter usare nuovamente questa a-
bilita. Se il personaggio non lresi-
stenzapuo tentare una prova di Co-
stituzione con penalita di —4.
Restrizioni P.l. Creature acquatiche
o che volano tramite ali o simili
membrane.Non si pud Sfrecciare
con ingombro superiore a Leggero.

Sorpresa : la capacita di agire
all'insaputa di qualcun altro sfruttan-
do tempismo e furtivita. Una prova
riuscita permette di effettuare un tiro
per la Sorpresa con bonus di +1. Chi
ottiene la sorpresa ha 1 round di a-
zioni libere, chiunque venga sorpreso
perde 1 round di azioni e e la sua CA
si calcola senza considera bonus per
Destrezza, scudo e maestrie.
Restrizioni nessuna.

Suonare : l'abilitd permette al
personaggio di suonare tutti gli stru-
menti di una famiglia a scelta tra:
membranofoni, idiofoni, cordofoni
(pizzicati, percossi o strofinati) e ae-
rofoni (liberi, flauti, ance o ottoni). I
personaggio non € in grado di legge-
re uno spartito e non conosce le note
musicali (a meno che non possieda
anche [labilita Comporre musicg
ma ha sviluppato un orecchio per la
musica che gli consente di suonare
un certo tipo di strumenti mandando
a memoria le melodie sentite da altri
musici e imparando a replicarle.
Questa abilita segue le stesse regole
di Intrattenerequando si tratta di ot-
tenere il favore del pubblico (si veda
l'abilith associata al Carisma, usando
Suonareal posto dintrattenerg.
Restrizioni occorre un periodo di un
anno per imparare &uonare una
certa famiglia di strumenti, ma
I'abilita pud essere scelta piu volte.
Per suonare strumenti della stessa ca-
tegoria ma di famiglia diversa di cui
non & esperto basta effettuare una
prova di abilita con penalita di —4;
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non é invece possibile suonare stru-
menti di una categoria sconosciuta.

Usare corde : con una favorevo-
le prova di abilita il personaggio € in
grado di usare corde o legacci di ogni
tipo per fare qualsiasi nodo. Nel caso
debba slegare un nodo fatto da qual-
cun altro, occorre una prova di abilita
contrapposta (chi ottiene uno scarto
maggiore vince). |l personaggio puo
anche liberarsi da qualsiasi nodo che
possa maneggiare con prova di abili-
ta contrapposta a —2.

Restrizioni nessuna. Chi non possie-
de l'abilita pud usarla con penalita di
—4 per fare solo nodi semplici.

Uso difensivo dei bracciali
guesta abilita permette al personag-
gio di abbassare di 1 punto la propria
Classe d’Armatura indossando brac-
ciali, gambali o fasce bicipitali.

Questa abilita pud essere sfruttata
solo se il personaggio indossa
un’armatura parziale, e non da bene-
fici nel caso lindividuo sia protetto
da un’armatura intera (Armeria di
Mystara per ulteriori dettagli). Nel
caso l'individuo possieda dei brac-
ciali di difesa magici, questa abilita
potenzia la protezione da essi offerta.

L'Uso difensivo dei braccialé
una forma di arti marziali. Il perso-
naggio € in grado di muovere il brac-
cio o la gamba rivestita dalla prote-
zione per deflettere armi scagliate o
colpi diretti. Occorre effettuare una
prova di abilita all'inizio del combat-
timento per beneficiare del bonus al-
la CA per la durata dello scontro; se
la prova fallisce, non & possibile ri-
tentare finché il personaggio non si
allontana dalla battaglia per almeno
un round. Se il soggetto & colto di
sorpresa 0 non puo vedere il proprio
avversario, non riceve alcun miglio-
ramento alla CA. L'abilita non puod
essere usata mentre il personaggio
evoca incantesimi o usa armi da tiro.
Restrizioni P.l. Azca, Nithia, Ocha-
lea, Shahjapur, Sind, Thothia.
L’abilita deve essere associata di vol-
ta in volta a uno solo degli oggetti
summenzionati: per ottenere un bo-
nus finale di —3 alla CA, il personag-
gio deve scegliere tre volte I'abilita.
Occorre un periodo di 6 mesi di ad-
destramento per apprendere l'abilita.



Costituzione

Abbuffarsi : il personaggio € in
grado di consumare una porzione di
cibo e di bevande superiore al nor-
male e immagazzinare il cibo e i li-
quidi in eccesso, resistendo senza
mangiare né bere per un lungo perio-
do di tempo senza effetti deleteri. Se
effettua con successo una prova di
abilita, & in grado di rimanere a di-
giuno e senz’acqua per 1 pasto. Per
ogni ulteriore pasto o quantita di li-
quidi che si desidera trattenere & ne-
cessaria un’altra prova di abilita con
una penalita cumulativa di —1. Tutta-
via, abbuffandosi il personaggio in-
grassa e perde cosi 1 punto in De-
strezza ogni 2 pasti. Il numero mas-
simo di pasti che un personaggio puo
immagazzinare in questo modo € pari
alla meta del proprio punteggio di
Costituzione. Un individuo consuma
normalmente due pasti al giorno.
Restrizioni I'abilita non consente di
bere alcolici oltre la normale quantita
(mezzo litro).

Bere alcolici : la capacita di as-
sorbire grandi quantita di alcolici
senza risentirne. Una prova di abilita
€ necessaria dopo aver ingurgitato il
primo litro della bevanda (il doppio
di quanto possa resistere chi non pos-
siede questo talento) e ad ogni suc-
cessivo bicchiere, con una penalita
cumulativa di —1. Al primo tentativo
fallito I'individuo si sente brillo (-2
ai TxC e alle prove di Destrezza per
'ora successiva). Dopo la seconda
prova fallita diventa ubriaco (-2 a
tutti i tiri finché non riposa per 10
ore). Al terzo fallimento, il soggetto
cade a terra ubriaco fradicio e dorme
per 2d4 ore, mantenendo le penalita
per la sbornia per le successive 12
ore (a meno che non venga curato
magicamente contro lo stordimento).
Restrizioni Costituzione almeno 10.
Chi non possiede I'abilita pud regge-
re solo mezzo litro di alcol, dopo di
che & necessaria una prova di Costi-
tuzione ad ogni bicchiere, con penali-
ta cumulativa di —1 per bicchiere.

Cambio rapido : una prova di
abilita riuscita riduce il tempo di tra-
sformazione volontaria da azione di
round completo ad azione di movi-
mento, permettendo al mutaforma di
poter anche attaccare o spostarsi.
Restrizioni personaggi mutaforma.

Duro a morire : il soggetto € in
grado di combattere anche con PF
negativi. E necessaria una prova di
abilita per ogni round con una penali-
ta cumulativa di —1: il personaggio
crolla morto al primo fallimento, o se
gli mozzano la testa. L'abilita fun-
ziona solo se usata mentre il soggetto
€ impegnato in un’azione rischiosa
('adrenalina lo mantiene in vita).
Restrizioni Costituzione almeno 13.

Mangiafuoco : la capacita di in-
goiare piccoli oggetti infuocati per
proiettare successivamente una vam-
pata di fuoco dalla bocca. Questa ca-
pacita da al soggetto un bonus di +1
ai TS contro fuoco e con una prova
di abilita il personaggio ingoia un
oggetto infuocato di piccole dimen-
sioni e nel round successivo sputa
una fiammata di lunghezza variabile
(1 dm per punto di Costituzione), che
causa 1d4 punti di danno se usata
come arma (necessario un TxC, ma
la CA della vittima si calcola consi-
derando solo bonus magici, scudo e
Destrezza). Se il personaggio prima
ingurgita una sostanza apposita, la
fiamma sara piu brillante, pit lunga
(+30 cm) e pericolosa (1d6 PF). In
caso di fallimento non si emette la
vampata, e con un fallimento critico
si perdono 1d4 PF da ustione.
Restrizioni Costituzione almeno 12.
Il personaggio deve sciacquarsi la
bocca con acqua fresca dopo 1 minu-
to per evitare danni alle corde vocali.

Marciare : il personaggio € alle-
nato a camminare veloce per lunghi
periodi di tempo. Una prova d'abilita
aumenta la velocita base di cammino
del 50% (come per una marcia forza-
ta) senza affaticarsi, ma & necessario
ripeterla ogni ora con penalita cumu-
lativa di —1; al primo fallimento, la
velocita torna quella iniziale e ogni
ulteriore tentativo di marcia affatica
il soggetto (vResistenza
Restrizioni Costituzione almeno 12.

Metabolismo rallentato : |l
personaggio € in grado di sopravvi-
vere consumando solo meta del cibo,
dell'acqua e dell'aria richiesta gior-
nalmente senza risentirne se effettua
con successo una prova di abilita. E
necessario effettuare una prova ogni
giorno: in caso di fallimento il perso-
naggio consuma la normale quantita
d’'aria, d’'acqua e di cibo indispensa-
bile per sopravvivere.

Per quanto riguarda il cibo e
'acqua, ogni personaggio puo resi-
stere senza mangiare per un numero
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di giorni pari ad un terzo del punteg-
gio di Costituzione, e senza bere per
un numero di giorni pari a un quarto
del punteggio di Costituzione (sem-
pre arrotondando per difetto). Se il
personaggio si nutre con la meta del
cibo e dellacqua necessari ma non
ha quest'abilita, subisce una penalita
di —1 a qualsiasi Tiro per Colpire e
non riesce a recuperare alcun PF gra-
zie al riposo finché non si sfama cor-
rettamente. Una volta superato tale
limite, il soggetto deve effettuare o-
gni giorno una prova di abilita (o di
Costituzione, se non ha l'abilitd) con
penalita cumulativa di —1 ogni giorno
per resistere a fame e disidratazione.

La prima volta che la prova falli-
sce, il personaggio diventadeboli-
to: penalita di —1 a tutti i tiri e le pro-
ve di abilita e alla CA, e ai punteggi
di Forza e Destrezza. La penalita
aumenta di un punto cumulativo per
ogni giorno che trascorre senza cibo
né acqua, se una caratteristica scende
a zero il personaggio entra in coma.

Al secondo fallimento, il perso-
naggio edebilitato. Oltre alle penali-
ta derivanti dall'essere indebolito, la
velocita di movimento del personag-
gio & dimezzata ed egli perde 1d8
Punti Ferita al giorno: questi PF pos-
sono essere riacquistati solo sfaman-
dosi a sufficienza. Inoltre il perso-
naggio deve effettuare con successo
un TS contro Raggio della Morte o-
gni giorno per non cadere in coma.

Un soggetto svenuto a causa della
fame e della disidratazione rimane in
coma per 1d2 giorni e poi muore di
inedia. Pud essere salvato solo riani-
mandolo con un incantesimo curativo
0 una prova diGuarire con penalita
di —5 e sfamandolo e idratandolo.

Nel momento in cui il soggetto
ricomincia a nutrirsi adeguatamente,
recupera 1d4 PF persi a causa della
fame ad ogni pasto, il movimento ri-
torna quello normale dopo un giorno
di nutrimento, e le penalita recedono
di un punto per ogni giorno in cui
mangia e beve a sufficienza (due pa-
sti completi). Se il nutrimento & scar-
so (un pasto o meno), il personaggio
non recupera punti, ma per lo meno
le sue condizioni non peggiorano
(senza che sia necessario alcun tiro).

Per quanto riguarda la possibilita
di consumare la meta dell'aria a di-
sposizione, questa capacita € utile
guando ci si trova in uno spazio chiu-
so con una riserva d'aria limitata
(come una tomba). Per ogni giorno in



cui effettua la prova di abilita con
successo, il personaggio consuma la
meta dell'aria normale. Quando I'aria
termina, valgono le regole per
'annegamento (VResistenza
Restrizioni Costituzione almeno 13.

Resistenza : una prova di abilita
riuscita indica che il personaggio puo
compiere un’azione stressante (come
correre, sollevare pesi, ecc.) per il
doppio del tempo standard senza
stancarsi. Per ogni lasso di tempo su-
periore &€ necessaria una provarer
sistenzacon una penalita cumulativa
di —1. Al primo fallimento il perso-
naggio éaffaticato (-2 a TxC, danni,
CA e prove di Forza e Destrezza,
impossibile correre) e per riprendersi
deve riposare (non fare azioni stres-
santi a parte camminare a velocita
dimezzata) per meta del lasso di
tempo impiegato a  svolgere
quell'azione. Al secondo fallimento &
esausto(—5 TxC, CA e prove di FOR
e DES, danni e velocita base dimez-
zati) e per annullare le penalita deve
riposare per il tempo impiegato
nell’azione.

La tabella seguente mostra tipiche
azioni stressanti, indicando il limite
standard entro un arco di tempo sta-
bilito (g = giorno, t = turno, h = ora)
e il lasso di tempo per ogni prova
successiva superato il limite.

Azione Limite Lasso
Ballare 1minxCos/h |1 min
Cammino/Volo |8 ore / g 1 org
Combattere 1mdxCos/tf 1rmd
Correre 1 turno/ h 1 mip
Marciare loral/g 1 orp
Nuotare IminxFor/h |1 min
Scalare IminxFor/h |1 min
Schivare 1minxCos/h | 1rnd
Sollev. pesi |1rdx¥%For/t | 1 rnd
Tratten. fiato*|1 rnd x Cos /t | 1rnd

(*): Ad ogni prova fallita, il perso-
naggio deve inspirare. Se respira ve-
leno fa il TS, se non c'é aria da respi-
rare perde 1/3 dei punti Costituzione
(con conseguenza su PF e prove).
Quando la COS si azzera sviene e i-
nizia a perdere 1 PF al round per
soffocamento (danni debilitanti). Se
non € rianimato con una prova di
Guarire o0 Medicinao con una magia
curativa entro 10 round muore.
Restrizioni Costituzione almeno 10.
Sinergie questabilita offre un bonus
di +1 a tutte le prove di Costituzione
o di abilith basate sulla Costituzione
(escluse le prove dResistenza

Resistere al caldo : l'individuo
riesce a sopportare la calura estrema
pit a lungo del normale. Una prova
di abilita riuscita raddoppia il limite
massimo di tempo durante il quale il
personaggio puo sopportare il caldo
per quel giorno, prima di subirne gli
effetti deleteri (vedere le regole sotto
riportate). Una prova fallita garanti-
sce comunque al soggetto un bonus
di +2 a tutti i tiri per contrastare i
colpi di calore (ma non € applicabile
ai danni da fuoco). Un fallimento cri-
tico indica che il fisico del personag-
gio € vulnerabile in quel momento e
ha una penalita di —1 ai suoi Tiri Sal-
vezza per resistere al caldo. La prova
di abilita si effettua allo spuntar del
sole e vale per l'intero giorno.

Le regole per i colpi di calore
prevedono che ogni soggetto debba
effettuare un TS Raggio della Morte
quando si trova in ambienti con tem-
perature superiori ai 30°C. Il limite
di tempo per cui si puo resistere al
calore prima di effettuare il TS di-
pende dalla condizione in cui si trova
il soggetto, con una penalita cumula-
tiva di —1 per ogni condizione appli-
cabile, un ulteriore —1 per ogni volta
consecutiva in cui si trova nella stes-
sa condizione senza pause, —1 ogni
5° sopra 30°C e il malus derivante
dall'armatura indossata (v. PRC nel
manualeArmeria di Mystar:

Condizione TS ogni
Esposto 4 ore
Senza cibo 4 ore
Senza acqua 4 ore
Senza sonno 4 ore
Marcia forzata 4 ore
Lavoro pesante 2 ore
Corsa 10 round
Appesantito Tempo
dimezzato

Le condizioni sono abbastanza
chiarificatrici, ma in particolare:
Espostoila condizione generica di un
soggetto esposto a calura intensa.
Lavoro pesanteil personaggio € co-
stretto a fare un lavoro manuale pe-
sante sotto il sole (muratore, agricol-
tore, portantino, ecc).

Senza cibo, acqua o sonnbperso-
naggio non dorme da almeno 24 ore,
né ha assunto cibo o acqua da 24 ore.
Appesantito:se il personaggio ha un
ingombro Pesante, il lasso di tempo
per ogni condizione & dimezzato.

Esempio: Abdullah si perde nel
mezzo di una tempesta nel deserto
alasiyano a 38°C (-1). Indossa una
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corazza di maglia (PRC —-4) e Ra-
sistere al caldp & ben riposato ma
non mangia da un giorno (-1), anche
se ha scorte d'acqua sufficienti. Se
effettua la prova di abilita con suc-
cesso, riesce a resistere per 8 ore
prima di dover fare il suo primo TS,
che pero ha una penalita di —7 (Senza
cibo, Esposto + PRC e temp.). Dopo
altre 8 ore, se non riesce a trovare un
riparo e la temperatura non scende
sotto i 30°C, dovra fare un TS con
penalita di -9 perché le stesse condi-
zioni ricorrono consecutivamente.

In base al margine di fallimento
del Tiro Salvezza, vi sono varie con-
seguenze (tutte cumulative, se doves-
se fallire piu TS):

Margine | Conseguenza
1-2 Insolazione
3-4 Scottatura
5-6 Disidratazione
7-8 Delirio
9+ Svenimento

Critico Colpo fatale

Insolazione:un colpo di calore rende
il soggetto piu debole e stanco e
subisce —1 a TxC, CA e Iniziativa.

Scottatura: il personaggio subisce
1d6 punti di danno da scottature.

Disidratazione: il soggetto perde 2
punti di Destrezza e Forza.

Delirio: il personaggio ha visioni di-
sorientanti. Perdita di 2 punti di In-
telligenza e di Saggezza.

Svenimento: il personaggio sviene
per 1d4 ore. Puo riprendersi prima
se beve acqua in concomitanza con
una prova dGuarire.

Colpo fatale:con un TS naturale di 1
0 se la penalita porta il risultato a
zero, sopraggiunge colpo apopletti-
co che causa paralisi e morte in 1d4
minuti se il soggetto non trova re-
frigerio e non beve acqua, assistito
da una prova dsuarire a —4.

Se il personaggio raggiunge un
punteggio di Forza e Destrezza pari a
zero, crolla a terra morto. Se una del-
le due caratteristiche viene ridotta a
zero, il personaggio & paralizzato a
causa di un blocco renale e rischia di
morire molto presto. Se invece una
delle due caratteristiche mentali (In-
telligenza e Saggezza) viene ridotta a
zero, il personaggio impazzisce, fug-
ge alla massima velocita delirando
finché non crolla esausto, e proba-
bilmente morira disidratato incapace
di provvedere a se stesso.

Le conseguenze del colpo di ca-
lore permangono fino a che il sogget-



to non beneficia di unguarigione
(che fa sparire le penalita dovute ad
ustioni e colpi di calore, ma non
guelle causate da fame e sete), oppu-
re finché la condizione che ha causa-
to la disidratazione non viene rimos-
sae il soggetto riesce a dissetarsi e
riposarsi al fresco (temperatura infe-
riore ai 25°C): per ogni ora in cui ri-
posa al fresco recupera 1 punto perso
in ciascuna caratteristica e 1d4 PF
persi a causa del caldo.

Restrizioni zone desertiche o equa-
toriali. Soggetti abituati ad altri climi
devono vivere per 2 mesi in una re-
gione calda per acquisire I'abilita.

Resistere al freddo : questa a-
bilita consente al personaggio di
sopportare piu a lungo temperature
estremamente basse. Una prova di
abilita riuscita raddoppia il limite
massimo di tempo per cui si puod
sopportare il gelo per quel giorno, in
base alle condizioni del personaggio
(v. sotto). Una prova fallita garanti-
sce comunqgue al soggetto un bonus
di +2 a tutti i tiri per contrastare
I'assideramento. Un fallimento criti-
co indica che il fisico del personag-
gio € molto vulnerabile e ha un malus
di —1 ai suoi Tiri Salvezza per resi-
stere all'ipotermia.

Le regole per lipotermia preve-
dono che ogni personaggio debba ef-
fettuare un TS contro Raggio della
Morte per evitare I'ipotermia quando
si trova in ambienti con temperature
sotto 0°C. Il limite di tempo per cui
si puo resistere al gelo prima di effet-
tuare il TS dipende dalla condizione
in cui si trova il soggetto, con penali-
ta cumulativa di —1 per ogni condi-
zione applicabile, e un ulteriore -1
per ogni volta consecutiva in cui si
trova nella stessa condizione senza
pause, e —1 ogni 5° sotto 0°C:

Condizione TS ogni
Esposto 4 ore
Senza cibo 4 ore
Senza sonno 4 ore
Marcia forzata 4 ore
Coperto di neve Ora
Immobile Ora
Immerso in acqua gelata Turno
Copertura non adeguata  Tempo
dimezzato

Le condizioni sono abbastanza
chiarificatrici, ma in particolare:
Espostola condizione generica di un
soggetto esposto al gelo intenso.
Senza cibo o sonnamon dorme da
24 ore né ha assunto cibo da 24 ore.

Copertura non adeguatase il sog-
getto non indossa abiti sufficiente-
mente pesanti, il lasso di tempo per
ogni condizione si dimezza.

Esempio: Wulfric si perde nel
mezzo di una tormenta tra le monta-
gne a —10°C. Non e coperto adegua-
tamente (-1) ma SResistere al fred-
do, & ben riposato ma non mangia da
un giorno (-1). Se effettua la prova
di abilitd con successo, riesce a resi-
stere per 4 ore prima di dover fare il
primo TS con penalita di =5 (Espo-
sto, Senza cibo, Copertura inadegua-

sonaggio impazzisce e probabilmente
morira assiderato.

Le conseguenze dellipotermia
permangono fino a che il soggetto
non beneficia di unguarigione(che
fa sparire le penalita dovute al gelo,
ma non quelle causate da fame e se-
te), oppure finché la condizione che
ha causato I'assideramento non viene
rimossae il soggetto si riposa al cal-
do (almeno 15°C): per ogni 4 ore in
cui riposa al caldo recupera 1 punto
perso in ciascuna caratteristica e 1d4
PF persi a causa del freddo.

ta e temperatura bassa). Se non riesce Restrizioni culture abituate a climi

a trovare un riparo dopo 4 ore deve
fare un altro TS a —8 perché le stesse
condizioni ricorrono di nuovo conse-
cutivamente (il malus per la tempera-
tura si aggiunge alla fine).

In base al margine di fallimento
del Tiro Salvezza, vi sono varie con-
seguenze (tutte cumulative, se doves-
se fallire piu TS):

Margine Conseguenza
1-2 Raffreddamento
3-4 Geloni
5-6 Delirio
7-8 Paralisi
9+ Svenimento

Critico Ipotermia fatale

Raffreddamento: il personaggio &
intirizzito e ha una penalita di -1 ai
Tiri per Colpire e all'Iniziativa.

Geloni: il personaggio perde 1d6 PF
a causa dei geloni.

Delirio: il personaggio delira e perde
I'orientamento. Perdita di 2 punti di
Intelligenza e di Saggezza.

Paralisi: gli arti del personaggio so-
no presi dai geloni, il soggetto per-
de 2 punti di Destrezza e di Forza
ed é impossibile correre.

Svenimento: il personaggio sviene
per 1d4 ore. Puo riprendersi prima
se viene riscaldato in concomitanza
con una prova dbuarire a —2.

Ipotermia fatale: con un TS naturale
di 1 o se la penalita porta il risulta-
to a 0 sopraggiunge un’ipotermia
fulminante che causa svenimento e
morte in 1d4 minuti se il soggetto
non trova un riparo al caldo, assi-
stito da una prova dsuarire a —4.

Se il personaggio raggiunge un
punteggio di Forza e Destrezza pari a
zero, crolla a terra morto assiderato;
se una delle due caratteristiche viene
ridotta a zero, il personaggio & para-
lizzato dai geloni e rischia di morire
presto. Se invece l'Intelligenza o la
Saggezza viene ridotta a zero, il per-
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rigidi. Soggetti abituati ad altri climi
devono vivere per 2 mesi in una re-
gione fredda per acquisire I'abilita.

Resistere al veleno : il perso-
naggio si € allenato a resistere ai ve-
leni naturali inoculandoseli a piccole
dosi per lunghi periodi di tempo, in
modo da produrre una piu rapida ri-
sposta del suo sistema immunitario
(inclusa l'erba anti-licantropi per i
mannari). Una favorevole prova di
abilita garantisce un bonus di +2 al
TS contro Veleni di tipo naturale e
animale (esclusi i veleni alchemici).
Restrizioni per acquisire questa abi-
lita € necessario iniettarsi ogni giorno
piccole dosi di veleni per 6 mesi.

Robustezza : tramite duro alle-
namento e sforzo, il personaggio ha
rinvigorito il suo fisico. Il possesso
di questa abilitd dona al personaggio
2 PF addizionali, +1PF per ogni gra-
do ulteriore speso nell'abilita (nessu-
na prova richiesta). Con le regole
alternative, i PF aggiuntivi sono pari
ai punti spesi nell’abilita.

Una prova d'abilita consente di

raddoppiare il coefficiente di recupe-
ro giornaliero dei PF tramite riposo.
Restrizioni Costituzione almeno 11,
max +8 PF aggiunti tramite I'abilita.
Il ritmo di recupero normale dei PF &
pari a 1/10 dei PF se si riposa per 8
ore, il doppio se riposa 24 ore e si
sfama (max 20 PF al giorno).



Intelligenza

Agricoltura : il personaggio ha
familiarita con le tecniche piu comu-
ni (arare, dissodare, zappare, potare,
ecc.) per lavorare un campo e per-
mettere la crescita di prodotti alimen-
tari di qualsiasi tipo. Con una favore-
vole prova di abilita il personaggio
puo identificare la qualita dei prodot-
ti agricoli ed eventuali malattie delle
coltivazioni, la fertilith o meno del
suolo, conosce le tecniche per colti-
vare al meglio i prodotti agricoli e il
valore sul mercato dei prodotti stessi.
Restrizioni Forza minima 11; un a-
gricoltore piu forte lavora piu velo-
cemente rispetto a chi ha una Forza
inferiore. Chi non possiede questa a-
bilita puo tentare di usarla con una
penalita di —4.

Alchimia : I'abilita di riconosce-
re comuni sostanze chimiche e po-
zioni. Non permette al personaggio di
creare pozioni magiche, ma gli con-
sente di analizzare e identificare fil-
tri, veleni e altre sostanze con una
prova di abilita dopo 1d6 minuti di
analisi, avendo a disposizione i mezzi
adeguati (alambicchi, becher, filtri di
distillazione, ecc.). Se il personaggio
non ha i mezzi necessari per I'analisi
del liquido, puo tentare di riconoscer-
lo dopo averlo assaggiato e annusato
per 1 minuto, ma il valore dell’abilita
su cui deve basarsi & dimezzato ed e
esposto agli effetti del veleno (ma
con bonus di +4 al TS).

Inoltre, con l'attrezzatura e le so-

ne, ma almeno questi si conservano
finché non vengono utilizzati.

Con una prova di abilita riuscita
anche possibile creare un liquido al-
chemico di vario tipo (esplosivi, col-
lanti, oli, solventi, acidi), se si dispo-
ne di sufficienti ingredienti e di un
laboratorio adeguato (v. Restrizioni).

Infine & possibile creare un prepa-
rato alchemico per curare una malat-
tia, ma solo nel caso I'alchimista co-
nosca la malattia e come debellarla
(prova di Medicina o Guarire). La
pozione puo curare al massimo ma-
lattie di categoria B (penalita alla
prova diAlchimia di —2 per malattie
di categoria A, —4 per malattie di ca-
tegoria B) e permette al paziente di
guarire senza alcun TS.

[Vedi Red Steelmanuale del DM
pag. 84, per ulteriori applicazioni
dell’abilita nella Costa Selvaggia.]
Restrizioni Intelligenza minima 12.
Occorre un anno di studio presso una
scuola o di apprendistato presso un
alchimista per apprendere I'abilita.

Affinché l'abilita possa essere u-
sata al meglio, I'Alchimista ha biso-
gno di un laboratorio completo (co-
sto: 5.000 mo), e quanto piu € attrez-
zato tanto piu facile risulta il lavoro
dell'alchimista (per ogni 1.000 mo
aggiunte in componenti e utensili al
laboratorio il valore dell'abilita ottie-
ne un bonus cumulativo di +1, ma so-
lo finché lavora dentro il suo labora-
torio). Quando si trova da qualche al-
tra parte, I'alchimista puo portare con
sé un piccolo kit di analisi (costo:
1000 m.o., ingombro: 80) che (gl
consente di svolgere il suo lavoro

stanze adatte, il personaggio puo riu- senza troppe difficolta (invece di di-
scire a preparare I'antidoto a un par- mezzare il valore d’abilita, chi usa
ticolare veleno, ammesso che abbia laboratori portatili ha una penalita
un campione del veleno o del tessuto che varia da -2 a -5, in base alla dif-
avvelenato da poter analizzare. In ficolta della miscela).

guesto caso, occorrono due prove di Si suppone che per preparare po-
abilita; la prima per identificare la  zione e intrugli vari, I'alchimista pos-
sostanza tossica e la seconda per pre-sieda gia nel proprio laboratorio (sia
parare I'antidoto. Se il primo tiro fal- portatile che stabile) gli ingredienti
lisce non € possibile procedere oltre necessari. In generale, egli compera
(il veleno e sconosciuto), mentre se ingredienti per un certo ammontare in
fallisce il secondo € possibile tentare monete d’oro, e quando vuole creare
ancora (ammesso che il paziente sia una pozione o un preparato, si detrae
ancora vivo). Gli antidoti naturali dal valore dei componenti il costo del
(derivati da erbe) possono essere cre- composto che intende creare.

ati abbastanza in fretta (2d6 minuti), Sinergie chi possiede anchBossico-
ma devono essere usati subito, dato logia o Erboristeria ottiene un bonus
che la loro efficacia svanisce in po- di+1 su ciascuna abilita.

che ore (1d6). Per quanto riguarda gli Allevare animali o mostri : il
antidoti alchemici veri e propri personaggio sa come prendersi cura
(composti alchemici), normalmente di un determinato tipo di animale o
richiedono 1d4 giorni di preparazio- mostro, oltre a conoscere il suo valo-
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re sul mercato. Con una prova di abi-
lita riuscita € in grado di distinguere
a prima vista la qualita e il valore
della creatura e, se questa si compor-
ta in modo insolito, di determinarne
la causa (nervosismo per un evento
naturale, malattia, fame, paura, ecc.).
L'abilita permette anche al personag-
gio di radunare e di guidare gruppi di
animali in una direzione ben precisa
usando il buon senso e la forza bruta.
Una prova pratica € richiesta solo per
dirigere animali impegnati a trascina-
re carichi pesanti o riportare nella
mandria i fuggitivi.

Restrizioni Forza minima 10. Occor-
re un periodo di 3 mesi di apprendi-
stato per diventare allevatore e biso-
gna scegliere una categoria di animali
0 mostri tra le seguenti: ursini, bovi-
ni, ovini, equini, felini (include i
grandi felini), canidi (include lupi,
volpi e simili), rettili, anfibi, primati
(scimmie e simili creature proto-
umanoidi), equini volanti (include
pegasi e mostri volanti in parte equi-
na), rapaci (include roc, grifoni e le
specie di rapaci giganti) e viverne.
Prova Pratica:Forza.

Sinergie chi possiede anchédde-
strare lo stesso animale &mpatia
animaleottiene un +1 su ogni abilita.

Araldica : il personaggio sa iden-
tificare gli stemmi ed i simboli di va-
rie casate. L'araldica assume varie
forme ed ha scopi diversi: puo servire
a definire nobili, famiglie, sette, cor-
porazioni, fazioni politiche, ecc. |
simboli possono comparire su ban-
diere, stendardi, monete, ricami,
mantelli, ecc., e possono raffigurare
motivi geometrici, motti scritti, ani-
mali fantastici e non, sigilli magici o
religiosi, e cosi via. Il personaggio
riconosce i simboli araldici della na-
zione da cui proviene e di quelle con-
finanti (e il loro significato) con una
favorevole prova di abilita, e puo i-
dentificare anche quelli di altri paesi
con una penalita variabile al tiro (da
-1 a -5), sempre che conosca anche
vagamente (ad esempio tramite i li-
bri) quei posti. Questa capacita non
gli sara di grande aiuto nelle terre che
visita per la prima volta, ma anche
solo dopo un mese di permanenza
potra tentare una prova di abilita per
riconoscere alcuni dei suoi stemmi
piu caratteristici.

Con quest'abilita il personaggio e
anche in grado di identificare i vessil-
li e gli stemmi di differenti corpora-
zioni, gilde, compagnie di commer-



cio, o di singole navi (sempre che le
conosca o abbia avuto modo di fami-
liarizzare con i luoghi da cui esse
provengono, v. sopra).

Restrizioni per apprendere I'abilita
occorrono almeno 6 mesi di studio.

Archeologia : la conoscenza dei
reperti archeologici di una cultura o
popolo. Il personaggio conosce gli
stili architettonici, pittorici e prosaici
tipici di quella cultura e le differenze
che marcano le varie epoche della
stessa cultura, e ha inoltre familiarita
con la mitologia di quel popolo. Si
richiede una prova di abilita ogni-
qualvolta si tenti di identificare un
reperto per capire se appartiene alla
propria cultura di specializzazione,
quale sia la sua eta e il significato
simbolico oltre che quello pratico.
Restrizioni per conoscere anche la
lingua di quella cultura € opportuno
scegliere l'abilitaParlare una Lin-
gua o Scrivere una LinguaSi puo
scegliere piu volte I'abilita per diven-
tare esperti di nuove culture oltre alla
prima. Occorrono almeno 6 mesi di
studio per apprendere I'abilita.
Sinergie chi possiede anche le abili-
ta Miti e leggendeo Storia relative
alla stessa popolazione guadagna un
bonus di +1 ad ogni abilita.

Armaiolo : questa abilita permet-
te ad un personaggio di progettare,
costruire e riparare qualsiasi tipo di
armatura, bardatura o scudo, avendo
a disposizione gli strumenti adatti.
L’armaiolo conosce il valore di mer-
cato e la protezione offerta dalle co-
razze e puo individuarne i punti de-
boli con una prova di abilita teorica.

Se la prova di abilita pratica falli-
sce, significa che il personaggio ha
creato un’armatura difettosa (offre
una protezione inferiore e/o ha meno
Punti Danno), oppure ha impiegato il
doppio del tempo per riparare
l'oggetto (vedi regole per i Punti
Danno). In caso di fallimento critico,
il lavoro dell'armaiolo € cosi scaden-
te che I'armatura o lo scudo andra in
mille pezzi al primo colpo ricevuto.

Il tempo di costruzione di uno
scudo o di un’armatura € di 1 giorno
ogni 20 m.o. di valore dell’'oggetto,
mentre per ripararlo basta una gior-
nata (oppure dipende dai Punti Dan-
no persi, se si usano quelle regole).
Restrizioni Forza minima 10.
L'abilita si apprende dopo almeno 8
mesi di praticantato. Naturalmente, le
armature che il PG € in grado di crea-
re dipendono dalla civilta a cui ap-

partiene. Civilta primitive non po-

tranno creare armature di ferro o ac-

ciaio, né quelle di design complicato.

Tuttavia, basta che il soggetto veda

almeno una volta come come viene

forgiata lI'armatura per apprendere
anche quelle conoscenze e replicarle

(se dispone dei giusti materiali).

Prova Pratica:Forza.

Sinergie chi possiede anche I'abilita

Fabbroriceve un bonus di +1 sui tiri

riguardanti entrambe le capacita.

Arti domestiche : la conoscen-
za di quei compiti che sono alla base
della vita di una famiglia: cucinare,
servire a tavola, rammendare, lavare,
riordinare e pulire la casa. Questa a-
bilita e utile per servire in osteria e
mandare avanti le attivita domestiche
di una magione o di un castello, in-
cluso calcolare la quantita di cibarie
e acqua che e necessaria per un de-
terminato evento, sia esso un ban-
chetto, un viaggio, la conduzione di
una locanda o di un insediamento.

Una prova di abilita & richiesta
solo quando si tenta di eseguire
un'attivita in un tempo ristretto ri-
spetto al normale, o quando bisognha
effettuare un servizio per una molti-
tudine di persone (ad esempio cuci-
nare per un reggimento o servire una
corte riunita), o se bisogna ricavare
qualcosa di commestibile o di utile
da ingredienti o materiali scadenti, o
in situazioni in cui ci siano molte in-
cognite (numero e voracita delle per-
sone, giorni di viaggio, ecc.). La pro-
va di abilita in questi casi subisce le
seguenti penalita:

e -1 ogni 20 persone da servire (0
per cui cucinare) contemporane-
amente in un'ora;

e -1 per ogni frazione decimale di
tempo che bisogna eliminare ri-
spetto a una prestazione normale
(ad esempio, il re vuole che tutte
le divise dei paggi siano lavate, e
normalmente occorrerebbero 4
ore, ma lui esige che siano pron-
te in un’ora, quindi la prova su-
bisce una penalita di —8);

*+ da -1 a -5 in base alla scarsita
dei materiali o delle informazio-
ni rilevanti a disposizione.

Queste penalita presuppongono che

sia un solo individuo a occuparsi di

tutto. Se vi sono piu individui, le pe-

nalita vengono debitamente ridimen-
sionate (ad esempio, se due cuochi si
occupano di 20 persone nessuno avra

penalita alla prova, mentre per 50

persone avranno un —1 ciascuno).

31

Restrizioni:nessuna. Chi non possie-
de questa abilita puo tentare di ese-
guire quanto sopra elencato con una
penalita di base di —4.

Artigliere : il personaggio € ad-
destrato e sa come usare al meglio un
determinato pezzo d’artiglieria pe-
sante (una balista, una catapulta, un
cannone, ecc.). Una prova di abilita
serve per mirare (in caso di armi con
tiro a parabola) e per coordinare al
meglio gli sforzi della squadra che
opera I'arma, migliorando di 1 punto
il THACO della macchina da guerra.
La prova di abilita subisce una pena-
lita pari alla differenza tra il numero
minimo  di  artiglieri  richiesti
dall'arma e quelli in servizio.
Restrizioni civilta in grado di utiliz-
zare mezzi d’'artiglieria. Occorre sce-
gliere un pezzo d’artiglieria alla volta
e familiarizzare col suo uso per due
mesi. Il personaggio non puo sfrutta-
re I'abilita se sono presenti meno del-
la meta degli artiglieri richiesti per
azionare la macchina. Se piu soggetti
con questa abilita usano lo stesso
strumento, il THACO migliora di 2
punti se almeno meta degli artiglieri
richiesti effettuano la prova d'abilita.
Sinergie chi possiede l'abilitaCo-
struire macchine da guerrda un
bonus di +1 sul valore dirtigliere.

Astronomia : l'abilita permette
al personaggio di comprendere i
meccanismi che regolano il moto dei
vari corpi celesti o dei Continenti
Volanti nel Mondo Cavo. In qualsiasi
sistema solare si trovi, I'astronomo &
in grado di determinare la posizione
e le orbite di pianeti, comete e aste-
roidi grazie a uno studio attento dello
spazio (prova di abilita); piu il corpo
celeste preso in considerazione € pic-
colo e piu la cosa € difficile. Il perso-
naggio puo anche riconoscere le co-
stellazioni e le stelle piu importanti, e
capire (tiro abilita) se in cielo avven-
gono fenomeni insoliti. Infine una
prova d’abilita consente di determi-
nare lo scorrere del tempo in base al-
la posizione del sole o degli astri.
Restrizioni solo i personaggi con
un’Intelligenza di almeno 12 punti
possono acquisire questa abilita ed e
necessario almeno un anno di studio.
Sinergie chi conosce Astronomia
guadagna un bonus di +1 su tutte le
prove di abilita che hanno a che fare
con laNavigazionee I'Orientamento
ammesso che le stelle siano visibili.

Aviere : la capacita di governare
un piccolo vascello volante (max.



lunghezza e larghezza scafo: 12x4m,
o0 max 3 Punti Scafo) o di lavorare
come marinaio su navi volanti piu
grandi. Il personaggio conosce la
terminologia marinara e le varie parti
di un'imbarcazione, sa come compor-
tarsi in base agli ordini ricevuti e
come riconoscere i gradi e i ruoli a
bordo di un vascello, sa riconoscere i
venti e come sfruttarli, conosce i pe-
ricoli del viaggio nello spazio o
nell’atmosfera (mancanza d'aria, e-
venti atmosferici 0 magici, gravita,
flogisto) e la prassi comune per evi-
tarli o affrontarli. | compiti piu sem-
plici vengono eseguiti automatica-
mente: una prova di abilita e richiesta
solo in situazioni difficili.

Restrizioni Forza e Destrezza mini-
ma 10. Occorrono almeno 6 mesi di
pratica su una nave volante per ap-
prendere I'abilita.

Biblioteconomia : il personag-
gio € esperto nel catalogare e ritrova-
re libri e documenti all'interno di una
qualsiasi biblioteca, libreria o colle-
zione di materiale simile. Se
l'individuo conosce bene il luogo in
cui sta cercando (ci ha lavorato per
un mese, oppure ne ha curato la cata-
logazione delle opere), allora € in
grado di trovare il materiale desidera-
to in 1 turno con una favorevole pro-
va di abilita. Se non ha familiarita
con il luogo in cui sta operando la ri-
cerca, oppure i documenti non sono
stati catalogati con un metodo rico-
noscibile, allora il tempo impiegato
per trovare il materiale desiderato di-
venta 1d4 ore. Se pero la prova di a-
bilitd fallisce, in entrambi i casi il
personaggio si accorgera del fatto so-
lo dopo un’ora di inutile ricerca, ma
potra ritentare subito dopo senza al-
cuna penalita. Con un fallimento cri-
tico, il personaggio passa invece 2d4
ore alla disperata ricerca del materia-
le richiesto prima di accorgersi che lo
sta cercando nel posto sbagliato.
Restrizioni solo i personaggi con
un’Intelligenza minima di 10 punti
possono apprendere questa abilita, e
sono necessari almeno 4 mesi di pra-
ticantato presso chi gia la possiede o
presso una biblioteca. Chi non pos-
siede questa abilita puo tentare di u-
sarla con una penalita di base di -4
per ricerche effettuate in biblioteche
o librerie conosciute dal personaggio
(vedi sopra), mentre la penalita sale a
—7 per tutte le altre. Inoltre, il tempo
impiegato nel primo caso e 2d4 turni,
mentre nel secondo & 2d4 ore.

Boscaiolo : il personaggio € in
grado di riconoscere i vari tipi di al-
beri e di capire in che stato sono (sa-
no, marcio, adatto al taglio) con una
prova d'abilita teorica. Una prova
pratica permette al personaggio di
abbattere un albero controllandone la
caduta, o di lavorare un tronco per
renderlo adatto alla produzione di
oggetti finiti (compito dei vari arti-
giani come ebanisti, cartai, mobilieri,
ecc.). Un fallimento nella prova indi-
ca che l'albero cade in modo casuale
o che il personaggio impiega il dop-
pio del tempo per lavorare un tronco.
Un fallimento critico indica che
l'albero cade addosso d@oscaiolo
(TS Paralisi per non rimanere schiac-
ciato) o che ha rovinato il tronco.

Chiunque possieda questa abilita
ha anche un bonus di +1 al Tiro per
Colpire con accette, seghe e asce
(nessuna prova di abilita richiesta).
Restrizioni Forza minima 12; uBo-
scaiolopiu forte e piu veloce nel suo
lavoro rispetto a chi ha una Forza in-
feriore. Chi non possiede [abilita
puod usarla con penalita di —4, ma il
tempo impiegato & raddoppiato.

Bottaio : I'abilita permette al
personaggio di fabbricare barili, bot-
ti, e simili contenitori. Il personaggio
e anche in grado di riconoscere la
qualita di qualsiasi contenitore e le
eventuali imperfezioni, che (con gli
strumenti adatti) puo riparare, ed € in
grado di stimare il valore di questi
oggetti con una prova di abilita.
Restrizioni nessuna. Chi non ha
I'abilita puo usarla con malus —4.
Prova Pratica:Forza.

Burocrazia : il personaggio €
esperto delle pratiche burocratiche e
dell'apparato governativo di un de-
terminato paese o di un’associazione
civile o religiosa. Una favorevole
prova di abilita consente di:

+ Ottenere un permesso o un qual-
siasi documento nella meta del
tempo normale;

* Riuscire a parlare con le persone
giuste per ottenere un favore o
un documento.

L'abilita pud anche essere usata
contro qualcuno per utilizzare al me-
glio gli effetti perversi della burocra-
Zia (es.: raddoppiare il tempo neces-
sario per ottenere un’autorizzazione,
dilungare i procedimenti penali, far
perdere importanti registri).
Restrizioni organi burocratici di un
singolo stato o di una singola orga-
nizzazione (come una Chiesa).
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L’abilita funziona solo con organiz-
zazioni di almeno 10 persone, ed oc-
corre un periodo di 3 mesi di pratica.

Calligrafia : il personaggio co-
nosce l'arte della buona scrittura ed &
allenato a produrre scritti di buona
fattura. Presso alcune culture infatti
la Calligrafia € una vera e propria ar-
te al pari di pittura e scultura, ed un
esperto € in grado di guadagnarsi da
vivere insegnandone i principi o la-
vorando per i nobili. Una prova di
abilita permette sia di creare un testo
in buona calligrafia, sia di giudicare
la qualita di una prova calligrafica.

Inoltre, un calligrafo puo anche
riprodurre la grafia di una persona
specifica se possiede uno scritto au-
tografo di quell'individuo, e la prova
di abilita subisce una penalita di -2.
Se la prova riesce, verranno tratti in
inganno tutti, tranne quelli che esa-
minano lo scritto con una favorevole
prova contrapposta dCalligrafia o
Contraffazioneln caso di fallimento,
la falsificazione e evidente a chiun-
gue abbia dimestichezza con la grafia
dell'individuo. Se il tiro del dado e
un fallimento critico, la contraffazio-
ne é riconoscibile subito da chiunque
non sia un analfabeta.

Chi possiede questa capacita € in
grado di smascherare a sua volta la
contraffazione della calligrafia di
un’altra persona con una prova di a-
bilita contrapposta, purché abbia a
disposizione uno scritto autografo au-
tentico dell'individuo.

Restrizioni paesi e culture che usano
abitualmente documenti scritti. |l
personaggio deve essere in grado di
leggere e scrivere nella lingua del
documento, e deve esercitarsi per 6
mesi prima di riuscire a padroneggia-
re l'abilita. Questa abilita di solito &
diffusa solo tra i nobili.

Calzolaio : il personaggio € in
grado di disegnare, fabbricare e ripa-
rare qualsiasi tipo di calzatura (oc-
corre una prova di abilita) con i ma-
teriali piu svariati. Puo inoltre stima-
re il prezzo e la qualita di questi arti-
coli, individuare eventuali difetti di
fabbricazione, lo stile e la zona di
provenienza con una prova di abilita.
Restrizioni per acquisire I'abilita oc-
corrono 3 mesi di apprendistato.
Prova Pratica:Forza.

Canestraio : il personaggio € in
grado di fabbricare canestri, ceste,
sacche e simili contenitori di vimini e
di cuoio di qualsiasi grandezza (la
prova di abilita € necessaria solo per



i canestri piu difficili da costruire —
molto grandi o molto piccoli). Un ti-
ro abilita consente anche di valutare
il prezzo di mercato di questi oggetti.
Restrizioni € necessario almeno un
mese di praticantato per apprenderla.
Chi non possiede quest'abilita puo
utilizzarla con una penalita di —4.
Prova Pratica:Destrezza.

Carbonaio : il personaggio co-
nosce le tecniche di estrazione e di
raffinazione del carbone e della car-
bonella, sa come utilizzare questi ma-
teriali per alimentare qualsiasi dispo-
sitivo a carbone, e conosce il loro
prezzo di mercato (prova di abilita).
Restrizioni occorrono 4 mesi di ap-
prendistato per ottenere I'abilita.

Carpentiere : il personaggio co-
nosce le tecniche per costruire e ripa-
rare grandi strutture in legno o in me-
tallo (impalcature, ponti, tetti, paliz-
zate, moli, barche, case, ecc.). Con
una favorevole prova di abilita, il
personaggio puod costruire, montare o
riparare elementi di una grande
struttura e individuare i punti deboli e
i punti portanti. Con una prova
teorica riuscita, esaminando per 2
turni una sezione di 3x3 metri di una
costruzione in legno & possibile
determinare se vi siano porte o
passaggi segreti. ICarpentiere di
solito lavora sotto la supervisione di
esperti di Ingegneria per costruire
parti di una struttura piu grande
(navi, ponti, edifici, ecc.).

L'abilita permette anche al perso-
naggio di progettare e costruire bar-
che di piccola stazza (capacita mas-
sima 20.000 monete e 40 Punti Scafo
massimi) e di eseguire i lavori di ri-
parazione di imbarcazioni di ogni ti-
po. E importante notare che a causa
della loro struttura, le barche costrui-
te dal Carpentierenon sono adatte
per viaggiare su acque troppo mosse.
Il tempo necessario alla creazione o
riparazione di una barca dipende dai
materiali disponibili, dalla grandezza
dellimbarcazione e dalla forza lavo-
ro impiegata. In generale, se la repe-
ribilitd dei materiali € buona, un sin-
golo individuo impiega 2 giorni per
Punto Scafo della barca (se la mano-
dopera aumenta, il tempo si riduce
proporzionalmente) ed occorre una
prova pratica ogni 10 Punti Scafo. Se
altri carpentieri aiutano il mastro co-
struttore, la sua prova riceve un bo-
nus di +1 cumulativo per ogni esper-
to che lo assiste nell'opera.

Se la prova di abilita fallisce in
fase di costruzione o riparazione, il
tempo impiegato € raddoppiato. Se
fallisce la prova teorica di progetta-
zione, la costruzione avra difetti che
ne peggioreranno le prestazioni (ve-
locita, Punti Strutturali, capacita di
carico, resistenza). Con un fallimento
critico in qualsiasi fase, & possibile
che limbarcazione affondi o che la
struttura ceda improvvisamente.
Restrizioni Forza minima 10. Per di-
ventare unCarpentiereé necessario
almeno 1 anno di praticantato. Chi
non possiede questa abilita puo tenta-
re di costruire semplici oggetti (una
capanna di legno, una zattera, un
ponte sospeso non piu lungo di 8 me-
tri, ecc.) con una penalita di —4.

Prova Pratica:Forza.

Sinergie chi possiede anche l'abilita
Ingegneriao Falegnameottiene un
bonus di +1 su tutte le abilita.

Carradore : I'abilita di fabbrica-
re e riparare carri (da guerra e non),
carrozze e mezzi affini con una favo-
revole prova di abilita. Il personaggio
e anche in grado di costruire e ripara-
re ruote e oggetti con ruote usando
qualsiasi materiale. Anche se sembra
facile costruire la piu semplice fra le
invenzioni, la capacita di fabbricare
una ruota piatta, bilanciata e senza
imperfezioni & abbastanza rara. Se la
prova fallisce, 'oggetto costruito a-
vra imperfezioni che ne pregiudiche-
ranno le prestazioni prima del tempo.
Con un fallimento critico, la carrozza
o la ruota si romperanno nel momen-
to meno opportuno, dopo la loro fab-
bricazione o riparazione.

Restrizioni occorrono 2 mesi di pra-
ticantato per apprenderla. Chi non
possiede questa abilita puod tentare di
utilizzarla con una penalita di —4 Ii-
mitatamente alla creazione di ruote.
Prova Pratica:Forza.

Cartaio: la conoscenza delle
tecniche per lavorare e raffinare la
carta, la pergamena e il vello. Una
prova di abilita consente di valutare
la qualita e il prezzo della materia
prima e del prodotto finito, oppure di
creare dopo un’attenta lavorazione
fogli di carta pergamena, vello o car-
ta (occorre circa una settimana per
creare 1 mq di foglio da scrittura) o
di rilegare piu fogli per creare un vo-
lume (il tempo impiegato & 1 giorno
ogni 100 pagine da rilegare o unire).

Una prova pratica fallita indica
sempre un oggetto con notevoli difet-
ti e di scarso valore, mentre con un
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fallimento critico I'oggetto si rompe
dopo 1d4 ore dalla creazione.

Restrizioni sono necessari 6 mesi
d’apprendistato per ottenere I'abilita.

Cartografia : il personaggio &
capace di leggere e disegnare mappe.
Una prova é richiesta per effettuare
disegni complessi, per fare la mappa
mentale di una zona o per decifrare
mappe codificate, antiche o con po-
chi riferimenti. Un fallimento indica
che la mappa non € precisa (mancano
dettagli piut 0 meno importanti), men-
tre un fallimento critico produce una
mappa non solo imprecisa ma con
proporzioni sballate e inutile.
Restrizioni nessuna. Chi non possie-
de questa abilita puo tentare di usarla
con una penalita di —4.

Sinergie chi possiede anche una abi-
lita di Navigazioneottiene un bonus
di +1 su entrambe le abilita.

Ceramista : la conoscenza delle
tecniche per modellare, lavorare,
cuocere, smaltare e dipingere la creta
per creare oggetti in ceramica d’'uso
guotidiano o pezzi artistici (compresi
tasselli per mosaici). Una prova di
abilita teorica consente di valutare la
qualita, il prezzo e i difetti di un og-
getto, mentre una prova pratica é ri-
chiesta per crearlo o ripararlo.

Una prova pratica fallita indica
sempre un oggetto con notevoli difet-
ti e di scarso valore, mentre con un
fallimento critico I'oggetto si rompe
dopo 1d4 ore dalla creazione.
Restrizioni per acquisire I'abilita so-
no necessari 6 mesi di apprendistato.
Chi non possiede questa abilita puo
usarla con una penalita di —4.

Prova Pratica:Destrezza.

Codici e Leggi : l'abilita forni-
sce al personaggio una conoscenza
dettagliata delle leggi civili, penali e
commerciali di una nazione e dei co-
dici morali vigenti in quel paese. Con
una prova di abilita il personaggio
puo giudicare un’azione in base alle
norme vigenti, esaminare contratti
commerciali e altri trattati per cercare
cavilli e scappatoie che potrebbero
costituire un problema o un vantag-
gio, e puo redigere documenti legali
inserendovi piccole clausole per sal-
vaguardare i propri interessi (o quelli
dell'eventuale cliente). Chi possiede
questa abilita puo infine capire come
comportarsi in modo da non offende-
re la morale comune o come riparare
ad eventuali trasgressioni.

Restrizioni il personaggio deve spe-
cificare la nazione o la cultura di cui



vuole conoscere i codici e le leggi e
sono necessari dai 6 ai 12 mesi di
studio (asseconda della complessita
del sistema giuridico).

Comporre musica : il perso-
naggio con questa abilita conosce la
musica e le note e con un tiro abilita
riuscito € capace di comporre melo-
die e musicare testi di qualsiasi gene-
re. Il tempo di composizione varia
asseconda del pezzo musicale che si
vuole comporre (da 2d4 ore per le
canzoni piu semplici a 2d6 giorni per
quelle piu raffinate, fino a 2d6 setti-
mane per le opere liriche e 2d4 mesi
per le sinfonie).

Restrizioni occorrono 6 mesi di stu-
dio per apprendere I'abilita.

Comporre opere scritte : |l
personaggio con questa abilita & ca-
pace di comporre opere teatrali o li-
riche, scrivere testi per canzoni, poe-
sie e romanzi di qualsiasi genere
prendendo spunto da avvenimenti a
cui ha assistito. Un tiro abilita & ri-
chiesto per lavorare un po’ piu di
fantasia o imbastire un racconto at-
torno a un fatto di per sé poco inte-
ressante. Il tempo di composizione
varia asseconda della storia o del
pezzo che si vuole comporre:

» Canzoni/poesie semplici: 2d4 ore

» Canzoni o poesie raffinate, rac-
conti brevi: 2d6 giorni

e Opere liriche o teatrali, romanzi:
2d4 mesi.

Per quanto riguarda la creazione
di saggi riguardanti qualche tipo di
conoscenza, fare riferimento alle re-
gole opzionali per scrivere libri pre-
sentate nelTomo della Magia di
Mystara — Volume 3La prova di
abilita e richiesta, e se fallisce |l
personaggio aggiunge solo la meta
del suo valore d’abilita per stabilire
la percentuale di riuscita del saggio.
Restrizioni nessuna. Chi non possie-
de questa abilita puo tentare di usarla
con una penalita di —4.

Conoscenza degli Spiriti : la
conoscenza della geografia, della flo-
ra e della fauna del Mondo degli Spi-
riti, dei metodi piu noti per raggiun-
gerlo e lasciarlo, nonché delle creatu-
re provenienti dal Mondo degli Spiri-
ti, dei loro poteri e dei rituali adatti a
placarle e ingraziarsele.

Restrizioni Khanati di Ethengar e
ovungque vengano venerati gli Spiriti.

Conoscenza dei  mostri
(Primo) : il personaggio ha studiato a
lungo le creature fantastiche e i mo-
stri pit famosi del proprio mondo,

conosce le loro abitudini alimentari e
riproduttive, nonché le tecniche di
caccia e il loro habitat piu comune.
Una prova di abilita & richiesta ogni-
qualvolta si cerchi di riconoscere le
tracce lasciate da una di queste crea-
ture, o di ricordare i suoi punti deboli
e le sue caratteristiche peculiari (abi-
lita speciali, immunita, dieta e ciclo
vitale). Notizie piu oscure o partico-
lari impongono penalita alla prova a
discrezione del DM. Una prova per-
mette anche di capire abitudini e ca-
ratteristiche di una nuova specie ap-
pena incontrata (—2 alla prova se stu-
dia I'esemplare per meno di un'ora) o
infine di capire se ci sono anomalie
nella fauna locale o se determinate
creature agiscano in modo strano per
la loro specie.
Restrizioni solo le specie piu note di
animali normali, bestie fantastiche e
mostri che si trovano nel Primo Piano
e nel mondo d’origine del personag-
gio sono comprese in questa catego-
ria. E esclusa la conoscenza di non-
morti, draghi ed esseri extraplanari. E
necessario un anno di studio presso
una scuola di magia 0 un maestro con
una biblioteca ben fornita su animali
e mostri per apprendere I'abilita.
Sinergie l'abilita concede un bonus
di +1 sul valore diAllevare o Adde-
strare animalie Falconeria
Conoscenza dei mostri (Pia-
ni): il personaggio ha studiato le cre-
ature piu conosciute che vivono nei
piani di esistenza al di fuori del Pri-
mo. L'abilitd funziona comeCono-
scenza dei mostrima & limitata ai
mostri originari di un piano solo tra
'Etereo, uno degli Elementali,
I'Astrale e i piani Esterni di una Sfera
di Potere. Una prova di abilita rivela
la natura, I'habitat e la dieta di un de-
terminato mostro, i suoi poteri e pun-
ti deboli, e cenni relativi alle pratiche
sociali conosciute. Notizie piu oscure
impongono penalita alla prova a di-
screzione del DM.
Restrizioni la specializzazione vale
per un solo piano, ma € possibile
scegliere 'abilita piu volte per com-
prendere vari piani. E necessario un
anno di studio presso una scuola o un
maestro con una biblioteca ben forni-
ta per apprendere I'abilita.
Conoscenza dei  mostri
(Spazio): il personaggio ha studiato
le creature pit conosciute che vivono
nello spazio o comuni tra le culture
capaci di viaggiare tra le stelle.
L'abilita funziona allo stesso modo di
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Conoscenza dei mostrna € limitata
ai manuali di Spelljammer.
Restrizioni civilta in grado di viag-
giare nello spazio. E necessario un
anno di studio presso una scuola di
magia o qualcuno che abbia una bi-
blioteca ben fornita sui mostri dello
spazio per apprendere I'abilita.
Conoscenza dei sigilli : la ca-
pacita di leggere e interpretare i sigil-
li mistici. Un Maestro dei Sigilli (o
Hakomon) non ha bisogno di effet-
tuare alcun tiro abilita per lanciare i
propri incantesimi, ma solo per inter-
pretare e usare sigilli altrui.
Restrizioni Khanati di Ethengar e
qualsiasi cultura in cui sia presente
I'arte dei Maestri dei Sigilli.
Conoscenza della comunita
il personaggio conosce i segreti di
una comunita di cui & esperto e
dell'area circostante (raggio di 6 km)
entro cui é stanziata. Senza alcun tiro
il personaggio si ricorda i nomi delle
varie strade e la loro ubicazione, la
posizione degli edifici pit famosi e
importanti della comunita (incluse le
locande), riconosce le personalita di
spicco (nobili, mercanti e religiosi) e
ricorda le leggi vigenti. Una prova di
abilita e richiesta per ricordare la sto-
ria della comunita, le difese, la situa-
zione economica (import-export e
tasse), il sistema fognario (se esiste),
notizie sulle personalita piu impor-
tanti del presente e del passato, e ri-
conoscere membri minori della co-
munita.
Restrizioni una comunita (che si trat-
ti di una cittd o di una tribu semi-
nomade). L'abilita pud essere scelta
piu volte per includere pit comunita.
Occorre aver trascorso almeno un
anno nella comunita che si vuole co-
noscere. | fatti segreti noti solo ai go-
vernanti e alle alte cariche della co-
munita non sono inclusi (a meno che
l'individuo non vi abbia accesso in
virtu del suo lignaggio). Chi non pos-
siede I'abilita puo usarla con una pe-
nalitd di base di —4, ma é richiesto un
tiro abilita per ricordare ogni cosa ed
e relativa alle sole comunita in cui si
€ vissuto per almeno un anno.
Conoscenza della Malavita
la conoscenza dei principali esponen-
ti della malavita di una regione, dei
traffici o degli affari illeciti che si
svolgono nella zona, nonché i crimini
commessi in passato e i luoghi prefe-
riti dai criminali. Una prova di abilita
permette anche di capire quali perso-
ne potrebbero aver commesso un cri-



crimine e di associare misfatti passati
a delitti del presente.
Restrizioni solo ladri, guardie, go-
vernanti e investigatori possono ac-
quisire questa abilita dopo sei mesi di
permanenza o di studio del’'ambiente
malavitoso in questione. Ovviamente
i ladri sapranno sempre qualcosa in
pit in questo campo rispetto ai rap-
presentanti della legge e hanno un
bonus di +1 al valore dell'abilita.
Conoscenza della Maledi-
zione Rossa : il personaggio ha una

si documenti o vi rimanga per almeno
3 mesi per studiarli.
Sinergie l'abilita concede un bonus
di +2 alle prove diSopravvivenza
di Cacciarenell’habitat conosciuto.
Conoscenza delle Eredita :
questa abilita permette ad un perso-
naggio di identificare un tipo di Ere-
ditd della Maledizione Rossa stu-
diando gli effetti deterrenti e la tra-
sformazione che causa in chi la usa.
La prova di abilita serve per ricono-
scere un’Eredita e per ricordare alcu-

conoscenza abbastanza precisa degli ni dei dettagli pit importanti, come la

effetti, dei sintomi e delle leggende
riguardo alla storia della Maledizione
Rossa. Inoltre, questa abilita consente
di sapere le vere proprieta delle ma-
terie magiche che si trovano su tutto
il suolo della Costa Selvaggia e di
capire come la magia interagisce con
la Maledizione. Con una prova di a-
bilita riuscita il personaggio € in gra-
do di riconoscere gli effetti della Ma-
ledizione (Eredita) e di capire a che
stadio di mutazione sia il soggetto in
guestione. Inoltre, il personaggio puo
determinare I'accuratezza di qualsiasi
informazione sulla Maledizione Ros-
sa con una prova di abilita.
[rif. Tomo della Magia di Mystara,
vol. 1 per ulteriori informazioni.]
Restrizioni Costa Selvaggia. Sono
necessari almeno 9 mesi di studio per
acquisire l'abilita.
Sinergie chi possiede anche I'abilita
Conoscenza delle Ereditdttiene un
bonus di +2 su entrambe le abilita.
Conoscenza della natura
conoscenza della flora e della fauna
comune di un certo habitat a scelta
tra i seguenti: alture (montagna e col-
lina), foresta/giungla, pianura (inclu-
se brughiere e steppe), palude, sotto-
suolo, zone desertiche (incluse terre
brulle), zona polare (inclusa tundra),
acque temperate, acque fredde. Cio
include la conoscenza delle piante
(commestibili o velenose), delle spe-
cie animali comuni e delle loro trac-
ce, e i segni di pericoli imminenti,
come l'assenza di un tipo di piante o
di insetti, il comportamento strano di
alcuni animali, ecc. L'uso dell'abilita
in un ambiente estraneo comporta
una penalita variabile da -1 a -5, as-
seconda della differenza tra dli
habitat.
Restrizioni un tipo di terreno.
L'abilita pud essere scelta piu volte
per ottenere una conoscenza di diver-
si habitat, a patto che il personaggio

durata, I'area d’effetto e gli eventuali
danni prodotti. Se il personaggio
possiede I'eredita che sta tentando di
identificare 0 una ad essa collegata
riceve un +2 alla prova.
[rif. Tomo della Magia di Mystara,
vol. 1 per ulteriori informazioni.]
Restrizioni Costa Selvaggia. Sono
necessari tre mesi di studio presso un
esperto in materia per acquisirla.
Sinergie chi possiede anche l'abilita
Conoscenza della Maledizione Rossa
ottiene un bonus di +2 su entrambe.
Conoscenza del mercato : |l
personaggio € un profondo conosci-
tore del mercato economico mondia-
le. Con un tiro abilitd riesce a ricor-
dare quali sono le merci importate ed
esportate di una determinata nazione,
quali le merci piu richieste e quelle
piu rare, quali i migliori mercati e
porti in cui vendere una determinata
mercanzia, e cosi via. Una prova di
abilita riuscita da anche un bonus di
+2 alla prova dContrattare
Restrizioni occorre un periodo di

Restrizioni il personaggio deve esse-

re vissuto insieme con il Popolo Fata-
to per almeno un paio di mesi. In ca-

so contrario occorrono 9 mesi di stu-

dio presso qualche saggio che sia e-
sperto di queste razze.

Conoscenza della Sacra Re-
liquia : il personaggio sa come pren-
dersi cura della Sacra Reliquia di una
comunitd semi-umana, conosce tutti i
poteri della Reliquia e sa come usare
le sue particolari proprieta magiche.
E richiesta una prova di abilita quan-
do cerca di utilizzarne i poteri o di
ricordare particolari sulla sua storia.
Restrizioni occorre scegliere una so-
la reliquia sacra tra quelle di elfi (Al-
bero della Vita), nani (Fucina del Po-
tere), halfling (Crogiuolo della Fiam-
ma Nera) e gnomi (Ingranaggio
Multifunzionale) ed & necessario un
anno di studio. Solo i Capi Clan e i
Custodi possono utilizzare appieno i
poteri della Sacra Reliquia, gli altri
personaggi con questa abilita si limi-
tano a conoscerne le capacita e la sto-
ria, senza poter capire i rituali adatti
per invocarne i poteri. Solitamente
guesta conoscenza viene tramandata
solo tra individui della stessa specie
che venera la reliquia.

Conservare : la conoscenza dei
metodi piu diffusi per conservare a
lungo cibi, bevande e altri oggetti
deperibili, e la capacita di organizza-
re un magazzino in modo pratico e
ordinato. Una prova di abilita € ri-
chiesta solo quando ci si trova in una
situazione in cui si & sprowvisti dei
normali materiali e strumenti di con-

almeno un anno passato presso una servazione e bisogna adottare un

gilda di mercanti per acquisire questa
abilita. 1l DM pud imporre penalita al
tiro per quanto riguarda zone scono-
sciute o poco frequentate.
Conoscenza del Popolo Fa-
tato: il personaggio ha dimestichez-
za con gli usi e i costumi del Popolo
Fatato (fate, folletti, spiritelli, sidhe,
e cosi via — vedi PC1). Con un tiro
abilita il personaggio puo capire che
tipo di fata potrebbe abitare in una
determinata zona, oppure se un og-
getto & stato fabbricato dai folletti,
oppure a quale essere fatato appar-
tengono un certo tipo di tracce. Il
personaggio conosce anche le carat-
teristiche delle varie razze fatate (po-
teri e debolezze), sa come compor-
tarsi con le fate e come riconoscere
segni della loro presenza, ma non
puo distinguere una fata camuffata.
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procedimento d’emergenza, oppure
guando bisogna trovare un modo per
immagazzinare piu materiali in un
luogo gia stipato, o per recuperare in
fretta (1d6 round) qualsiasi merce
conservata nel magazzino. Un tiro
pud servire anche per comprendere
metodi di conservazione sconosciuti.
Restrizioni occorrono almeno 3 mesi
di pratica per acquisire l'abilita. Chi
non possiede questa abilita pud usar-
la con una penalita di —4, ma non po-
trd mai trovare in fretta un materiale
in un Mmagazzino sconosciuto.
Contabilita e Finanza : il per-

sonaggio sa far di conto, tenere regi-
stri contabili e conosce i codici che
regolamentano I'economia e il mer-
cato. L'abilita & indispensabile per
qualsiasi mercante e per chi voglia
gestire una proprieta (balivi) o am-
ministrare un dominio (siniscalchi).



Una prova di abilita permette di e-
scogitare escamotage pil 0 meno le-
gali per sfruttare a proprio vantaggio
le leggi finanziarie (come evitare di
versare parte degli introiti, sfruttare
accordi commerciali a proprio favo-
re, e cosi via) o per falsificare i regi-
stri contabili di un'attivita. Chi pos-
siede questa capacita € in grado di
smascherare una frode fiscale con
una prova di abilita contrapposta.
Restrizioni occorre un anno di studi
per ottenere questa abilita.

Contraffazione : il personaggio
puo creare duplicati di documenti e
scritti, o individuare tentativi di con-
traffazione ad opera di altri. Per la
falsificazione di un documento che
non ha carattere personale (ordini
militari, decreti locali, ecc.), basta
avere un documento analogo come
esempio. Per riprodurre la grafia di
una persona specifica occorre uno
scritto autografo di quellindividuo, e
la prova di abilita subisce una penali-
ta di —2. Bisogna sottolineare il fatto
che il falsificatore € sempre convinto
di essere riuscito nel compito: spetta
al DM tirare il dado ed informarlo
del vero risultato quando ormai &
troppo tardi. Se la prova riesce, ver-
ranno tratti in inganno tutti, tranne
quelli che hanno un’intima familiari-
ta con lo scritto autografo (e quelli
ovviamente che lo esaminano con
una prova contrapposta di abilita
Calligrafia o Contraffaziong In ca-
so di fallimento, la falsificazione &
evidente a chiunque abbia dimesti-
chezza con i documenti di quel tipo.
Se il tiro del dado & un fallimento cri-
tico, la contraffazione & immediata-
mente riconoscibile da chiunque non
sia un analfabeta per qualche errore
grossolano nel documento.

Chi possiede questa capacita € in
grado di smascherare a sua volta una
contraffazione con una prova di abi-
lita contrapposta. Se la prova riesce,
e possibile determinare I'autenticita
del documento, viceversa il perso-
naggio resta nel dubbio. Con un fal-
limento critico, I'esaminatore giunge
alle conclusioni shagliate.

Restrizioni paesi e culture che usano
abitualmente documenti scritti. |l
personaggio deve essere in grado di
leggere e scrivere nella lingua del
documento da contraffare, deve ave-
re una Destrezza minima di 12 punti
e deve esercitarsi per 6 mesi prima di
riuscire a padroneggiare l'abilita.

Cordaio : l'abilita permette al
personaggio di fabbricare fili, spaghi
e corde per un’ampia gamma di usi,
dalle robuste funi di canapa usate
sulle navi di tutto il mondo fino ai
sottili ma resistenti fili di seta che so-
lo i piu ricchi possono permettersi, e
di riconoscere il materiale di cui que-
sti oggetti sono fatti. Con una prova
teorica il personaggio pud esaminare
una corda per scoprire eventuali im-
perfezioni e punti deboli, per capire
'uso a cui puo essere destinata, la
provenienza e il valore di mercato.
Restrizioni occorrono 2 mesi di pra-
ticantato per ottenere I'abilita.

Prova Pratica:Destrezza.

Costruire macchine da guer-
ra: il personaggio € in grado di pro-
gettare, costruire e riparare un certo
pezzo d’artiglieria pesante (come ba-
liste, catapulte, cannoni, e cosi via) e
in generale qualsiasi “macchina da
guerra” (struttura semovente dotata
di armi d'assedio). Occorre una pro-
va di abilita per eseguire il progetto,
e una per dirigere i lavori di costru-
zione o riparazione. Il tempo impie-
gato € 1 giorno ogni 20 m.o. di valo-
re del pezzo con una singola persona.
Se il personaggio si avvale di mano-
valanza per la costruzione o ripara-
zione della macchina pud ridurre i
tempi di lavoro. In caso di cattiva
progettazione, la macchina non fun-
zionera; in caso di cattiva esecuzione
avra difetti di gittata o di mira (pena-
lita al Tiro per Colpire). Con un fal-
limento critico in entrambi i casi, la
macchina andra in pezzi al primo u-
so, causando 2d6 danni ai presenti
entro 3 metri.

Restrizioni civilta in grado di ideare
pezzi d’artiglieria (cultura medievale
0 piu avanzata). Occorre un periodo
di studio e apprendistato di almeno 6
mesi prima di acquisire I'abilita limi-
tatamente a un pezzo d’artiglieria.
Prova Pratica:Forza.

Sinergie questa abilita concede un
bonus di +1 sull'abilitdrtigliere.

Costruire marchingegni la
capcita di comprendere e concretiz-
zare un progetto eseguito secondo i
principi della Fisica fantastica Il
personaggio € esperto nella meccani-
ca di precisione e riesce a fabbricare
e riparare (da solo o coordinando una
squadra di operai) costrutti meccanici
funzionanti e marchingegni vari con
una prova di abilita modificata in ba-
se alla difficolta del progetto, alla di-
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sponibilita di strumenti adeguati e al-
le sue conoscenze.
Occorre una fase di costruzione
per livello di compessita del progetto
(vedi Fisica fantastica per costruire
il marchingegno. Al termine di ogni
fase € necessaria una prova di abilita,
al cui valore si applicano i seguenti
modificatori cumulativi:
> Il costruttore pud realizzare |l
marchingegno da solo: +1

> |l costruttore possiede un’abilita
di Ingegneria adatta alla crea-
zione del marchingegno: +1

> |l costruttore possiede un’abilita
di Artigianato adatta alla crea-
zione del marchingegno: +1

» |l costruttore € il progettista: +2

» |l costruttore non ha progettato il
marchingegno: —2

» |l costruttore non conosce Hsi-
ca fantastica—2

» Gingilli antistress non disponibili
(solo per costruttori gnomi): —2

» Attrezzi da inventore non dispo-

nibili: —4

Manovalanza specializzata gno-

mica o nanica assunta: +2

Manovalanza generica assunta

per il lavoro (gli operai non han-
no le abilita generali adeguate,

comeCarpentierd: —2

Lavoro fatto in fretta (impiega la

meta del tempo normale): -3

Meta del modificatore derivante

dalla complessita del progetto

(vedereFisica fantastici

Se occorre associare incantesimi

al macchinario, sommare questi mo-

dificatori al valore di abilita:

» Incantatore non e costruttore ma
saCostruire marchingegné co-
nosce l&Fisica fantastica+1

» Incantatore non & costruttore ma
saCostruire marchingegno co-
nosce laFisica fantastica—2

» Incantatore non € costruttore, non
saCostruire marchingegné non
conosce l&isica fantastica—4

Ogni fase della costruzione ri-
chiede 1d20 +10 giorni di lavoro ad
un singolo operaio (se piu individui

lavorano alla costruzione, ridurre i

tempi proporzionalmente). Il DM

puo aumentare il tempo di costruzio-

ne se il marchingegno richiede mate-
riali rari, se il progetto &€ molto com-

plicato o di grandi dimensioni. E

possibile dimezzare i tempi di co-

struzione, ma questo comporta pena-

lita alla prova (vedi sopra).
Owviamente, la creazione del

marchingegno richiede anche costi



onerosi, sia per la manodopera im-
piegata (operai, progettisti, incantato-
ri) che per i materiali (comuni o spe-
ciali). I DM dovrebbe calcolare il
costo in base a questi elementi, ma
non dovrebbe essere superiore ad un
oggetto con le stesse funzioni creato
interamente con la magia.

Se anche una sola delle prove di
abilita durante le fasi della costruzio-
ne fallisce, oppure se la provakdi
sica fantasticache era alla base del
progetto e fallita, il marchingegno
non funzionera come previsto. Dopo
averlo sperimentato e aver constatato
il problema, sia il progettista che il
costruttore devono effettuare una
prova di abilita relativaKisica fan-
tasticae Costruire marchingegii se
anche uno solo dei due tiri fallisce,
l'intera opera € irrimediabilmente
compromessa (nessuno riesce a capi-
re dove stia il problema) e occorre
ricominciare daccapo con un nuovo
progetto. Se invece entrambe le pro-
ve hanno successo, i responsabili ca-
piscono dove sta l'errore e possono
correggerlo con un'ulteriore prova di
abilita relativa (se il problema & nel
progetto oppure nella costruzione),
impiegando altro tempo e denaro per
operare le modifiche del caso.

[Vedi AC11: Book of Wondrous In-

ventions PC2: Top Ballistae Cham-

pions of Mystara - Designer's Ma-
nual per esempi di macchinari fanta-
stici e navi volanti.]

Restrizioni solo gli gnomi possono

padroneggiare questa abilita. Perso-

naggi di altre razze possono imparare

a Costruire marchingegnsolo dopo

due anni di studio e apprendistato

presso un costruttore gnomico esper-

to, ma devono avere un punteggio di

Intelligenza di almeno 13.

Anche in caso di successo nella
costruzione del marchingegno, il DM
ha l'ultima parola nel decidere come
funzionera effettivamente la macchi-
na, e questo gli consente di porre dei
limiti per evitare sconvolgimenti nel-
la campagna. Alcuni esempi di limiti
utili sono i seguenti:

* La macchina funziona solo se ri-
fornita di un determinato tipo di
energia (vento, vapore, energia
magica o alchemica, materiali
particolari e preziosi).

» Il tempo di funzionamento € limi-
tato (4 ore o meno al giorno):
superato il tempo limite, il mar-
chingegno si surriscalda e perde
i pezzi o puo esplodere.

e La macchina perde i pezzi (pro- Valore |Serr./Lucc.| Trappola
babilita di 1% cumulativa ogni 10-12 Comune| Semplice
ora di funzionamento): se acca- 13-15 Buona Comung
de, c’'e una probabilita del 50% 16-17 | Eccellente Ingegnosa
che questo riduca il suo funzio- 18+ | Anti-scasso| Complessa

namento e richieda manutenzio-

ne. Se non viene fatta manuten-

zione, la macchina si rompera.

» Certe condizioni (caldo o freddo,
umidita, terreni dissestati, ecc.)
bloccano la macchina.

e Il macchinario funziona ma con
capacita ridotte rispetto al pro-
getto (velocita, forza, capacita di
carico, di movimento, di attacco
o di difesa dimezzata, ecc.).
Costruire reti : I'abilita permet-

te di fabbricare e riparare qualsiasi

tipo di rete, di individuarne i punti

deboli e di valutarne il prezzo (prova
richiesta). Una prova di abilita prati-
ca fallita comporta il doppio del

tempo previsto per la realizzazione
della rete, mentre un fallimento criti-
co indica che la rete si rompera al
primo utilizzo.

Restrizioni nessuna. Chi non possie-

de l'abilita pud usarla con —4.

Prova Pratica:Destrezza.

Costruire strumenti musica-

li: I'abilita permette al personaggio

di fabbricare e riparare strumenti

musicali di una certa categoria (a

scelta tra fiati, percussioni, strumenti

a corda o a tasti), di individuarne i

punti deboli e di valutarne il prezzo

(tiro abilita richiesto).

Restrizioni occorre un apprendistato

di 6 mesi prima di acquisire I'abilita.

Il personaggio pud anche disinne-
scare una trappola, dopo averla tro-
vata. In questo caso, la prova serve
per dimostrare che il personaggio ha
compreso come funziona la trappola
ed € in grado di disarmarla con un
paziente lavoro manuale. La prova
subisce la penalita seguente in base
alla complessita della trappola (per
dettagli sulle trappole e sulle serratu-
re fare riferimento al manuale ondine
Il Perfetto Ladrg:

e Semplice: -2 (1d4 round)

e Comune: -4 (1d6+2 round)

* Ingegnosa: —8 (1d4+1 minuti)

e Complessa: —16 (1d6+4 minuti)

Se la prova fallisce, il soggetto
non puo disinnescare la trappola fin-
ché non guadagna un nuovo livello.
Un fallimento critico o superiore a 5
punti in fase di creazione o rimozione
della trappola la fa scattare.
Restrizioni Intelligenza minima 10.
Occorre un periodo di apprendistato
di 3 mesi per acquisire I'abilita.

Crittografia : I'abilita di decifra-
re qualsiasi tipo di codice. | codici
sono di quattro livelli di difficolta,
ciascuno accessibile con un Minimo
Valore d’Abilita. In base al grado il
crittografo impiega un certo tempo
per decodificare il messaggio e ha un
modificatore alla prova di abilita:

E possibile scegliere questa abilita

n ; ) ‘4| Difficolta Tempo [MVA | Mod.
piu volte per imparare a costruire di- [F5cile 1d6 turnil 10 +0
versi tipi di strumenti musicali. Medio 8 ore 12 )
Proel:a Pra_tlca:Destrelzza. . i Difficile 22 ore 14 _a

ostruire trappole arte di Complesso 72 ore 16 _d

costruire trappole, serrature o luc-
chetti. Una prova di abilita teorica
riuscita indica che il congegno fun-
ziona (il DM puo assegnare al tiro
modificatori in base alla quantita di
tempo e di materiali adoperati dal

personaggio). Occorre notare che una

prova riuscita non indica che la trap-
pola cattura automaticamente il ber-

Il periodo di tempo indica quanto
il crittografo impiega prima di avere i
risultati del suo tentativo (puo ripro-
vare se fallisce, con lo stesso tempo
di riferimento).

Il crittografo pud anche decidere
di creare un nuovo codice con un fa-
vorevole tiro abilita (impiega 3 ore

saglio, dato che, anche se & nascosta, +1 ora per livello di difficolta).
pud sempre essere scoperta ed evita- Restrizioni culture avanzate. Il crit-

ta. In base al suo valore d’abilita, il

tografo puo decifrare solo un codice

personaggio sara in grado di prepara- scritto in una lingua da lui conosciu-
re trappole o serrature pitl 0 meno ta. Occorre un mese di studio o prati-

complicate (con le regole alternative,
sottrarre 10 punti al valore d'abilita
per stabilire i gradi minimi):
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ca per apprendere Il'abilita.
Demonologia : il personaggio &
un esperto degli esseri comunemente
definiti demoni o diavoli, abitanti nei
Piani Esterni. Il demonologo € in



grado di capire se ci sia la presenza
di demoni in una certa zona (dopo
almeno un giorno di indagini), di i-
dentificarli se si mostrano apertamen-
te e di ricordarne i poteri e le debo-
lezze con una prova di abilita riusci-
ta. Cio presuppone la possibilita per
il personaggio di studiare il demone
in questione per almeno un’oretta per
riuscire a determinare esattamente se
i suoi poteri si discostano dalla casi-
stica generale e in che modo.

Il demonologo conosce anche le
tecniche piu comuni (magiche e non)
per evocare i demoni inferiori, anche
se i dettagli piu oscuri gli sfuggono.
Se vuole tentare un’evocazione, do-
vra ricercare tra tomi antichi di de-
monologia per un’ora per DV della
creatura da evocare ed effettuare una
prova di abilita con penalita di -1 per
DV del demone (non puo evocare in
tal modo veri e propri Immortali) sa-
crificando una vittima innocente e
usando parte delle sue finanze nel ri-
tuale (100 m.o. per DV del demone
richiamato). Evocare in tal modo un
demone non significa automatica-
mente vincolarlo: questo viene deciso
in base ad una prova di volonta tra
demonologo e demone, che il demo-
ne puo tentare ogni ora.

Restrizioni occorre 1 anno di studio
presso una scuola di magia o un e-
sperto demonologo (qualcuno con
qguesta abilita o con una biblioteca
fornita in materia) o un demonista
(evocatore di demoni) per apprendere
l'abilita, ed altri 3 mesi di studio (o
di ricerche sul campo) non necessa-
riamente ininterrotti per allargare le
proprie conoscenze.

Divinazione : il personaggio € in
grado di usare un determinato meto-
do divinatorio per predire il futuro di
una persona o di una comunita. Una
prova di abilita riuscita permette di
determinare se e quando sia piu pro-
pizio intraprendere certe azioni, di
intuire eventi accaduti in passato e di
prevedere avvenimenti importanti per
l'interlocutore (successi, disgrazie,
incontri, cambiamenti, eventi natura-
li) che accadranno nel futuro prossi-
mo, anche se la loro esatta natura e la
collocazione temporale rimarra vaga
e a discrezione del DM. In ogni caso,
la predizione sul futuro non garanti-
sce la realta, ma solo la potenzialita
degli eventi, e non & possibile tentare
piu di una lettura al giorno per ogni
singolo individuo o quesito. Se si fal-
lisce la prova, non si ottiene alcun ti-

po di informazione e non si potra ri-
tentare, a meno che non si faccia 20,
nel qual caso la predizione € terri-
bilmente sbagliata.

Restrizioni scegliere un determinato
metodo tra i seguenti: Aruspicinio
(osservazione del movimento di un
certo tipo di animali, che siano uccel-
li, gatti, pesci, ecc.), Astrologia (os-
servazione degli astri o dei Continen-
ti Volanti nel Mondo Cavo), Chiro-
manzia (lettura della mano), Lettura
delle interiora animali, Lettura dei
fondi di una bevanda, Numerologia
(studio dei numeri), Simbologia mi-
stica (lettura di particolari simboli
mistici, come i Ching Ochalesi o le
Rune Normanne o i Tarocchi), o
qualsiasi metodo divinatorio inventa-
to dal DM. Occorre un anno di studio
e un’Intelligenza di almeno 12 punti
per padroneggiare l'abilita, e sce-
gliendola piu volte & possibile ap-
prendere metodi diversi.

Dracologia : il personaggio ha
studiato a lungo la stirpe dei draghi e
conosce le loro abitudini alimentari,
riproduttive, nonché le tecniche di
caccia e il loro habitat piu comune.
Una prova di abilita & richiesta ogni-
qualvolta si cerchi di riconoscere le
tracce lasciate da una di queste crea-
ture, di capire che tipo di drago si
aggira in una determinata area, oppu-
re di ricordare i suoi punti deboli e le
sue caratteristiche peculiari (abilita
speciali e immunita particolari note),
oppure ancora per allevare un drago.

Una prova di abilita consente an-
che, dopo un’attenta osservazione o
studio di almeno un mese di una co-
munita draconica, di individuare i
rapporti di potere e riconoscere le
personalita pit importanti all'interno
di una comunita, e di conoscere la
storia e i miti relativi a quella comu-
nita e i loro punti di ritrovo o i luoghi
sacri piu importanti.

Restrizioni solo le specie piu note
che si trovano nel Primo Piano (cioé
quelle descritte nei set di regole
D&D) sono comprese in questa cate-
goria. Risulta necessario un periodo
di 1 anno di studio presso una scuola
di magia o qualcuno che abbia una
biblioteca ben fornita sui draghi per
apprendere I'abilita, o anche un anno
di ricerca sul campo. Inoltre, ogni ul-
teriore miglioramento richiede altri 2
mesi di studio (o di ricerca sul cam-
po) presso saggi o biblioteche per ac-
crescere la propria conoscenza.
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Erboristeria : il personaggio co-
nosce le erbe e sa come riconoscere
ed usare quelle con proprieta curative
o tossiche. Se la prova di abilita ha
successo, il personaggio pu0 ricono-
scere i sintomi prodotti da un veleno
naturale, preparare (a patto che abbia
gli ingredienti) un qualsiasi antidoto
naturale ad un veleno o fabbricare un
veleno usando gli estratti di specifi-
che piante. Inoltre, & possibile curare
una malattia usando erbe ed infusi,
ma solo nel caso in cui I'erborista ri-
conosca la malattia che deve essere
al massimo di categoria A (debilitan-
te) e realizzi la prova di abilita per
preparare l'estratto giusto con malus
di —2. L'infuso permette al paziente
di guarire senza alcun TS.

L'erborista conosce anche le ca-
ratteristiche dei mostri di tipo vegeta-
le (come l'erba assassina o la rosa
vampiro), e con una prova di abilita
puo scoprire le proprieta di piante a
lui sconosciute se le analizza per un
giorno in un laboratorio adeguato.
Restrizioni occorrono 9 mesi di stu-
dio e pratica per acquisire I'abilita ed
e limitata alla conoscenza di piante di
una specifica zona climatica tra tro-
picale, subtropicale, temperato, fred-
do e polare; sceglierla nuovamente
aggiunge una nuova zona oltre ad
aumentare il valore di abilita.

Sinergie chi possiede anche le abili-
ta Tossicologia Alchimia o Orticol-
tura ottiene un bonus di +1 sul valore
di ciascuna abilita.

Esperto in bevande : il perso-
naggio € un esperto conoscitore dei
metodi di coltivazione e di prepara-
zione di un certo tipo di bevande a
scelta tra vino, birra, liquori (ivi com-
presi liquori di frutta o succhi). Con
una prova di abilita il personaggio sa
distinguere le differenti annate e la
provenienza dei vari prodotti in cui &
specializzato, capire se un prodotto &
stato alterato o avvelenato (senza
subirne conseguenze), giudicare la
qualita delle bevande, nonché il loro
valore sul mercato. Il personaggio ha
familiarita con le procedure di
coltivazione e fermentazione di birra,
vino o altri liquori.

Nel caso cerchi di preparare be-
vande, una prova fallita indica che la
bevanda creata non ha un sapore gra-
devole, mentre un fallimento critico
comporta un errore fatale che rende
la bevanda disgustosa e indigesta (gli
effetti sono a discrezione del DM, da



un avvelenamento da alcol a un at-
tacco di vomito).

Restrizioni occorre scegliere un tipo

di prodotto per volta (vino, birra o

liquori), ma €& possibile scegliere

l'abilita piu volte per diventare e-

sperto in piu campi. Per acquisire
I'abilita sono necessari 6 mesi di ap-
prendistato e di studio.

Etichetta : la conoscenza dei
modi di fare e di comportarsi decen-
temente di un popolo o di una nazio-
ne. Include il codice morale, il modo
di presentarsi, di intrattenere una
conversazione, di comportarsi con
persone di alto rango e di stare a ta-
vola. Il soggetto inoltre € sempre in-
formato sugli stili pit in voga e piu
ammirati dalla gente per quel che ri-
guarda abiti, calzature, accessori, ar-
redamento, trucco.

Una favorevole prova di abilita
concede un bonus variabile a qual-
siasi prova di Carisma (o di abilita
connessa al Carisma) per riuscire a
destreggiarsi in situazioni delicate o
importanti in base al margine di scar-
to tra il tiro realizzato e il valore
richiesto, come segue:

Margine di | Bonus prova
riuscita di Carisma
0-2 +1
3-4 +2
5-6 +3
7-8 +4
9+ +5

Una prova serve anche per valo-
rizzare I'aspetto di un ambiente o di
una persona in base all’occasione
con opportuni accorgimenti come
trucchi, vestiti e accessori (si appli-
cano modificatori in base ai materiali
a disposizione). La prova riuscita
conferisce un bonus di 2 punti al Ca-
risma del soggetto finché I'abito o il
trucco € in ordine (max. 12 ore) o al
padrone di casa per la durata di un
evento mondano. Occorre circa
un’ora per truccare qualcuno in mo-
do adeguato, e almeno 1 ora ogni
30mq per valorizzare un ambiente
per un ricevimento.

L'abilita pud essere usata anche
per comprendere come funzionano
gli usi e i costumi di culture con cui
il personaggio non ha familiarita o
per capire qual € la moda attuale di
una localita, dopo almeno un giorno
passato a studiarne le abitudini, ma la
prova riceve una penalita di 4 punti e
la conoscenza € solo generica.
Restrizioni un popolo o un regno.

Fabbricare armi da fuoco : il
personaggio € capace di costruire e di
riparare armi da fuoco ad avancarica
(pistole a ruota o a focile, moschetti,
ecc.). Se la prova di abilita richiesta
in fase di costruzione fallisce, allora
la pistola ha qualche imperfezione
strutturale che causa spesso malfun-
zionamento (aumentare di 1 la pro-
babilita di inceppamento — VArme-
ria di Mystara capitolo 3). In caso di
fallimento critico, il difetto & cosi
grave da causarne l'esplosione la
prima volta che verra usata (lo scop-
pio procura 2d6 PF a chi la sta ado-
perando). Se invece fallisce il tiro a-
bilita per ripararla, il personaggio
rompe accidentalmente qualche mec-
canismo della pistola, e saranno ne-
cessarie due favorevoli prove di abi-
lita consecutive per rimetterla a pun-
to. In caso di fallimento critico in fa-
se di riparazione, I'arma € irrimedia-
bilmente danneggiata e inutilizzabile.

Il tempo impiegato per creare
'arma e 1 giorno per ogni 50 m.o. di
valore dell’arma, mentre per ripararla
basta una giornata (oppure dipende
dai Punti Danno persi, se si seguono
quelle regole alternative).

Restrizioni culture avanzate in grado

di creare armi da fuoco (Baronie Sel-
vagge su Mystara). Per ottenere
I'abilita € necessario almeno un anno
di praticantato.

Prova Pratica:Forza.

Fabbricare armi da tiro : que-
sta abilita consente al personaggio di
costruire qualsiasi tipo di arma da ti-
ro (archi, balestre, fionde, ecc.), che
potra essere pill 0 meno valida
asseconda dei materiali e degli
strumenti usati. Inoltre, il
personaggio puo capire il valore e la
qualita di fabbricazione (punti di
forza o difetti) di qualsiasi arma da
tiro gli capiti sotto mano (occorre un
tirolabidadp di fallimento durante la
costruzione, I'arma avra una resisten-
za inferiore (meno Punti Danno) op-
pure un bilanciamento errato (penali-
ta al TxC o gittata inferiore) o infine
un difetto strutturale che la rende
meno letale (penalita ai danni). In ca-
so di fallimento critico, & possibile
che I'arma si rompa improvvisamente
(se fa 1 0 2 col TxC). Se fallisce la
prova di riparazione, il personaggio
impiega il doppio del tempo, mentre
con un fallimento critico probabil-
mente rende l'arma piu fragile (si
rompe con 1 o 2 col TxC) oppure la
danneggia irreparabilmente.
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I tempo di costruzione di
un’arma da tiro e di 1 giorno ogni 20
m.o. di valore dellarma stessa, men-
tre per ripararla basta una giornata (o
dipende dai Punti Danno persi, se si
seguono quelle regole).

Restrizioni occorrono 6 mesi di ap-
prendistato per imparare [labilita.
Naturalmente, le armi da tiro che il
PG e in grado di creare dipendono
dalla civilta a cui appartiene. Civilta
primitive non potranno creare bale-
stre. Tuttavia, bastera che il perso-
naggio veda almeno una volta come
funziona l'arma e come viene co-
struita per riprodurla. Se invece vuo-
le tentare di scoprirne il segreto da
solo, € necessario smontarla e sara in
grado di ricostruirla solo se superera
una prova di abilita teorica.

Prova Pratica:Forza.

Fabbricare esplosivi : il per-
sonaggio conosce le tecniche di fab-
bricazione di miscele esplosive liqui-
de o in polvere, ed & in grado di pre-
parare un oggetto esplosivo con una
prova di abilita riuscita. Se la prova
fallisce, I'oggetto non esplodera co-
me desiderato, mentre in caso di fal-
limento critico I'oggetto esplodera in
fase di preparazione, causando al
personaggio gli stessi danni che a-
vrebbe dovuto arrecare (nessun TS
concesso per dimezzare i danni).

Se proviene da una civilta che
conosce l'uso della polvere da sparo
o da fumo, il personaggio conosce
anche gli ingredienti e il procedimen-
to segreto per fabbricarla. Una prova
di abilita e richiesta per miscelare gli
ingredienti e preparare 4 dosi di
polvere. In caso di fallimento la
polvere non si accende, e con un
fallimento critico la polvere esplode
durante la preparazione e causa 1d6
danni a chiunque entro 3 mt.
Restrizioni culture avanzate in grado
di produrre esplosivi; su Mystara so-
lo nella Costa Selvaggia si puo creare
la polvere da fumo. Occorrono alme-
no 6 mesi di pratica e di studio per
acquisire I'abilita.

Fabbricare proiettili : Il'abilita
permette al personaggio di progettare
e di creare qualsiasi tipo di proietto,
dalle semplici frecce ai dardi per ba-
lista. Il personaggio pu0 creare per
ogni ora di lavoro un determinato
numero di proiettili in base alle loro
dimensioni:

e Minuscolo (es. dardi per fionda o
per cerbottana): 10 all'ora



» Piccolo (es. frecce per archi o ba-
lestre): 5 all'ora

* Medio (es. dardi per balista): 1
ogni due ore.

Nel caso di un fallimento alla
prova, la quantita di proiettili prodot-
ta € dimezzata oppure i dardi hanno
qualche difetto che li rende meno
precisi (penalita al TxC o alla gittata)
0 meno letali (diminuzione dei danni
inferti). Con un fallimento critico in-
vece, il proiettile si rompe al primo
utilizzo senza colpire il bersaglio.
Restrizioni occorrono almeno un
paio di mesi di apprendistato per ac-
quisire l'abilita. Naturalmente, i
proiettili che il PG € in grado di crea-
re dipendono dalla civilta a cui ap-
partiene. Civilta primitive non po-
tranno creare proietti per armi da
fuoco (su Mystara solo i personaggi
delle Baronie Selvagge possono fab-
bricare anche proiettili per armi da
fuoco) o per armi meccaniche come
baliste e balestre. Tuttavia, bastera
che il personaggio veda almeno una
volta come funziona I'arma e come
viene preparato un dardo per appren-
dere quelle conoscenze e replicarle.
Prova Pratica:Destrezza.

Fabbro: labilitd indica che |l
personaggio ha familiarita con il la-
voro in una fucina e che sa creare
oggetti forgiando acciaio, ferro, e al-
tri metalli comuni (non preziosi).
L’abilita serve anche per riparare og-
getti metallici danneggiati o rotti e
pertanto inutilizzabili. Chi possiede
questa abilita non & in grado di for-
giare armature ma puo ripararle con
una prova di abilita che subisce una
penalita di —2.

Con una prova di abilita il perso-
naggio puo anche valutare il prezzo e
la qualita di fabbricazione (presenza
di difetti) di oggetti metallici fabbri-
cati in una fucina.

Un fallimento nella prova pratica
produce un oggetto di scarso valore o
raddoppia i tempi di riparazione di
un oggetto, mentre un fallimento cri-
tico indica che l'oggetto e fallato e si

inferiore (10 Punti Danno in meno) e
'arma un bilanciamento errato (pe-
nalita di —1 al TxC) o un difetto strut-
turale che la rende meno letale (pena-
lita di =1 ai danni). In caso di falli-
mento critico, & possibile che I'arma
si rompa improvvisamente (se fa 1l o
2 col TxC). Se fallisce la prova di ri-
parazione, il personaggio impiega il
doppio del tempo, mentre con un fal-
limento critico non solo impiega il
doppio del tempo ma rende anche
I'arma piu fragile (si rompe con 1 0 2
sul TxC) o danneggia irreparabilmen-
te lo scudo (si rompe al primo colpo
andato a segno sul possessore).

I tempo di costruzione di
un’arma e di 1 giorno ogni 20 m.o. di
valore dellarma stessa, mentre per
ripararla basta una giornata (oppure
dipende dai Punti Danno persi, se si
seguono quelle regole alternative).
Restrizioni Forza minima 10. Per ot-
tenere l'abilita occorrono 6 mesi. Le
armi che il PG e in grado di creare
dipendono dalla civilta a cui appar-
tiene. Civilta primitive non potranno
creare armi di ferro o acciaio, né
quelle di design complicato. Tuttavia,
bastera che il personaggio veda al-
meno una volta come funziona l'arma
e come viene forgiata per apprendere
quelle conoscenze e replicarle (se di-
spone dei giusti materiali).

Prova Pratica Forza.

Sinergie chi possiede anche I'abilita
Armaiolo riceve un bonus di +1 sui
tiri riguardanti entrambe le abilita.

Falegname : il personaggio co-
nosce le tecniche per costruire e ripa-
rare oggetti di legno (di solito mobili
o utensili) di utilita pratica di dimen-
sioni grandi o inferiori. IIFalegname
e anche in grado di esaminare oggetti
di legno e di individuare scomparti-
menti nascosti e doppi fondi con una
favorevole prova di abilita (il DM
applichera eventuali penalita al tiro).

Un fallimento nella prova pratica
produce un oggetto di scarso valore o
raddoppia i tempi di riparazione di
un oggetto, mentre un fallimento cri-

rompera dopo essere stato usato per tico indica che l'oggetto e fallato e si
rompera dopo essere stato usato per l'ubicazione di tunnel, sentieri di

1d6 volte, oppure che la riparazione
ha danneggiato ulteriormente o irri-
mediabilmente I'oggetto.

Il fabbro & anche in grado di pro-
gettare, costruire e riparare qualsiasi
tipo di scudo e arma metallica, sem-
pre che il personaggio disponga dei
materiali e degli strumenti adatti. In
caso di fallimento durante la costru-
zione, lo scudo avra una resistenza

1d6 volte, oppure che la riparazione
ha danneggiato ulteriormente o irri-
mediabilmente 'oggetto.

Restrizioni Forza minima 10. Per di-
ventare urFalegnamesono necessari
almeno 6 mesi di praticantato. Chi
non possiede questa abilita puo tenta-
re di costruire semplici oggetti di le-
gno con penalita di base di —4.
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Prova Pratica:Forza.

Sinergie chi possiede anche I'abilita
Carpentiereottiene un bonus di +1
Su ciascuna abilita.

Filare: la conoscenza degli stru-
menti e delle tecniche per trasforma-
re materiali grezzi come canapa, lana
e cotone in spaghi e fili pronti per es-
sere tessuti. Una prova di abilita teo-
rica consente di valutare la qualita e
il prezzo del filato e del materiale
grezzo da lavorare, mentre una prova
di abilita pratica € necessaria per
effettuare il lavoro. Un fallimento
nella prova pratica indica un lavoro
di scarsa qualita, mentre un
fallimento critico rovina il filato, che
sara da buttare.

Restrizioni per acquisire I'abilita so-
no necessari 3 mesi di praticantato.
Chi non possiede questa abilita puo
utilizzarla con una penalita di —4.
Prova Pratica:Destrezza.

Filosofia e Logica : il perso-
naggio ha studiato i trattati dei piu
importanti sapienti e padroneggia le
teorie filosofiche piu diffuse, ed € in
grado di argomentare usando elemen-
ti di logica e filosofia per rendere i
suoi discorsi piu convincenti. Una
prova riuscita aggiunge a qualsiasi
prova di Carisma volta a convincere
qualcuno del proprio ragionamento
meta della differenza tra il valore
dell'abilita e il risultato ottenuto (0 i
gradi in questa abilita col sistema a
punti), o consente di ricordare deter-
minate teorie filosofiche, o di elabo-
rare nuovi teoremi.

Restrizioni civilta sufficientemente
avanzate da aver sviluppato queste
conoscenze. Occorre un anno di studi
presso una scuola o un erudito in tali
materie per apprendere I'abilita.

Geografia: la conoscenza dei
sentieri, dei corsi d'acqua, dei tipi di
terreno e delle condizioni ambiental
(precipitazioni, clima, venti) di una
determinata regione, di solito un do-
minio 0 una provincia di un impero,
oppure uno dei mari del pianeta. Un
soggetto con questa abilita sa quali
sono le vie piu sicure e rapide,

caccia, guadi, passi montani e dei va-
ri insediamenti (tiro abilita).

Restrizioni una regione o regno.
L'abilita pud essere scelta piu volte
per ottenere la conoscenza di diverse
regioni, a patto pero che il soggetto
vi rimanga per almeno 3 mesi per
impratichirsi della zona o la studi su
carte geografiche dettagliate. Chi non



possiede questa abilita puo usarla con
penalita di —4 solo relativamente alla
sua zona di origine o residenza.
Sinergie l'abilita concede un bonus
di +2 alle prove dBopravvivenzadi
Orientamentae diCacciarenella zo-

na conosciuta.

Geografia planare : una cono-
scenza generale della geografia e del-
le caratteristiche fisiche del Primo
Piano, dei Piani Interni (Etereo ed
Elementali), dell’Astrale e di alcuni
dei piani Esterni pit famosi. Il perso-
naggio conosce inoltre le tecniche di
viaggio e gli effetti ambientali piu
comuni fra i Piani. Con una prova di
abilita puo anche capire se un deter-
minato fenomeno (ad esempio una
tempesta magica o un vortice ele-
mentare) o una creatura che manifesti
determinati capacita o tratti fisici sia
originaria di un altro piano.

Restrizioni questa abilita non inclu-
de la conoscenza del Mondo degli
Spiriti o di altre dimensioni. Occorre
un periodo di studio di almeno 1 an-
no presso una scuola di magia o un
esperto nel settore per apprenderla.

Geologia : il personaggio & un
esperto di minerali ed € in grado di
stabilire la conformazione geomorfi-
ca e le peculiarita di tutti i tipi di ter-
reno. Una prova di abilita & richiesta
per riconoscere i minerali (incluse le
pietre preziose), scoprire se esistono
giacimenti di un particolare minerale
in una certa zona, oppure da dove
pud provenire un reperto minerale o
ancora se il terreno di una determina-
ta area presenta anomalie rispetto al
normale. Il tempo impiegato per
l'analisi varia asseconda della diffi-
colta della stessa (da un paio di mi-
nuti ad alcuni giorni).

Restrizioni culture avanzate (almeno
medievali). Sono necessari 6 mesi di
studio per conseguire I'abilita.
Sinergie chi possiede I'abilitdVina-
tore ha un bonus di +2 su ciascuna.

Giocare d’'azzardo : questa abi-
lita indica che il personaggio conosce
le regole di vari giochi d'azzardo e
possiede una conoscenza istintiva
delle statistiche. Con una prova favo-
revole, l'abilita permette al perso-
naggio di fare una buona scommessa
o di vincere una partita riuscendo a
prevedere le carte ancora in gioco in
base a quelle scese. Se anche
'avversario possiede questa abilita,
allora occorre una prova di abilita
contrapposta per stabilire il vincitore.
L’abilita non si basa sul gioco sleale

o sull'imbroglio, ma sulla memoria e
sulla capacita di ragionamento logi-
co-matematico del soggetto.
Restrizioni nessuna. Chi non possie-
de l'abilita pud comunque tentare di
utilizzarla con una penalita di —4.
Sinergie chi possiede anche I'abilita
Matematica e Geometriattiene un
bonus di +2 s@iocare d’azzardo

Gioielliere : I'abilita di disegnare
e creare gioielli e ornamenti raffinati
utilizzando metalli o pietre preziose.
Una prova di abilita pratica permette
al personaggio di trasformare gemme
grezze o troppo grandi in gemme la-
vorate o piu piccole da poter inserire
in vari articoli di gioielleria, e di fon-
dere metalli preziosi in forme artisti-
che, incastonandovi gemme per crea-
re un gioiello di buona fattura.

Una prova di abilita teorica pud
anche servire per modificare I'aspetto
di una specifica pietra e per creare
dei falsi, oltre che per valutare il rea-
le valore e la qualita delle pietre e dei
gioielli individuando i falsi (€ neces-
saria una prova contrapposta per
smascherare un falso).

Un fallimento in fase di realizza-
zione di un gioiello produce un pezzo
poco riuscito, il cui valore di mercato
e inferiore del 10% al prezzo dei ma-
teriali impiegati. Un fallimento criti-
co invece indica un pezzo talmente
fallato da avere un valore pari alla
meta del costo dei materiali (e certa-
mente non facile da vendere a chi ha
I'occhio esperto).

Restrizioni occorre almeno un anno
di apprendistato per ottenere I'abilita.
Prova Pratica:Destrezza

llluminatore : il personaggio €
un esperto nel fabbricare strumenti
d’illuminazione (candele, oli combu-
stibili, torce, lampade e strumenti si-
mili). Con una favorevole prova di
abilita il personaggio € in grado di
creare uno di questi oggetti in un las-
so di tempo appropriato (ad esempio
un’ora per una lampada, un turno per

far si che i suoni provengano da
un'altra direzione, ma puo fare in
modo che gli altri lo credano, anche
se la presunta fonte del suono deve
trovarsi entro un metro da lui. Se si
fa parlare un oggetto inanimato (un
libro, un boccale, e cosi via), si ap-
plica un malus di -5 alla prova di a-
bilita, mentre per le cose piu verosi-
mili (un essere vivente o anche un a-
nimale) non sono previste penalita. |
modificatori al valore dell’abilita in
rapporto alla Saggezza degli ascolta-
tori sono i seguenti:

Saggezza| Modificatore
3 0 meno +6
4-5 +4
6-8 +2
9-12 0
13-15 -1
16-17 -2
18 -3
19+ -4

Poiché quest'abilita si basa

sullinganno e sulle credenze degli

ascoltatori riguardo a cio che puo e
cid che non puo parlare, il ventrilo-

quio funziona solo con creature intel-
ligenti (non serve con esseri

dall'intelligenza animale). E anche

necessario che gli astanti vedano il
ventriloquo, poiché I'effetto € in cer-

ta misura visivo (le cose parlano ma
lui non muove le labbra). Infine non

si puo usare il ventriloquio per far

voltare le persone, perché in realta la
voce non si trova dietro di loro (é ne-
cessario l'incantesimo omonimo per
ottenere questo effetto).

Restrizioni nessuna. Chi non possie-

de l'abilita pud comunque usarla con
una penalita di —4.

Ingegneria aerospaziale la
capacita di progettaree di dirigere i
lavori di costruzione e riparazione di
velivoli di qualsiasi forma e dimen-
sioni, capaci di viaggiare dentro e
fuori dall'atmosfera di un pianeta. Il

una candela o una torcia), se ha a sua personaggio deve comunque avere a

disposizione i materiali adatti.
Restrizioni occorrono tre mesi di
apprendistato per acquisire I'abilita.

Imitare suoni : la capacita di i-
mitare i versi degli animali e gli ac-
centi stranieri per depistare gli ascol-
tatori. Il trucco puo essere smasche-
rato con una prova contrapposta di
Saggezza ®ercepire inganni

Il personaggio € anche in grado di
parlare senza muovere le labbra, co-
me un ventriloquo. Non é in grado di
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disposizione i materiali, gli attrezzi e
la manodopera sufficiente per poter
ottenere velivoli solidi e affidabili (si
faccia riferimento al boxed set
Champions of Mystara ai manuali
di Spelljammerper le regole di crea-
zione e riparazione delle navi volan-
ti). Una prova riuscita permette anche
di riconoscere lo stile secondo cui &
stato costruito un velivolo e cosi risa-
lire al tempo e al luogo di fabbrica-
zione, questo sempre che l'aeronave



sia del pianeta d'origine del perso-
naggio, o che lui ne abbia gia incon-
trata prima una simile.

Se la prova di abilita fallisce in
fase di costruzione o riparazione, il
tempo impiegato € raddoppiato. Se
fallisce la prova di progettazione, il
velivolo avra difetti che ne peggiore-
ranno le prestazioni (velocita, Punti
Danno, capacita di trasporto). Con un
fallimento critico in qualsiasi fase, &
possibile che il velivolo precipiti o
vada in pezzi in fase di sforzo (circo-
stanze a discrezione del DM).
Restrizioni civilta capaci di costruire
velivoli o navi volanti. Occorre al-
meno un anno di apprendistato e di
studio per ottenere l'abilita. L'abilita
non permette di progettare e creare |l
tipo di motore o di propulsione ne-
cessaria al velivolo per solcare i cieli
(per questo servonisica fantastica
e Costruire marchingeghi ma solo
di costruire una struttura capace di
reggere alle sollecitazioni derivanti
dal volo ad alta velocita.

Sinergie chi possiede I'abilitaMa-
tematica e Geometriattiene un bo-
nus di +2 dngegneria aerospaziale
Chi possiede anche I'abilitGarpen-
tiere guadagna un +1 su ogni abilita.

Ingegneria edile : la capacita di
progettare e di dirigere i lavori di co-
struzione di qualsiasi opera architet-
tonica, da un semplice granaio a un
raffinato palazzo imperiale, da un
ponte a un acquedotto o una diga.

ne peggioreranno [l'abitabilita o
l'utilizzabilita (crepe che appaiono
spesso e devono essere riparate, muf-
fa, spifferi, ecc.). Con un fallimento
critico in qualsiasi fase, & possibile
che la costruzione crolli alla minima
sollecitazione strutturale (circostanze
a discrezione del DM).

Restrizioni serve un anno di studio e
apprendistato per imparare I'abilita.
Sinergie chi possiede I'abilitaMa-
tematica e Geometriattiene un bo-
nus di +2 dngegneria edile

Chi possiede anche I'abilitslurato-

re o Carpentiereha un bonus di +1
su ogni abilita.

Ingegneria navale : il perso-
naggio possiede le conoscenze per
progettare e dirigere i lavori di co-
struzione e riparazione di imbarca-
zioni di ogni tipo, capaci di solcare
fiumi, laghi e oceani. Il personaggio
deve comunque avere a disposizione
i materiali, gli attrezzi e la manodo-
pera sufficiente per poter ottenere
imbarcazioni solide e veloci (spetta
al DM applicare le adeguate penalita
qualora mancassero alcuni di questi
requisiti). Una prova di abilita riusci-
ta permette anche di riconoscere lo
stile di una nave e risalire al tempo e
al luogo di fabbricazione.

Il tempo necessario alla creazione
o riparazione di un’imbarcazione di-
pende dai materiali disponibili, dalla
grandezza del progetto e dalla forza
lavoro impiegata. In generale, se la

Questa abilita pud anche essere usatareperibilita dei materiali € buona, si

per riconoscere lo stile di ogni co-
struzione che il personaggio riesca ad
esaminare da vicino (chi I'ha costrui-
ta, quali materiali sono stati usati, se
c’é qualcosa di insolito nel design,
ecc.). || DM puo applicare diverse
penalita asseconda della familiarita
che il personaggio ha con lo stile di
costruzione preso in esame. Una pro-
va di abilita permette anche indivi-
duare gli eventuali punti deboli (e se
possibile di ripararli), i punti portanti

e, se riesce ad esaminare bene la

struttura per un’ora sia all'interno che
all'esterno, anche stanze segrete.

| tempi per la costruzione di edi-
fici o ponti variano in base alla repe-
ribilita dei materiali e della manodo-
pera e della complessita dell'opera

impiegano 2 giorni per Punto Scafo
della barca in presenza di un singolo
operaio. Se la prova di abilita fallisce
in fase di costruzione o riparazione, il
tempo impiegato & raddoppiato. Se
fallisce la prova di progettazione, la
barca avra difetti che ne peggiore-
ranno le prestazioni (velocita, Punti
Danno, capacita di trasporto). Con un
fallimento critico in qualsiasi fase, &
possibile che I'imbarcazione affondi
(a discrezione del DM).

| popoli subacquei usano questa
conoscenza per creare sottomarini.
Se non si imparano da loro le tecni-
che di costruzione e progettazione
dei sottomarini, si possono creare so-
lo conCostruire marchingegni
Restrizioni zone costiere (lacustri,

stessa, da un minimo di una settimana fluviali o marine). Occorre almeno

(per un edificio semplice come una

un anno di apprendistato e di studio

stalla 0 una casa con una sola stanza) per ottenere I'abilita.

fino a diversi anni.
Se fallisce la prova di progetta-
zione, la costruzione avra difetti che

Sinergie chi possiede I'abilitaMa-
tematica e Geometriattiene un bo-
nus di +2 dngegneria navale
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Chi possiede anche I'abilitGarpen-
tiere guadagna un +1 su ogni abilita.

Ingegneria sotterranea : que-
sta abilita da al personaggio una co-
noscenza accurata delle tecniche di
perforazione e di costruzione sotter-
ranea. Un individuo con questa abili-
ta puo dirigere operai impegnati in
lavori di traforo e di costruzione di
edifici sotterranei o scavati nella roc-
cia, oppure puo creare una rete fo-
gnaria o predisporre sistemi di irriga-
zione. Una prova di abilita permette
anche individuare i punti portanti e
gli eventuali punti deboli (e se possi-
bile di ripararli), e con un esame at-
tento di una zona ristretta di 3x3 me-
tri per 2 turni, anche la presenza di
eventuali porte segrete.

| tempi per la costruzione variano
in base alla reperibilita dei materiali
e della manodopera e della comples-
sita dell’opera stessa, da un minimo
di una settimana (per una semplice
grotta) fino a diversi anni per com-
plessi piu estesi (come miniere, dun-
geon o tunnel sotterranei).

Se fallisce la prova di progetta-
zione, il complesso avra difetti che
ne peggioreranno [l'abitabilita o
I'utilizzabilita. Con un fallimento cri-
tico in qualsiasi fase, & possibile che
la costruzione crolli alla minima sol-
lecitazione strutturale (circostanze a
discrezione del DM).

Restrizioni occorre un anno di studio
per ottenere l'abilita.

Sinergie chi conosceMatematica e
Geometriaottiene un +2 dngegne-
ria sotterranea

Chi possiede anche I'abilitdinatore
ottiene un bonus di +2 su ognuna.

Intagliare il legno : [labilita
permette al personaggio di creare og-
getti d’arte e fregi usando qualsiasi
tipo di legno, soprattutto quelli piu
pregiati (prova di abilita pratica ri-
chiesta). Questo include la conoscen-
za della maggior parte degli strumen-
ti e dei metodi d'intaglio e di intarsio
in base alle proprieta del legname uti-
lizzato, nonché la capacita di valutare
la qualita del suo lavoro (trovare im-
perfezioni e eliminarle) o di quello di
qualsiasi oggetto di legno di fattura
artistica (prova teorica di abilita).

Una prova pratica fallita indica
sempre un oggetto con notevoli difet-
ti e di scarso valore, mentre con un
fallimento critico I'oggetto si rompe
dopo 1d4 ore dalla creazione.
Restrizioni Forza minima 10. Sono
necessari 6 mesi di praticantato per



acquisire I'abilita. Chi non possiede
questa abilita puo utilizzarla con una
penalita di —4, ma le sue opere non
saranno mai capolavori.

Prova Pratica:Destrezza.

Lavorare largilla : la cono-
scenza delle tecniche per modellare,
lavorare e cuocere l'argilla, la creta,
il cotto e simili materiali malleabili,
per farli diventare oggetti d'uso quo-
tidiano (mattoni, utensili o recipienti)
0 pezzi artistici (anfore, vasi, statue,
ecc.). Una prova di abilita teorica
consente di valutare la qualita, il
prezzo e i difetti di un oggetto, men-
tre una prova pratica € richiesta per
crearlo o ripararlo (se possibile).

Una prova pratica fallita indica
sempre un oggetto con notevoli difet-
ti e di scarso valore, mentre con un
fallimento critico I'oggetto si rompe
dopo 1d4 ore dalla creazione.
Restrizioni per acquisire I'abilita so-
no necessari 6 mesi di apprendistato.
Chi non possiede questa abilita puo
usarla con una penalita di —4.

Prova Pratica:Forza.

Lavorare le conchiglie : la ca-
pacita di modellare, scolpire e usare
le conchiglie per costruire armature,
armi, utensili e oggetti d’'arte. Una
prova di abilita & necessaria per co-
struire I'oggetto in questione, anche
se il DM puo applicare penalita in
base alla difficolta dell’'opera. Inol-
tre, il tempo impiegato varia asse-
conda delle dimensioni dell'oggetto
da costruire, ma € comunque sempre
un lavoro molto lungo e paziente (si
faccia riferimento alle abilitaAr-
maiolo, Fabbro e Falegname per
maggiori dettagli sui tempi di crea-
zione, aumentandoli del 25%, e sui
risultati dei fallimenti).

Restrizioni civilta marine o sottoma-
rine. Occorre almeno un anno di pra-
ticantato per ottenere questa abilita.
Prova Pratica:Forza.

Lavorare il vetro : il personag-
gio conosce le tecniche e gli strumen-
ti per modellare il vetro dandogli le
forme piu svariate, sia per creare og-
getti di utilita comune (ampolle, ca-
raffe, bicchieri, finestre) che artisti-
che. Il personaggio puo stimare il va-
lore degli oggetti in vetro che esami-
na con una prova di abilita.

Una prova pratica fallita indica
sempre un oggetto con notevoli difet-
ti e di scarso valore, mentre con un
fallimento critico I'oggetto si rompe
dopo 1d4 ore dalla creazione.

Restrizioni occorre almeno un anno
di apprendistato per impararela-
vorare il vetra
Prova Pratica:Destrezza.

Leggere (una lingua) : indica
la conoscenza della lingua scritta di
un determinato popolo e la capacita
di leggere e scrivere quell’alfabeto.
Una prova di abilita € necessaria per
comprendere testi redatti in forme ar-
caiche o particolarmente oscure.
Restrizioni I'abilita serve solo per
imparare lingue che hanno una forma
scritta diversa da quella delle lingue
note al personaggio, altrimenti basta
Parlare una lingua A discrezione
del DM, se il personaggio ha una In-
telligenza inferiore a 9 punti o pro-
viene da una civiltd con un alto tasso
di analfabetismo, puo rendere obbli-
gatorio l'acquisto di questa abilita
per leggere correttamente la lingua
parlata. L'abilita pud essere scelta
piu volte per poter leggere e scrivere
pitl idiomi. E necessario un anno di
studio per apprenderla.

Leggere i Geroglifici Antichi
la capacita di scrivere e comprendere
gli antichi geroglifici nithiani (questa
€ un’applicazione dell'abilitd.egge-
re una lingud. Ogniqualvolta si cer-
chi di decifrare un testo scritto in

favorevole prova diOsservare sul
dettaglio delle labbra per permettere
al personaggio dieggere le labbra
con un'ulteriore prova di abilita, se
comprende il linguaggio parlato.
Restrizioni nessuna. Chi non possie-
de I'abilita puo usarla un —4.

Letterato : il personaggio cono-
sce a memoria molti degli scritti piu
famosi del suo mondo (poemi, prosa,
saggistica, opere teatrali), e puo ci-
tarne brani, associare autori e opere o
ricordare punti importanti con preci-
sione con un semplice tiro abilita (an-
che se la sua esposizione non sara
evocativa, ma semplicemente fattua-
le). Per ricordare autori poco cono-
sciuti e scritti ermetici o poco diffusi
(in particolare tutte le opere piu vec-
chie di 500 anni e di civilta lontane o
scomparse), la prova di abilita subi-
sce una penalita variabile da -1 a -5
(a discrezione del DM). In caso la
prova fallisca, significa che il lettera-
to non conosce quel determinato au-
tore o testo che cerca di ricordare. Il
DM decidera se €& possibile che vi
siano opere scritte relative a qualsiasi
argomento interessi il personaggio.
Restrizioni funziona solo per argo-
menti di cui si ha conoscenza scritta.
Nel caso il personaggio cerchi di sa-

guesta lingua & necessaria una prova pere qualcosa su un fatto, una perso-

di abilita. | testi molto antichi che u-
sano ideogrammi non troppo cono-
sciuti danno varie penalita al tiro (da
-1 a -5). Il personaggio che scrive
qualcosa in questa lingua deve effet-
tuare una prova di abilita con succes-
S0 per trasmettere in modo chiaro cio
che ha in mente; in seguito, non avra
bisogno di alcun controllo per legge-
re cio che ha scritto.

Restrizioni Thothia, Emirati di Yla-
ruam, e Regno di Nithia (Mondo Ca-
vo). Occorre un anno di studio e
un’intelligenza di almeno 12 punti
per ottenere I'abilita.

Attualmente nella Thothia si usa
un sistema di geroglifici pit moderni
che poco hanno a che fare con quelli
antichi risalenti al periodo imperiale.
Anche nel Regno di Nithia nel Mon-
do Cavo il sistema piu diffuso & di-
verso da quello in questione, che &
riservato al clero, ai nobili e alle pra-
tiche statali. Per questo & necessario
apprendere un’abilita apposita per
poter scrivere e comprendere i gero-
glifici antichi.

Leggere le Labbra : I'abilita di
identificare le parole osservando |l
movimento delle labbra. Occorre una
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na o un luogo, spetta al DM decidere
se esistono fonti scritte che lo docu-
mentino (e quindi consentire la prova
di abilita). Occorre un anno di studio
di volumi di letteratura, poetica, mi-
tologia e storia per acquisire I'abilita,
e ogni anno il personaggio deve con-
tinuare a documentarsi, leggendo al-
meno una dozzina di libri.

Sinergie chi possiede anchiliti e
leggendeo Storiaottiene un bonus di
+1 su tutte le abilita.

Levatrice : il personaggio ha e-
sperienza e conosce le tecniche per
assistere una partoriente e prendersi
cura del nascituro. Una prova di abi-
lita serve per capire lo stato di avan-
zamento di una gravidanza, e intuire
dai sintomi che mostra la madre se ci
sono problemi di gestazione. Se si
presentano problemi, ld evatrice
puo anche prescrivere cure adeguate
a base di erbe per aiutare la donna
incinta, oppure per farla abortire. Se
vuole preparare un infuso di erbe per
facilitare un aborto occorre una prova
di abilita, e la donna che lo berra a-
vra il 70% di probabilita di abortire.
Tuttavia, se la gestazione ha superato
il secondo mese, la donna deve effet-



tuare un TS contro Veleno e se non
lo supera, morira in seguito a com-
plicazioni e avvelenamento intestino.

Una prova di abilita riuscita du-
rante il parto indica che I'operazione
si & conclusa senza problemi per |l
nascituro e la madre. In situazioni
complicate (parto prematuro o in ri-
tardo, madre malata o ferita, parto
gemellare, mancanza di strumenti o
sistemazione adeguata per la parto-
riente, ecc.), il DM pud imporre pe-
nalita alla prova che vanno da -1 a —
5. Una prova abilita fallita durante il
parto indica che il personaggio ha
provocato alla madre un’emorragia
interna. Occorrera una nuova prova
di abilita (o una diGuarire) per aiu-
tarla a non morire dissanguata.

In seguito al parto, ldevatrice
puo seguire il primo anno di vita del
bambino, assistendo la madre per i
problemi tipici delle puerpere e cura-
re le prime tipiche malattie infantili.
Restrizioni solo una donna puo ac-
quisire questa abilita, poiché si tratta

uguale a 12, deve aver studiato per
almeno 1 anno e conoscere 3 alfabeti
diversi. E inoltre possibile incremen-
tare il proprio valore di abilita: per
ogni punto aggiunto il valore aumen-
ta del 3% e non c’e limite al numero
di punti che possono essere aggiunti.
Il soggetto non puo decifrare un testo
criptato a meno che non possieda an-
cheCrittografia.

Maestro di duello : il perso-
naggio conosce tutte le regole in ma-
teria di duelli vigenti nelle nazioni di
una vasta area geografica. Le regole
possono riguardare i duelli con pisto-
le, spade, e altre armi, e persino con
arti marziali. Con una prova di abilita
riuscito, il personaggio puo fare da
mediatore e giudicare se un duello
viene condotto secondo le regole.
Restrizioni una zona che comprenda
4 nazioni confinanti. E possibile sce-
gliere l'abilita piu volte per allargare
la propria competenza in materia di
duelli relativa ad altre zone.

Magia arcana : la capacita di ri-

di conoscenze gelosamente trasmesse conoscere gli incantesimi e gli ogget-

e custodite tra donne. Occorrono 6
mesi di pratica e assistere almeno a
due parti per apprendere l'abilita.
Linguistica : il personaggio € in
grado di comprendere gli scritti di
qualsiasi tipo (esclusi quelli fatti nel-
la lingua della magia), sia moderni
che antichi, grazie alla propria com-
petenza e conoscenza semiologica. Il
personaggio deve studiare il tomo o
l'iscrizione da tradurre per almeno un
giorno ogni 50 pagine (o lastre o ta-
vole, ecc.) ed effettuare una prova di
abilita. 1l valore di abilitd si calcola
in questo modo: punteggio Hingui-
stica + Livello = % di comprensione
dello scritto (o nel caso delle regole
alternative: d20 + Livello + [gradi in
Linguisticax 3] = % di comprensio-
ne). Se il risultato del controllo (si ti-
ra 1d100) € inferiore alla percentuale,
il personaggio ha capito di cosa parla
l'iscrizione (anche se alcuni dettagli
possono essergli sfuggiti), viceversa
non e riuscito a decifrarla, ma puo ri-
tentare il giorno seguente. Se il risul-
tato € 100 (fallimento critico), il lin-
guista crede di aver capito di cosa
tratta lo scritto, ma la traduzione che
ne risulta e totalmente sballata. Il
DM pud applicare penalita variabili
in base alla difficolta della lingua e-
saminata.
Restrizioni per ottenere questa abili-
ta il punteggio di Intelligenza del
personaggio deve essere superiore o

ti magici caratteristici (ovvero ricava-
ti dagli stessi incantesimi) della tradi-
zione o della scuola di magia di ap-
partenenza del personaggio (fare rife-
rimento alle regole presentate nel
Tomo della Magia di Mystara - Vo-
lume 1o alla divisione in scuole di
magia di AD&D), escluse le perga-
mene con incantesimi e gli oggetti
clericali (per i quali occorreMagia
divina). Una prova riuscita indica che
il personaggio ha capito quale incan-
tesimo e associato ad un oggetto e
come puo essere utilizzato, oppure &
riuscito a distinguere il grado di pote-
re di un’arma, un’armatura O uno
scudo magico (il bonus); il numero di
cariche o altre proprieta straordinarie
non possono essere individuate.
L’esame dell'oggetto richiede un tur-
no e riceve una penalita di 1 punto
per livello di potere dell'incantesimo
0 bonus magico dell’oggetto; se la
prova fallisce non puo essere ripetuta
(le proprieta magiche non sono state
comprese).

L'abilita & necessaria inoltre per
riuscire a caricare oggetti come anelli
accumula incantesimi e simili: se la
prova d’abilita non riesce, il tentativo
fallisce e lincantesimo & sprecato.
Con un fallimento critico, il tentativo
ha provocato un danno all’'oggetto.
Restrizioni occorre un anno di studio
presso una scuola di magia o un indi-
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viduo con le giuste conoscenze arca-
ne per ottenere I'abilita.

Scegliendo ulteriormente questa
abilita il personaggio puo conseguire
uno dei due scopi: migliorare la sua
conoscenza della propria scuola o
tradizione di appartenenza, oppure
apprendere gli incantamenti comuni
di un’altra tradizione, applicando poi
le sue conoscenze a tutti gli oggetti
incantati con quelle magie.

Magia divina : I'abilita di identi-
ficare e riconoscere gli effetti e gli
oggetti magici associati alla magia
divina di un determinato culto, con
una prova d'abilita che riceve una
penalita di 1 punto per livello di po-
tere dell'incantesimo. Il personaggio
e limitato a riconoscere solo gli in-
cantesimi tipici della divinita servita
o del culto di appartenenza, oppure
quelli comuni (nel caso non abbia
una vocazione particolare).

L'abilita permette inoltre a un
personaggio non chierico di utilizzare
oggetti magici riservati ai sacerdoti,
ma solo quelli consacrati alla divinita
che egli venera. Tuttavia, questa e
una pratica molto pericolosa: infatti,
se la prova di abilita fallisce,
l'oggetto esplode e oltre a perdere
2d6 PF, chi voleva usarlo ha una
probabilita del 90% — 1% per livello
di essere maledetto (—2 a tutti i tiri).
Restrizioni una tipo di magia divina
(clericale, sciamanica, druidica, ecc.)
relativa ad un culto. Per acquisire
questa abilita il personaggio deve ri-
manere a studiare presso un tempio o
un sacerdote per un anno e possedere
un’Intelligenza di almeno 12 punti.

Scegliendo ulteriormente questa
abilita il personaggio puo conseguire
uno dei seguenti scopi: migliorare la
sua conoscenza degli incantesimi cle-
ricali, oppure apprendere gli incan-
tamenti comuni di un’altra forma di
magia divina, oppure quelli di
un’altra chiesa o divinita.

Marinaio : la capacita di gover-
nare una barca (max. lunghezza e lar-
ghezza scafo: 12x4m, o max 3 Punti
Scafo) o di lavorare come marinaio
su navi piu grandi. Il personaggio
conosce la terminologia marinara e le
varie parti di un'imbarcazione, ha fa-
miliaritd coi venti e sa come sfruttarli
per governare [limbarcazione, sa
come comportarsi in base agli ordini
ricevuti e riconosce i gradi e i ruoli a
bordo di un vascello. | compiti piu
semplici sono esequiti
automaticamente: una prova di abilita



prova di abilita fisica appropriata &

richiesta nelle situazioni piu difficili.

Restrizioni Forza e Destrezza mini-

ma 10. Occorrono almeno 6 mesi di

pratica su una nave o come barcaiolo

per apprendere I'abilita.

Matematica e Geometria : |l
personaggio ha studiato i trattati dei
pil importanti sapienti e possiede
conoscenze avanzate di matematica e
geometria che puo applicare allo stu-
dio o alla progettazione. Questa par-
ticolare conoscenza consente di ag-
giungere due punti di abilita (o gli
stessi gradi dell’abilita, ne caso si usi
il sistema di regole alternativo) a
qualsiasi tipo dilngegneria che il
personaggio conosca. Inoltre con una
prova di abilita il personaggio puo
risolvere complicate equazioni ma-
tematiche o problemi geometrici.
Restrizioni civiltd sufficientemente
avanzate da aver sviluppato queste
conoscenze. Occorre un anno di studi
presso una scuola o un erudito in tali
materie per apprendere I'abilita. .
Sinergie questa conoscenza concede
un bonus di +2 alle abilit&iocare
d’azzardq Fisica fantasticae a tutte
le abilita dilngegneria(o permette di
aggiungervi i gradi di questa abilita,
nel caso si usi il sistema a punti).

Medicina : il personaggio ha stu-
diato presso dotti cerusici o su volu-
mi di medicina e conosce le basi
dell'anatomia e della diagnostica.
Naturalmente in base alla civilta a cui
appartengono le conoscenze mediche
che utilizza, il personaggio puo avere
un diverso approccio alla diagnosi e
alle cure. Ad esempio, la medicina
tradizionale ochalese si basa sulla let-
tura dei palmi e delle piante dei piedi
(riflessologia) oltre che degli occhi
(iridologia). | medici sindhi invece
basano le loro diagnosi e le cure
sull'analisi dei meridiani del corpo e
sull’equilibrio dei tre livelli di anima
e corpo (medicina ayurvedica). La
scienza alasiyana e quella thyatiana
analizzano la localizzazione dei dolo-
ri del paziente e i suoi umori per fare
una diagnosi. Indifferentemente dalla -«
flosofia medica seguita, alla fine i
risultati delle applicazioni pratiche e
teoriche sono i medesimi. Una prova
di abilita puo servire a diversi scopi:

e Curare ferite il paziente recupera
1d3+1 Punti Ferita grazie a un
breve intervento di 2d4 minuti (se
il paziente soffre di emorragia il
flusso si arresta dopo 1d6 round)
per il quale il dottore deve avere

con sé un kit medico (garze, ben-
de, tamponi, filo per suture, ecc.);
in mancanza di strumenti adatti,
la prova ha una penalita di -3
poiché il medico deve arrangiarsi
con strumenti di fortuna (alcol,
coltelli e pezze). L'abilita non
puod essere usata piu di una volta
sulla stessa serie di ferite (il ter-
mine “serie di ferite” si riferisce a
tutti i PF persi in seguito a una
causa determinata, come ad e-
sempio una caduta o un combat-
timento). Se il soggetto ne subisce
di nuove, si puo tentare di curarlo
ancora. Il personaggio puo anche
stabilizzare creature sulla soglia
della morte (da 0 a -5 PF) e gua-
rirle al ritmo di 1 PF al giorno
con una prova d'abilita quotidia-
na fincheé non tornano in positivo.
In caso di fallimento critico, il
dottore infligge accidentalmente
al paziente 1d3 PF e non puo piu
trattare quelle ferite.

Curare malattie e intossicaziani
il dottore pud diagnosticare ma-
lattie e intossicazioni con una fa-
vorevole prova di abilita e pre-
scrivere una cura adeguata, ma in
caso di avvelenamento non pud
prescrivere una cura se non & e-
sperto inTossicologiao Erbori-
steria Se la prova riesce, il pa-
ziente puo effettuare un TS Rag-
gio della Morte con bonus di +1
per sconfiggere la malattia in ag-
giunta a qualsiasi TS a lui con-
cesso. E possibile realizzare una
prova ogni settimana in cui il pa-
ziente rimane in cura, con una
penalita variabile in base alla gra-
vita della malattia (+O per malat-
tie categoria A, —2 per malattie
categoria B, v. incantesimBura
malatti, ma se fallisce per due
volte consecutive, significa che il
medico non € in grado di combat-
tere la malattia e non potra riten-
tare. Con un fallimento critico la
diagnosi € totalmente errata e la
cura aggrava lo stato del paziente.
Far nascere bambiniil dottore
conosce le pratiche piu comuni
per aiutare una partoriente. Una
prova di abilita riuscita indica che
ha facilitato il parto senza pro-
blemi per il nascituro e la madre.
In situazioni complicate (parto
prematuro o in ritardo, madre ma-
lata o ferita, mancanza di stru-
menti adeguati o di un ambiente
pulito per la partoriente, parto
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gemellare, ecc.), il DM puod im-
porre penalita alla prova che van-
no da -1 a-b5.

e Praticare interventi chirurgici il
dottore, se prowvisto degli stru-
menti chirurgici adeguati (bisturi,
pinze, lacci emostatici, seghe,
ecc.) e di un luogo adatto in cui
operare (luogo pulito e ben illu-
minato), € in grado di compiere
operazioni chirurgiche di varia
entita (in caso di mancanza di
strumenti adatti o di un luogo sa-
lubre, il DM puo applicare penali-
ta variabili alla prova da —2 a —8).
Occorre una prova di abilita a cui
si aggiunge il modificatore della
Destrezza, per eseguire operazio-
ni che vanno dal trattamento di
fratture composte (pen. -2) o
scomposte (pen. —4), alla sutura
di organi interni danneggiati (pen.
—6), all'asportazione di arti in
cancrena o maciullati (pen. -3),
finanche a tentativi di trasfusione
sanguigna (pen. -2, 50% di pro-
babilita di non compatibilita che
richiede al paziente un TS Raggio
della Morte per evitare il trapas-
s0) o trapianto di organi freschi
(pen. =10, 80% di probabilita di
rigetto che richiede al paziente un
TS Raggio della Morte con pena-
lita —4 di per evitare il trapasso).
In seguito all’operazione, il pa-
ziente recupera 4 PF per ogni
giorno di riposo completo sotto le
cure del medico. Se la prova di
abilita fallisce, il paziente subisce
2 PF e le sue condizioni peggio-
rano; con un fallimento critico
l'individuo muore sotto i ferri.
L'abilith consente anche di tratta-

re colpi di calore o congelamenti. Per

ogni giorno di riposo completo in cui

si dedica ad un paziente (tiro abilita
riuscito), il dottore & in grado di far

recuperare 4 PF o 2 punti caratteri-
stica ad ogni soggetto. Il numero
massimo di pazienti che pud curare
contemporaneamente in questo modo

e pari al suo punteggio di Saggezza.

Restrizioni il personaggio deve ave-

re un’intelligenza di almeno 12 punti

per scegliere questa abilita. Non é

diffusa (e pertanto non pud essere

appresa) fra le culture primitive, e fra

le razze goblinoidi o mostruose. I

personaggio inoltre deve studiare e

fare pratica per almeno 2 anni prima

di ottenere l'abilith. La conoscenze

anatomiche si limitano a creature di

tipo umanoide, a meno che il medico



non si procuri libri contenenti infor-
mazioni mediche su altre razze o fac-
cia esperimenti di dissezione su altre
creature per impratichirsi.

Sinergie chi possiede anch@uarire

0 Veterinariaottiene un bonus di +1
su tutte le abilita.

Metallurgia : il personaggio € in
grado di distinguere i vari metalli e le
leghe, e conosce le proprieta di cia-
scuno. Con una prova di abilita il
personaggio € in grado di sperimen-
tare nuove leghe, di esaminare la pu-
rezza di una lega, o di trovare il pos-
sibile punto debole di oggetti in me-
tallo dopo attento studio (1d6 turni).

L'abilita permette anche a chiun-
gue abbia studiato nella Costa Sel-
vaggia di riconoscere e plasmare il
cinnabryl, I'acciaio rosso (Red Steel)
e i suoi derivati (abilita indispensabi-
le per fabbricare oggetti in acciaio
rosso). Il personaggio possiede una
buona conoscenza delle proprieta dei
materiali succitati, come ad esempio
il punto di fusione e gli effetti che gli
agenti atmosferici possono avere su
di essi. Il personaggio sa valutare il
prezzo di qualsiasi oggetto in acciaio
rosso e derivati, e sa come creare
amuleti e talismani di cinnabryl (oc-
corre una prova drabbrg).

Allo stesso modo, un periodo di
studio presso altre civilta puo allarga-
re le conoscenze del personaggio ad
altri metalli magici (come mithral e
adamantite ad esempio).

Restrizioni occorrono almeno 6 mesi
di praticantato per ottenere l'abilita.
Chi possiede questa abilita non € in
grado di forgiare armi, armature o
scudi, ma puo cercare di ripararli (se
ha una fucina a sua disposizione) con
una prova di abilita.

Sinergie l'abilita concede un bonus
di +2 a qualsiasi prova di abilita col-
legata all'uso dei metalli (0 permette
di aggiungervi i gradi iMetallurgia,

nel caso si usi il sistema a punti).

Meteorologia : I'abilita di pre-
vedere le condizioni del tempo atmo-
sferico delle successive 48 ore in ba-
se ai segnali canonici del clima, del
cielo e i comportamenti degli anima-
li, sfruttandole o evitandone i perico-
li. Una prova riuscita, oltre che per
prevedere le condizioni meteorologi-
che, permette al personaggio di sfrut-
tarle (ad esempio aumentando la ve-
locita di una barca grazie ai venti).
Restrizioni occorre fare osservazio-
ne pratica o studiare per almeno un
anno per ottenere Il'abilita. Chi non

possiede questa abilita puod tentare di
usarla con una penalita di base di —4.

Militare : il personaggio conosce
la terminologia militare e sa distin-
guere tra loro varie armi, sa come
comportarsi in base agli ordini rice-
vuti e come riconoscere i gradi e i
ruoli all'interno dell’ordine militare o
dell'esercito di appartenenza. Una
prova di abilita €& richiesta solo per
identificare le personalita piu impor-
tanti dell’ordine, comprendere come
funzionano altri gruppi militari (dopo
attento studio o pratica di almeno un
giorno) o riconoscere chi copre ruoli
chiave in eserciti sconosciuti, in base
alla deferenza dei sottoposti. Una
prova riuscita permette anche di ri-
cordare eventi bellici importanti lega-
ti alla storia del proprio ordine.
Restrizioni Forza minima 10. Occor-
rono 6 mesi di pratica in un ordine
militare per apprendere [l'abilita, e
deve essere associata ad un determi-
nato ordine militare o ad un esercito.
Qualora il personaggio lasci I'ordine
ed entri a far parte di uno nuovo, do-
po 6 mesi la sua competenza si allar-
ghera automaticamenteanche al
nuovo gruppo di cui fa parte, senza
dover scegliere nuovamente I'abilita.

Minatore : il personaggio ha una
certa familiarita con le procedure u-
sate per scavare e per lavorare in mi-
niera. Con una prova di abilita il per-
sonaggio puo trovare il luogo miglio-
re per costruire una miniera, puo
scoprire se esistono vene di determi-
nati minerali o di gemme nelle zone
da lui esplorate, e pud capire se la
miniera puo avere problemi struttura-
li o di cedimenti (ed eventualmente
come porvi rimedio). IMinatore pe-
ro non € in grado di progettare o su-
pervisionare lavori di traforo o di
scavo di ampia entita, ma puo lavora-
re sotto la supervisione di un esperto
in Ingegneria sotterraneger realiz-
zare queste opere. Una prova € ne-
cessaria anche per eseguire lavori di
scavo piu delicati ed effettuare pre-
lievi e campionature del suolo.

Un fallimento critico nella prova
teorica indica che il soggetto ha pre-
so un colossale abbaglio che diventa
manifesto a tutti poco dopo, riducen-
do la sua autorevolezza. Un fallimen-
to critico nelle prove di scavo indica
che l'opera deMinatore ha causato
un cedimento nella struttura, un crol-
lo che rende inaccessibile una vena, o
un’esplosione di gas naturale.
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Chiunque possieda questa abilita
ha anche un bonus di +1 al Tiro per
Colpire con picconi e martelli (nes-
suna prova di abilita richiesta).
Restrizioni Forza minima 11; uii-
natore piu forte scava piu veloce-
mente rispetto a chi ha una Forza in-
feriore. Occorrono 3 mesi di prati-
cantato per acquisire I'abilita.
Sinergie chi possiede anche I'abilita
Ingegneria sotterraneao Geologia
ha un bonus di +2 su tutte le abilita.

Miti e Leggende : questa abilita
permette al personaggio di conoscere
tutte le leggende, i miti, le saghe e le
storie epiche di una determinata re-
gione o civilta e una piu vaga delle
civilta confinanti o ad essa collegate.
Una prova di abilita & necessaria per
ricordare i particolari delle leggende,
per identificare elementi mitologici
nel mondo reale (ad esempio la spada
che fu di Al-Kalim, o la montagna su
cui si scontrarono Thor e Loki), per
interpretare la simbologia dei miti, o
per capire se storie e racconti di altri
paesi possono avere qualcosa in co-
mune con i miti conosciuti (con pena-
litd variabili da —1 a —10 in base alla
notorieta della leggenda). L'abilita
non permette di sapere se i miti siano
reali, solo di ricordarli.

Restrizioni il personaggio deve sce-
gliere una sola nazione o una civilta
determinata. Pud acquisire piu volte
guesta abilita per conoscere le mito-
logie di altre zone o civilta, ma sono
necessari 6 mesi di studio.

Sinergie chi possiede le abilithet-
terato, Archeologiao Storia relative
alla stessa popolazione o nazione, ha
un bonus di +1 ad ogni abilita.

Modellare il corallo : questa a-
bilitd include una conoscenza di base
dei processi di formazione del corallo
e delle tecniche migliori per accelera-
re il suo ciclo di evoluzione e model-
larlo nei modi piu disparati e artistici
possibili. Una prova di abilita e ri-
chiesta per far crescere il corallo mo-
dellandolo secondo determinate for-
me. Occorre almeno un giorno di
tempo per far crescere il corallo fino
a creare un oggetto di ingombro 10
monete, quindi per oggetti piu grandi
bisogna regolarsi secondo questo rit-
mo di crescita. Il fallimento della
prova raddoppia il tempo impiegato,
mentre un fallimento critico crea un
oggetto pieno di imperfezioni che si
sbriciola in 1d4 giorni.



Restrizioni popoli sottomarini. Oc-
corre un anno di apprendistato per
acquisire I'abilita.

Muratore : il personaggio cono-
sce le tecniche per costruire e ripara-
re strutture in pietra (ponti, torri, mu-
ri, moli, case, ecc.). Con una favore-
vole prova di abilita, il personaggio
puo costruire o riparare elementi di
una grande struttura e individuare i
punti deboli e i punti portanti. Con
una prova teorica riuscita, dopo un
attento esame di 2 turni di una sezio-
ne ristretta di 3x3 metri di una co-
struzione in pietra, € possibile deter-
minare se vi siano porte o passaggi
segreti. || Muratore non puo creare
edifici piu alti di 6 metri o ponti piu
lunghi di 10 metri: per quel tipo di
costruzioni serve un esperto ldige-
gneria edile ma il Muratore puo la-
vorare sotto la supervisione di questi
esperti per edificare la struttura.

Se la prova di abilita fallisce in
fase di costruzione o riparazione, il
tempo impiegato € raddoppiato. Se
fallisce la prova teorica di progetta-
zione, la costruzione avra difetti che
ne peggioreranno le prestazioni (Pun-
ti Strutturali, resistenza, inflitrazioni).
Con un fallimento critico in qualsiasi
fase, & possibile che la struttura ceda
improvvisamente.

Restrizioni Forza minima 10. Per di-
ventare urMuratore & necessario al-
meno 1 anno di apprendistato. Chi
non possiede questa abilita puo tenta-
re di costruire semplici muri non piu
alti di 3 metri con una penalita di —4.
Prova Pratica:Forza.

Sinergie chi possiede anche I'abilita
Ingegneria edileottiene un bonus di
+1 su ciascuna abilita.

Navigazione (Acque) : I'abilita
di tracciare una rotta e guidare una
barca o una nave in una zona marina
o lacustre di cui si abbia una mappa o

tivi, viceversa si da per vinto (sempre
che la nave non sia piu in vista). Un
fallimento critico ovviamente fa an-
dare la nave degli inseguitori total-
mente fuori rotta, e quando se ne ac-
corgono é troppo tardi.

Restrizioni occorrono almeno 6 mesi
di praticantato su una nave per otte-
nere l'abilita, e il personaggio deve
possedere una mappa o strumenti a-
deguati con cui orientarsi.

| popoli subacquei usano una va-
riante di quest'abilita,Navigazione
subacqueaper navigare sott'acqua.
Sinergie chi conosce Astronomia
guadagna un bonus di +1 su tutte le
prove di abilita che hanno a che fare
con laNavigaziones I'Orientamento
ammesso che le stelle siano visibili.
Chi possiede anche [l'abilit&€arto-
grafia ottiene un bonus di +1 su en-
trambe le abilita.

Navigazione (Flogisto) : la ca-
pacita di navigare da una sfera cele-
ste ad un’altra sfruttando le correnti
presenti nel Flogisto (la materia flui-
da che circonda tutte le sfere celesti,
secondo la cosmologia @pelljam-
met). Una nave che entra nel Flogisto
normalmente segue un movimento
casuale, dettato dalle correnti del
flusso stesso, e arriva in un’altra sfera
celeste (una a caso) in 10-100 giorni.
Con una favorevole prova di abilita
invece, il navigatore riesce a far se-
guire alla propria nave una rotta ben
definita, arrivando alla destinazione
prefissata entro 5d10 giorni. Ovvia-
mente, se il flusso del Flogisto non
consente di arrivare direttamente alla
sfera scelta, il navigatore dovra adat-
tarsi e doppiare le tappe intermedie.
Se la prova di abilita fallisce, la nave
arriva in una sfera scelta a caso dopo
7d10 giorni, mentre con un fallimen-
to critico I'imbarcazione va alla deri-
va nel Mare d’'Arcobaleno per 20-

una conoscenza adeguata. Se nessuno200 giorni prima di giungere in una

dei due requisiti viene soddisfatto e
le condizioni di viaggio sono sfavo-
revoli, il DM puo applicare al tiro
una penalita da -2 a -8. In tal caso,
una prova diOrientamentoconsente
di dimezzare o annullare la penalita
(a discrezione del DM).

L'abilita pud anche essere usata
per calcolare la rotta di fuga di una
nave, posto che il navigatore riesca a
vedere in che direzione si sta dile-
guando l'imbarcazione da seguire. Se
la prova di abilita (che subisce una
penalita di —2) riesce, il navigatore &
in grado di seguire la rotta dei fuggi-

sfera celeste scelta casualmente.
L'abilita pud anche essere usata
per tracciare la rotta di una nave che
si intende seguire dentro il Flogisto,
in base alle turbolenze che la sua scia
crea nel flusso (la nave non deve es-
sere transitata da piu di un'ora o la
traccia si perde). Se la prova fallisce,
il navigatore non € in grado di indi-
viduare una rotta sicura, mentre con
un fallimento critico traccera una rot-
ta tanto fallace da allontanare la nave
di 1d6 giorni dalla preda.
Restrizioni culture che vivono
all'interno di una sfera celeste e che
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sono capaci di compiere viaggi attra-
verso lo spazio. Occorrono almeno 6
mesi di praticantato su una nave e
due traversate del Flogisto per otte-
nere l'abilita, e il personaggio deve
possedere una mappa o strumenti a-
deguati con cui orientarsi.

Sinergie chi possiede anche I'abilita
Cartografia ottiene un bonus di +1
su entrambe le abilita.

Navigazione (Spazio) : il per-
sonaggio ha appreso l'arte di naviga-
re nello spazio profondo o nel cielo
di un pianeta, evitando i pericoli piu
comuni e sfruttando il movimento dei
pianeti per aumentare la velocita di
navigazione. Una prova di abilita riu-
scita permette al personaggio di trac-
ciare una rotta adeguata, incremen-
tando la velocita di crociera della na-
ve del 10%, impiegando quindi il
10% in meno del tempo previsto per
raggiungere una qualsiasi destinazio-
ne. Se la prova fallisce, il tempo im-
piegato per giungere alla destinazio-
ne aumenta di 2d10% a causa di erro-
ri di rotta. Con un fallimento critico,
la rotta € errata e l'equipaggio si
accorgera dell’'errore solo quando
avra percorso un tragitto pari al
doppio della distanza dalla meta
rispetto al punto di partenza (ad
esempio se per arrivare dal punto A
al punto B occorrono normalmente 2
giorni, con un fallimento critico la
nave si allontana in una direzione
casuale errata, e solo dopo 1d4 giorni
la ciurma capisce che il navigatore ha
COMMESSO un errore).

L'abilita pud anche essere usata
per calcolare la rotta di fuga di una
nave, posto che il navigatore riesca a
vedere in che direzione si sta dile-
guando l'imbarcazione da seguire. Se
la prova di abilita (che subisce una
penalita di —2) riesce, il navigatore &
in grado di seguire la rotta dei fuggi-
tivi, viceversa si da per vinto. Un fal-
limento critico fa andare la nave de-
gli inseguitori totalmente fuori rotta,
e quando se ne accorgono e tardi.
Restrizioni culture in grado di com-
piere viaggi spaziali. Occorrono al-
meno 6 mesi di apprendistato su una
nave volante e due viaggi nello spa-
zio per ottenere l'abilita, e il perso-
naggio deve possedere una mappa o
strumenti adeguati con cui orientarsi.
Sinergie chi conosce Astronomia
guadagna un bonus di +1 su tutte le
prove di abilita che hanno a che fare
con laNavigazionee I'Orientamento
ammesso che le stelle siano visibili.



Chi possiede anche l'abilit&arto-
grafia ottiene un bonus di +1 su en-
trambe le abilita.

Negromanzia : il personaggio &
un esperto delle arti negromantiche e
degli esseri non-morti. Con una favo-
revole prova di abilita € in grado di
identificare i vari tipi di non-morti e
di ricordarne i poteri e le debolezze,
ma deve studiare il non-morto in
guestione per almeno un’ora per riu-
scire a determinare esattamente se i
suoi poteri si discostano dalla casisti-
ca generale e in che modo (ad esem-
pio se un vampiro teme l'aglio o
qualche altra pianta, se risucchia e-
nergia vitale o altri fluidi, ecc.).

Il personaggio inoltre conosce le
tecniche piu comuni (magiche e non)
per creare i non-morti inferiori (fino
a 7 DV, vampiri compresi), mentre
per quelli pit potenti conosce alcune
leggende ma i dettagli effettivi gli
sfuggono (ad esempio non conoscera
'esatto processo per la creazione di
un lich, ma sara in grado di descri-
verlo solo a grandi linee senza speci-
ficare gli incantesimi o gli ingredienti
richiesti). Con una prova di abilita
infine € in grado di identificare rituali
negromantici laddove ne rinvenga i
segni (certi tipi di simboli o oggetti
lasciati in determinati luoghi) e di
capire che tipo di finalita avessero.
Restrizioni occorre 1 anno di studio
(o di ricerca sul campo) presso una
scuola di magia o un esperto di arti
negromantiche (qualcuno con questa
abilita o con una biblioteca fornita in
materia) per apprendere l'abilita.

Orientamento : osservando la
posizione degli astri (0 dei Continen-
ti Volanti nel Mondo Cavo), oppure
ricordando determinati punti di rife-
rimento nel paesaggio circostante, il
personaggio € in grado di determina-
re la sua posizione approssimativa
rispetto a luoghi ad esso familiari e
di non perdersi (il DM puo applicare
eventuali modificatori).

Restrizioni il personaggio deve esse-
re in grado di vedere chiari elementi
a lui familiari per orientarsi. Chi hon
possiede questa abilita puo usarla
con una penalita di base di —4.
Sinergie chi conosce Astronomia
guadagna un bonus di +1 su tutte le
prove di abilita che hanno a che fare
con laNavigazionee I'Orientamento
ammesso che le stelle siano visibili.
L'abilita Geografiaoffre un bonus di
+2 a tutte le prove dDrientamento

in quella zona.

Orticoltura : il personaggio co-
nosce le piante e i fiori e ha familiari-
ta coi metodi per curarli e farli cre-
scere sani. Una prova di abilita e ri-
chiesta ogniqualvolta si presentino
dei problemi (come riconoscere e
debellare parassiti o malattie) e per
giudicare lo stato di una zona verde.
L'abilita permette anche di tentare
incroci fra piante e fiori per produrre
nuove specie, avendo a disposizione
il tempo e gli strumenti adatti. Infine,
con una prova di abilita & possibile
riconoscere (ma non preparare) vele-
ni estratti da fiori ed erbe, e distin-
guere un mostro vegetale da una
pianta comune.

Restrizioni occorre un periodo di
apprendistato e studio di 6 mesi per
acquisire I'abilita. Chi non possiede
guesta abilita puo tentare di usarla
con una penalita di —4.

Sinergie chi possiede anche I'abilita
Erboristeria ottiene un bonus di +1
su entrambe le abilita.

Parlare una lingua : il perso-
naggio € capace di parlare e com-
prendere un determinato linguaggio,
e se usa lo stesso alfabeto di una lin-
gua che gia conosce, € anche in grado
di scriverlo (se I'Intelligenza del per-
sonaggio € di almeno 9 punti). Una
prova di abilita & necessaria solo per
comprendere forme dialettali, antiche
o distorte dell'idioma scelto.
Restrizioni se la lingua che si vuole
apprendere usa caratteri diversi ri-
spetto a quelli delle lingue che
lindividuo conosce, allora occorre
scegliereLeggere una linguger sa-
perla anche scrivere. A discrezione
del DM, se il personaggio ha una In-
telligenza inferiore a 9 punti o pro-
viene da una civiltd con un alto tasso
di analfabetismo, puo rendere obbli-
gatorio l'acquisto dilLeggere una
lingua per leggere e scrivere corret-
tamente la lingua parlata. Non c’e li-
mite al numero di volte (e quindi di
linguaggi) che si puo scegliere questa
abilita. Occorre un periodo di 1 anno
di studio o di pratica costante della
lingua per apprenderla.

Pellettiere : I'abilita di disegna-
re, creare e riparare oggetti fatti di
pelle e pelliccia, nonché una cono-
scenza accurata delle tecniche e degli
strumenti di conciatura. Una prova di
abilita teorica serve per stimare il
prezzo e la qualita degli oggetti di
pelle e delle pellicce che il personag-
gio esamina. Una prova di abilita
pratica serve per assemblare o ripara-
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re pellicce e abiti in pelle, per scuoia-
re e per conciare le pelli.

Il tempo impiegato a scuoiare una
creatura dipende dalla sua taglia:

e Taglia Piccola o inferiore: 1 ora
* Taglia Media: 2 ore

e Taglia Grande: 4 ore

» Taglia Enorme: 8 ore

e Taglia Colossale: 16 ore o piu

Se la prova di abilita fallisce, la
pelle & stata tagliata male e non si po-
tra usare per creare capi in pelle di
valore, anche se potrebbe essere usa-
ta per fabbricare calzari, cappucci,
guanti o imbottire abiti. Un fallimen-
to critico indica che il taglio € cosi
maldestro che la pelle & da buttare.
Restrizioni occorrono 6 mesi di pra-
ticantato per apprendere I'abilita. Chi
non possiede quest'abilita pud tentare
di usarla con una penalita di —4.
Prova Pratica:Destrezza.

Pescare: il personaggio conosce
l'arte della pesca in tutte le sue for-
me. Egli & in grado di costruire lenze,
canne ed esche per qualsiasi tipo di
pesce, di riconoscere le specie diver-
se di pesci e di capire quali sono i
punti migliori per pescare in zone
d’acqua dolce o anche in mare aperto
(tutto questo ovviamente necessita
una prova di abilitd). La familiarita
con gli arnesi da pesca assegna un
bonus di +1 al Tiro per Colpire un
bersaglio quando si usa I'arpione o la
rete.

Inoltre, se ha con sé I'attrezzatura
adatta (una canna da pesca con lenza,
oppure una rete o una lancia), il per-
sonaggio pud pescare cibo a suffi-
cienza per sfamarsi per un giorno se
effettua con successo una prova di
abilita (con le eventuali penalita as-
segnate dal DM se la zona non & ric-
ca di pesce o se altre condizioni gli
sono avverse). Se cerca di procurarsi
del pesce per altre persone oltre a se
stesso, riceve automaticamente una
penalita di —1 per ogni individuo che
vuole sfamare. Se la prova fallisce,
significa che per quel giorno il per-
sonaggio non ha pescato abbastanza
per sfamare tutti (calcolare la quanti-
ta di cibo procurata in base al risulta-
to effettuato e quello atteso). In caso
di fallimento critico, il personaggio
non solo non & riuscito a catturare
nulla, ma in piu si é ferito (1-2 PF) o
ha perso la sua attrezzatura.
Restrizioni zone d’acqua dolce o di
acqua salata. Chi non possiede
I'abilita pud tentare di usarla con una
penalita di —4, ma gli arnesi da pesca



creati non dureranno piu di 1d6 gior-
ni e non gode del bonus al colpire.
Sinergie l'abilita concede un bonus
di +2 alle prove diSopravvivenza

Pipaio : il personaggio € in grado
di fabbricare pipe e altri articoli per
fumatori ricavati da qualsiasi tipo di
materiale (legno e terracotta per le
normali pipe, zucche e pietra pomice
per le piu elaborate, e anche vetro per
i narghile). Una prova di abilita teo-
rica permette di riconoscere lo stile e
la provenienza di pipe o oggetti simi-
li, nonché di stimarne il valore. Una
prova pratica € necessaria per creare
I'oggetto vero e proprio.

Restrizioni occorrono 6 mesi di ap-
prendistato per ottenere I'abilita.
Prova Pratica:Destrezza.

Planetologia : il personaggio ha
studiato a lungo i vari tipi di pianeti
che si possono trovare nello spazio
ed e in grado di identificare eventuali
segni di civilizzazione su un qualsiasi
pianeta osservato. Con una prova di
abilita pud determinarne il clima, le
possibili razze di abitanti ed il grado
di civilta, dopo aver esaminato il pia-
neta per 2d6 ore.

Restrizioni culture capaci di viaggia-
re nello spazio. Occorre almeno 1
anno di studi e di viaggi nello spazio
per apprendere Il'abilita.

Politica : il personaggio & esperto
delle faccende politiche riguardanti
una certa nazione. L’individuo cono-
sce l'attuale politica interna ed estera
di una nazione e le sue relazioni con
gli stati confinanti, nonché le figure
pit importanti della regione. Questa
conoscenza include la storia persona-
le, le imprese e la posizione occupata
dai singoli personaggi, siano essi e-
sponenti dell’elite governativa, eroi
contemporanei, artisti o ricchi mer-
canti e artigiani rinomati. La cono-
scienza si limita agli aspetti pubblici
e alle dicerie che riguardano i sogget-
ti piu illustri, non ai loro segreti. So-
no esclusi da questa conoscenza dli
esponenti della malavita.

Una prova di abilita € necessaria
per riconoscere i personaggi, ricorda-
re i particolari della vita di ciascuno e
le relazioni che intercorrono tra loro
e identificare figure straniere di spic-
co. Una prova riuscita consente an-
che di capire come la politica sta e-
volvendo o prevedere eventuali con-
seguenze di importanti decisioni in
campo economico, politico o strate-
gico (il DM applica penalita al tiro
asseconda di quanto il personaggio

sia informato sugli eventi che intende
analizzare) e persino di capire a chi e
come sia meglio rivolgersi per otte-
nere determinati favori o informazio-
ni (bonus di +2 alla prova di Carisma
relativa).

Restrizioni una nazione. Occorre
almeno 1 anno trascorso ad interes-
sarsi della politica del paese scelto
per acquisire I'abilita. Chi non pos-
siede questa abilita pud usarla con
penalita di —4 solo per la sua zona di
residenza e solo per informazioni ba-
silari o relative alle personalita piu
note.

Psichiatria : il personaggio ha
studiato presso esperti in materia o su
volumi di medicina e sa riconoscere
le varie patologie mentali che posso-
no manifestarsi in un individuo dopo
un esame o un colloquio.

Una prima prova di abilita serve
per identificare una malattia mentale
0 uno stato di stress: se fallisce, lo
psichiatra non € in grado di com-
prendere quali siano i problemi che
causano la patologia e se tentera di
curarla avra una penalita di -2 alla
sua successiva prova di abilita.

Un secondo tiro abilita serve per
elaborare un trattamento per curare la
malattia mentale. La prova va effet-
tuata una volta ogni mese di tratta-
mento, al termine del quale il pazien-
te puo effettuare un TS contro Incan-
tesimi per sconfiggere la sua patolo-
gia (qualunque essa sia). Se la prova
riesce, il TS ha un bonus di +2; se
fallisce, il TS ha un malus di —1.

Con un fallimento critico, il per-
sonaggio fa una diagnosi errata e sba-
glia il trattamento, col risultato che il
paziente sprechera 1d4 mesi (nessun
TS concesso) prima di accorgersi
dell’errore. Un successo critico inve-
ce cura automaticamente la patologia
dopo il primo mese di trattamento,
senza bisogno di alcun TS.

I numero massimo di pazienti
che lo psichiatra puo trattare con-
temporaneamente in questo modo e
pari al suo punteggio di Saggezza.
Restrizioni Intelligenza almeno 12 e
2 anni di studio e pratica; Rsichia-
tria € una scienza diffusa solo tra le
civiltd avanzate.

Religione : il personaggio cono-
sce a memoria le caratteristiche di un
culto, di una chiesa, di un ordine re-
ligioso (solitamente quello di appar-
tenenza) o mistico/monacale, ed ha
un’infarinatura degli altri culti o or-
dini del proprio paese d'origine.
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L'abilita consente di onorare nel mo-
do piu adatto I'lmmortale o |l
pantheon di divinita del culto per ot-
tenerne il favore e la benevolenza.
Per informazioni di base riguardanti
il culto di appartenenza (cosmologia,
pantheon, storia, dogmi, rituali, festi-
vita, personalita, cariche, paramenti,
simbologia) occorre una prova di
abilita, che puo avere modificatori
vari in base al grado di difficolta
dellinformazione ricercata (ad e-
sempio riconoscere un simbolo co-
mune pud avere un bonus di +2,
mentre ricordare un rituale antico e
dimenticato una penalita di —4). Per
gualsiasi questione riguardante altre
religioni o ordini del paese d’origine,
la prova di abilita fornisce solo le in-
formazioni pitl comuni e semplici.

Per maggiori informazioni ri-
guardanti i culti di Mystara, fare rife-
rimento alCodex Immortalismanua-
le gratuito disponibile online.
Restrizioni occorre almeno un anno
di studi presso una chiesa, un ordine
religioso o mistico, o un sacerdote
per acquistarla. Il personaggio puo
scegliere piu volte questa abilita per
allargare la sua conoscenza ad altri
culti. Chi non possiede questa abilita
puo usarla (limitatamente alle reli-
gioni della propria terra d'origine)
con una penalita di —4, solo per ri-
cordare le informazioni di base
(dogmi, divinita, simboli, rituali e fe-
stivita popolari, capi riconosciuti).

Sarto: con questa abilita il per-
sonaggio € in grado di trasformare i
tessuti grezzi in abiti e in altri prodot-
ti di sartoria (fazzoletti, tovaglie, piz-
zi, tende, ecc.) e di riparare quelli
rotti. Una prova di abilita teorica per-
mette inoltre di stimare il valore del
prodotto di sartoria e di riconoscerne
lo stile e la zona di provenienza. Un
fallimento nella prova pratica indica
un prodotto di scarso valore o fallato,
mentre con un fallimento critico il
prodotto & cosi scadente che si strap-
pera al primo lavaggio o sforzo.
Restrizioni occorrono almeno 6 mesi
di apprendistato per ottenere I'abilita.
Chi non possiede questa abilita puo
usarla con penalita di —4.

Prova Pratica:Destrezza.

Scolpire : questa abilita permette
allindividuo di lavorare qualsiasi ti-
po di pietra per creare oggetti sem-
plici o elaborati. Un abile scultore &
un individuo che sa come dosare la
propria forza in rapporto all'opera da
svolgere. Una prova di abilita teorica



€ necessaria per determinare la quali-
ta di una pietra e scoprire eventuali
imperfezioni, nonché per stabilire il
valore e la perfezione di qualsiasi
opera in pietra. Con una favorevole
prova di abilita pratica il personaggio
puo creare una vasta gamma di og-
getti, da un semplice mattone a una
colonna scolpita, da una lastra per
pavimenti a un busto o a una statua
finemente lavorata. La prova pratica
ha un modificatore in base al grado
di difficolta dell’oggetto da scolpire:

» Semplice: +1 (mattoni e blocchi

geometrici semplici)

e Comune: -2 (fregi, bassorilievi)

e Complesso: —4 (sculture, busti)

In caso di fallimento della prova
pratica, 'opera non avra valore arti-
stico e sara sottostimata, mentre un
fallimento critico implica la distru-
zione dell'oggetto lavorato.

Restrizioni occorrono 6 mesi di pra-
ticantato per acquisire I'abilita. Chi
non possiede I'abilita pud cercare di
Scolpire con una penalita di -4, ma
solo opere semplici o0 comuni.

Prova Pratica:Forza

Segnalazione : questa abilita
permette al personaggio di lasciare

messaggi che possono essere com-

presi solo da un altro specialista in
segnali della stessa cultura. | mes-

gnalazione da imparare. L'abilita puo

senti nell’area dell'incendio (nessun

essere scelta piu volte per apprendere TS ammesso per ridurre i danni).

metodi di segnalazione diversi.

Sellaio : I'abilita di creare e ripa-
rare una vasta gamma di oggetti utili
per cavalcare qualsiasi tipo di anima-
le, a condizione che il personaggio
possa prima studiare attentamente
I'animale per il quale deve preparare
sella, briglie e finimenti vari. Una
prova pratica puo servire, oltre che
per creare e riparare I'oggetto, anche
per allacciarlo correttamente al de-
striero, o per allacciarlo in modo che
ceda in un determinato momento.
Una prova teorica indica il valore e la
qualita di una sella, e puo rivelare
manomissioni o imperfezioni fatali.

Il fallimento nella prova pratica
durante la fabbricazione indica un
prodotto di scarso valore o che si e
impiegato il doppio del tempo nel
costruire o riparare la sella. Se falli-
sce la prova per allacciare o mano-
mettere i finimenti, il personaggio
non riesce nel suo intento. Con un
fallimento critico in fase di creazio-
ne, il prodotto & cosi scadente che si
danneggera irreparabilmente al primo
utilizzo, provocando la caduta del
cavaliere. |l fallimento critico nel
tentativo di allacciare o manomettere
la sella fa cadere a terra i finimenti in

saggi che possono essere trasmessi modo plateale mentre il soggetto sta

devono essere bravi e semplici, come
ad esempio “esercito in arrivo da
nord” o “accampamento a cento passi
a est”, “accostarsi a prua”, “malati a
bordo” e cosi via. Il messaggio pud
essere lasciato in vari modi, ognuno
tipico di una determinata cultura (ad
esempio attraverso mucchietti di sas-
si o di rametti, tramite tamburi, se-
gnali di fumo o bandiere marinare).
Grazie a questabilita & anche
possibile scambiarsi messaggi a di-
stanza visiva senza parlare, ma gesti-
colando solamente. Owviamente il

armeggiando con questi.

Restrizioni sono necessari 4 mesi di
praticantato per acquisire l'abilita.
Chi non possiede I'abilita puo tentare
di usarla con una penalita di —4.
Prova Pratica:Forza.

Spegnere fuochi : il personag-

gio € addestrato per combattere even-

tuali incendi in modo piu efficace. Di
norma, un incendio si alimenta e cre-
sce di intensita ad ogni round: dopo
il primo minuto in cui le fiamme di-
vampano in presenza di materiale in-
fiammabile, si considera che un in-

messaggio deve essere breve e non cendio acquisti un certo numero di

troppo complesso, il codice deve es-
sere comune ad entrambi gli interlo-
cutori ed occorre una prova di abilita
solo per inviare o decifrare messaggi
lunghi, bizzarri, frammentari o du-
rante un'azione concitata (ad esem-
pio durante una battaglia o in condi-
zioni ambientali avverse). Se la pro-
va fallisce, il messaggio risulta poco
chiaro; con un fallimento critico, il
messaggio viene frainteso completa:
mente e ottiene risultati opposti.
Restrizioni il personaggio deve spe-
cificare la cultura o il metodo di se-

Punti Incendio al round:
* 1-5:1Plalround
e 6-10: 1d2 Pl al round
* 11-20: 1d3 Pl al round
e 21-30: 1d4 Pl al round
Oltre i 40 PI I'incendio & talmente e-
steso che €& impossibile domarlo
normalmente, e chiunque rimanga
entro 3 metri dalle fiamme subisce
1d6 danni da calore ogni round.

Ogni 5 PI il fuoco causa 1 Punto
Strutturale di danno alla costruzione,
e 2d6 PF al round alle creature pre-
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Per sedare incendi entro i 5 Pl e
sufficiente acqua, terra o stracci, da 6
a 10 PI serve acqua o terra, sopra i
10 PI solo I'acqua puo servire, e con
ogni tentativo si impiegano almeno 2
litri d’acqua o 2 kg di terra al round.

Con una favorevole prova di abi-
lita, un individuo riesce a ridurre
I'estensione del fuoco per quel round
di 1 Pl ogni 4 punti di scarto fra il
valore d'abilita e il tiro effettuato
(minimo 1 PI) e il doppio con un
successo critico, viceversa l'incendio
non si riduce. Con un fallimento cri-
tico, I'incendio aumenta di 1 punto o
viene negata la prova riuscita di un
altro soggetto (e stato intralciato). Si
puo provare aspegnere fuochuna
volta al round finche & possibile farlo
(azione di round completo).

Il personaggio pud anche dirigere
i lavori di un gruppo di persone che
cerchi di sedare un incendio. Se la
sua prova di abilita riesce, garantisce
alle persone da lui dirette un bonus di
+2 alla loro prova di caratteristica o
d’abilita per domare le fiamme.

Infine, una favorevole prova
d’abilita permette di domare le
fiamme in 1 round su un individuo
arso vivo: il tentativo impiega tutto il
turno di azioni del personaggio e ha
un malus cumulativo di 1 punto per
ogni round in cui il soggetto brucia.
Se tuttavia ha a disposizione un sec-
chio d’acqua o una pozza abbastanza
profonda, non €& necessaria alcuna
prova di abilita e basta bagnarsi per
un round per domare le fiamme
Restrizioni avere a disposizione ac-
qua, terra o stracci con cui sedare le
fiamme. Chi non possiede I'abilita
puo effettuare una prova di Intelli-
genza ogni round con penalita di —4.

Storia : la conoscenza dettagliata
della storia antica e moderna di una
determinata nazione o popolo e una
piu vaga delle civilta confinanti o che
hanno avuto un’influenza determi-
nante su quel popolo o nazione. La
Storia conosciuta va dalle prime te-
stimonianze scritte o orali della cul-
tura scelta fino al periodo corrente. I
DM puo applicare penalita variabili
da -1 a -10 alla prova di abilita
guando si tratta di scoprire o di ri-
cordare eventi particolarmente oscu-
ri, o di dedurre cosa sia veramente
successo in base a nuovi reperti o in-
formazioni venute a galla. Se la pro-
va fallisce, significa che non si ha



memoria di un determinato argomen-
to (la situazione cambia se il soggetto
acquisisce nuove informazioni).

Il personaggio € anche in grado di
ricostruire l'albero genealogico di
una famiglia o di una persona che
appartenga al popolo o alla nazione
in cui & specializzato lo storico. Con
una prova di abilita e le giuste risorse
(una buona biblioteca), si puo riusci-
re a definire la genealogia di famiglie
o individui di maggiore o minore im-
portanza (certamente per quelle di
minor rilievo la prova subira una pe-
nalita da —1 a —4). Il tempo impiegato
e 1d4 giorni +1 giorno per genera-
zione ricercata oltre le prime quattro.
Il tiro deve essere ripetuto per ogni
generazione successiva.

Restrizioni un reame o popolo. Per
apprendere l'abilita € necessario un
anno di studio. Inoltre, lo storico de-
ve cercare di tenersi informato sui re-
centi avvenimenti del popolo studia-
to, magari conversando con gli abi-
tanti di quella nazione o con chi ha
esperienza dei fatti piu recenti, oppu-
re visitando le biblioteche piu ag-
giornate (é possibile farlo anche in
avventura, dedicando un paio d'ore
alla settimana a raccogliere queste in-
formazioni).

Sinergie chi possiede anche le abili-
ta Letteratg Archeologiao Miti e
Leggenderelative alla stessa popola-
zione o nazione, guadagna un bonus
di +1 ad ogni abilita.

Storia (Spazio) : la conoscenza
generale della storia degli abitanti di
un Sistema Solare (o Sfera Celeste).
L'individuo conosce a grandi linee
gli eventi piu importanti delle singole
culture esistenti in una Sfera o in un
sistema e piu in dettaglio gli avveni-
menti che hanno avuto luogo nello
spazio di questo stesso sistema (bat-
taglie, viaggi, invasioni, personalita,
eventi naturali, ecc.). Una prova di
abilita € necessaria ogniqualvolta si
cerchi di ricordare questi fatti. Se la
prova fallisce, significa che non si ha
memoria di un determinato argomen-
to (la situazione cambia solo se il
personaggio apprende nuove infor-
mazioni sull’'argomento).

Restrizioni civilta spaziali. Bisogna
scegliere una sola Sfera Celeste o si-
stema solare (é per0 possibile sce-
gliere piu volte I'abilita).

Strategia e Tattica : in seguito
a esperienza sul campo di battaglia e
attento studio delle tattiche dei con-
dottieri storici, il personaggio € un

esperto nel valutare le condizioni di
una battaglia per comprendere quale
sia la strategia migliore per prevale-
re. Quest'abilita consente al giocato-
re di controllare se la tattica da lui
prescelta per uno scontro puo rivelar-
si giusta (v. regole di Warmachine
nel setCompanioi. Il giocatore e-
sprime il proprio piano di battaglia e
il DM tira il dado segretamente: se la
prova di abilita ha successo, il DM
rivela al giocatore se la sua tattica e
giusta o sbagliata, e in quest'ultimo
caso fargli presente cosa si € dimen-
ticato di considerare nella sua strate-
gia, cosi che il giocatore scelga una
tattica piu efficace. Owviamente,
quest’'ultima informazione deve esse-
re basata soltanto sulle effettive co-
noscenze del personaggio. Se pero la
prima prova fallisce, il giocatore ri-
mane convinto della propria scelta.

L'abilita consente anche di diri-
gere le operazioni d'assedio contro
qualsiasi insediamento. Il personag-
gio sa qual & il punto migliore in cui
colpire con l'artiglieria e conosce va-
ri metodi per scavare gallerie o fare
breccia nelle mura. Quando si usano
le regole Warmachine e quelle
dell’assedio descritte nellaRules
Cyclopedia una prova di abilita riu-
scita aggiunge al Valore di Battaglia
del gruppo assediante diretto dal per-
sonaggio un bonus pari alla differen-
za tra il tiro richiesto e quello effet-
tuato (oppure il valore della prova in
caso si usino le regole alternative).

Una prova di abilita permette in-
fine di intuire la strategia d’attacco o
di azione di un qualsiasi nemico in
una situazione di battaglia per poter
contrattaccare o difendersi in modo
appropriato. Una prova riuscita ga-
rantisce un bonus di +1 alla CA con-
tro un avversario fino al termine del-
lo scontro, oppure un bonus di +5 al
Valore di Battaglia per resistere ad
un assedio, oppure ancora un bonus
di +1 alla CA per navi o macchine da
guerra impegnate in uno scontro. Se
la prova € un fallimento critico, il
giudizio del personaggio e talmente
errato che nelle situazioni sopra indi-
cate il bonus si trasforma in una pe-
nalita di eguale valore.
Restrizioni per imparare questa abi-
lita occorrono 6 mesi di studio e par-
tecipare ad almeno una campagna
militare per altri 6 mesi.

Tanatologia : la conoscenza del-
le pratiche funebri pit comuni e delle
tecniche di imbalsamazione e preser-
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vazione dei cadaveri, nonché delle
credenze sulla vita dopo la morte di
una specifica cultura. Una prova di
abilita e necessaria per eseguire
un’autopsia che accerti le cause di un
decesso, per imbalsamare alla perfe-
zione un corpo, per celebrare corret-
tamente un rituale funebre o persino
per far sembrare morto un soggetto.
E possibile effettuare un tiro abilita
con penalita di —4 per comprendere
le credenze sulla morte di un’altra
cultura dopo un minimo di ricerca sul
campo o di studio.

Restrizioni una civilta. L'individuo
puo scegliere questa abilita piu volte
per allargare il proprio campo di co-
noscenze ad altre culture. Sono ne-
cessari 6 mesi di studi per diventare
un esperto tanatologo. Da notare che
non tutte le culture hanno pratiche di
imbalsamazione, quindi questo signi-
fica che non sempre un tanatologo
conoscera i segreti di questa pratica.

Tessere: l'abilita consente al
personaggio di trasformare spaghi,
fili e i prodotti creati dai filatori in
tessuti finiti pronti per essere usati
dai sarti, utilizzando strumenti adatti
(telai @ mano o meccanici o simili
meccanismi). Una prova di abilita te-
orica permette inoltre di stimare il
valore dei tessuti e delle materie pri-
me e di riconoscerne lo stile e la zona
di provenienza dall'ordito. Un falli-
mento nella prova pratica indica un
prodotto di scarso valore, mentre con
un fallimento critico il prodotto si
strappa durante la tessitura.
Restrizioni per acquisire I'abilita so-
no necessari 4 mesi di praticantato.
Chi non possiede questa abilita puo
utilizzarla con una penalita di —4.
Prova Pratica:Destrezza.

Tingere : la conoscenza dei pre-
parati (liquidi o in polvere) e delle
tecniche per cambiare il colore di
qualsiasi tessuto o di indumenti in
qualsiasi materiale (stoffe, pelli,
ecc.). Una prova di abilita serve per
creare la tintura (solitamente derivata
da erbe o minerali), ma puo anche es-
sere usata per stimare il prezzo e la
qualita degli oggetti tinti o delle tin-
ture che il personaggio esamina. Se la
prova fallisce, la tintura risulta debo-
le e sbiadita, o stinge e sparisce dopo
gualche giorno. Un fallimento critico
crea una tintura che rovina I'oggetto
(che perde valore) e macchia costan-
temente cio che tocca.

Restrizioni occorrono 4 mesi di pra-
ticantato per acquisire I'abilita. Chi



non possiede questa abilita puo uti-
lizzarla con una penalita di —4.
Torturare : il personaggio cono-
sce le tecniche di tortura piu diffuse,
ed & un maestro nel capire quali sono
le piu adatte per far parlare un indi-
viduo reticente in base alle sue carat-
teristiche. Una prova di abilita riusci-
ta pud essere ignorata se la vittima
effettua con successo un controllo del
Morale o una prova contrapposta di
Coraggio (se possiede questa abili-
ta). Inoltre una prova di abilita con-
sente di inventare e progettare nuove
tecniche o strumenti di tortura.
Restrizioni nessuna. Chi non possie-
de labilita pud sempre inventarsi
qualcosa (I'esito € lasciato al role-
play), anche se non sapra usare gli
strumenti di tortura appositi.
Tossicologia : con una favore-
vole prova di abilita, il personaggio
pud preparare, riconoscere e neutra-
lizzare droghe e veleni (liquidi, gas-
sosi 0 in polvere), con lausilio di
appositi  strumenti (ampolle, Afiltri,
calderoni, ecc.) e dei materiali ido-
nei. Una favorevole prova di abilita
consente anche di assaggiare un cibo
0 una bevanda per capire se € avve-
lenata senza effetti deleteri, e indivi-
duare il tipo di sostanza tossica.
Inoltre il personaggio puo ricono-
scere i sintomi legati ai vari tipi di
veleno e con l'attrezzatura e le so-
stanze adatte, preparare l'antidoto a
un particolare veleno da lui ricono-
sciuto. In questo caso, occorrono due
prove di abilita: la prima per identifi-

care la sostanza tossica e la seconda

per preparare I'antidoto. Se il primo
tiro fallisce non & possibile procedere
oltre (il veleno & sconosciuto al sog-
getto), mentre se fallisce il secondo &
possibile tentare ancora (ammesso
che il paziente sia ancora vivo). Con
un fallimento critico, l'antidoto ha
I'effetto contrario sul paziente e ac-
celera la morte o protrae gli effetti
della sostanza tossica.

Restrizioni Intelligenza minima 10.
Occorre un anno di studi per acquisi-
re I'abilita. Non & permesso l'uso di
veleni a personaggi Buoni o Legali.
Sinergie chi possiede anchglchi-
mia o Erboristeria ottiene un bonus
di +1 su ciascuna abilita.

Verniciare : il personaggio € ca-
pace di compiere operazioni di verni-
ciatura su qualsiasi superficie e di
creare (prova teorica) i materiali im-
piegati in tali pratiche. Egli & inoltre
in grado di applicare pece, bitume,

collanti e vernici sugli scafi delle na-
vi e di provvedere alla corretta puli-
tura degli stessi. Un fallimento nella
prova teorica crea una vernice che
non attecchisce, mentre in quella pra-
tica indica che e stato impiegato piu
tempo del previsto. Con un fallimen-
to critico in entrambi i casi la verni-
ciatura crea danni alla superficie.
Restrizioni occorrono 4 mesi di pra-
ticantato per acquisire l'abilita. Chi
non possiede I'abilita puo tentare di
utilizzarla con una penalita di —4.
Prova Pratica:Forza.

Veterinaria : questa abilita e del
tutto simile aMedicing ma si applica
agli animali e ai mostri non umanoidi
pit conosciuti del Primo.

Restrizioni 'abilita non é diffusa fra
le culture primitive (eta della pietra e
razze goblinoidi). Il personaggio de-
ve avere INT 12+ e studiare per 2
anni per ottenere I'abilita.

Prova Pratica:Destrezza (interventi).
Sinergie chi possiede anch@uarire

0 Medicinaottiene un bonus di +1 su
tutte le abilita.
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Saggezza

Arte della seduzione : il per-
sonaggio possiede la capacita di ca-
pire quali sono i gusti della persona a
cui si accosta e di agire in modo da
accattivarsi i suoi favori. Occorre
parlare con la persona per almeno un
paio di minuti o avere informazioni
attendibili su di essa prima di effet-
tuare la prova di abilita. Se la perso-
na e del sesso opposto ed eteroses-
suale, il personaggio ottiene un bo-
nus di +1 alla prova. Se la prova rie-
sce, il soggetto acquista un bonus a
tutte le prove di Carisma necessarie a
sedurre la persona o a circuirla pari

de che cammina, parla, canta/suona o

combatte; gruppo di 4+ esseri di una

taglia piu grande o della stessa taglia

che si muovono, parlano, cantano,
suonano o combattono; oggetto gi-
gantesco che si rompe o si sposta.

In base all'intensita del rumore,
ogni soggetto ha un raggio entro cui

sente chiaramente il suono senza do-

ver effettuare prove, un raggio in cui
€ necessaria una prova, modificata in

base alla distanza accumulata, e un

N

limite oltre il quale non é possibile
udire. La seguente tabella riporta per
suoni di ogni intensita il raggio Au-
tomatico (Aut.), la penalita alla prova
di Ascoltarein base alla distanza ol-
tre il raggio automatico (Prova) e il
Limite uditivo.

alla differenza tra il valore

dell'abilita e il tiro effettuato (o pari
ai gradi dell'abilitaArte della sedu-

zionecon le regole alternative). Que-

sto ascendente termina solo se il per-

Intensita | Aut. Prova Limite

Debole Imt] -2/mt 10m
Normale| 5mt| -1/mt 20m
Forte 40mt -1/ 3 mt| 100 m

sonaggio danneggia intenzionalmente
la sua vittima, o se viene smascherato
un suo tradimento ai suoi danni, o se
il soggetto non frequenta piu la vitti-
ma per piu di tre giorni consecultivi.
In caso di fallimento critico, il perso-
naggio prende una cantonata colossa-
le: la successiva prova di Carisma
fallisce automaticamente, e la vittima
si rifiuta di vedere il soggetto per una
settimana. Successivi approcci verso
quella persona ricevono una penalita
di —2 a qualsiasi prova di Carisma o
di abilitd basata sul Carisma.
Restrizioni nessuna.

Ascoltare : la capacita di sentire
eventuali rumori o suoni se il perso-
naggio presta ascolto con attenzione.

L'intensita del rumore puo essere
di tre tipi, in base alle dimensioni
della fonte del rumore e alla taglia
dell’ascoltatore:

Debole chiunque si muova silenzio-
samente 0 sussurri; una creatura di
almeno 2 taglie piu piccola che parla,
si muove, canta/suona o combatte; un
oggetto di almeno 1 taglia piu picco-
lo che si rompe o si sposta.

Normale creatura di una taglia piu
grande o piccola o della stessa taglia
che cammina/corre, parla, suo-
na/canta o combatte; gruppo di 4+
creature di 1 o 2 taglie piu piccole
che si muovono, parlano, canta-
no/suonano o combattono; oggetto
delle stesse dimensioni o piu grande
che si rompe o si sposta.

Forte qualsiasi urlo o esplosione;
creatura di almeno 2 taglie piu gran-

Inoltre, visto che il suono si pro-
paga radialmente attraverso l'aria, in
presenza di barriere (pareti o porte)
che isolano la zona di provenienza
del suono, la prova riceve una penali-
ta pari a —1 ogni 5 centimetri di spes-
sore della barriera (porte normalmen-
te da 5 a 10 cm, pareti da 10 a 60

cm) ed e necessario effettuare una

prova anche entro il raggio Automa-
tico, se si vuole capire chiaramente
di che rumore si tratti.

Nel caso di ambiente subacqueo,
per le creature non sottomarine la di-
stanza automatica e il limite uditivo
si considerano dimezzati, mentre la
penalita alla prova in funzione della
distanza raddoppia.

Se la prova diAscoltare viene
fatta per udire distintamente un di-
scorso, essa riceve un ulteriore modi-
ficatore se vi € presenza di rumori di
fondo nell'area, in base all'intensita
del rumore di fondo: Debole -1, Nor-
male -3, Forte -5.

La prova diAscoltarepud essere
contrapposta ad una prova Movi-
mento furtivoo Muoversi in Silenzio
Se la prova per muoversi silenziosa-
mente riesce, il rumore migliora di

una categoria e la prova contrapposta
€ necessaria anche entro il raggio au-

tomatico; viceversa il rumore rimane
nella categoria originale.

Un fallimento critico indica che |l
personaggio era cosi assorto o di-
stratto da altro da non sentire persino
un elefante che gli passi accanto.
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Restrizioni il personaggio subisce
una penalita ulteriore derivante dal
tipo di elmo indossato (v. manuale
Armeria di Mystara. Chi non pos-
siede questa abilita pud usarla con
una penalita di base di —4.

Sinergie chi possiede anche I'abilita
Colpire alla ciecaottiene un +1 sul
valore di entrambe le abilita.

Autocontrollo : con una favore-
vole prova di abilita, un licantropo
dopo la trasformazione riesce a man-
tenere il suo Allineamento originale.
Se la prova fallisce, si puo ritentare
una volta all'ora con una penalita di
-2 finché non riesce.

Inoltre, i personaggi che soffrono
della malattia denominata “brama di
sangue” (ad esempio gli squaloidi)
possono usare il valore di questa abi-
lita per controllarsi.

Restrizioni personaggi licantropi o
che soffrono la “brama di sangue”.

Cacciare : I'abilita di trovare, in-
seguire e catturare selvaggina di
gualsiasi grandezza usando gli attrez-
zi del mestiere (armi da tiro o da lan-
cio, trappole o reti). Il personaggio &
in grado di riconoscere le tracce della
selvaggina comune e di capire quali
sono i punti piu vantaggiosi in cui
cacciare (tutto questo ovviamente ne-
cessita una prova di abilita). A causa
della familiarita con gli strumenti di
caccia inoltre, questa abilita assegna
un bonus di +1 al Tiro per Colpire un
bersaglio ignaro quando si usa
un’arma scagliata o da tiro.

Se ha con sé l'attrezzatura adatta,
il personaggio puo procurarsi cibo a
sufficienza per sfamarsi per un gior-
no se effettua con successo una prova
di abilita (con le eventuali penalita
assegnate dal DM se la zona non &
ricca di pesce o se altre condizioni gli
sono avverse). Se cerca di procurarsi
del cibo per altre persone oltre a se
stesso, riceve automaticamente una
penalita di —1 per ogni individuo che
vuole sfamare. Se la prova fallisce,
significa che per quel giorno il per-
sonaggio non ha catturato abbastanza
selvaggina per sfamare tutti (calcola-
re la quantita di cibo procurata in ba-
se al risultato effettuato e quello atte-
s0). In caso di fallimento critico, il
personaggio non e riuscito a catturare
nulla e in piu si e ferito cacciando,
perdendo 1d4 Pf.

Esempio Uller il cacciatore (valore

abilita; 16) deve sfamare 5 persone
oltre a sé, quindi il suo tiro ha una
penalita di =5 e riuscira nell'impresa



con un risultato di 11 o inferiore.
Supponendo ottenga 14, cio significa
che avra cibo a sufficienza per se
stesso e altre 2 persone (16-14=2).
Restrizioni nessuna.

Sinergie il personaggio ottiene un
bonus di +2 alla prova @acciarein
ambienti a lui familiari grazie
all'abilita Geografia o Conoscenza
della natura

L'abilita Cacciareconcede un bonus
di +2 alle prove dSopravvivenza

Camuffare : l'abilita puo essere
usata sia per nascondere un oggetto
che per camuffare una persona.

Nel caso si voglia celare un og-
getto, cio che viene nascosto puo es-
sere scoperto con una prova contrap-
posta diOsservare oppure con una
prova di Saggezza penalizzata di 4
punti per chi non possiedasservare
e stia attivamente cercando qualcosa
(v. l'abilita Osservareper maggiori
dettagli). In caso di fallimento criti-
co, l'oggetto celato risulta palese an-
che all'osservatore casuale.

Occorre sottolineare che questa
abilita indica sia la capacita di na-
scondere un oggetto (ove sia possibi-
le), sia di camuffarne l'aspetto per
farlo passare per qualcos’altro o ren-
derlo meno evidente. Le dimensioni
dell'oggetto e I'ambiente circostante
impongono modificatori cumulativi
alla prova come segue:

CAMUFFARE OGGETTI (CUMULATIVI )

Molte zone coperte +

Molte zone scoperte

Oggetto di Piccole dimensioni 1

Oggetto di Medie dimensioni

Oggetto di Grandi dimensioni

aNnNPkPEP OB

Oggetto di Enormi dimensioni

Non & possibile camuffare oggetti
di dimensioni gigantesche, mentre
oggetti minuti 0 minuscoli si hascon-
dono tanto facilmente da non necessi-
tare di alcuna prova di abilita (si pos-
sono trovare solo con 1-2 su d6 dopo
un turno di ricerca, come per le porte
segrete). Le capacita di individuazio-
ne dei semi-umani servono anche per
scoprire oggetti nascosti.

Se invece si tenta di camuffare
I'aspetto di una persona, I'abilita non
permette di recitare una parte, ma so-
lo di far apparire esteriormente un
soggetto in un certo modo. Il trave-
stimento puo essere smascherato solo
se qualcuno guarda attentamente il
personaggio (la prova dpercepire
inganni contrapposta a quella Ga-

muffaree possibile solo se il soggetto
camuffato si trova entro il raggio vi-
sivo automatico del personaggio — v.
Osservarg 0 se questi si tradisce in
qualche modo (la prova contrapposta
di Percepire ingannié richiesta au-
tomaticamente). L'osservatore ha un
modificatore al proprio tiro in base al
grado di familiarita con la persona
che si cerca di emulare:
e Sconosciuto (mai visto): -2
« Conosciuto (visto da lontano): +0
e Familiare (visto da vicino): +3
e Intimo (visto spesso da vicino,
amico, parente o collega): +6
Se invece l'osservatore ha fami-
liarita con I'abbigliamento e le carat-
teristiche della figura che si cerca di
impersonare (ad esempio una guardia
reale o un sacerdote di un tempio,
ecc.) ottiene un bonus di +2 alla sua
prova contrapposta. Se la prova € un
fallimento critico, il travestimento é
cosi raffazzonato da essere evidente
per ogni osservatore.
Restrizioni nessuna, a parte la di-
sponibilita di trucchi e vestiario per
camuffarsi. Chi non possiede questa
abilita puo tentare di usarla con una
penalita di base di —4.
Sinergie un uso efficace dell'abilita
Camuffare per ottenere un travesti-
mento consono alla finzione concede
alla prova diFingereun bonus di +2.
Colpire alla cieca : l'abilita di
colpire un bersaglio senza riuscire a
vederlo (per cecita, buio, invisibilita,
ecc.). Il personaggio deve essere in
grado di sentire il bersaglio tramite
I'udito in modo da poterne stimare la
posizione: funziona quindi come una
prova di Ascoltarema senza raggio
automatico, e se l'avversario possie-
de la capacita di muoversi in silenzio
pud usarla per disorientarlo (prova
contrapposta). Se la prova di abilita
riesce, il personaggio pud tentare di
ferire il bersaglio con un tiro per col-
pire senza penalita.
Restrizioni € necessaria una prova
d’'abilita ogni round per sfruttare
guesta capacita, che si apprende do-
po un mese di addestramento presso
gualcuno che gia la padroneggia.
Sinergie chi possiede anche le abili-
ta Ascoltareo Fiutare ottiene un bo-
nus di +1 sul valore di tutte le abilita.
Con le regole alternative, si aggiun-
gono alla prova anche la meta dei
gradi inAscoltaree Fiutare.
Concentrazione : questa abilita
Si usa per mantenere la concentrazio-
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ne necessaria a lanciare o a mantene-
re I'effetto di un incantesimo.

E necessaria una prova di abilita
guando si viene feriti per mantenere
la concentrazione, e il tiro subisce
una penalita pari ai danni subiti nel
round fino a quel momento. In caso
di fallimento, I'incantesimo & spreca-
to, viceversa la magia ha (o continua
ad avere) effetto normalmente.

Una prova di abilita permette an-
che di trattenere un incantesimo, ma
il tiro ha una penalita pari al livello
della magia. Questa opzione si puo
sfruttare o per rinunciare ad evocare
un incantesimo senza perderlo, oppu-
re per ritardarlo e lanciarlo prima di
ogni altra azione nel round successi-
vo. In questo caso se la prova di abi-
lita ha successo, lincantatore non fa
altro nel round in cui evoca la magia,
ma vince liniziativa su tutti automa-
ticamente nel round successivo. Se la
prova fallisce, la magia viene evocata
normalmente.

Infine una prova d'abilita a -2 ad
ogni round consente di schermare la
mente d&ESPinviando falsi pensieri.
Restrizioni quest’abilita & utile solo
agli incantatori. Chi non possiede la
suddetta abilita e viene ferito perde
automaticamente I'incantesimo.

Coraggio : l'abilita permette di
resistere agli effetti di qualsiasi tipo
di paura, anche magica. Se la prova
di abilita riesce, il soggetto puo riten-
tare un TS fallito per evitare la paura
con un bonus di +1. Un personaggio
con questa capacita puo anche tenta-
re di resistere agli effetti dntimidi-
re, Sguardo glacialee Torturare con
una prova di abilita contrapposta.
Restrizioni nessuna.

Corrompere : il personaggio €
un esperto nell’arte della corruzione.
Egli € infatti capace di intuire chi e
gquando corrompere, e specialmente
quanto denaro occorre perché il ten-
tativo vada in porto senza problemi
(tutto questo con una prova di abilita
riuscita). A volte il personaggio puo
usare altre cose oltre al normale de-
naro (come regali, favori, informa-
zioni) per corrompere un individuo,
in base ai desideri di quest'ultimo (a
discrezione del DM). Per riuscire a
dare un buon giudizio, il personaggio
necessita di almeno un paio di minuti
di discussione con un individuo, al-
trimenti il tiro puo subire delle pena-
lita variabili da —1 a —5. Ovviamente,
se sa per esperienza che una persona



e facilmente corruttibile, non occorre
alcuna prova di abilita.

Nel caso poi si tenti la corruzione
vera e propria, € necessaria una pro-
va di Carisma modificata in base ai
gradi aggiunti a questa abilita; il tiro
ottiene un bonus di +2 se la persona
e avvezza alla corruzione.

Una prova fallita comporta varie
conseguenze, asseconda dell’azione
che si sta cercando di compiere. Se si
sta valutando la corruttibilita di una
persona, il giudizio non sara esatto.
Se invece si cerca di capire quanto
puo costare il tentativo di corruzione,
il prezzo sara stimato in eccesso (se
si ottiene un numero pari) o in difetto
(con un numero dispari) di 1d4 x
10%. Se infine si sta tentando di cor-
rompere effettivamente la vittima, il
tentativo diventera palese, e la rea-
zione dipendera dalla persona che ci
si trova di fronte (controllo Reazioni
o a discrezione del DM). Un falli-
mento critico comporta sempre una
reazione ostile di varia entita da parte
del soggetto esaminato.

Restrizioni nessuna.

Ferrea volonta : la capacita di
controllare le proprie azioni con la
forza di volonta. Un personaggio con
questa abilita & in grado di ridurre la
sensazione di dolore causata al pro-
prio corpo grazie alla forza della sua
mente. Cosi, un individuo che effet-
tuasse con successo una prova di abi-
lita potrebbe camminare sui carboni
ardenti, oppure giacere su un letto di
chiodi, o farsi fracassare una pietra
sul torace senza provare dolore, e co-
si via. Per fare cio & necessario medi-
tare intensamente per almeno 10
round prima di effettuare la prova
dolorosa. Se la prova di abilita rie-
sce, allora il personaggio pud com-
piere azioni che normalmente cause-
rebbero grande dolore e resistere per
un periodo di 2 round per punto Sag-
gezza. In questo periodo di tempo
l'individuo € immune ad ogni sensa-
zione di dolore e i danni che subisce
vengono ridotti di 2 punti per dado
oppure al 20% del totale, asseconda
di quale delle due condizioni risulti
la migliore. L'abilita non conta nel
caso di un combattimento corpo a
corpo o contro I'effetto di un incan-
tesimo. Scaduta la durata della sua
immunita, il soggetto sentira un fa-
stidioso formicolio nelle parti del
corpo interessate, ma riuscira a sop-
portarlo e la sensazione sparira in
pochi minuti.

Una prova di abilita consente an-
che al personaggio, dopo una fase di
meditazione di 1 turno, di entrare in
catalessi per dormire anche in mezzo
alla confusione piu totale fino a 8 ore
(anche se in questo stato non & possi-
bile fare appello ad abilita congen-
so del pericoloo Ascoltarg oppure
di ridurre il battito del cuore e rallen-
tare le funzioni corporee simulando
la morte per un periodo di 1 turno
per punto di Costituzione; solo un at-
tento esame clinico puo rivelare il
trucco (prova contrapposta @iuari-
re o Medicing).

Chi possiede questa abilita inoltre
pud effettuare una prova contrappo-
sta per resistere agli effetti delle abi-
lita Scherniree Sguardo glaciale
Restrizioni Saggezza minima 13. E
possibile apprendere l'abilita dopo 6
mesi di pratica.

Fisica fantastica : l'abilita di
progettare un qualsiasi macchinario
in grado di compiere operazioni ab-
bastanza complesse sulla base di teo-
rie pseudo-tecnologiche. Il principio
generale dell&isica fantasticaé che
se qualcosa sembra funzionare sulla
carta allora funzionera sicuramente
nella realta, anche se le teorie su cui
si basa e le tecniche secondo cui vie-
ne costruita appaiono assurde.

Il giocatore deve descrivere |l
principio di base che fa funzionare il
marchingegno senza perdersi troppo
nei particolari: I'importante & che |l
principio sembriragionevole. Occor-
re poi specificare quale forza motrice
intende usare per attivare la macchi-
na: tecnologia o tecnomanzia (fusio-
ne di magia e tecnologia). Se la ma-
gia influisce sul marchingegno, oc-
corre che il progettista sia anche un
incantatore, altrimenti il progetto non
potra essere portato avanti. Di segui-
to si riportano alcuni esempi di forze
motrici possibili:

Dispositivo a molla un’enorme mol-
la si srotola mettendo in funzione i
meccanismi, ma arrivata alla fine il
marchingegno si blocca e per farlo
ripartire bisogna riavvolgerla.

Forza muscolare:schiavi, animali o
semplici operai azionano i mecca-
nismi che fanno funzionare la mac-
china (ma si stancano e devono es-
sere sostituiti).

Forza Golem:uno o piu costrutti gi-
rano i meccanismi che fanno fun-
zionare il marchingegno.

Forza vapore:all'interno di un com-
partimento stagno si riscalda
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'acqua per trasformarla in vapore.
La pressione esercitata dal vapore
viene convogliata grazie a un si-
stema di tubi nei vari meccanismi
per azionarli. Le macchine a vapore
sono complicate e tendono ad e-
splodere, e ogni caldaia deve essere
controllata da 4 ingegneri.

Energia eolica: sacchi, vele o pale
raccolgono la forza del vento, che e
attraverso ingranaggi e leve aziona
il marchingegno; ovviamente senza
vento l'invenzione non funziona.

Energia alchemica:un miscuglio di
elementi alchemici o un particolare
minerale viene depositato in un
serbatoio a tenuta stagna, e quando
un altro componente (alchemico o
meccanico) innesca una reazione,
viene prodotta I'energia per aziona-
re il macchinario. Quando il com-
posto si esaurisce si deve ricarica il
serbatoio. Anche in questo caso c'e
il rischio che il composto esploda
per qualsiasi ragione (miscela sba-
gliata, perdite, ecc.). Il progettista
deve possedere l'abilitAlchimia o
Fabbricare esplosivi

Energia magica:una creatura magi-
ca (come un elementale) o I'energia
prodotta da un incantesimo € in-
trappolata in una camera di conte-
nimento progettata per rilasciarla
gradualmente e azionare il macchi-
nario. Quando I'energia accumulata
termina il serbatoio deve essere ri-
caricato, col rischio che la creatura
intrappolata possa fuggire e di-
struggere l'invenzione.

Una volta scelto il tipo di forza
motrice dell'invenzione, il DM de-
termina la complessita del marchin-
gegno. La complessita dipende non
tanto dalla difficolta del concetto che
sta alla base dell'invenzione, ma dal-
la possibilita di realizzarlo. Bisogna
tenere conto della grandezza del
macchinario e dell'innovazione che
portera nel mondo (e di quanto po-
trebbe sconvolgere I'equilibrio della
campagna). In generale, piu grandi
sono le dimensioni dell'invenzione,
pit grande € la sua utilita e piu ardite
sono le applicazioni, maggiore sara
la complessita della stessa. | gradi di
complessita sono i seguenti:

» Facile: l'invenzione ha portata
personale, ha una sola funzione e
non apporta particolari vantaggi
nel quotidiano (ad esempio un
bastone a molla che spara frecce,
stivali a molla per saltare, ecc).



e Semplice:linvenzione pud ave-
re dimensioni medie e due fun-
zioni, pud riguardare piu perso-
ne e concedere un vantaggio li-
mitato (come un jet-pack a pro-
pulsione alchemica, una cucina
autopulente, una scala mobile).

» Complicato: linvenzione ha
dimensioni medie o grandi, pud
influenzare molte persone o e-
mulare poteri magici, dona un
vantaggio sensibile e ha molte-
plici funzioni (come una cucina
0 un organo che funzionano da
soli, un oggetto che facilita un
certo tipo di lavoro, un animale
meccanico che si muove a co-
mando).

« Difficile: l'invenzione pud avere
dimensioni grandi o mastodonti-
che, comporta un difficile lavoro
di costruzione e un vantaggio
enorme per varie persone, ma
con limiti di autonomia (come
una casa autopulente azionata
dal vento, o un dirigibile a vapo-
re, una nave volante a combusti-
bile alchemico o magico, ecc.).

* Impossibile: l'invenzione puo
avere qualsiasi dimensione e
comporta per chi la utilizza un
vantaggio schiacciante o wun
cambiamento radicale negli usi e
costumi di un popolo (come un
treno, una fortezza semovente,
una macchina da guerra masto-
dontica o la possibilita di imbri-
gliare e rendere accessibile a
chiunque una forma di energia).
La tabella sottostante indica i

modificatori al valore dell'abilita e il

tempo impiegato per la progettazione

(supponendo che il personaggio lavo-

ri al progetto 8 ore al giorno) in base

alla complessita del progetto:

Complessita Modificat. | Tempo
dell'invenzione | glla prova | (giorni)
Facile +0 1d4
Semplice -2 1d6 +2
Complicato -4 2d6 +6
Difficile -8 3d6 +12
Impossibile -14 7d10 +3D
Modificatori aggiuntivi al valore

dell'abilita sono i seguenti:

+ Fonti di distrazione e assenza di
strumenti adeguati o di gingilli
anti-stress: da -1 a -4

» Disponibilita di un kit da proget-
tista (strumenti di progettazione
e fogli da disegno): +1

* Consulenza o assistenza di altri
esperti diFisica fantastica +1
cumulativo per ogni consulente
che realizza una prova abilita
con penalita dimezzata rispetto
al grado di complessita.

Il DM effettua la prova di abilita
in segreto, e se riesce il progetto pud
funzionare (anche se si potrebbero
commettere errori nel costruire la
macchina - vediCostruire marchin-
gegn). Se invece il tiro fallisce, c'é
qualche difetto che il progettista non
ha notato e spetta al DM determinare
quale sia, in base alllampiezza del

greti dellaFisica fantasticasolo do-
po due anni di studio e apprendistato
presso uno gnomo esperto in fisica,
ma devono avere un punteggio di
Saggezza di almeno 13 e comunque
il loro valore di abilitd subisce una
penalita di 2 punti.
Sinergie chi conosceMatematica e
Geometriaottiene un bonus di +2 a
Fisica fantastica

Fiutare : il personaggio € in gra-
do di identificare gli odori e di se-
guirli fino a raggiungerne la fonte
con una prova di abilita. Alla prova
si applicano i modificatori seguenti.

fallimento. Ad esempio se il tiro fal-
lisce di 1 0 2 punti si tratta di un det-

FIUTARE (CUMULATIVI )

Traccia recente (entro 1 ora)

taglio minore, come aggiungere
qualche ingranaggio o alcuni alettoni

Traccia vecchia (malus cumulg
tivo ogni 4 ore)

1
|
=

o modificarne la forma, mentre se
fallisce di oltre 6 punti di scarto po-
trebbe dover rivedere l'intero telaio o

Traccia attraversa corso d’'acq
(personaggi non subacquei)

ua2

cambiare la forza di propulsione, e
cosi via. Con un fallimento critico, la

Pioggia, neve o grandine cad
(malus cumulativo ogni ora)

Ita3

realizzazione dell'idea concepita dal

Seguire la pista di corsa

progettista & cosi assurda che norn
funzionera mai.
E concessa al personaggio ung

Assistenza nella ricerca (bonug
cumulativo per ogni aiutante cqg
abilita Fiutare)

1

seconda prova di abilita al termine
dell'opera se intende rivedere il suo
progetto (prova di controllo): occorre
un giorno di studio, e se la prova rie-
sce, il DM rivela se vi sono problemi
0 meno nel progetto. Se la prova di
controllo fallisce, solo in fase di co-
struzione potra accorgersi degli erro-
ri (vedi Costruire marchingegii

Se la prova di controllo ha evi-
denziato errori, occorre riprendere in
mano il design e dopo averci lavorato
per la meta del tempo originale, il
DM effettua una nuova prova di abi-
lita con penalita pari allo scarto rea-
lizzato nella prima prova per riuscire
a correggere i difetti iniziali. Se que-
sta prova riesce si pud procedere ol-
tre, viceversa le nuove aggiunte han-
no creato altri problemi. Questo iter
di lavoro (design- controllo - de-
sign) puo ripetersi all'infinito.

Se il progettista ritiene di non es-
sere in grado di trovare una soluzio-
ne, puo dare in mano ad altri esperti
il suo progetto per farlo ricontrollare
o modificare. Il nuovo progettista
impiega il solito tempo necessario ad
elaborare da zero l'invenzione, ma la
sua prova di abilita non risente della
penalita dovuta agli errori del prede-
cessore (solo dei modificatori soliti).
Restrizioni solo gli gnomi possono
apprendere questa abilita. Personaggi
di altre razze possono imparare i se-
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E necessario ripetere il tiro (uti-
lizzando i modificatori appropriati)
ogniqualvolta cambiano le condizioni
atmosferiche o le correnti marine, se
il personaggio si distrae (mangia,
dorme, combatte, ecc.) o se la preda
attraversa un corso d’acqua. In ogni
caso € sempre necessario effettuare
una prova al termine di ogni ora pas-
sata a fiutare un odore.

In caso di fallimento, il personag-
gio ha perso la traccia e deve passare
un turno aFiutare la zona per ritro-
varla (nuova prova di abilita); puo
ritentare fino a che non riesce o0 non
ottiene un fallimento critico. In caso
di fallimento critico, il soggetto con-
fonde I'odore e segue la direzione
sbagliata per 1d4 ore (quando lo ca-
pisce e troppo tardi).

Restrizioni esseri dotati di un fiuto
particolarmente sviluppato. L'abilita
puo essere sfruttata anche dalle razze
subacquee per gli odori sott'acqua.
Sinergie chi possiede anche le abili-
ta Seguire tracc® Colpire alla cieca
ottiene un bonus di +1 per ciascuna.

Guarire : grazie al proprio intuito
e ad una conoscenza sommaria di al-
cune tecniche di base, il personaggio
e in grado di prestare il primo soc-
corso a un ferito (sia esso un uma-
noide, un animale o un mostro). Una
favorevole prova di abilita permette



al personaggio di curare 1d3 PF ad
un qualsiasi essere dopo un tratta-
mento di 1 turno, durante il quale il
guaritore, provvisto di semplici at-
trezzi (bende, pomate, ago e filo) ar-
resta il deflusso di sangue, tampona,
pulisce e spurga le ferite, e pratica le
suture del caso. In mancanza di stru-
menti adatti, la prova ha una penalita
di —3 poiché il personaggio deve ar-
rangiarsi con strumenti di fortuna.
L’abilita non pud essere usata sullo
stesso individuo piu di una volta per
ciascuna serie di ferite. Il termine
“serie di ferite” si riferisce ai PF per-
Si per una causa unica, come una ca-
duta o un combattimento.

Una prova favorevole permette di
stabilizzare creature sulla soglia della
morte (da 0 a -5 PF) e guarirle al
ritmo di 1 PF al giorno con una pro-
va d'abilita quotidiana finché non ri-
tornano in positivo.

L’'abilita consente anche di tratta-
re colpi di calore o congelamenti, ma
non le malattie (fisiche o mentali) né
gli avvelenamenti. Per ogni giorno di
riposo completo in cui si dedica ad
un paziente (tiro abilita riuscito), il
guaritore € in grado di far recuperare
4 PF o 2 punti caratteristica ad ogni
soggetto. Il numero massimo di pa-
zienti che pud curare contemporane-
amente in tal modo € pari al suo pun-
teggio di Saggezza.

Con una prova dGuarire & an-
che possibile estrarre frecce o altre
armi infilzate in un soggetto evitando
di procurargli altri danni.

Con un fallimento critico il guari-
tore causa 1d3 PF al paziente e non
puo piu tentare di curarlo per quella
serie di ferite o quel malanno.
Restrizioni il personaggio puo usare
l'abilita anche su se stesso, ma non
puo curare non-morti 0 costrutti. Chi
non possiede I'abilita pud usarla con
una penalita di —4, e si puo limitare a
fermare emorragie senza far recupe-
rare alcun PF al ferito.

Sinergie chi possiede anche le abili-
ta Medicinao Veterinariaottiene un

massimo: 6 ore). Durante lo stato
meditativo, il personaggio rimane
immobile e salmodia (mentalmente o
a voce alta) una determinata litania
(mantra), o fissa un particolare dise-
gno (yantra) che lo aiuta a concen-
trarsi, senza fare altro. Se viene inter-
rotto (spinto bruscamente o ferito) la
prova fallisce ed egli ritorna coscien-
te. Se invece viene disturbato (sog-
getto a un incantesimo mentale o pre-
senza di forti rumori intorno), subi-
sce -2 al valore dell'abilita. Al ter-
mine della trance, se la prova riesce
il personaggio € in grado di analizza-
re chiaramente un problema o un
quesito e trovare piu facilmente una
risposta. In termini di gioco, ha un
bonus di +3 su una qualunque prova
riguardante una Conoscenza, una
prova di Intelligenza generica o una
prova diFisica fantastica
Restrizioni solo un personaggio con
Saggezza di almeno 10 punti puo
imparare a meditare sotto la guida di
un esperto irMeditazione Si puo u-
sare I'abilita due volte al giorno.
Occhio della mente : il perso-
naggio ha sviluppato la capacita so-
prannaturale di ricavare informazioni
sullo stato di salute, sulla personalita
o sulla storia di un individuo sempli-
cemente osservandolo e percependo
la sua aura. Quest’abilita si basa su
un misto di “cold-reading” (la capa-
cita di cogliere determinate informa-
zioni sul soggetto dal modo di com-
portarsi e dall’aspetto) e di facolta
paranormali che permettono al per-
sonaggio di esaminare 'aura spiritua-
le delle creature e riconoscere malat-
tie e stati mentali in base alla forma e
al colore dell’aura. La prova di abili-
ta puo essere tentata solo dopo aver
esaminato il soggetto per almeno un
paio di minuti e aver parlato con lui.
La quantita di informazioni che
ricava dal soggetto osservato dipende
dalla differenza tra il tiro richiesto e
quello effettuato col d20, come mo-
stra la seguente tabella (le informa-
zioni acquisite sono cumulative):

bonus di +1 sul valore di ogni abilita.
Meditazione : la capacita di fo-

momento o evento particolarmente
importante del passato del soggetto
esaminato che potra aiutarlo a com-
prendere la personalita o le intenzioni
dell'individuo, il suo stato d’animo e

i suoi problemi attuali.

In caso di fallimento, il personag-
gio non € in grado di vedere nulla.
Con un fallimento critico, le informa-
zioni ricavate dalla lettura sono sbal-
late e inventate dal DM (con perdita
di credibilita per il personaggio).
Restrizioni solo un personaggio con
una Saggezza di almeno 13 punti puo
possedere Occhio della mente.
L’abilita si pud acquisire alla nascita,
o la si puo sviluppare con la pratica,
sotto la direzione di un esperto che la
possiede; il personaggio non puo
comunque impararla se non ha uno
slot libero. Si puo utilizzare ©cchio
della menteun numero di volte al
giorno pari a 1d4 + bonus Saggezza.

Osservare : chi possiede questa
abilita & dotato di una grande capaci-
ta di osservazione. In base alle di-
mensioni dell’oggetto da avvistare,
esiste un raggio Automatico entro cui
si vede chiaramente senza effettuare
prove, e un raggio Limite entro cui la
prova non ha penalita (se il bersaglio
€ piu piccolo di 10 cm la prova subi-
sce sempre una penalita di —4). Per
bersagli oltre il limite la prova riceve
una penalita pari a —1 per ogni in-
cremento di distanza pari al raggio
automatico (ad esempio notare un
bersaglio medio a 200 metri richiede
una prova a —2). Per vedere i dettagli
di un oggetto & necessaria una prova
con una penalita superiore determina-
ta dalle dimensioni del bersaglio, e il
raggio automatico e ridotto a 1/10
(ad esempio il colore degli occhi di
un uomo é un dettaglio di un bersa-
glio medio, quindi impone -1 alla
prova ogni 3 mt di distanza, ma entro
i primi 3 mt non serve una prova). La
seguente tabella riporta il raggio Au-
tomatico (Aut.), la penalita alla prova
di Osservaredettagli e il Limite visi-
vo relativo a bersagli osservati in
funzione delle dimensioni.

calizzare la propria mente secondo

determinati rituali per sgomberarla

da pensieri e preoccupazioni per ri-

trovare calma, serenita e lucidita. Il

tempo trascorso iMeditazionefor-

nisce alla prova di abilita del perso-

naggio un bonus cumulativo di +1
per ogni ora trascorsa a meditare (pe-
riodo minimo: 30 minuti; periodo

Scarto Informazioni acquisite

0-1 [ Capacita e professione Obiettivo | Aut. | Limite |Dettaglio
2-3 | Attivita svolte nell'ultima ora Minuscolo] 5 mt| 20 mt | =1/ 50cm

4-5 | Afflizioni attuali Minuto | 10 mtf 50 mt —1/mt
6-7 | Malattie avute in passato Piccolo | 20 mt 100 mt | -1/2m
8-9 | Personalita (Allineamento) Medio | 30mt 150mt | —-1/3 m
10+ | 1d4 Abilita o difese speciali Grande | 50 mt 250 mt | —1/4 m
Enorme [100mf 500 mt | —1/5m
In caso di successo critico, il per- [Gigantesc200 m{ 1 km * | —1/10 mli

sonaggio ha una visione riferita ad un
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* il limite per bersagli giganteschi &
100 mt per ogni metro di altezza o
lunghezza dell’'obiettivo (min. 1 km).

| valori sopra riportati si intendo-
no per ambiente con luce piena (gior-
no o sala ben illuminata). Per condi-
zioni di illuminazione diversi, i valo-
ri si modificano cosi:

Buio (notte con stelle/luna, lume di
candela o falo): distanze ridotte a 1/5
e impossibile discernere i dettagli.
Penombra(alba/tramonto, sala poco
illuminata): distanze dimezzate e pe-
nalita raddoppiate.

La presenza di nebbia dimezza
ulteriormente le condizioni di visibi-
lita e riduce la visuale per qualsiasi
oggetto a 50 metri per semplice fo-
schia, e a 10 metri per nebbia fitta.

Inoltre, a causa della curvatura
del pianeta e delle proprieta fisiche
dell’aria, non & possibile vedere a
occhio nudo oltre una distanza di 50
km, sempre che la posizione lo con-
senta e I'orizzonte sia libero.

Nel caso il tentativo dDsservare
sia effettuato sott’acqua, entro i primi
50 metri dalla superficie la visibilita
e la medesima che all'esterno. Dai 50
ai 500 metri la visibilita si considera

te entro 3 metri, ed € necessaria per
pedinare qualcuno.

Una favorevole prova dDsser-
vare sul dettaglio delle labbra di un
individuo permette anche dieggere
le labbra a distanza con un'ulteriore
prova dell'abilita succitata.

Infine, una favorevole prova di
abilita aumenta di 1 punto su dé6 la
probabilita base di individuare porte
e passaggi segreti.

Un fallimento critico indica che |l
personaggio non ha visto una cosa
evidente poiché era distratto da altro
0 aveva qualche problema agli occhi.
Restrizioni nessuna. Chi non possie-
de questa abilita puo tentare di usarla
con una penalita di base di —4.

Percepire inganni : la capacita
di riconoscere gli atteggiamenti fa-
sulli o le menzogne. Un uso riuscito
dell’abilita non rivela il grado di fal-
sita delle affermazioni o la motiva-
zione che spinge un individuo a men-
tire o fingere, ma solo che il perso-
naggio non deve fidarsi di lui, perché
sta cercando intenzionalmente di in-
gannarlo. Su richiesta del giocatore,
il DM effettua in segreto la prova
d’abilita alla fine di una conversazio-

uguale a quella esterna con presenza ne o in seguito all'osservazione di un

di foschia. Dai 500 metri al chilome-
tro la visibilita € uguale a quella e-
sterna con presenza di nebbia fitta.
Oltre il chilometro di profondita
'ambiente si considera sempre in
piena oscurita, quindi si riesce a ve-
dere solo in presenza di una fonte di
luce o con infravisione.

Una prova di abilita contrapposta

pud essere usata per scoprire persone inganni contrapposta a quella @a-

individuo, e rivela poi al giocatore se
il personaggio abbia dubbi riguardo
all'attendibilita di quella determinata
persona.

Una prova di abilita contrapposta
pud contrastare l'uso dringere o
Camuffare Nel caso di un tentativo

nuove informazioni, ma non piu di
una volta al giorno sullo stesso og-
getto. Nell'arco delle 24 ore il perso-
naggio puo usare IRsicometriaper
un numero massimo di volte pari al
suo bonus di Saggezza.
Restrizioni solo un individuo con
Saggezza 16 puo acquisirla al mo-
mento della creazione del personag-
gio (€ un dono ereditato alla nascita,
non si puo imparare).

Seguire tracce : il personaggio
e in grado di seguire o di cancellare
qualsiasi tipo di tracce, e di ricono-
scerle. Per seguire tracce & necessario
che la preda sia in grado di lasciarne
(includendo sia orme che perdita di
liquidi corporei o materia organica),
e che l'individuo sia in grado di loca-
lizzarle. Mentre segue la pista, il per-
sonaggio deve muoversi lentamente
per ispezionare il terreno (velocita di
cammino). E necessario ripetere il ti-
ro (utilizzando i modificatori appro-
priati), ogniqualvolta il tipo di terre-
no in cui la preda si sta muovendo
cambia, oppure le condizioni atmo-
sferiche o di illuminazione in cui av-
viene la ricerca si modificano, o se la
traccia lasciata si incrocia con altre
piste o viene nascosta, oppure se il
personaggio si distrae (si ferma per
mangiare o dormire, combatte, ecc.);
in ogni caso, € necessario sempre ef-
fettuare una prova al termine di ogni
ora passata ad inseguire una pista.
Alla prova diSeguire traccesi appli-
cano i seguenti modificatori (il DM

di smascherare una persona travestita puo aggiungerne altri):

(v. Camuffarg, la prova diPercepire

SEGUIRE TRACCE (CUMULATIVI )

0 cose nascoste o che cercano di na- muffareé possibile solo se il sogget-

scondersi (vediNascondersie Ca-
muffarg. Se la prova dNascondersi
o Camuffareoggetti riesce, una pro-

N

va contrapposta € necessaria anche personaggio puo capire quali dicerie

entro il raggio automatico di indivi-
duazione, e oltre subisce le penalita
del Dettaglio. Se la prova #8lascon-
dersio Camuffareoggetti fallisce in-
vece, il bersaglio viene notato senza
prova entro il raggio automatico e ol-
tre questo raggio € necessaria una
prova contrapposta. Nel caso della
capacita dei ladrNascondersi nelle
Ombre il valore in percentuale va
diviso per 5 per rapportarlo alla pro-
va diOsservare

Una prova diOsservarepuo an-
che essere richiesta per notare qual-
cosa d’'insolito o qualche indizio im-
portante sfuggito agli altri osservan-
do attentamente I'ambiente circostan-

Terreno molle (neve, fango, +4
to camuffato e entro il raggio visivo | sabbia, molta polvere, ecc.)
automatico del personaggio. [ Sottobosco fitto o prateria +p

Infine, con una prova di abilita il Terreno duro (ghiaccio, roccia —4

pietra, acqua, ecc.)
Traccia recente (entro 1 ora) 41
Traccia vecchia (malus cumulg-
tivo ogni 4 ore)

Pioggia, neve o grandine cad
(malus cumulativo ogni ora)
Molte tracce (bonus cumulativq
ogni 3 esseri)

llluminazione buona (sole) +P

sono vere o false.
Restrizioni nessuna. Chi non possie-
de questa abilita puo tentare di usarld
con una penalita di base di —4.
Psicometria : focalizzando la
sua attenzione su un oggetto o un po
sto particolare che deve poter tocca;
re, il personaggio € in grado di “leg-
gere” l'oggetto o il luogo per scopri-

ita-3

+1

re emanazioni che rivelino il suo pas-| 'lliminazione scarsa (nebbia, | -2
sato. Tutto cid che deve fare & medi]{€mpesta, luna, torce)

tare per un'ora e tentare una prova d| Assistenza nella ricerca (bonus
abilita: se riesce il DM descrivera al | cumulativo per ogni aiutante cqn+1

giocatore brevi scene importanti chelabilita Seguire tracce Fiutare)

riguardano il luogo o l'oggetto. La
Psicometriapu0 essere usata piu vol-
te su uno stesso oggetto per scoprire

In caso di fallimento, il personag-
gio ha perso la traccia e deve passare
un turno a esaminare la zona per ri-
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trovarla (nuova prova di abilita); puo
ritentare fino a che non riesce o non
ottiene un fallimento critico. In caso
di fallimento critico, il personaggio
confonde le tracce e segue la direzio-
ne sbagliata per 1d4 ore (e quando lo
capisce e troppo tardi).

Se invece il personaggio vuole
nascondere delle tracce, deve muo-
versi a velocita dimezzata ed effet-
tuare una prova di abilita con penalita
cumulativa di —1 ogni 3 individui le
cui tracce tenta di nascondere: se rie-
sce, la differenza fra il valore richie-
sto e quello ottenuto & usata come
penalita di base per il tir&eguire
tracce di tutti i possibili inseguitori
(ovviamente, se il tiro fallisce gli in-
seguitori non hanno penalita oltre a
guelle normali). In caso di fallimento
critico, il suo tentativo mostra auto-
maticamente agli inseguitori la dire-
zione presa (chi cerca la pista la trova
automaticamente, anche se non pos-
siede I'abilitaSeguire tracce

Infine, con una prova di abilita il
personaggio € anche in grado di rico-
noscere le tracce incontrate. La quan-
tita di informazioni che ricava dalle
tracce dipende dalla differenza tra il
tiro richiesto e quello effettuato col
d20, come mostra la seguente tabella
(informazioni cumulative):

Scarto Informazioni acquisite
0-1 | Tipo generico di creatura
2-3 | Specie esatta della creatural
4-5 | Numero e taglia delle creatufe
6-7 | Velocita della creatura
8-9 | Freschezza della traccia (org)
10+ | Condizioni fisiche e informa

zioni speciali (scelta del DM

In caso di fallimento, non € in
grado di riconoscere il tipo di traccia.
Con un fallimento critico, le informa-
zioni ricavate dalle tracce sono sbal-
late e inventate ad arte dal DM.
Restrizioni nessuna.

Sinergie chi possiede anche le abili-
ta Fiutare ottiene un bonus di +1 sul
valore di entrambe le abilita.

Senso della direzione : la ca-
pacita di riconoscere qual € il nord, il
sud, l'est, I'ovest, il su e il giu in un
ambiente senza indizi naturali a cui
riferirsi (le stelle o altro). Una prova
di abilita ogni ora permette di tenere
una direzione una volta scelto un
punto di partenza, anche se i riferi-
menti spaziali cambiano (evitando
cosi di perdersi mentre esplora com-
plessi sotterranei o ambienti chiusi,

come labirinti, palazzi o grotte), e di
stimare la distanza percorsa, la pro-
fondita o laltitudine raggiunta. La
prova subisce una penalita cumulati-
va di —1 per ogni ora trascorsa senza
tornare sui propri passi.

Restrizioni nessuna.

Senso del pericolo : il perso-
naggio possiede la capacita di perce-
pire il pericolo e prevenire una situa-
zione dannosa. Una prova riuscita
avverte il personaggio di un pericolo
imminente, anche se non ne rivela la
vera natura. |l DM effettua il control-
lo in segreto prima del verificarsi di
un pericolo, e riferisce al giocatore
qual & la sensazione del suo perso-
naggio. Un tiro riuscito permette an-
che di svegliarsi al minimo rumore
sospetto ed evitare la sorpresa.
Restrizioni nessuna.

Sinergie chi possiede anche I'abilita
Allerta ottiene un bonus di +1 sul va-
lore di entrambe le abilita.

Sesto Senso : il personaggio ha
sviluppato la capacita soprannaturale
di individuare creature che vivono
fuori dalla linea naturale della vita.
Quando vuole usare questa abilita, il
personaggio si concentra per un inte-
ro round ed effettua una prova di abi-
lita: se riesce, egli & in grado di dire
se ci sono esseri appartenenti ad un
altro piano entro 9 metri da lui, anche
senza vederli (anche se non € in gra-
do di stabilire esattamente dove sia-
no), oppure di capire se una determi-

e giungle), pianura (incluse steppe e
brughiere), palude, mare (inclusi am-
bienti subacquei), zone desertiche
(incluse terre brulle), zone polari (in-
clusa la tundra), sottosuolo. Una fa-
vorevole prova di abilita indica che |l
personaggio ha trovato riparo e cibo
sufficiente per se stesso: se cerca di
sfamare altre persone avra una pena-
lita al suo tiro pari al numero di
individui che vuole nutrire e riparare.
Un fallimento indica che non ha
trovato cibo a sufficienza, mentre un
fallimento critico indica che non solo
non ha trovato cibo né un riparo, ma
si e infortunato (perde 1d4 PF) o ha
attirato Il'attenzione di pericolose
creature della zona.

Un prova d’abilita permette anche
di localizzare depositi sotterranei
d’acqua nella zona di competenza. Il
personaggio esamina il terreno per un
turno e se la prova riesce, puo deter-
minare se entro un raggio di 1 km sia
presente una sorgente o una falda sot-
terranea e la profondita relativa. Se la
prova fallisce, il personaggio non
trova alcuna traccia della presenza
d’acqua nel sottosuolo e con un fal-
limento critico € convinto di aver lo-
calizzato una sorgente inesistente.
Restrizioni il personaggio deve sce-
gliere un tipo di terreno fra quelli so-
pra menzionati in cui avra effetto
I'abilita. E comunque possibile sce-
gliere piu volte questa abilita specia-
lizzandosi in diversi tipi di terreno.

nata creatura extraplanare sta celando Sinergie chi possiede anche le abili-

la sua vera natura (ad esempio un
demone camuffato). Rientrano nella
categoria tutti gli esseri che vivono
nei piani di esistenza al di fuori del
Primo, inclusi i fantasmi (che vivono
tra il Primo e I'Etereo), esseri ele-
mentali, demoni, angeli, fate e crea-
ture del Mondo degli Spiriti.
Restrizioni solo un personaggio con
una Saggezza di almeno 15 punti puo
padroneggiare iBesto Sens&olita-
mente iISesto Senssi acquisisce al-
la nascita, ma esistono casi in cui una
persona lo sviluppa dopo un avveni-
mento traumatico o paranormale (a
discrezione del DM), ma solo se ha
uno slot libero. Si pud usare Slesto
Sensoun numero di volte al giorno
pari a 1d4 + bonus Saggezza.
Sopravvivenza : I'abilita di tro-
vare cibo (frutti e vegetali commesti-
bili), acqua e riparo in un determina-
to tipo di terreno associato all'abilita
e scelto tra i seguenti: alture (monta-
gne e colline), foresta (inclusi boschi
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ta Cacciareo PescareoppureCono-

scenza della natura Geografiarela-

tive alla zona in cui si trova il sogget-
to, ottiene un bonus di +2 sul valore

di Sopravvivenza
Spelljammer : il personaggio &

un esperto nel manipolare un timone

di spelljammazione grazie alla pro-

pria forza di volonta per manovrare

una nave volanteSpelljammere il

termine che indica il timoniere di una

nave con questo tipo di propulsione).

Se la prova di abilita riesce, il perso-

naggio puo scegliere di ottenere uno

tra i seguenti effetti:

* incrementare il Valore di Movi-
mento della nave di 1 punto;
I'effetto dura per un solo round.

* incrementare la Classe di Mano-
vrabilita della nave di un grado;
I'effetto dura per un solo round.

+ ottenere un bonus di +1
all'lniziativa per 6 round.

» eseguire specifiche manovre di
attacco e difesa.



Per poter ottenere questi benefici,
il personaggio deve essere ai coman-
di del timone di spelljammazione.
Restrizioni culture che utilizzano i
timoni di spelljammazione. Occorro-
no tre mesi di pratica alla guida di un
timone per padroneggiare I'abilita.

Spiritismo : il personaggio co-
nosce i metodi comunemente usati
per contattare spiriti 0 entita planari
(tavole oui-ja, cartomanzia, posses-
sione, ecc.). Occorre un’ora intera di
preparazione in una zona tranquilla
(non e quindi possibile farlo nel
mezzo di una battaglia). Se la prova
di abilita riesce, il medium ha contat-
tato uno spirito e puo interrogarie
il tiro & di almeno 10 punti sotto il
valore di abilita, significa che uno
specifico spirito pud essere contatta-
to. Se il tiro fallisce di 3+ punti, il
medium da false risposte. In caso di
fallimento critico, uno spirito malva-
gio si & impadronito del corpo del
medium all'insaputa di tutti e occor-
rera un incantesimo per liberarlo.

Gli spiriti possono interrompere |l
contatto quando vogliono, e hon sono
obbligati a rispondere se di allinea-
mento diverso da quello del medium.
Inoltre, gli spiriti non sono onni-
scienti: gli spiriti dei defunti cono-
scono solo cio che sapevano fino al
momento della morte, mentre le enti-
ta extraplanari possono conoscere la
risposta alle domande in base al gra-
do di dettaglio richiesto:

d% | Generale| Specifica
01-40 70% 20%
41-60 80% 30%
61-70 90% 40%
71-85 95% 50%
86-99 98% 60%

00* Ignora Ignora

* Il medium ha contattato uno spirito
malevolo che non dara risposte.
Restrizioni solo individui con una
Saggezza di almeno 15 punti posso-
no acquisire questa abilita. Puo esse-
re tentato un solo contatto al giorno,
ma non piu di tre a settimana, e il
medium puo porre allo spirito un
numero massimo di domande pari a
1d3 + bonus Saggezza.

Valutare: con una favorevole
prova di abilita il personaggio cono-
sce intuitivamente il valore di merca-
to di tutti gli oggetti comuni (ad e-
sempio armi, carri, cavalli, ecc.), di
gemme, gioielli e oggetti rari (esclusi
quelli magici) o di particolare pregio
e fattura. Il valore € sempre appros-

simativo e deprezzato del 5% rispetto
a quello reale.

Se la prova fallisce, il personag-
gio valuta 'oggetto come segue:

Margine di | % da aggiungere o sot-
fallimento trarre al valore reale
1-2 10%
3-5 50%
6-9 100%
10+ d100x10%

Se il risultato del tiro era un nu-
mero dispari, si sottrae la percentuale
indicata al valore reale dell'oggetto,
viceversa si aggiunge se era pari. Un
fallimento critico fa stimare I'oggetto
al doppio del suo reale valore.

L’abilita pud servire anche per ar-
raffare gli oggetti migliori tra quelli
in bella vista, quando si ha poco tem-
po per esaminarli. Se la prova di abi-
lita fallisce, il personaggio non riesce
a capire quali siano gli oggetti piu
preziosi. Un fallimento critico indica
che il soggetto ha preso un granchio,
lasciando gli oggetti piu costosi per
quelli di meno valore.

Restrizioni nessuna. Chi non ha
I'abilita puo usarla con malus di —4.
Viaggio Onirico : questa abilita

dal sogno (occorre una normale pro-
va di abilita). Se I'io-sognante viene

ucciso nel sogno, il personaggio si
sveglia immediatamente molto trau-

matizzato e perde 1d2 punti Saggez-
za, che riacquista al ritmo di 1 punto

al giorno se non usa I'abilita.

Durante il sogno, il viaggiatore
porta con sé I'esatto equipaggiamen-
to che aveva da sveglio e pud comu-
nicare con l'io-sognante dei dormien-
ti, ma non e detto che al risveglio
questi ricorderanno il colloquio avu-
to (c'é una probabilita del 50% +1%
per punto di Intelligenza).

In caso di fallimento critico, il
viaggiatore si perde in un incubo e vi
resta fino al termine della trance o
finché non muore nel sogno. Al suo
risveglio, sara cosi traumatizzato da
non poter riposare per 1 giorno e
perdera 1 punto Saggezza, che recu-
perera solo dopo una notte di sonno.
Restrizioni I'abilita pud essere usata
solo una volta al giorno e pud essere
appresa o da qualcuno che gia la pos-
siede o attraverso la meditazione.

Solo i chierici, gli esseri con
grandi poteri mentali e alcuni uomini
illuminati (Saggezza almeno di 16

& estremamente rara e consente al punti) possono auto apprendere

personaggio di entrare in uno stato di
trance molto profondo, evocare il

proprio “io sognante” e farlo entrare

nei sogni delle altre persone. Per an-
dare in trance ed entrare in un sogno
occorre effettuare una prova di abili-

ta con una penalita di —2. Se il dor-
miente nel cui sogno si desidera en-
trare & vicino al viaggiatore (nello

stesso edificio o entro un raggio di

15 metri), allora non ci sono altre

penalita. Se il viaggiatore conosce |l
dormiente ma questo si trova in un
luogo distante (ad esempio € in
un’altra regione o un’altra parte della
citta), una volta entrato in trance il

personaggio deve fare un secondo ti-
ro abilita a —4 per localizzare il so-

gno del dormiente nella Terra dei

Sogni. In caso di fallimento, si puo

ritentare una volta al turno fino a che
la dura trance.

Il Viaggio Onirico si puo effet-
tuare solo una volta al giorno e dura
per 1 turno per livello del viaggiato-
re. Durante questo periodo il corpo
del viaggiatore rimane dove egli si &
addormentato ed € molto vulnerabile.
Il viaggiatore si risvegliera solo al
termine della trance, qualsiasi cosa
succeda al suo vero corpo, oppure
nel momento in cui desidera uscire
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l'abilita con la meditazione autogui-
data. Una volta sola per livello si puo
tentare di apprendere I'abilita, e solo
se si ha uno slot libero. L'aspirante
viaggiatore deve effettuare un tiro
Saggezza con penalita di —4: se rie-
sce ha acquisito I'abilita, altrimenti
deve ritentare al prossimo livello.

Tutti gli individui appartenenti ad
altre classi o con Saggezza inferiore
a 16 punti devono aspettare il 5° Ii-
vello per apprendere I'abilita, e pos-
sono farlo solo se qualcuno che gia la
possiede glielo insegna. Il metodo &
lo stesso sopra menzionato e bisogna
rimanere in meditazione due ore al
giorno per almeno un mese.



Carisma

Addestrare animali o mostri 3

. il personaggio sa come addestrare
un determinato tipo di animale o mo-
stro. Con una prova di abilita riuscita
e in grado di distinguere a prima vi-
sta la qualita e il valore di mercato
della creatura e, se un animale si
comporta in modo insolito, di deter-
minarne la causa (nervosismo per un
evento naturale, malattia, fame, pau-
ra, ecc.). Un addestratore puo doma-
re una creatura selvaggia seguendola
costantemente per 1d4+4 giorni: in
seguito, occorre 1 prova di abilita al
giorno, e dopo 3 prove riuscite la
creatura e addomesticata.

Infine, I'addestratire pud imparti-
re alla bestia semplici ordini o inse-
gnargli ad eseguire determinate azio-
ni in risposta ad uno stimolo. Ogni
bestia puo essere addestrata a com-
piere un numero di azioni o trucchi
pari al suo punteggio di Intelligenza
(vedi nota e Tabella 1). Si richiede
una prova di abilita ogni volta che si
tenta di insegnargli un comando, con
penalita di —1 per ogni Dado Vita di
differenza (se i DV della bestia sono
maggiori). L'addestratore pud inse-
gnare contemporaneamente lo stesso
comando a un numero di creature pa-
ri a un terzo del suo valore di abilita
(arrotondato per difetto), compati-
bilmente alle capacita delle creature.

Nella lista sottostante sono ripor-
tati vari comandi, e accanto a ciascu-
no é indicato il grado di difficolta. In
base ad esso, si determina il tempo di
addestramento necessario (si suppo
ne che per addestrare I'animale un
personaggio passi con lui almeno 4
ore al giorno) in questo modo:

e Facile: 1d8 +6 giorni
* Medio: 1d12 +9 giorni
« Difficile 1d20 +15 giorni

ché ciascuno richiede 1 punto per
grado di difficolta (Facile: 1; Medio:
2; Difficile: 3), e il totale dei punti
spendibili & pari al punteggio di In-
telligenza della creatura.

Acrobazie:I'animale é in grado di
compiere giochi acrobatici, numeri di
equilibrismo e altri giochi per diver-
tire gli spettatori. [Medio]

Attaccare:l'animale attacca a co-
mando del padrone qualsiasi bersa-
glio con +2 al Morale. Se il padrone
viene attaccato nello stesso momento
da un altro essere, I'animale deve fa-
re una prova di Intelligenza o attac-
care l'assalitore del padrone. [Facile]

Cacciare:I'animale € addestrato a
cacciare un certo tipo di preda e a ri-
portarla al padrone senza mangiarse-
la. Puo essere scelta piu volte per di-
verse prede. [Medio]

Coraggio: nel caso l'animale sia
spaventato e sbagli il tiro Morale,
guesta abilita consente di ripeterlo
per vedere se fugge o esegue gli or-
dini del padrone. [Medio]

Distrarre:I'animale & in grado di di-
strarre un avversario con finti assalti
fintanto che non viene richiamato. La
vittima deve fare una prova di Sag-
gezza o subisce —1 a tutti i TxC, e in-
cantatori che non effettuano una pro-
va di Concentrazionenon riescono
ad evocare incantesimi. [Medio]

Fermo: 'animale si mette in una
posizione di riposo ovunque sia e ri-
mane cosi fino a che non gli viene
ordinato altro (al massimo per
un'ora). Se ci sono fonti di disturbo
entro il suo raggio visivo deve fare
un tiro Intelligenza per rimanere fer-
mo. Se si sceglie una seconda volta
guesta abilita, il tempo massimo di-
venta 1 giorno e il tiro Intelligenza
ha un +2. Se la si sceglie tre volte, il
tempo di attesa diventa una settimana
(durante la quale si allontana solo per
cercare cibo) e non deve fare alcun
tiro Intelligenza. [Facile]

Ferocia:la bestia riceve un +1 ai
TxC, ai danni e al Morale. [Medio]

Fiutare: 'animale & dotato di un
buon olfatto ed € addestrato a seguire
un odore che gli viene presentato dal
padrone. Occorre un tiro Intelligenza
per seguire la traccia lasciata e per
ritrovarla una volta persa. [Medio]

Guardia:l'animale strilla se si avvi-
cina uno sconosciuto nella zona (max
15m di raggio) che sta sorvegliando.
Owviamente, I'animale & addestrato a
riconoscere gli amici del padrone.
Con questa abilita si pud usare
'animale per sorvegliare un prigio-
niero: urla se il prigioniero si muove,
e lo attacca se cerca di andarsene dal-
la zona. [Medio]

Nascondere oggettianimale pren-
de un oggetto datogli dal padrone e
lo nasconde da qualche parte, ripor-
tandolo indietro a comando del pa-
drone. [Difficile]

Nemesi: 'animale riconoscere un
determinato individuo o specie come
nemico e lo attacca a vista. In questo
caso non tira mai il Morale ma attac-
ca fino alla morte con +1 al TxC e ai
danni. [Difficile]

Proteggerel’animale rimane vicino
ad una persona o ad un oggetto che
deve proteggere. Se sconosciuti Si
avvicinano a piu di 3 metri, 'animale
assume una posizione minacciosa e
cerca di spaventarli, e se qualche
sconosciuto tocca la persona o
'oggetto in questione, I'animale lo
attacca. Se la persona se ne va,
l'animale strilla per awvisare il pa-
drone (se questa persona non € lui
stesso) e poi lo segue. [Difficile]

Radunare:I'animale puo radunare
un gruppo di bestie e riportarle verso
il suo padrone con un tiro Aggressi-
vita. Se qualcuno si allontana, basta
un tiro Intelligenza per scoprirlo e ri-
portarlo nel branco. [Medio]

Restare vicino:I'animale € adde-
strato a rimanere entro 3 metri dal

Inoltre, solo un certo numero di
comandi possono essere appresi, poi

% L'animale o mostro scelto & caratteriz-
zato da quattro tratti: Intelligenza, Ag-
gressivita, Robustezza (tutti rapportati
alle caratteristiche della creatura) e Mo-
rale. Il loro valore va da 1 a 10 (tirare
1d10 per tutti tranne il Morale, che é fis-
so e dipende dalla bestia) e quando viene
richiesto un controllo su uno di questi
occorre tirare 1d12 sotto al valore corri-
spondente. In base a questi tratti,
'animale 0 mostro avra dei bonus o pe-

nalita come riportato nella Tabella 1.

TABELLA 1: TRATTIDI ANIMALI /MOSTRI E M ODIFICATORI
Valore Intelligenza Aggressivita Robustezza

del Tratto| Tempo Addestram,| Colpir¢ Danni CA | PF |Ing. Max
10 x 1/2 +2 +2 2| +3 x1,5
9 x 5/8 +1 +2 -1 +2 x1,2
8 x 3/4 +1 +1 1| +1 x1,2
7 x 3/4 0 0 0 0 x 1
6 x 718 0 0 0 0 x 1
5 x1 0 0 0 0 x1
4 x1 0 0 0 0 x1
3 x 1 0 0 0 0 x 3/4
2 x 9/8 -1 -1 0 -1 x 3/4
1 x 5/4 -1 -2 +1| -2 x 1/2
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padrone e a seguirlo, se non gli viene
ordinato il contrario. [Facile]

Riportare:I'animale sa afferrare un
oggetto lanciato via e riportarlo al
padrone. Se l'oggetto finisce in un
luogo in cui si puo perdere (un fiu-
me, erba alta), 'animale deve fare un
tiro Intelligenza o tornare in 1d4
round senza I'oggetto. [Facile]

Ritorno: l'animale ritorna dal pa-
drone al suo comando, interrompen-
do cio che stava facendo. [Facile]

Saltarel’animale ¢ in grado di fare
salti eccezionali. Con una rincorsa di
3 metri puo saltare fino a una lun-
ghezza di metri 1d2 + 1/2 della sua
Robustezza in orizzontale, e 1 +1/4
della Robustezza in alto. [Medio]

Sequire: 'animale € addestrato a
seguire un bersaglio e a ritornare dal
padrone per poi condurlo dove il ber-
saglio si & fermato. [Medio]

Silenzio:I'animale si zittisce al co-
mando del padrone ed evita di strilla-
re fino a quando il comando non vie-
ne revocato. [Facile]

Slegare nodit'animale € addestrato
ad usare la bocca o le zampe per sle-
gare un nodo fatto con una corda.
[Difficile]

Specie Nemical’animale viene ad-
destrato a identificare una specie di
esseri come nemici naturali. Esso sa-
ra sempre ostile nei loro confronti
(+2 Morale e TxC), e li attacchera
prima di altre prede. [Difficile]

Velocita: I'animale € in grado di fa-
re uno scatto di corsa e raddoppiare
la sua velocita massima per un nume-
ro di round pari al doppio della sua
Robustezza. Puo tentare questo sfor-
zo una volta ogni ora. [Medio]

E richiesta una prova di abilita
per far compiere all’animale compiti
non automatici (a giudizio del DM)
di categoria media e difficile (effet-
tuare una prova di Saggezza con pe-
nalita di —4 se privi dell'abilita).
Restrizioni bisogna scegliere un solo
tipo di animale o di mostro per volta
e occorre fare pratica per sei mesi per
acquisire l'abilita. Le categorie pos-
sibili sono: rapaci (v.Falconerig),
ursini, bovini, ovini, equini, felini
(include i grandi felini), canidi (in-
clude lupi, volpi e simili), rettili, an-
fibi, primati (scimmie e simili creatu-
re proto-umanoidi), equini volanti
(include pegasi e mostri volanti in
parte equina), rapaci mostruosi (in-
clude roc, grifoni e le specie di rapa-
ci giganti) e viverne. Da notare che il
valore di Intelligenza riportato nella

Tabella 1 non €& comparabile
all'lntelligenza umana, ma € in scala
per tutti quei mostri e animali la cui
intelligenza in termini umani € al di
sotto dei 3 punti. Per tutti gli altri
mostri con Intelligenza maggiore di 3
(es: grifoni, viverne, ecc.), al fine di
determinare quanti trucchi possono
imparare tirare 1d10 + il loro pun-
teggio di Intelligenza.

Sinergie chi possiede anchllevare

lo stesso animale Bmpatia animale
ottiene un +1 su ogni abilita.

Autorita : il personaggio possie-
de un talento naturale per guidare al-
tre persone, spronarle e dirigerle.
Una prova di abilita riuscita aggiunge
un bonus di +1 al Morale e al Tiro
per Colpire di tutti i PNG agli ordini
del personaggio per 1d10 round (il
tiro si puo ripetere ogni turno). Una
prova di abilita contrapposta permet-
te di affrontare sfide all’autorita del
personaggio (come un ammutina-
mento 0 una contestazione).

Questa capacita puo infine essere
usata per tentare di convincere altri
PNG ad obbedire al personaggio; a
differenza dilntimidire pero, questa
abilita non si affida alla forza bruta
ma all'autorita carismatica del perso-
naggio (se il DM ha una valida ra-
gione per cui pensa che un PNG non
debba seguire il personaggio puo de-
cidere che il tentativo dhutorita fal-
lisca automaticamente). Questa abili-
ta aggiunge automaticamente un bo-
nus +1 alla prova per Comandare
Truppe secondo le regole riportate
nel GAZ10:The Orcs of Thar

Se usata da un licantropo, questa
abilita aggiunge 2 DV al numero di
animali che puo richiamare, +1 DV
ad ogni miglioramento dell'abilita
(oppure 1 DV ogni 2 gradi
dell’abilita con le regole alternative).

Un fallimento critico puo indicare
non solo che i sottoposti non obbedi-
scono al personaggio, ma addirittura
che gli si rivoltano contro.

Restrizioni Carisma minimo 13.

Cantare: il talento di cantare in
modo armonioso e accattivante. |l
personaggio € in grado di cantare
qualsiasi tipo di testo scritto in una
lingua conosciuta, se riesce a studiar-
lo per un'ora prima di provarlo di
fronte ad un pubblico; in mancanza
di questa preparazione, la prova ha
una penalita di —2. Questa abilita se-
gue le stesse regole thtrattenere
quando si tratta di ottenere il favore
del pubblico (si veda I'abilita soprac-
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citata per i dettagli, usanddantare

al posto dintrattener§.

Restrizioni nessuna. Chi non possie-
de questa abilita puo tentare di usarla
con una penalita di —4.

Canti di marcia : la capacita di
incitare uno squadrone di battaglia
intonando canti tipici militari. Una
prova di abilita riuscita indica che
tutto lo squadrone si & messo a canta-
re, spaventando il nemico e riducen-
do il suo Morale di 2 punti e aggiun-
gendo 5 punti al Valore di Battaglia e
2 punti al Morale della truppa. Un
fallimento critico indica che lo squa-
drone non risponde al canto e si de-
moralizza (penalita di 2 punti sul
Morale e sul Valore di Battaglia). Il
personaggio puo influenzare senza
penalita un numero di soldati pari al
doppio del suo punteggio di Carisma:
la prova subisce una penalita di -1
ogni 10 soldati in eccedenza.
Restrizioni si possono imparare i
Canti di marciasolo dopo 6 mesi di
servizio in un esercito.

Contrattare : un tiro effettuato
con successo su questa abilita indica
che il personaggio ha ottenuto il
prezzo migliore per le proprie merci,
informazioni o servigi. Se due indi-
vidui che possiedono entrambi questa
abilita cercano di convincersi I'un
l'altro, vince chi dei due effettua il
tiro migliore. Il DM & libero di asse-
gnare bonus e penalita a ciascun per-
sonaggio per rendere piu verosimile
la difficolta della contrattazione.
Questa abilita viene di solito usata
per risolvere velocemente le trattati-
ve meno influenti per il gioco fra PG
e PNG. Per quanto riguarda le tratta-
tive fra i vari personaggi, queste de-
vono essere invece interpretate e non
ci si puo affidare ad un tiro di dado.
In caso di fallimento critico, & possi-
bile che non solo il personaggio non
riesca ad ottenere il prezzo richiesto,
ma accetti una condizione nettamente
sfavorevole.

Restrizioni nessuna. Chi non possie-
de questa abilita puo cercare di usar-
la con una penalita di —4.

Empatia animale : il personag-
gio possiede la capacita di percepire
e comunicare le emozioni piu sem-
plici a qualsiasi animale normale o
gigante (mostri e creature fantastiche
sono escluse) che si trovi entro 3 me-
tri. 1l personaggio deve essere calmo
e concentrato mentre affronta la crea-
tura (non puo quindi usare I'abilita se
€ spaventato o sta combattendo), e



'animale deve essere in grado di ve-
derlo chiaramente. Occorre che
lindividuo trascorra almeno 1d4
round fissando la bestia mentre effet-
tua una prova di abilita. Se la creatu-
ra possiede piu Dadi Vita di quelli
del personaggio, il tiro subisce una
penalita pari alla differenza. L'abilita
non consente di affascinare la belva,
né di forzarla a diventare amica del
personaggio. Tutto cio che puo fare il
soggetto & percepire le emozioni del-
la creatura e modificarle, in base al
suo stato d’animo iniziale. Se il DM
vuole determinare casualmente la
condizione emotiva della bestia, puo
tirare 2d6 sulla Tabella delle Reazio-
ni (v. abilitaPersuasiong Se la pro-
va di abilita ha successo, il soggetto
puo modificare la reazione della cre-
atura di un grado nella direzione piu
utile.

Esempio:Ray cerca di comunica-
re empaticamente con un lupo trova-
to nel bosco. Il suo valore abilita &
15 e realizza 10 col d20, scoprendo
che il lupo e Cauto (6). Ray puo cosi
modificare la reazione del lupo al-
zandola fino a Indifferente (ripro-
vando dopo 1d4 round a farlo diven-
tare Amichevole).

Restrizioni culture che vivono a con-
tatto con la natura e gli animali.
Sinergie chi possiede anche le abili-
ta Allevare o Addestrare animalio
Falconeriaha +1 su ogni abilita.

Faccia tosta : la capacita di u-
scire brillantemente da una situazio-
ne imbarazzante, di riparare ad una
gaffe, di adulare o supplicare un in-
dividuo per ottenerne il favore o il
perdono. Il personaggio & dotato di
una certa spigliatezza o di modi “un-
tuosi” che lo rendono capace di af-
frontare situazioni imbarazzanti o
problematiche volgendole a proprio
favore grazie alla propria capacita di
adulare Tlinterlocutore e fingersi
mortificato. Una prova di abilita e
necessaria ogniqualvolta il personag-
gio cerchi di salvare la faccia dopo
un’uscita imbarazzante o ridimensio-
nare una punzione per un misfatto (se
cerca di intercedere per qualcun altro
il tiro ha una penalita di —2). Un tiro
riuscito permette anche al personag-
gio di ingraziarsi un individuo fin-
gendo di appoggiare tutte le sue opi-
nioni e soddisfacendo il suo ego con
complimenti e adulazioni di ogni ge-
nere, e persino di ottenere un favore
0 un’elemosina proporzionata alla
sua situazione.

Se la prova di abilita fallisce pe-
ro, le ripercussioni possono essere
molto pericolose per il personaggio,
dato che l'altro individuo si € accorto
della sua messinscena. In caso di un
fallimento critico poi, il personaggio
ha provocato I'effetto contrario e su-
bira tutte le conseguenze del caso.
Restrizioni il giocatore deve specifi-
care il modo in cui intende districarsi
dal guaio in cui si € cacciato, 0 se
vuole puo interpretare la propria rea-
zione, e il DM giudica la prestazione
in base al suo valore &accia tosta.
Chi non possiede questa abilita puo
usarla con una penalita di base di —4.
Sinergie chi possiede anche I'abilita
Persuasionettiene un bonus di +1 a
ciascuna abilita.

Falconeria : l'arte di cacciare
col falco, il falcone o con altri uccelli
rapaci (o rapaci mostruosi). Il perso-
naggio puo insegnare al volatile un
numero di comandi e azioni pari al
punteggio di Intelligenza della crea-
tura (vedi Nota 1 e Tabella 1
nell'abilita Addestrare anima)i con
un tempo che varia asseconda del
trucco e dell'intelligenza dell’'uccello
(rif. Tab. 1). Si richiede una prova di
abilita ogni volta che si tenta di inse-
gnare un comando ed un'altra per
fargli eseguire azioni di categoria
media e difficile (in quest'ultimo ca-
so e anche possibile una prova di
Saggezza a —4 se non si possiede
I'abilita).

| comandi possono essere scelti
tra i seguenti (v. abilitéAddestrarg:
Acrobazie, Attaccare, Cacciare, Co-
raggio, Distrarre, Ferocia, Guardia,
Nemesi, Proteggere, Riportare, Ri-
torno, Seguire, Silenzio, Slegare no-
di, Specie nemica Velocita. Inoltre il
falconiere puo insegnare il seguente
trucco tipico dei rapaci:

Attacco agli occhil’animale & ad-
destrato ad attaccare gli occhi della
vittima. Ogni colpo inferto col becco
ha il 25% di probabilita di colpirla
negli occhi, accecandola per 1d4
round, e ha il 10% di probabilita di
cavarle I'occhio. [Medio]

Restrizioni occorrono sei mesi di
pratica per acquisire I'abilita. Questa
abilita e Addestrare animalapplica-
ta ai rapaci normali 0 mostruosi.
Sinergie chi possiede anchllevare
rapaci oEmpatia animaleottiene un
+1 su ogni abilita.

Fingere : I'abilita di recitare una
parte, fingere di essere qualcun altro,
mentire e mostrare false emozioni.
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Un uso riuscito di questa capacita
permette al personaggio di mentire
ripetutamente senza essere scoperto o
di far credere di essere un’altra per-
sona (ad esempio spacciarsi per un
membro dell'alta societa mentre in-
vece e di umili origini, o fingere di
essere un avventuriero veterano an-
che se & solo un novellino, oppure
fingere di essere esperto nel predire il
futuro e inventare una predizione a
cui il cliente crede).

Nel caso si trovino a confronto un
personaggio capace Hingeree uno
in grado diPercepire ingannioccor-
re una prova di abilita contrapposta
per capire chi la spunta. Se si sta ten-
tando di fingersi una persona in par-
ticolare, chiunque venga in contatto
con l'impostore ha un modificatore al
propria prova dPercepire ingannin
base al grado di familiarita con la
persona emulata:

e Sconosciuto (mai visto): -2

» Conosciuto (visto da lontano): +0

* Familiare (visto da vicino): +3

* Intimo (visto spesso da vicino,
amico, parente o collega): +8 o
nessuna possibilita di riuscita (a

discrezione del DM)

Un fallimento critico indica che il
soggetto si e tradito e ha perso qual-
siasi credibilita, suscitando I'odio di
chi si tentava di ingannare.

Restrizioni nessuna. Chi non possie-
de questa abilita puo tentare di usarla
con una penalita di base di —4.
Sinergie un uso efficace dell'abilita
Camuffare per ottenere un travesti-
mento consono alla finzione concede
alla prova diFingereun bonus di +2.

Incantesimo inarrestabile : il
personaggio € addestrato a sfruttare
la sua forza mentale e spirituale per
potenziare l'efficacia dei suoi incan-
tesimi. La prova riceve una penalita
pari a meta del livello della magia
che si vuole potenziare sommata al
malus che si intende dare al TS delle
vittime (-1 ogni 2 livelli del perso-
naggio, fino a un max di -5 al 10°).
Se la prova riesce, il TS dei bersagli
subisce la penalita stabilita, viceversa
il soggetto non riesce a evocare la
magia e l'incantesimo va sprecato.
Restrizioni Carisma almeno 12. Oc-
corrono 3 mesi di addestramento per
acquisire I'abilita.

Insegnare : il personaggio € un
maestro particolarmente bravo nello
spiegare ad altri qualsiasi conoscenza
o abilita pratica che gia padroneggia.
Affinché gli allievi possano appren-
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dere la materia in questione € neces| Tabella del Responso per Intrattenimento

sario che parllno la stessa lingua del_ Prova | Prestaziong Reazione del Pubblico

personaggio e che trascorrano con lui , —— S S— _
il tempo necessario o _ Espgnenza indimenticabile; il personaggio viewe-i
allapprendimento in base alla diffi- Riuscita Q| Capolavordg nosciuto come un maestro (+4 ai t|r|_ Reazmne)aﬁtatir
colta della materia (almeno 1 mese). 30+ punti to come un membro dglla famiglia, riceve grandiido
Al termine del corso, il maestro deve }— _la proposta di rimanere per sempre
effettuare una prova dinsegnare Riuscita di| Notevole | Il pubblico & entusiasta; il personaggiquasta fama ¢
mentre l'allievo & chiamato ad una L19-29 punt stima (+3 a tiri Reazione) e doni generosi o favoli
prova di Intelligenza con un modifi- | Riuscita di| Piacevole Il pubblico & ben impressionato; il sdgyettiene
catore pari alla differenza tra il tiro |11-18 punti grande rispetto (+2 ai tiri Reazione), ospitalitdosi
richiesto e il risultato della prova Riuscita di| Interessantell pubblico & attento e cordiale; il personaggitente il
dellinsegnante (sia che riesca o che| 4-10 punti rispetto del pubblico (+1 ai tiri Reazioni)
fallisca). Se la prova di Intelligenza | Riuscita di| Noiosa Il pubblico & annoiato e ignora il personagghe non
dell'allievo riesce, allora & riuscito | 0-3 punti guadagna favori né ricompense

ad apprendere la materia di studio, ¢] Fallita | Vergognosa Il pubblico € offeso e il personaggio viene caaxial

il valore dell'abilita € maggiorato di  al valore dell'abilita si possono ag-
1 punto. Nel caso invece si addestri giungere i seguenti modificatori:

un personaggio nella maestria con « +2 se |a storia si basa su espe-
un’arma, una favorevole prova di a- rienze dirette del personaggio.
bilita insegnareaggiunge un bonus di «  +5 se |a storia illustra una lezione
+10% alla probabilita di apprendi- morale applicabile alle circostan-
mento dell'allievo. ze presenti.

_II maestro pudnsegnareuna ma-  da+1 a +10 se I'esibizione & sup-
teria contemporaneamente a un nu- portata da effetti magici o scenici
mero di allievi pari al suo punteggio (illusioni, trucco, costumi).

di Saggezza: se il numero di allievié , {3 +2 a -5 in base all'attitudine
superiore, la sua prova d'abilita ver- iniziale del pubblico: +2 se ami-

so gli allievi subisce una penalita di — chevole, +0 se indifferente, —2 se
1 ogni 2 soggetti di troppo. Inoltre, sospettosa, -5 se ostile.

se lallievo non ha slot liberi per 43 yer ogni abilita adatta alla esi-
Fapprendimento, acquisisce automa- — y/igne che riesce a sfruttare con
ticamente labilita maggiorata solo una favorevole prova di abilita

raggiunto il livello sufficiente per un tra: Acrobazia, Cantare, Danza-

nuovo slot (fino a quel momento puo re, Equilibrio, Fingere, Giocolie-
tentare prove di abilitd con valore di re, Rapidita di mano, Suonare

caratteristica dimezzato). Una volta aggiunti i modificatori, si

—ReSt”Z'O?] :I pebr?o\nalgglo PUO INS€- yrocede ad effettuare una prova di
gnare solo le abilita, le conoscenze e gpiity o |a differenza tra il valore

le scienze che gia ha appreso, ma al- ye|1apilita e il risultato del tiro de-
cune di esse possono non essere in-yorming |3 reazione del pubblico,
segnate direttamente (si apprendono ¢ me indica la Tabella del Responso.
solo con 'esperienza, ad esemjpio Nel caso si usino le regole alter-
stinto combattivoo Allerta); spetta  ative. i valori da sommare al risulta-
sempre al DM lulima parola. i, gejla provantratteneresono:
Chiunque puo insegnare le sue cono- , gadi delle abilita coinvolte se la
scenze e capacita ad altri anche senza prova riesce:

questa abilita, [ma non concede bonus . qificatori legati ad effetti sceni-
permanenti all'allievo e puo farlo so- ci. lezioni morali e attitudine del

lo se questi ha uno slot libero. pubblico come sopra riportati;
Intrattenere - I'abilita di ottene- 5| ota1e si sottraggono 11 punti per
re l'attenzione e il favore del pubbli-  giapijire di quanto é riuscita la prova.
co grazie ad una spiccata presenza  Ng| caso vi sia pitl di un intratte-
scenica e ad un minimo di doti cano- pjtgre coinvolto nello spettacolo, tutti

re e remta’:we. Il personaggio € un ; nersonaggi coinvolti sono chiamati
esperto nel rappresentare storie Co- 54 yng prova di abilita e chi riesce

miche, drammatiche, satiriche o epi- ¢ommail proprio valore di abilitén-

che, o nel proporre uno spettacolo yaitenere viceversa non aggiunge
basato su numeri d'abilita, per otte- i3 alla prova corale. Nel caso di

nere 'ammirazione del pubblico. prove di abilita correlate, si somma-
La prova di ab|I|taIntrattenere_e no i bonus per ogni prova riuscita,
sempre rapportata ad un pubblico e 1, gj sottraggono per ogni prova fal-
lita (ciascuno pud anche essere valu-
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tato individualmente, ma quel che

conta € la prova di gruppo).

L'abilita pud servire anche per
intrattenere una conversazione piace-
vole e ottenere il favore dei convitati
ad un ricevimento, ad un banchetto o
ad un simile evento socialmente im-
portante. Questa prova di abilita si
esegue secondo le normali regole, e
puo essere modificata da sinergie con
I'abilita Etichetta
Restrizioni Intelligenza almeno 10.
Chi non possiede l'abilita puo usarla
con una penalita di —4 alla prova di
Carisma. L'abilita non permette di
impersonare qualcun altro (Finge-
re), solo di recitare una parte in uno
spettacolo o tentare di accattivarsi le
simpatie di un pubblico.

Ipnotizzare : il personaggio pos-
siede uno sguardo magnetico e cono-
sce le tecniche per ipnotizzare le al-
tre persone. Al fine dipnotizzare
una persona, € necessario che
'ambiente circostante sia calmo e la
persona sia rilassata (non € quindi
possibile sfruttare 'abilita se la per-
sona € impaurita, agitata o durante
uno scontro). Se la prova di abilita ha
successo, la vittima viene posta in
uno stato di rilassatezza totale duran-
te il quale & altamente suscettibile a-
gli ordini dell'ipnotizzatore. Il tempo
impiegato per ipnotizzare una perso-
na e di 5 minuti e la prova subisce un
modificatore in base all'Intelligenza
del personaggio (personaggi piu in-
telligenti sono meno suscettibili
all'ipnosi e viceversa).

L'ipnosi puo essere usata per:

« far affiorare ricordi dimenticati
prova di abilita con penalita cu-
mulativa di —1 per ogni decade
di distanza tra il presente e il
momento nel passato a cui si ri-
ferisce il ricordo rimosso;



+ eliminare un tic, una fobia, o
una mania occorre una prova di
abilita alla settimana, e al termi-
ne di ogni mese di trattamenti
giornalieri il paziente puo effet-
tuare un TS contro Incantesimi
mentali per rimuovere il disagio,
con modificatore derivante dalla
somma di successi e fallimenti
dei quattro tiri abilita settimanali
(es. 2 successi e 2 fallimenti =
+0; 4 successi = +4, ecc.);

* memorizzare qualcosa nel su-
bconscio della personaon una
favorevole prova di abilita
l'ipnotizzatore pud imporre al
paziente una reazione che si atti-
va in particolari circostanze (ad
esempio fugge impaurito quando
sente un tuono, o shava di fronte
ad un cosciotto di pollo) ma a
cui il soggetto pud opporsi con
un TS contro incantesimi menta-
li, oppure fargli apprendere una
conoscenza limitata (ad esempio

distato presso un mentalista. L'ipnosi
non puo migliorare gli attributi fisici
o mentali del soggetto, né conferirgli
particolari poteri. Se l'ipnosi si usa
per far riaffiorare un ricordo trauma-
tizzante, gli effetti della paura colpi-
scono nuovamente il personaggio.
Persuasione : la capacita di in-
fluenzare le reazioni di una o piu per-
sone attraverso una combinazione di
cortesia, intraprendenza, conoscenza
della natura umana e capacita
oratorie. Una prova di abilita si effet-
tua dopo aver dialogato con gli inter-
locutori per almeno 1d10 round e
permette di modificare di un grado
nella direzione intesa dal personag-
gio le reazioni del pubblico (che ov-
viamente deve essere in grado di
comprendere la lingua del personag-
gio) in base al risultato del Tiro Rea-
zioni (tirare 2d6 e cercare il risultato
sulla Tabella delle Reazioni).

Tabella delle Reazioni

la mappa di un luogo, una poe-

2d6 Condizione

sia, un discorso, ecc.);

12 | Amichevolenon attacca e si

mostra accondiscendente

e cambiare la personalita del
soggetto questa operazione é
molto difficile, ma se riesce la

9-11 | Indifferente non si cura dei
presenti; ritirare dopo 1 minut

con bonus +4

o

prova di abilita il mesmerista
puo far credere alla vittima di
essere qualcun altro, oppure
cambiarne l'allineamento mora-

Cauta sospettoso e nervoso,
provocato si allontana; ritirare
dopo 1d6 round

e

le. In tal caso la prova subisce
una penalita di 2 punti in base ad
ogni grado distanza tra

Minaccioso belligerante, se af
taccato diventa Ostile; ritirare
dopo 1d4 round con malus a

|
SN

l'allineamento reale e quello im-
posto (ad esempio, per trasfor-

Ostile: attacca immediatamen
te, forse inseguendo il nemicd

mare un Neutrale Buono in un
Caotico Malvagio la prova ha
una penalita di —6: 2 punti da
Neutrale a Caotico, e 4 punti da
Buono a Malvagio). Alla vittima
€ concesso un TS contro incan-
tesimi mentali ad ogni mese per
tornare in sé.
Se il tentativo fallisce, & possibile ri-
tentare solo il giorno seguente. In ca-
so di fallimento critico, vi sono varie
possibilita: il paziente rischia
l'insorgere di una fobia, oppure il
personaggio non ha alcuna possibilita
di ipnotizzarlo neanche in futuro, op-
pure la seduta scatena nel paziente
una furia omicida rivolta contro
l'ipnotizzatore, e cosi via.
Restrizioni nessun soggetto pud es-
sere ipnotizzato se non € consenzien-
te. Solo un individuo dotato di un
Carisma di almeno 14 punti pud im-
parare questa abilitd. Si pud imparare
I'abilita solo dopo 3 mesi di appren-

Esempio:un soggetto incontra in
un vicolo un gruppo di persone che si
dimostra Minaccioso (4 sul tiro Rea-
zioni). In base al suo intento, se la
prova riesce potrebbe persuaderli che
farebbero meglio ad andarsene (spo-
stando la reazione su Cauto), oppure
potrebbe cercare lo scontro immedia-
to (spostando il risultato su Ostile)
forse per metterli nei guai con la leg-
ge oppure per avere un pretesto per
ucciderli o catturarli.

La prova si richiede anche per:
mediareuna disputa o conclude-
re trattative commerciali, politi-
che e diplomatiche;

« ottenere fiducia o piccoli favori
da una o piu persone senza su-
scitare sospetti o ostilita;

e persuadereuno 0 piu soggetti
della validita dei propri argo-
menti, posto che il personaggio
creda nella verita di cido che sta

65

affermando (non pud quindi es-

sere usata per mentire). In caso

di due personaggi che dibattano

le proprie ragioni davanti ad un
pubblico, una prova contrappo-
sta stabilisce chi vince.

Se usata per argomentare, al risul-
tato della prova si applica un modifi-
catore pari al bonus o malus di Intel-
ligenza dell'ascoltatore (quindi piu &
intelligente l'interlocutore e piu dif-
ficile sara persuaderlo). Gli individui
con Intelligenza di 3 punti 0 meno
non possono essere persuasi, perché
non riescono a seguire il discorso
abbastanza per capirlo.

Se usata per interrompere uno
scontro a cui il personaggio € estra-
neo, la prova riceve un malus di -5 e
solo se il motivo addotto dal soggetto
e valido per tutte le parti coinvolte
nello scontro. Il malus raddoppia se
il soggetto risulta coinvolto nello
scontro fin dall'inizio, mentre se & lui
la causa della battaglia non puo usare
Persuasione per interromperla, a
meno che non si voglia arrendere.

Il DM puo applicare un modifica-
tore alla prova da +4 a -8 in base al
tono e allargomento del discorso (ad
esempio se si tratta di un argomento
che interessa o meno l'interlocutore),
allumore o alla disposizione degli
ascoltatori verso l'oratore (se ad e-
sempio sono prevenuti contro il sog-
getto sara piu difficile convincerli) e
alla situazione in corso (se ci sono
forti interessi in gioco o se il rappor-
to tra le parti € gia compromesso).

Un successo critico implica sem-
pre l'effetto piu vantaggioso per il
personaggio e gli concede un bonus
di +2 a qualsiasi successiva prova di
Carisma nei confronti dei soggetti in-
teressati, mentre con un fallimento il
personaggio si € inimicato gli ascol-
tatori e potrebbe essere percosso.
Restrizioni I'abilita non dovrebbe
sostituire I'interpretazione da parte
del giocatore e dovrebbe essere usata
solo sui PNG, ma non & paragonabile
ad un effetto di fascinazione magica.
Chi non possiede questa abilita puo
usarla con una penalita di base di -4,
ma non puo cambiare le reazioni del-
le persone né ha il tatto sufficiente
per mediare dispute complicate.
Sinergie chi possiede anche I'abilita
Faccia tostaguadagna un bonus di
+1 su ogni abilita.

Pranoterapia : grazie alla forza
dello spirito e ai propri fluidi magne-
tici, il personaggio € in grado di gua-



rire imponendo le mani e di stimolare
l'autoguarigione nel paziente. Con
una prova di abilita riuscita, il perso-
naggio guarisce 1d2 PF col tocco
delle mani dopo un turno di tratta-
mento. Si pud curare un singolo pa-
ziente solo una volta al giorno, ma si
puo ripetere la pratica nei giorni suc-
cessivi. Il personaggio € anche in
grado di curare una qualsiasi malattia
di categoria A (non mortale), dopo
una degenza di almeno tre giorni. In
guesto caso il personaggio effettua
una prova di abilita al giorno, e ogni
tre successi consecutivi concedono
all'ammalato un nuovo Tiro Salvezza
contro Raggio della Morte per guari-
re. Al primo TS favorevole, il pa-
ziente riesce a debellare I'afflizione.
Tuttavia, dopo tre TS falliti il prano-
terapeuta non puo fare piu nulla per
quel paziente (la malattia va oltre le
sue possibilita).

In caso di fallimento critico, Il
personaggio causa l'aggravarsi dello
stato del paziente (1d2 PF o peggio)
€ non potra piu trattare quel paziente,
poiché egli diventa prevenuto nei
confronti del pranoterapeuta.
Restrizioni Carisma almeno 13.
L’abilita si sceglie solo alla creazio-
ne del personaggio (dono innato) o
dopo un addestramento di due mesi
presso un pranoterapeuta.

Raccogliere informazioni : la
capacita di raccogliere notizie relati-
ve ad un argomento (luogo, evento,
oggetto o soggetto) interrogando una
0 piu persone. In base al dettaglio di
informazioni richieste la prova si ar-
ticola in due modi diversi.
Informazioni Generiche:se si tratta
di voci e conoscenze pubbliche gene-
riche relative ad un argomento speci-
fico, una prova riuscita permette al
personaggio di ottenere informazioni
dopo 1d2 ore di colloqui informali.
Se invece vuole ottenere una pano-
ramica generale riguardo ad una co-
munita in cui & appena giunto o le ul-
time novitd in un determinato am-
biente, deve parlare con la gente del
posto per 1 giorno ogni 5000 abitanti
per accumulare conoscenze. In segui-
to ogni volta che vuole ricordare
gualcosa circa le personalita di spic-
co, i cenni storici, geografici ed eco-
nomici, i luoghi di importanza, le di-
cerie e le leggende della comunita e
sufficiente effettuare una prova di In-
telligenza e se riesce ricorda una co-
noscenza generica (come si chiama il
governante locale e dove abita, chi &

il capo delle guardie, quali sono i pe-
ricoli piu comuni della zona, qual € la
locanda migliore o i luoghi pit mal-
famati, ecc.); un successo critico da
invece accesso a informazioni piu
dettagliate a discrezione del DM.
Informazioni Specifiche: se cerca
informazioni dettagliate o segrete re-
lative ad un argomento, il soggetto
deve colloquiare a lungo con le per-
sone giuste ed impiega sempre alme-
no 1d4+1 ore offrendo da bere, alle-
stendo un ricevimento, corrompendo
o facendo regali ai possibili informa-
tori. Per questo uso dell'abilita il per-
sonaggio spende 1d4 monete d'oro
per ogni ora passata a cercare infor-
mazioni. Se vuole allestire un ban-
chetto o un ricevimento, deve investi-
re almeno 1 m.o. per ogni invitato
(minimo 10), e ogni 10 pezzi d'oro
spesi in piu per rendere piu sfarzoso
e accogliente I'evento concedono un
+1 alla prova.

Cercare di ottenere informazioni
da membri della stessa organizzazio-
ne o gruppo sociale a cui appartiene
il personaggio da un bonus di +2 alla
prova. Se il personaggio ha a che fare
con individui che non fanno parte
della sua solita cerchia di informatori
o di frequentatori (ad esempio un la-
dro che si infiltra in un congresso di
mercanti, 0 un avventuriero di nobili
natali che si mescola ai mendicanti),
il DM puo applicare al tiro penalita
che variano da -1 a -5.

Se la prova fallisce, il personag-
gio puo ritentare il giorno seguente.
In caso di fallimento critico, il perso-
naggio ottiene false informazioni e
attira I'attenzione di qualche organiz-
zazione o individuo pericoloso.
Restrizioni nessuna. Chi non possie-
de questa abilita puo tentare di usarla
con una penalita di base di —4.

Schernire : il personaggio &€ un
maestro nel capire al volo quali sono
gli argomenti che servono per fare
irritare le altre persone. Una prova di
abilita riuscita indica che il perso-
naggio ha fatto infuriare la vittima
coi suoi discorsi, e l'effetto perdura
per 1d4+2 round, durante i quali la
Saggezza della vittima & dimezzata.
Dal canto suo, la persona infuriata
deve effettuare una prova di Saggez-
za (usando il valore dimezzato) per
evitare di attaccare immediatamente
il personaggio in preda alla rabbia (in
questo stato, la CA della vittima si
calcola senza il suo bonus Destrez-
za). La vittima puo evitare gli effetti
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dello Schernirecon una prova con-
trapposta di Schernire (volgendo

l'abilita contro il nemico) oppure di
Ferrea volonta

Restrizioni nessuna.

Sguardo glaciale : il personag-
gio che possiede questa abilita dimo-
stra una calma innaturale nel duello
ed & un maestro nel mettere a disagio
le altre persone con il suo atteggia-
mento freddo e impassibile. Un tiro
abilita riuscito permette al personag-
gio di fissare l'avversario per un
round prima dello scontro in modo
tale da farlo innervosire. La vittima
subisce una penalita di —1 al suo Tiro
per Colpire e all'Iniziativa fin quan-
do il personaggio rimane concentrato
su di lei. Inoltre, lo sguardo sprez-
zante del personaggio causa una pe-
nalita di -2 alla prova di abilitRuo-
co rapidodel nemico. La vittima puo
evitare totalmente gli effetti dello
sguardo con una prova contrapposta
di Sguardo glaciale (volgendo
l'abilita contro il nemico) o una pro-
va contrapposta di Saggezza (o di
Ferrea volontao di Coraggio, se
possiede una di queste abilita).

Si puo usare l'abilita solo contro
un nemico per volta, tuttavia & possi-
bile cambiare la vittima dell®&guar-
do glacialedurante lo scontro. In tal
caso, la vittima precedente non risen-
te piu delle penalita, poiché capisce
che lattenzione del personaggio €
concentrata su qualcun altro e sente
svanire la minaccia su di sé.
Restrizioni Carisma minimo di 13.
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Ideazione e Layout:Marco Dalmonte

Playtesting:
Federica Amarisse — Tiro per correre!
Giuliano Bezzi — Tranquilli, faccio tutto io...
Simone Brunetti — Sono mortmcore?!
Davide Bucci — Sono uno shiner: bloccati!
Carlo Calderoni — Certo che ti puoi fidare, eh eh gh...
Wanda Calderoni — Quale dado devo tirare?
Marco Camurani — Rivoglio il mio fabbro!
Valentina Caranti — Gli taglio la testa!
Davide Collini — Non mi dire: 'no mancato di nuoyo!
Domenico Coppola — Dovrei avere la pozione adgtta..
Vilmer Dalmonte — Tiro Schernire... D’'HO!
Andrea Fagnocchi — Direi che m'invisibilo
Manuela Fagnocchi — TS? Ho I'anello Sicurezza!
Serena Fagnocchi — Individuo inganni: fatto!
Tamara Fagnocchi — Ma io hon gioco mai?
Gianluca Fiumana — MUORI!
Giulia Grassi — Stai lontano da me, fauno assatanfat
Kamel Kury — Runa del Gigante! Mo’ cazzo vuoi!?
Loredana LaRocca — Ma davvero? Dio boh!
Roberto Liporesi — Ma non & possibileaicord
Luca Mazzoni — Lo scandalo Shuren...
Stefano Pelloni — Korotiku, salvami tu!
Alessandro Rizzi — Si muove? Lo attacco! PX! PX|
Fabio Roncasaglia — Soldi e gemme: mie!
Alessio Seganti — Ma dai, non te la tirare!
Michele Serafini — Sono quasi morto!
Christian Tarabusi — lo sono il MALE!
Luca Toni — Palla di fuoco da 70 metri e scappo..
Ireneo “Cirus” Zauli — Posso averlo pensato?

Special Thanks to: Giampaolo Agosta, Aaron Allg-
ton, Dave Arneson, Jim Bambra, Matteo Barnabe,
Tim Beach, Deborah Christian, Davide Collini, Wil-
liam Connors, David Cook, Elizabeth Danforfth,
Fabio Donati, Ann Dupuis, Kim Eastland, Newfon
Ewell, Geoff Gander, Ed Greenwood, Gary Gygax,
Scott Haring, Bruce Heard, Dale Henson, Anthpny
Herring, Rob Kuntz, Blake Mobley, Tom Moldway,
John Nephew, Simone Neri, Fabrizio Paoli, Steve
Perrin, Ken Rolston, Carl Sargent, Anders Swenjson,
Riccardo Tecchio, Gary Thomas.

Nota dell’Autore: il manuale é stato pensato per|es-
sere usato con le regole di D&D. Puo essere uspto e

mente se non lo farete (non ho cosi tanto pot
se si vocifera che io appartenga alle Sfere Imrtiprta
ma vi sarei enormemente grato se il mio nome figu-
rasse in ogni versione.
Per ulteriori suggerimenti e nuove idee, scriveteep
a : mdalmonte@hotmail.com

Marco Dalmonte
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