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Casa di Roccia vista da fuori.

Le descrizioni che seguono possono essere lette dai giocatori; esse ripontano le opinioni di mppresentanti di varie ncioni su Casa di
Roccia e sui nani.

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

*Ricompomiti giovanotio. Stinmo per entrare nella regione dei nani e devi essere al meglio. Bisogna che
ti dica un po’ di cose sui nani che farai meplio a ricordane prima di incontrardi.

Primo: non essere imvadente, cocessivo o chiassoso. | nani possono essere gente allegra, ma prima di mimo
devono acceitarti e possono volerci degli anni. lo sono diventato pian piano amico dei componenti di uno
dei loro clan, § commercianti del clan Syrklist, e percid sono stato accetinto; questo gruppo G irmtter guindi
con meno diffidenza. Sappi, perd, che quando espongono le loro merci nella pinzea del mercato non amano
che gli estranei siano subito roppo espansivi .

Secondo; quando G vengono mostrati dei manufoi Tocali, esprimi la tua opinione. Non essere
complimentoso se non ¢ il caso; questo funziona fra gli umani, ma non qui. I nani ammimno b gealit e |
chi & in grado di riconosceris ed apprezzarln. Se 't facessi dei commenti positivi su dei beni scadenti,
penserehbero chie sei uno stupido. Se invece esprimi il wo parere, critichi con diseresione e (31 dei
complimenti quando & il caso, ti guadagnerai il loro nspetto:

Terso: ti poira capitare di vedere degli alti umani usare la magia nel temitorio dei nani, non
complimentarti con loro. I nani non sono a proprio agio con § maghi neppure quando richisdono e Ionr

Quarto: non spaventarti se mentre sei presente i nani diventano improvvisamenie strani ed inespressivi.
Forse hanno scono la presenza di uno sconosciuto o di un membro di un clan rivale e percid si sono ritirti
nel loro guscio proprio come fanno e tanamghe. Appena la “minaccia™ si sarh allontanata, fitormeranng
nogrnali.

Cuinto e uliimo; ol nuni fa piscere che i visitator imparino il loro linguaggio e le loro usanze, Lo
considerana un segno di fispetto che fra 1alim 1 rende pil disponibili nei lono confronti.

Moo dimenticare tutto guello che 6 ho dedto 8 non 6 troverai troppo a disagio con i nani.”

Uno stregone di Glantri serive ad un parente di Karameikos:

“Mio caro, grazie per la tva ultima lettera sulle tue impressioni cd esperienze in quella term barbam ¢
desolata,

Moo mi sorprende che i nani di Kammeikos disprezzino gli stregoni dei Principati; in questo assomiglia-
no proprio ai lor cugini di Casa di Roccia.

Tutto cid perb mi sconcerta. E vero che durante gli Anni dell’ Infamin parecchi nani furono cacciati via
da Glantri e rispediti nelle loro terre ed & apche vero che non pochi criminali neni furono beneficiati dalla
ricerca scientifica Glantriana, Questi piccoli individui sembrano avere un’innnia resisienza alla magia,
specialmente i pill vecchi ed esperti, ed & fondamentale che noi scoprinme la mgione di cib nell'interesse
della scienza e della magia.

Cuesti- motivi non sono perd sofficienti perché un'intera pazione dichiar goerma a Glantri. Aldi fuori
diei mostri confini, i nani di Casa di Roccia (e perfino alcuni umani) si azzoffano in continuaziones con i
maphi di Glantri o addirittura tendono loro delle imboscate ¢ 1i ueeidono sfogando il proprio odio e 1a
propria paur. Mon fiesco a capire perché; not invece praticamente ghi ignoreremme se non fosse per il
nostro interesse dal punto di vista scientifico...e, o, per i loro inspiegabili & casuali anacchi,

Percit tieni gli occhi ben aperti in modo da non cadere preda di uno di questi strani atti di violenza. E
s per caso scopri perchd questi piccali pazai ci odiano cosl tanto, per favore fammelo sapere, Sono davvem
curosn.”
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Un avventuriero elfo di Alfheim parla con un amico in una taverna di Selenica:

“Nini? In effetti ci creano qualche problema. Sono una combriccola di selvagsi sempre impegnati a
lavorare e, nonostante questo, sempre pronti a portarci dei gusi,

Di un'fato § nani uificialmente ignorano Alfheim, Alfheim sembra non esisiere. Se perun gualche grave
motive si irovano costretti a comunicare con il re degli elfi, lo fanno attraverso | ambasciatons di Darokin,
non degnandosi neppure di consegnare personalmente i messaggi.

Dall*altro Tatw, fn via non uificiale, ¢i provocsno in contmuszions. Appena possibile, per esempio,
ostacolano i nostri commerci con i regni degli umani, eccetto che con Darokin. Ovviamente noi rendiame
loro lo stesso servizio.

E allora ecco che si scatenano le incursioni. Esiste una sorta di passaggio segreto nelle montagne sud
oceidentali del lora regno. Noi nion siamea mai rivsciti ad individuarlo. Ogni tanto aleuni di qoesti invasati
lo attraversano ed entrano in Alfheim.

Normalmente ci limitiamo a scacciarli. Qualche volta, perd, riescono a penetrare inosservati nella foresia
di Canolbarth dove combinann un sacco di guai primn che rivsciamo a Aspedirli indiciro.,

Una volia, guando da giovana viveve nel villaggio di Foglin Verde, fummo tuti sorpresi nel vedere un
guerriero nano adulto aggirars con espressione strafoltente con un secehio in mano, Puntd dritto verso il
capo del villuggio e gli getth in facein il contenuto. Non ceaaliro che succo d'uva, ma suond corise una sfda.,

CQuindi si giry e 5i diede alla fuga, & quei nani sono veramente velosi nonoslante le gambe tozze € corte,

Gli demmo la cacein urlando come dei matti. Ma i nani avevano disseminato delle irmppole per wia b
foresta; ¢i facevano finire a gambe all’aria e ¢i buttavano addosso cose tipo eva, micle appiccicoso,
formiche, fango e cosi vin,

Ementre eravama tuti 1 e il villaggio e quasi deserto, un altro gruppo di nani entrd indisturbato ¢ mise
soltos sopra meti delle abitazioni del villaggio, quindi girovagdun po’ e se neandd senza neppure un graffio.

Caze di questo tipo sono all'ordine del giomo, Qualche volia le prendiamo ¢ qualche volia le diamo,
Sappi perd che se il nostro re avesse la meglio e rivscisse 3 menere fine a toito questo, probabilmente mi
manchcrebbe. | uni sono gente scontrosa, furba e veramente antipatica, ma rendene la vitn inferessante...”

Un guerriero di Ylaruam addestra il suo figliolo ed erede:

“Guarda quelle montagne a nord, fighiolo, Noi le chismiamo i Picchi dei Mani o le montagne di Casadi
Roccin ed & I che i nani vivono nelle loro cittd costruite in pictm,

Ascolta quello che (i dico su di loro perché in molte cose sono simili agli vomini degli Emirati, in
particolare agli abitanti delle citta pit che ai nomadi.

I'nani sono dei combattenti forti ¢ coraggiosi. Abbiamo forze militar whmente cruilibrare che quantdo
siama in guerra con loro spesso il tipo di terreno che fa la differenza. Suguelli sabbiosi abbiamo la meglio
‘noi, mentre sulle colline ¢ sulle montagne piit alte o nelle oscure Zone sollerranes sono | AN 4 vincere.

Le loro abitudini sono diversz dalle nostre; tultavia si pud ben dire che abbiano delle usanze ¢ non dei
comportamenti selvagei e casuali come molii degli ueimini del sud. Inoltre sono educati con i forestier
anche se & difficile conoscere a fondo i loro cuori.

Non sono guidati da Al-Kalim e dall” Eterna Verita e non hanno In visione del Giarding del Deserto, ma
penso che siano impegnati anche loro in una ricerea di questo tipo. Lavorano instancabilmente per
trasformans I loro ferra nel tipo di giardine a cui aspimmno,

Sono piuttesto diffidenti nei confronti di colorn che praticanc la magia, proprio come noi, & permieliong
solianto ad alcuni di esercitaria come mercenari nells loro nazione. Come noi hanne| loro chierici personali
che garantiscono lo svolgimenio delle attivith clericali,

Con le loro campagne limitano il proliferare di razze inferion Tungo le montagne: orcheti, goblin,
coboldi e wia quella disgustosa sccoraglin di mibi.

Peroio sono nostri alleati; non necessariamente amic, ma alleati. Impara a rispettarli; non metierti contro
di loro a meno che non siano lore ad iniziare. Questi sono i dostri rapporti coi nani e finché sar cosi non
avreme aulla da temere dalle nostre frontere setientrionali.”
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Un modulo di avventura ufficiale per D&D®

I Nani di Casa di Roccia

di Aaron Allston
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BENVENUTI A CasA b Roccia

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

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

I nani di Casa di Roccia raccoglie tutte
queste informazioni in un unico libro. Que-
sto Atlante presenta la storia dei nani e
introduce una nuova classe di personaggi, il
nano chierico, un individuo responsabile
del buon comportamento di questa popola-
zione. Inoltre, capirete perché i nani hanno
determinati comportamenti (grandi lavora-
tori, estremamente interessati all’oro, pid
contenti sotto un soffitto di stalattiti che
all’aria aperta, sospettosi e scontrosi in cer-
ti momenti, e allegri e spensierati in altri).

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

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

A chi si rivolge questo Atlante

Siai giocatori che il DM dovrebbero legge-
re i capitoli nella Sezione del giocatore,
mentre solo il DM deve leggere la Sezione
dell’ Atlante e la Sezione dell’avventura.

Organizzazione dell’Atlante

Gli argomenti trattati in questo Atlante sono
organizzati nel modo seguente:

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

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

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

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

Il capitolo “Attivita speciali dei nani™ &
interamente dedicato alle attivita tipica-
mente svolte a Casadi Roccia, quali I'adde-
stramento richiesto per raggiungere alti li-
velli di ingegneria, la creazione di oggetti
magici e lo studio della scienza.

Lasezione dell’ Atlante & la guida del DM
e non deve assolutamente essere letta dai
giocatori.

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

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

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

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

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

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

“Mostri” descrive nuove creature native
di Casa di Roccia e riporta i mostri illustrati
nei regolamenti precedenti di D&D* che
possono essere trovati in questa regione.

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

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

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

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

Note finali

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



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

Casa di Roccia

Caza di Roccia & il nome dell antica nazio-
nedei nani. Nel mondo conosciutodi D& D',
Casa di Roccia si trova nella parte
nordorientale del continente e confina a
nord con il canato di Ethengar e Vestland,
a est con il Protettorato di Soderfjord, a
sudest con Ylaruam e a ovest ¢ sudovest
con Darokin. Si tratta di una regione mon-
tagnosa, con parecchie vette innavare, valli
verdi ¢ grandi laghi erstallini.

Benché 1'occhio umano oo in prime
luogo le bellezze naturali della terra, sono
le risorse minerali della nazione che hanno
antirato i nani. Le montagne sono piene di
caveme ¢ cunicoli, le dimore preferite dai
nani, & offrono diversi tipi di metalli.

Ineltre. la natura rocciosa ¢ aspra della
terra (ci sono solo tre strade principali che
conducono a Casa di Roccia e che sono
passi di montagna facili da difendere) offre

CREAZIONE DEI PERSONAGGI

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

MNani

Casa di Roceia 8 universalmente conosciu-
ta come il regno dei nani. Nonostante la
razza dei nani non sia confinata solamente
a Casa di Roceia e possa risiedere pratica-
mente ovungue (ad eccezione dei Principa-
ti di Glanri politicamente pericolosi), gue-
sta nazione & la patria dei nani, celebraia
nella leggenda come luogo di nascitaeculla
di questa razea,

| nani, naturalmente, sond vmanoidi pic-
colictozzi. Sono minatori e ingegneri esper-
i, abili nel lavorare metalli preziosi ¢ gio-
ielli. nonché guerrien temibili. Gli umani i
considerano panticolurmente avidi nei con-
fronti dell’ oo ¢ dei gioielli. I nani tendono
a essere sospeltos e scontrosi con gli stra-
nicri, cosa che ha fano lore guadagnare la
reputazione di individui roze e freddi.

Pilvavanti in questa sezione vedrate come

creare i personaggi nani e capirete il signi-
ficato delle varie caranenstiche di questa
razza.

Storia

Segue ora una breve storia della terra e dai
suoi abitanti, informazioni che qualungue
nano di Casa di Roccia deve conoseere.

Malwo tempa fa, la terra che sarebbe di-
ventata Casa di Roccia era copernta da uno
strato di ghiaceio molto spesso. Poleva es-
sere abitaia da mostri e creature abilate a
vivere su terreni ghiacciati ¢ inospitali, ma
mon era adatta per individui umani e
semiumani.

L'immortale conoscinto come Kagyar
vide questo paesaggio desolato e lo consi-
derd semplicemente come un grande qua-
drodaridipingere e ritoccare. Quindi, spaz-
20 via la spessa cortina di ghisccio e inizib
a modificare questa tema secondo § suoi
desideri,

Inizialmente, crebunacreaturache avreb-
be dovuro comandare quesia lema ailenen-
dosi alla filosofia di Kagyar. Usando i suoi
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poteri magici, cred da un grande masso un
polente essere mortale, basso di statura,
fone, muscoloso ¢ molto intelligente, ¢ lo
chiomb Rockbom (in linguaggio nanesco,
Denwarf). Denwarf & stato il capostipite dei
nani ¢ il loro primo re.

Dopo Denwarf, Kagyar cred molti alir
gsseri, sin uomini che donne, imprimendo
nella loro mente il desiderio di creare cose
belle da mno cid che veniva offerto dalla
terra. Inolire, diede loro un linguaggio uni-
co ¢ li inizid alla caccia e all’agricoltura,
insegnando ¢id che aveva visto fare da
umani ¢ s¢mivmani in altre parti del conti-
nente. Inoltre, fomi loro delle abilith spe-
ciali in modo che potessero crescere ¢ so-
pravvivers siain superficie che sototerra, e
potessero apprezzars il mondo sotterraneo
come nessun’alira creatura imelligente
svrebbe potowo fare. 5i riticd quindi da
questa terra per vedere come si sarebbero
compontati i suei abitanti.

Con il passare degli anni. ¢i fu un fore
incremento della popolazione. | nani esplo-
rarono le montagne, imparando ad estrarme
i minerali preziosi ¢ a utilizzarli per creare
ogeeitl meravigliosi. In quel periodo. i nani
pensavane che le loro montagne si trovas-
seroal centro del mondo e che non esistesse
nessun’altra popolazione inelligente che
valesse la pena di cercare. In queste terre
incontrarono solamente goblin, orcheni,
gnoll ¢ giganti delle colline, wie creare
primitive ¢ bellicose. I nani, sempre spinti
dal desiderio di creare oggetti aristici con
qualunque materiale incontrato sulla loro
strada, non erano assolutamente interessati
alle razze che cercavano nuove terre sola-
mente per cacciare. Gli inevitabili scontri e
le terribili banaglie che si verificarona,
videro i nani vincitosi. Le altee razee furono
costrene ad abbandonare le momagne, ma
giurarono vendetta contro i nani, i loro
etemi nemici.

Denwarf non & mai invecchiato. Anno
dopo anno, ha continuato a governare in
questa terra ed @ sempre S1ato conosciuio
peer lasua grande abilith nel combattimento,
il suo coragaio e 'incredibile imparzialita
nel giudicare i reati.

Piit alto degli altri nani, pii robusto, ma
pOCco cOmprensivo, & sempre stato riverito,
ma quasi mai amato, Nel quattrocemesimo

anno del suo regno, scopri un complesso di
caverne sulle colline a est del lago Siahl ¢
obblighi clan che comandava direttamenie
o trasfenirsi in questa incantevole term sot-
terranca. Questo luogo fu chiamalo
“Dengar”, tredoito come Casa di Roccia
nelle altre lingue, Quindi, Denwarl decise
di esplorare i cunicoli pit profondi ¢ oscuri
delle caverne e da allora non & pid stato
visto da nessun nano.

Alln fine i nani, esplorando le teme o
confini di Casa di Roccia, vennero acontat-
1o con forme di vita pit evolute (special-
mentequelle umane) conosciute nel mondo
{considerate ancor pit evolute per I"abilith
nel ereare oggetti meravigliosi).

Gli umani suscitarono in loro sia ammira-
#ione che disprezzo: ammirazions perl’im-
maginazione & la fantasia superiore aqualla
dei nani ¢ per 1a bellezza dei loro manufani
(quali bicchieri. vestili e oggetti in cuoio o
legnoy creati con materiali che i nani non
eranomai riusciti a padroneggiare; disprez-
zo perché pochi umani erane veramente
creativi ¢ la maggior parte si comportava
come i goblin e gli orchetti, accontentando-
si di un’arma per cacciare o per invadere
territori adiacenti. Db conseguenza, i rap-
porti tra i nani e gli umani variavano daclan
a clan e cambiavano radicalmente a secon-
da del tipo di nano ¢ del tipo di umano che
Venivano a contano.

Gli elfi suscivavano principalmente di-
sprezzo e unafore invidia, Questi individui
alii e gioiosi erano in grado di creare bellis-
simi oggetti usando oro ¢ argenio, nonché
splendidi gioielli; anche i nani creavano
manufaii di questo tipo, ma con uno stile ¢
una fantasia ben diversa. Gli elfi, tuttavia,
erano molto superficiali ¢ preferivano una
belia canzone a una splendida corona, o un
peezodi legno intagliatoa un®aseia taglien-
12 @ robusta, Troppo amichevoli, privi del
senso della misura, inconsapevoli del fano
che 1 nani avevano bisogno di molto tempo
e molta calma per capire il caramere di un
individuo e per comunicare aghi alr le
proprie sensazioni, gli elfi non sono mai
stati dei buoni compagni per i nani. Le loro
abilith sono sempre state considerae spre-
cate dai nani che ritenevano completamen-
te inutili (anche se belli) wii i manufa

degli elfi.

I nani trovarono affiniti negli gnomi, che
avevano caratleristiche e interessi simili ai
loro, Tra i nani ¢ gli gnomi si instaurd un
oltimo rapporto di amicizia e cooperagione,
gragie sopratuito agli interessi ¢ alle abit-
dini comuni,

Anche gli halfling erano abbastanza si-
mili ma, come gli umani, non tuiti avevano
interesse nella creazione di manufanti ¢
passione per le esplorazioni.

Quindi Casa di Roccia, considerma or-
mai da witi come la nazione dei nani, ha
iniziato gradualmente a esponare i manu-
fatli in eccesso ¢ aimportare materiali grez-
1 dalle tribii ¢ dalle regioni vicine. In cam-
bio dei beni esportati. Casa di Roccia nice-
veva cibo, bavands, oggeni in legno & cuo-
i, animali da lavoro e altro. Anche le
informazioni iniziarono a scorrere in utte
le direzioni. | nani erano ormai diventati
minatori ¢ ingegneri molio esperti: nel
momento incui questa esperienza fu richie-
sta dagli umani. i nani richiesero in cambio
I'insegnamento di tecniche sofisticate per
la coltivazione, per Ic batinglic ¢ cosi vin.

Quando fu incoronato il primo imperato-
re di Thyatis. il re di Casa di Roccia era
molo conoscivto nelle regioni adiacenti.
Casadi Rocciaavevalareputazione diterra
piccola, ma forte ¢ ben difiesa; lavorando
con i nani nella loro tenra, ¢*erano molie le
opportunita di guedagno,

Dengar, citia costruita nelle caveme tro-
vate da Denwarf, si ingrandi a tal punto da
costringers | nanmi a costruire una nuova
citth, Dengar Alta, sopra le caverne. Questa
citth veniva usata come punto di scambio
della merce.

Mei secoli seguenti, i re di Casa di Roceia
intrapresero una politica alguanto aggressi-
va: | nani venivano mandati nelle terre
circostanti per imparare nuove tecniche,
vendere la loro esperienza, colonizzare,
instaurare rapporti con gli umani e insediarsi
nel loro territon.

1l risultaro di questa politica fu positivoin
alcune regioni. ma dizastroso in altre.

I clan dei nani cercarono nuovi insedia-
menti ¢ fondarona delle colonie sulle mon-
tagne di Darokin. Riuscirono a instaurare
omime relarioni commerciali e politiche
con Vestland ¢ il PFrowettorato di Soderfjord,
che ammiravano la loro abilith di combar-
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tenti, con Traladara (successivamente
Karameikos), la coi comunith di gnomi li
accolse coma alleati, e con Ylaruam, i cui
umani apprezzavano i manufaci dei nani ¢
il mancato uilizzo della magia. I nani non
trovarono la stessa accoglienen o Thyatis,
soprattuio a cansa della politica in atto che
tendeva a ostacolare la colonizzazions e il
commercio, ¢ vissero una temibile espe-
rienza nei Principati di Glantri, dove giun-
SeT0 per partecipane a una corsa all oro, ma
rovarono invece un'epidemia devastanie.
Sospettati di essere 1 portatoni della malat-
tia, & oggetto di interesse per i maghi di
Glantri che erano rimasti affascinati dalla
loro capacity di resistere alla magia. | nani
furone cacciati, uccisi, catturati, studiati ¢
torturati per un periodo di circa venti anni.
Da allora, i nani hanno sempre parlato di
Glantri con odio e disprezzo.
Attualmente, Casa di Roccia & il centro
della civilta dei nani e del commercio. Co-
lonie e comunita & nani in altee parti del
conlinente si tengono in contatto con la
terra natia. Di fronte a inverni molto rigidi,
guarre ¢ invasioni occasionali di goblin ¢

orchetti, Casa di Roccia nmane potente ¢
indomabile nel suo angoelo del mondo,

La mappa

Per avere un'idea precisa della posizione e
delle terre di Casa di Roocia, consultate la
mappa riporata in questa pagina.

Riporiame brevemente i luoghi impor-
tanti sulla mappa:

Maontagne Altan Tepe: questa momagnea
COSHINISCOND Una iIMponents Caena mon-
wosa che hainizio nella pane nord-onenta-
le di Darokine continwa a sud-est aliraverso
Casa di Roccia.

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

Dengar: questae lacapitale della nazione
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dei nani. Dengar Alta si trova ai piedi di
Puna Everast, memire Dengar Bassa, la
ptrte pin grossa della citts. risiede in caver-
ne sollemanee.

Sperone df Denwarf: fra le Altan Tepe e
la catena di Makkres (altresi chiamata dagli
umani “le Montagne di Casa di Roccia” e
Monagne dei Denti Roui) ¢'¢ un piccolo
“ponte” di montagne che si estende dai
contrafforti di Ethengar fino a quelli del
deserto Alasivano, Nello Sperone di
Denwarf ¢ 'unica momagna veramente
alta di Casa di Roceia, Punta Everast.

Passo Evelarr: & un pericoloso valico
d"ala montagnache permene ai viaggiawor
coraggiosi di attraversare la cresta montana
nel punto in cui ha la sua sorgente il Fiume
Kur. Per lo pit percorribile net mesi caldi,
assolutamente impraticabile nei period
freddi, il nome di questo valico & tradono
come “Passaggio Morale™,

Evemur: una grande citd che fomisce
quasi un terzo delle nsorse del poese. L nt-




CREAZIONE DEI PERSONAGGI

tivita principale & la coltivazione della rerra
& la vendita dei raccolt, Qui vivono mola
LT,

Forre di Demwarf | Rak Depwarf): questo
forte, costruito nel punto pii stretto della
valle di Styr. costituisce ladifiesasetentrio-
nale di Casadi Rocciae protegee la nazione
da possibili invasioni,

Forte di Evelare (Rak Evelarr): questo
grande forte costruito sul passo Evekarr
profegge Casa di Roceia da possibili incur-
sioni provenienti dalla strada omonima. Le
guardie restano nel forte da primavera ad
avtunno & lo lasciano veoto in inverno.

Pigrra verde: questa comuniti, costituita
principalmente da umani, s & insediata con
il permesso dei re di Casa di Roccia cirea
cento anni fa. E una comunith di comadini
che producono una grande parte del grano
consumato da Casa di Roccia, Quest'arens
del territorio & governata da amministritor
nani (i nani. normalmente, non amano mol-
1o 1"agricoltura ¢ preferiscono fornire agli
umani gli strumenti necessari per svolgere
questo lavora),

Karrak (o Castello Mortepietra): questa
enorme cittadellarisiede sul passodi Sardal
asud di Dengar ¢ serve per proieggere il
passo da pozsibili amacchi. Nonostante <ia
tecnicamente un forte, in realth & una citth
dotara di guamigioni, miniere e dispositivi
di guerra, e viene abitata da un gran numero
di civili.

Pianeera off Klintest; questa pianura cir-
conda il lago Klimest: & molio piovosa e,
grazic all’attivitd vulcanica preglaciale, &
ricca di minerali, La pianura fornisce una
buona parte dei prodoni agricoli della na-
zione dei nani, anche se & meno popolat ¢
coltivata di quella di Stahl.

Kierdal: ¢ unacim sitvata nella pianura di
Klintest ¢ funge da colonia penale, I erimi-
nali trasfert a Kurdal sono costrett a col-
tivare la terra della pianura mentre sconta-
no la loro pena. Kurdal & una cittd trisie ¢
letra.

Lage Klinrese: questo grande lago & for-
miate dai fiumi Evernst, Hrap, Kur, Klintest
¢ Makkres ed & molo profondo (alcuni
sostengono addirittura che sia senza fon-
do). E famoso per essere il Iago del mostro,
visto di tanto in tanto dagli abitanti.

Lage Swahf: questo lago & formato dai
fiumni Larodar, Evemur, Norden & Stahl.
Lacqua non & fredda come quella del lago
Klintest, ma la profondita & simile. Il lago &
famoso per ghi splendidi colori dell”soqua
blu, tanto che malti pittor hanno cercato di
riprodurli nei loro dipin.

Momagne Makires: un’alta catena mon-
Lana, caratierizzata da velte iregolan ed
inospitali. che si esiende da est a sudest
lungo il confine di Casa di Roceia,

Prunta Everasr: questa & la montagna pii
alea dello Sperone di Denwarf e, secondo la
leggenda, ¢ il luogoincui fu creato Denwarf
(il primo re dei nani). A sud, si piedi della
monagne, ¢'¢ Dengar.

Montagne Casa di Roccia: un nome al-
ternativo usalo per la calenda monlina
Makkres,

Fasso di Sardal; & un valico che segna la
divisione ufficiale fra le Altan Tepe ¢ lo
Sperone di Denwarf, Permene anche di
commerciare agevolmente a sud con
Ylarnam. E difeso dal presidio del Castello
di Karrak.

Smaggeft: una citth fumosn ¢ isolata nota
per le numerose raffinerie ¢ per i congegni
¢ 1 dispositivi meccanici inveniati
occasionalmente dall’ingegnere nano
Smaggefi.

Stahtzquesta @ la seconda cittd pit grande
di Casa di Roccia. E il punto principale per
il commercio con il Canao di Ethengar ¢
controlla lattivit agricoladi wia la pianu-
ra di Stahl,

Pianeera off Stafl: questa pianura & molto
piit popolata e coltivara diquella di Klintest;
formisce a Casa di Roceia circa un terzo del
consumo agricolo wiale.

Sirada di Stall; questa vecchia strada
conduce da Dengar a Stahl.

Valle di Srvim questa valle, attraversata
dal Fiume Styrdal, consente di accedere
facilmente a Casa di Roccia in ogni stagio-
ne. Vi sono numerosi villazgi di contading
nella valle, che diminuiscono man mano
che ci si sposta verso le colling a nord.

Mon segnalati su guesta mappa, ma luo-
ehi importanti di Casa di Roccia, sono le
centingia di villaggi di comudini e agricol-
tori nelle piznure ¢ i villagei di minator
disseminati sulle montagne Alan Tepe e
Makkres. Alouni villaggi si trovano in su-
perficie, ma la maggior parte degli
insediamenti si trova solloterra. dentro ca-
verne naturali o caverne ricavale scavando
nella roccia viva,

Creazione di un personaggio

Ora che avete un'idea dell*aspetio geogra-
fico e storico di Casa di Roceia, & giunto il
momentoe di vedens come creare un perso-
naggio nano di quasia ragione.

Ci sono due classi di personaggi nani. La
prim, il nano, & quella che avete gil visto
nel regolamento DED® ¢ nei supplementi.
La seconda, il nana chierico, & nuava,

1l nano

Percreare un PG nano normale, & sufficien-
1 seguire le istruzioni riporiate nel Regola-
mento Base di D&D*. Per quanto riguarda
i nani di Casa di Roceia, & di cons2guanza
tutti 1 nam del mondo conosciuto, c Sono
delle differenze rispetto a ¢id che & stato
sCritio sui nani in generale.

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

2 Requisito primario, Punteagi minimi,
Dadi Via, Armatura, Armi. T i requisiti
& le restrizioni indicati per i nani devono
essere applicati anche ai nani di Casa di
Roccia.

3 Caratteristiche speciali, Tutte le note
sulle caratteristiche speciali dei nam vanno
applicae a1 nani di Casa di Roccia. Tuwa-



vig, pil avanti in questo Atlante, verra
descritto un sistema oprionale per usare
vari tipi di abilithin D&D®, Seil DM decide
di usare questo sistema nella vostra campa-
gnd, le caratleristiche speciali dei nani rela-
tive all'individuazione diventano abilith
generali,

4 Esperienza. [ nani di Casa di Roccia
guadagnano livelli di ezperienza esatlamen-
1e come viene descritto nel regolamento.

5 Tutoli. Al nani di Casa di Roccia non i
si riferisce con i titoli normalmente usati in
D& D, come Veterano, Guerriero, eccete-
ra. Se ci pensate, | personaggi nani non
sumno gquale livello di esperienza hanno
raggiunto, quanti Punti Ferits hanno @ di-
sposigione o guanti sono i loro Dadi Vi, 1
giocatore che impersona un nano, s2 lo
desidera, pud consentire agli alin giocatori
di oflenere queste informazioni che non
fanno perd parie della sua conoscenza. 1
nani hanno solo un’idea di chi & pil forte in
un combattimenio,

Il nano chierico

Benché guasi nessuno degli nomani e delle
allre razze scMIUMANS NE $id 4 CONOSCENZA,
ci sono dei chierici tra i nand. I nani. inolre,
hanno relazioni con gli Immortali ¢ hanno
bisogno del loro supporto spirituale; per
queste motivo, alcuni si sono messi al ser-
vizio di Kagyar, I"lmmornale che ha creato
la loro razza, € hanno imparato a gestire
poteri magici der clueriel simili a quell
degli umani.

Tumavia, i nani sono moelio riservat sui
loro studi clericali e sui contatti che hanno
con Kagyar ¢ gli alird Immortali. Per guesto
motive, un nano chierico non rivela quasi
mai aunacreaturadiun’alirarazzadiessere
un chierico. Per confessare guesia profes-
sione, & necessano che il nano abbia un
rapporio di amicizia che dura da parcechi
anni di gioco @ cf deve essere qualche
motivio pressante che lo costringa a rivelare
la sua vera identita, Per ¢sempio, un nano
chierico potrebbe curare magicamente
un'altra creatura solamente se & legalo da
uno stretto rapporno di amicizia o se la

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

E facile per un nano chierico mantenere
nascosta la proprinidentiti, ma necessario
seguine queste regole.

Se. nclla vosira campagna, i giocatori
hanno I'abitudine di guardare i fogh degli
altri giocator, o se & difficile mantenere dei
segreti, chiedete al DM di tenere due fogli
di caratteristiche different per il nano chie-
rico. Uno, wsato durante 1] gioco normale,
che ripona le caratteristiche standard del
nano (abilith di combanimento, attributi.
punii ferita. livello, equipagginmento e cosl
via), e 'aliro, che deve essere mostrato
solamente quandoe nessuno degli alin gio-
catori vi sta osservando, che contienc gli
incantesimi dei chierici @ I'esperienza ac-
cumulata. In questo modo, potete nascon-
dere agli altr giocaton la vera identit del
nane chierico per un lungo periodo, e ren-
dere pil sorprendente la verith nel caso
dovesse rivelarsi.

Al momento, tuitavia, parliamo del nano
chicrico e vediamo come creame uno,

Tabella dell’esperienza del nano
chierico

I nani chienci, come i nani normali, posso-
noraggiungere il dodicesimo livellodi espe-
rienza.

Livelln PX  Imcantesimi/Livello
1 2 34 5 @
1 L] - = em = om
2 4,000 1l = = = -
3 B.000 2. o= = = -
4 16. 2.1 = = = -
3 32.000 22 - - - -
[ 64.000 e e Poheraty
7 1200000 222 2 - - -
B 250,000 i By i | E
¢ 400.000 . s Ko o ST
= &00.000 TR FE L -
il 00,000 TS e A S
127 1000000 4 4 3 3 21

*Le modifiche alla Costilvzions non ven-
eono pit applicate.
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Allineamento dei nani chierici

I PG nani chierici sono seguaci di Kagvare
hanno allineamento morale Legale,

Ci possono ¢ssere PNG nani chienel se-
guaci di aliri Immortali caotici: cid & lascia-
1o a discrezione del DM, Un PG nanc non
pub seegliere di iniziane il gioco come
chierico caolico; ultavia, & possibile che un
Nano gUerriero caoticn sia avvicinaio da un
Immontale catlico, venga convertito al suo
credoe diventi un nano chierico caotico del
primo livello. Anche in questo caso, cib &
possibile a discrezione del DM,

Incantesimi del nano chierico

I nani chierici possono apprendere qualsia-
s1 incantesimo che possa essere usato dogli
umani chienci (sempre che il DM sia d'ac-
cordo, ovviamente) ¢ lo wiilizzano e lo
racuperans asattameante come fanno i chis-
rici umani.

Ricordate, mrtavia, che il creatore dei
nani. Kagvar, & un Immortalc Legale ¢ non
approva quindi incantesimi distruitivi, spe-
cialmente le versioni invertite degli incan-
tesimi dei chierici. S¢ un nano chierico
dovesse wsare quest incantesimi troppo
spessa, 1l DM pui decidere che quel perso-
naggio suscita ira di Kagvar, Cid pub
avere due conseguenze; il personaggio pud
essere semplicemente rimproverato da
Kagyar ¢ invilalo a non fproviare, oppure
(52 il nano chierico & recidivo o ha vera-
mente esageraio), pud cssere trasformato in
nana normale. In questo caso, il DM sotirae
I'esperienza necessana per portare il perso-
nagaio allo siesso livello riponae nella
tabella dell’ esperienza dei nani ¢ il PG nano
non pud pil acquisire i poteri magici dei
chierici.

I nani chierici possono lanciare | incante-
simo Resurrezione integrafe solo su alii
nani. E stato Kagvar a volere che un nano
chigrico non possa mal riporkare in Vit una
creatura di wn’altra razza.
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Nani chierici e non morti

1 nani chierici non hanno il potere dei chie-
rici umani di scacciare i non mort. Kagyar
ha gifs incontrato molie difficolta nel creare
una razza in grado di resistere alla magia,
ma con la capacita di guadagnare poleri
magici clericali, ¢ non & quindi ruscito a
fomnire ai nani chierici il potere di scaceiare
i non moi,

Requisito primario

1 nani chierici hanno die requisiti priman:
Forzae Saggerza. Seunnano ha un punieg-
gio maggione o uguale a 13 in enrrambe le
caraneristiche, il personaggio guadagna un
bonus del 3% sui punti esperienza gusds-
gnati in ogni avvenlura Se il punteggio
della Saggezza & maggiore o uguale a 16
{con una Forea maggiore o uguale a 13), il
bonus PX & del 10%.

Punteggi minimi

Un nano chierico deve avere almeno 9 di
Costiluzione ¢ Saggezza quando inizia a
giocare,

Dadi Vita

Per determinare i punti ferita di un nano
chierico si usaundadoa sei focce (1d6). Un
nano chierico inizia con 1-6 PF (pin il
bonus di Costitluzione, se presente) ¢ gua-
dagna 146 punti ferita addizionali (pid il
bonus) con ogni livello di esperienza.

1l nano chigrico guadagna solo 1d6 punti
ferita per livello fino al nono livelle: suc-
cessivamente, guadagna 2 PF per livello.

Armatura

Un nano chierico pud indossare qualsiasi
tipo di armatura ¢ pud usare uno seudo.

Armi e combattimento

1 nani chierici devono tenere un compor-
tamento esemplare per la razza dei nani.
Dato chie le armi devono essere considerate
adane per i nani. esiste una restrigione sui
tipi di armi wtilizzabili. Un nano chierico,

quindi, pub usare solo asce (a una o due
mani) ¢ marelli da guerm in condiziom
ordinarie.

Se wilizzate il regolamento Master, un
nano chierico pud anche usare il manelloda
tiro, I"alabarda, 1"ascia lunga e la bardiche:
ricordate. tuttavia, che un nano che usa
un"arma lunga subisce una penalith di -3 sui
tiri per colpire, in virti del fano che & pii
basso dell arma stessa,

In situarione disperate, comungue, un
nano chierico pud usare qualsiasi arma uli-
lizzabile da un nano normale, ma selamente
con 1'abilith di wvomo comune. Un nano
chierico non pud mai aumeniare la sua
abilita di combanimento con armi diversa
dalle asee e dai manelli da guerra.

Gili anacehi dei nani chierict si basano
sulla eolonna Guerrieri nella abella dei tin
per colpire. Quindi, un nano chierico di
livello 12 che cerca di colpire un CA 3 con
un martello da gecrra, deve onenere 1 se
& costretto a usare un pugnale o una spada.
invece, deve ollenere 17.

Tiri salvezza dei nani chierici

Ltiri salvazza dei nani chierici sono identici
a quelli dei nani normali. Non seordate,
tuttavia, che i nani chierici con Saggezza
maggiore o uguale a 13 ricevono dei bonus
su alcumi uri salvezza.

Abilith speciali

I nani chierici hanno le stesse abiliti specia-
li dei nani normali: infravisione, linguaggi
addizionali ¢ capacith di individeazione.

MNani chierici con molta
esperienza

I nani chierici, come i nani normali, posso-
no migliorare 1"ahilith di combawimento
anche dopo aver raggiunto il dodicesimo
livallo, Tuttavia, cib non avviene nello sies-
=0 ordine e alla stessa esperieniza dei nani
normali, come vedrete nella wbella che
segue.

Analogamente ai nani normali, 1 nani
chierici possono guadagnare quattro attac-
chi per round e non possono disarmare
creature di dimensioni giganti, Inolire, di-

ventano pil resistenti alla magia. 1 nani
chierici, nutavia, guadagnano questa resi-
stenza alla magia pnima di pequisire le
opzioni di combattimento, a differenza de
nani normali,

PX del nano
1000000
1,200,000
1400000
1800000
2,000,000 b
2200000
2400000
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2,800,000
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3,200.000

Classe di attacco
a C
D
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(a) Subisceauomaticamente metidel dan-
no di qualunque incantesimo che in-
fligge danni o eifetto simile all incan-
tesimo.

(k) Guadagnale opzioni di combattimento
dei guerrieri. A questo livelle sono
possibili due amacchi.

(c) Come i guerrieri di livello 22-24. Sono
possihili tre attacchi.

{d) Coma i guerrieri di livello 25-27.

Informazioni storiche sui nani
di Casa di Roccia

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

Clan e Famiglie

Ogni nane di Casa di Roccia appartiens a
una famiglia ¢ ogni famiglia appartiene a
uno dei setie clan presenti a Casa di Roccia,
Se il DM & d'accordo, potete scegliere voi
stessi il clan & cui appaniene la famiglia del
VOSITO PErSONAZ2in; in caso Contrario, e
i dadi percenmali e consuliate la abella
riportata nella paging seguente per determi-
nare il clan di appantenenza.
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ARMI TIPICHE DEI NANI

i T

N

e

(Tirate 1d 1040

Tire Clan Descrizione del clan

01-10  Buhrodar  Filantropi teocratici

11-20  Everast Aristocratici intel-
lettuali

21-30  Hurwarf  Zelatori
isolazionisti

3140 Skarrad Tecnocran progres-
sistl

41-60  Syrklist Fautori del libero
scambio

61-80 Torkrest  Imperialisti militari

E1-00  Wyrwarf  Paria

Viene ora presentata una descrizione dat-
tagliata di ognuno di questi elan.

Clan Buhrodar

Significare del nome: la famiglia di
Buhrodar discende da una confraternita di
mani dedita alle guerre <acre, 1" Ordine del-
la Bamaglia Aurca”™ o “Buhrad-hrodar™,
Questa confratemnita. nata circa duemila
anni fa, combatteva contro 1 non umani,
quali orchemti ¢ goblin, per proteggers i
confini di Casa di Roccia. Perun peniodo di
altre 500 anni, | Buhrad-hrodar hanno com-
battuto per tenere lontani | non umani dai

confini di Casa di Roccia; questa guerra,
tutiaviz, ha portato alla quasi otale scom-
parsa di twiti § membri dell’ordine. Intomo
al 500 PI, quandni confini di Casadi Roccia
erunoorma diventati sicurl, laconfraternina
fu sciolta, ma aleuni suoi membri si dunino-
no per formare una famiglia. Questa fami-
glia di Buhrodar si prendeva cura delle
necessitd spirimali dei nani di Casa di Roc-
cia; la maggior pane della famiglia era (ed
& miora) costilnita da nani chierici. La
famiglia di Buhrodar & cresciuta gradual-
mente fino dominare twite le alre famiglic
con scopi simili.

Deserizione: attualmente, | Buhrodar co-
stituiscono un clan teocratico convinte che
il potere del governo di Casa di Roccia
debba appanenere ai chierici devori all Im-
maortale Kagyar. Kagyarhadatoloroi primi
insegnamenti ¢ comandi ¢ il governo, dopa
tuite, non & nient"aliro che un'organizza-
zione con lo scopo di far rispetiare le leggi.
Tuttavia, essinon sonochierici malvagi che
cercano di impadronirsi dell’intera nazio-
ne, ma cercano continuamente di soddisia-
re i desideri della loro gente, di svolgere
witi i compit e di anenersi alle propric
responsabilith. Inguesto modo alutanocon-

siderevolmente 1a gestione del regno di
Casa di Roccia

Rapparti con gli altri clan: le famiglic di
Buhrodar hanno buoni rapporti con i mili-
tari di Torkrest e un buon rappono di coo-
perazione con le famiglie di Everast (sareb-
be ancora miglioge se non cercassero, piano
piano, di wogliere potere a questo clan).
Sono pit 0 meno newtrali con i clan deghi
Hurwarf, Syrklist ¢ Wyrwarf, menire non
hanno mai trovato un accordo con la fami-
gliadegli Skarrad. ritenuti troppo interessa-
ti alla tecnologia & poco propensi alla reli-
gione e alla fede,

Clan Everast

Significato del nome: Everast, che viene
spesso pronuncinto erroneamente dagli
umani come Everest, significa semplice-
mente “montagna alta”. 5i tratia del nome
diuno dei clan di nani pit veechi: laleggen-
da narra che il re Denwarf fu creato sui
pendii della montagna pil alta di Casa di
Roccia, chiamata Everast (o montagnaalia),
¢ che uno dei primi nani creati per servire
Denwarf adottd questo nome come suo
nome proprio. Da quel momento, ¢ dalla
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sparizione leggendaria di Denwarf, molti
membri del clan Everast sono diventati re di
Casa di Roccia. Essi hanno quasi sempre
usato Everast come nome di incoronazione,
come & successo del resto per il re attuale.

Deserizione: per tradizione, i nani del
¢lan Everast sono molto legati alla diplo-
mazia ¢ all'amministrazione. La convin-
zione generale tra le famiglie & che gover-
nare & una professione, specialmente sé
accompagnati da specialisti addesteati (no-
bili), & che wni gli alird interessi dei chieri-
i, dei commercianti ¢ degli aluri lavoraton
non significano nulla se la nazions & gover-
natz male, D conscguenza, le famiglie del
clan Everast tendono a essere aristocrati-
che, ma malio ben disposte nei confronti
dell organizzazione e del comando.

Rupporti con gli altri elan: le famiglie di
Everast hanno buoni rapporti con i clan
Buhrodar ¢ Torkrest pur essendo legger-
menie infastiditi dal loro tentative di au-
mentare il potere. Vanno anche d'accordo
con i clan Skarrad ¢ Syrklist, poiché ren-
gono il loro operato positivo per gh interes-
si di Casa di Roccia. Sono neutrali con le
famiglic di Wyrwarf e hanno pessime rela-
zioni con il clan Hurwarf, il cui operato
viene considerato nocive per ghi interessidi
Casa di Roceia.

Clan Hurwarf

Sienificate del nome: il nome del clan
viene tradotto leteralmente come “Nativo
delle caverne”.

Deserizione: non esiste in realth una fa-
miglia di Hurwarf; gli Hurwarf non sono
nati dalla posizione preminente di una fa-
migliz, ma dalla cooperazione di diverse
famiglie nellacondivisions di una filosofia.
Questafilosofiad quella dell’isolazionismo:
i nani hanno la loro nazione ¢ le loro mon-
tagne, nen hanne bisogne di nessunaltra
razza ¢ le alire razze non hanno bisognoe di
loro. Se gli Hurwarf andassero al potere, il
commercio con il mondo estemno verrebbe
gradualmente eliminato ¢ i passi sulle mon-
tagne chivsi, in modo che i nani di Casa di
Roccia possano vivere senza alcun contatio

con gli umani. Nonostante la naturaasociale
di questa filosofia, gh Hurwarf non sono
SCONITOS0 € Poco comunicalivi; essi sono
allegri e auivi pili di ogni alire nano, ma
molto pit sespenost ¢ diffidenti quando
hanno a che fare con creature di altre razze,
Gli Hurwarf sono buoni minatori, ingegne-
i ed esploratori delle caverne.

Rapporii con gli aliri clan: gli Hurwarf
hanno pessimi rapponi con le famiglie di
Everast, che considerano incapaci di gover-
nare e pericolosi per gli interesse di Casa di
Roccia, con le famiglie di Skarrad, che
incoraggiano le relazioni con le nazioni e le
razze del mondo estermo, e con le famiglie
di Syrklist, che prediligono il commercio
con le nazioni straniere, Sono invece neu-
trali con i clan Torkrest, Buhrodar e
Wyrwarf, il cui comportamento viene con-
siderato appropristo per le attivitd dei nani,
nonostante non cerchino di impedire il com-
mercioe le comunicazioni con le alire razze
che vivano fuori da Casa di Roceia

Clan Skarrad

Significare del nome: il nome del ¢lan
derivadalla parola“Skyr-rad” che significa
fucina.

Deserizione: le famiglie di Skarrad, in
gencrale, sono esperte di archiletiura ¢ in-
gegnerin, ma sono universalmente cono-
sciute peril loro alto livellotecnologicoche
ha portato alla creazions di diversi macchi-
nari. Benché un nano apparienente a una
delle famiglie di Skarrad non debba per
forza essere un espento di tecnologia, deve
credere in modo convineente alla filosofia
del clan, La teora & che i nanl possono
restare liberi ed essere pit potenti delle alire
razze umanoidi se sono in grado di padro-
neggiare lascienza e 'ingegneria meccani-
ca. Per questo motivo, essi cercano di por-
tare i rappresentanti di Skarrad inuna posi-
zione chiave nel sistema politico. in modo
da poter perorare la loro cousa,

Rapporti con gli aliri clan: gh Skarrad
non vanno assolutamente d'accordo con le
famiglie di Hurwarf (perché contestano gli
ideali isolazionisti) ¢ con il clan Buhrodar
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(perché gli Skarrad non hanno né il lempo
né I'inclinazions per dedicarsi ai riti reli-
giosi acui lengono moltissimo | Buhrodar).
Essi sononeutraliconi Torkreste i Wyrwarf:
non hanno niente conro questi clan, ma
neppure qualeosa in comune. Le uniche
famiglie con cui hanno buoni rapport sono
quelle degli Everast e degli Syrklist: gli
Everast supportano lo sviluppo della scien-
7a a Casa di Roccia, menire gli Syrklist
spingono il commercio, che pud essere di
aimo nello sviluppo scientifico.

Clan Syrklist

Significaredel mome; il lermine “Syrklist”
si riferisce a un colore molto particolare (in
termini wmani, la tinta di un piatto di argen-
to appena pulito esposto alla luce). Cuesto
& il nome della famiglia di minatori ¢ com-
mercianti che alla fine rivsci a dominare
altre famiglie di questo tipo e prese il co-
mando del elin Syrklist.

Deseriziene: | membri delle famiglie di
Syrklist sono generalmente minatori. ari-
giani ¢ commercianti. Non sono interessati
alla politica. ad eccezione del fatto che
vogliono cercare di otienere Uesclusiva per
i lavori nelle minicre ¢ incoraggiare il com-
mercio. Sono spesso interessati all avven-
tura per oltenere materiali preeiosi ¢ infor-
mazioni sul livello di artigianato delle alure
razze fuori daCasa di Roccia, Generalmen-
te, b famiglie di Syrklist sono benestanti e
impartanti.

Rapporti con gl aliri clan: § Syrklist
vanno d'accordo con i clan Everast e
Skarrad, visii gli interessi reciproci delle tre
famiglie, ¢ sono neutrali con i Torkrest, i
Buhrodar ¢ i Wyrwarf, che fanno i loro
intercssi senea interferine con i Syrklist. 1
rapporti non sono invece buoni con gli
Hurwarf, dato che non sono apprezzati gli
ideali isolazionisti pilvo meno per gli stessi
motivi visti per gli Skarrad.

Clan Torkrest
Significaro del none: 1 Torkrest sono una

delle famiglic di nani piti antiche di Casa di
Roccia e sono famosi per le loro abilith di



combattimento, 1l nome deriva dalla parola
“Tor-Kres™; questo termine significa Dente
forte, il nome del fondatore del clan che fu
un eroe durante il regno del leggendario re
Denwarf,

Descrizione: le famiglie di Torkrest sono
costituite principalmente da guerrier e oc-
cupano le cariche pid alte dellesercito di
Casa di Roccia. 51 danno molto da fare per
influenzare le decisioni politiche e voglio-
no assicurare dei profii alle famiglie ari-
stocratiche di Casa di Roccia e un forte
sviluppo scientifico ¢ tecnologico per raf-
forzare il gii formidabile esercito di Casadi
Roccia, I Torkrest sonoconvinti che i mem-
bri di un esercito efficiente ¢ disciplinato
stano adalti a governare ¢ a pianificare il
furo di Casa di Roceia, Auvalmente non
ci sono rischi di colpi di stato nella nazione;
i mani sono felici, la nazione prospera e
I"esercito non ha grandi ativith da svolge-
re. Tuttavia, s¢ Casa di Roccia dovesse
autraversare un periodo difficile, i Torkrest
sarcbbero pronti aimervenine ¢ ad assumer-
si tutte le responsabilita per un futuro roseo
di Casa di Roccia.

Rapperi con gli aliri clan: 1 Torkrest
s0n0 in buoni rapporti con i Buhrodar, che
si sono sempre applicati militarmente negli
interessi dei nani, e con le famiglie di
Everast, che capiscono le esigenze della
nizione ¢ supportano la presenza di un
esercito bene addestrato, Sono neutrali con
gli Skarrad, gli Hurwarf e i Syrklisy, concui
non hanno quasi nulla in comune. | rapponi
sono invece molto difficili con i Wyrwarf,
che hanno sempre disprezzatoil loro opera-
1o,

Clan Wyrwarf

Significare del nome: il termine
“Wyrwarf" pud essere tradotio come “Nati
per mangiare” ¢ viene usate dai nani per
indicare alcune categorie di famiglic di
classe minore; criminoli ¢ discendenti di
crnminali, esiliatl da clan pin nspettabili ¢
agricoltori. | nani considerano I'umile la-
vore della coltivazione come 1"attivith de-
eli individui pid sfortunati @ di ceto sociale
piil basso.

Descrizione: molio tempo fa, duranie una
rivnione del Grande Consiglio dei nani, un
senatore i riferi scherzosamente ai conta-
dini della nazione e agli aliri esseri sforu-
nati come il clan dei Wyrwarf, un modo
crudele ¢ scherzoso per identificare gli in-
dividui pi disprezzali della popolazione
come un ¢lan potente. Questo fu tultaviaun
gesto profetice. Non mollo lempo dopo,
alcune famighie di contadini della pianura
Stahl si funirono per protestare contro gli
abusi della guarnigione di Stahl, che impo-
neva pesanti wsse e inviava i soldai a
sequestran i raccolti nel caso che qualeuno
non avesse denaro a sufficienza per pagare,
Questa nivelta portd alla liberazione dei
contadini ¢ alla punizione della guamigio-
ne di Stahl; il clan Wyrwarf conobbe il suo
primo successo. Dopo alcuni anni, i conta-
dini di Casa di Roccia si misero d”accordo
e iniziarono a esercitare pressioni sempre
piil frequenti sui nobili della nazione, mi-
nacciandoli nel modo pid semplice: “La-
sciateci vivere o non avrele pib cibo!™,
Questa rivolta politica ha conferito @i
Wyrwarf il riconoscimento di clan ¢ ha
permesso loro di entrare nel Senato. La
maggior parte degli alri clan di Casa di
Roccia ha deciso di ignorare i Wyrwarf,
considerandoli semplicemente come un al-
ro clan specializzato in un lavoro, nono-
stante i trattd di un clan spiacevole e in
qualche modo disprezzato.

Rapporti can gli altri elam: 1 Wyrwarf
somo neutrali con w i clan di Casa di
Roceia ad eccezione dei Torkrest, che con-
siderano le famiglie dei Wyrwarl come
miserabili che dovrebbero riprendere al pin
presto il ruolo di contading governati dagli
aristocraticd senza possibilith di partecipare
in nessun modo alle attivita politiche,

Aspetti rilevanti

Cid che & imporntante quando sceglicie il
clan a cui appartiene il vostro personaggio
& che scegliate 1a filosofia e gli ideali con
cui & cresciuto. Se decidete che il vostro
personaggio aderisce alla filosofia del clan
a cui appartiene, avrete meno difficolth nel
definire la sua personalitd; in caso contra-
ri, il vostro personaggio sard in contrasto
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con la sua famiglia e dovrete stabilire un
moedo differente di componamento. Queste
filosofie non hanno quasi nulla a che fare
con |'allineamento del personaggio. Ripor-
tiamo ora le caratweristiche generali delle
filesofie di ciascun clan.

Clan Bulrodar: wtte le anivitd ¢ i compi-
ti dei nani devono essere considerati alla
luce dello sviluppo spirituale ¢ devono es-
sere conformi alla filosofia dell” lmmoriale
Kagyvar. Tutti i nani di Casa di Roccia
dovrebbero lasciarsi guidare dai nani chie-
rici della nazione: la 1ecnologia & uns di-
strazione per la spiritualith,

Clan Everasr: chiungue a Casa di Roccia
ha un leogo e un rwolo; il nano chierico
consiglia. I'ingegnere costruisce € i mem-
bri di Everast comandano. 1 nani dovrebbe-
ro attenarsi al molo a loro adatwo.

Clan Hurwarf: la societh dei nani sta
venendo lentamente contaminata & rovina-
b dla bt § contalti ¢ le relazioni con le razze
straniere. L'unica ragione che dovrebbe
spingere un nano a uscire da Casa di Roccia
equelladiottenere informazioni sul mondo
estermo in modo da potersi preparare a
difendersi da un possibile antacco. Il com-
mercio ¢ le comunicazioni con gli umani @
b altre razze servono solamente a distoglie-
re i nani dai lore compiti @ rfschiano di
rovinare la nazione.

Clan Skarrad; solo la conoscenza dei
segreti della scienza e del mondo estermo
pud permettere a i nani di continware a
essere | miglion artigiani del mondo, Ogni
nuove sviluppo scientifico amichisce le
capacitd di un anista: nulla dovrebbe osta-
colare il progresso tecnologico.

Clan Syrklist: se Coasa di Roccia vuole
rimanere ricea, forte e superiore nell ari-
gianato, deve mantenere frequente ¢ pro-
spero il commercio con le altre nazioni,
sopratutte con gli umani.

Clan Torkresr: Casa di Roccia pud rima-
nere fore solo supponando e rafforzando
I"esercito ¢ fino a quando il governo conti-
nua a mantenere esercito sullo stesso pia-
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no delle famiglic deghi altr clan. Inoltre,
I"esercito deve aumentane progressivamen-
te la sua influenza nelle attivita politiche ¢
non dimenticare di relegare gli altri ¢lan al
loro vero ruolo. Cid significa sopratutio
escludere | contadini dal senato ¢ costrin-
gerli a coltivare la erra senza che aumenti-
no le loro pretese.

Clan Wyrwarg se 2li altri ci infastidisco-
nioy, lasciamoli morire di fame. Se ci infasti-
dizcono ulieriormente, armiamoci di forco-
ne. Senza cibo, 1a nazione non sopravvive:
abbiamao la stessa importanza dei senatori,
dei generali piti potenii e degli ingegneri
piilt intelligenti. Non lasciame che gli abusi
resling impuniti,

Aspetti non rilevanti

Mon ha importanza che il vostro persg-
naggio svolga una professione per cui @
conosciute il clan di appartenenza.

Ogni clan & caratterizzato da una o due
occupaziom specifiche, ma all'interno di
qualungue clan vengono svolie diverse pro-
fessioni. Ci sono soldati nelle famiglie dei
Wyrwarf (sono poco apprezzat dagli wili-
ciali e dagli aliri soldati. ma contribuiscono
a migliorare notevolmente le condizioni
della loro famiglia), meccanici nelle fami-
glie degli Everast, contadini nel clan Syrklist
{normalmente nei villaggi di minatori per
fornire il cibo necessario) e nani chiericinel
clan Torkrest,

Quiindi, una volia scelto il clan di appar-
tenensa del vostro personageio nano (da
viod, dal DM o dal tiro del dado), non siete
obbligati a svolgere una professions speci-
fica o appartenere a una classe non deside-
rata. Se usate il sistema di abilith generali
descritio pill avanti, potreste imparare | abi-
litd pin comune della famiglia. almeno al
livelle base, ma cit non vi impedisce di
imparare alre abilith pid adate al vosiro
COMPOTAMEnts,

Famiglia e stato sociale

Una volia dererminato il clan di apparne-
nenzadel vostro parsonaggio, dovreste par-
lare con il DM e definire i demagli della
famiglia @1 interno del elan scelto.

Inmani lutto, dovete avere un’idea della
stato sociale nel clan e nella nazione, Con il
permesso del DM, potete scegliere Lo stato
sociale della vostra famiglia (lenete presen-
te, tuttavia, che spesso & pib divertentc
avere un personaggi di classe media e bassa
piuttosto che uno di classe aristocratica). Se
il DM non lo permette, tirate i dadi e consul-
tate la tabella che segue.

(Tirate 1d100)

01-30  Povera e disprezzala
31=60 Lavoranti

61-75 Bepestania

Th-85 Influente

#2695 Autorevole

597 Sovrana

9599  Capodiunclan

00 Famiglia di Re Everast

Definizione dello stato sociale

Quando tirate | dadi o sceglicte una voce
della wabella, determinate lo stato sociale
della famiglia a cul appariene il vostro
personagaio. 1l personaggio & un membro
di quella famiglia, ma non & necessana-
mMenic un membro importanie.

Indipendentemente dallo ststo sociale
della famiglia. un nano o nano chierico del
primo livello possiede inizialmente (3d6) =
10 monete d'oro. Per le famiglie povere
questa quantith di denoro rappresenta una
fortuna che viena regalata a un figlio con la
speranga che lo aiuti & elenene sUCcesso ¢
migliorare cosi lo stato della famiglia. Per
le famiglic di nani piti ricche. quasia & la
quantita di denaro che viene data ai figh
guando lasciano i genitori per iniziare qual-
che corso di addestramento o per arrunlarsi
nell esercito

Presemtiame ora ung descrizione detta-
gliata dei van stan sociali,

i

Povera e dispreczaia: la famiglia del
personaggio & una famiglia di conadini che
non appartiens necessariamente al clan
Wyrwarf, ma pud essere associata agualsi-
asi altro elan., La maggior parte dei membr
della famiglia passa la vila a coltivare la
terrs, mentre solo pochi si arruolano nel-
I"esercito, dove vengono disprezzati e trat-
wati male se non riescono ad acquisice ri-
speltoo poters, L oro iniziale del personag-
gio & o cib che la famiglia & ruscita a
risparmiare per permetiers a un figlio di
parecipare a qualche avventura; la speran-
za & che riesca a diventare ricco o famoso ¢
ritorni quindi a casa per elevare lo stato
sociale della famiglia.

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

HEenestante: la famiglia non & ricea, ma
non ha generalmente problemi econamici.
I suni membri vivono decorosamente con
pariodi oceasionali di prospernith e gualche
breve periedo di wmuli finanzian. L'ore
iniziale del personaggioequivale allaquan-
titd di denaro che ogni famiglia fomisee o
un figlio che lascia la casa per armuolarsi
nall’esercito o per partecipare a qualche
avventura. La famiglia spera che il pergo-
nageio sidimostr valoroso, diventi famoso
e possa elevare Ia sua reputazione.

Influente: Ia famiglia & ricca e non ha
nessun problema economice. | suoi mem-
bri conducano una vita decorosa, grazie al
lavoro svolio, e la famiglia ha unz buona
reputazione agli oechi del capo del elan.
L oroiniziale del personaggioequivale alla
quantita di densro che ogni famiglia forni-
see a un figlio che lascia la casa per aruo-
larsi nell’esercito, per seguire qualche cor-
s0 di addestramento o per partecipare a
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ELMETTI TIPICI DEI CLAN

AHI DEL HORD

qualche avventura. La famiglia sperache il
personaggio possa clevare la sua reputazio-
n, grazia alle azioni compiuta.

Autorevole: la famiglia & ricca, come
quelle dello stane Influente, ma il suo capo
hauna carica nel governodi Casadi Roccia,
Il tipo di carica deve essere siabilia dal
DM. Ezempi di cariche poszibili sono: sa-
natore, amministratore i wna comunitd,
capitano ¢ generale nell'esercito, ministro
del re, ambasciatore in un’altra nazione.

Sovrano: la famiglia & molto ricca, ma
non governa un clan. Probabilmente, & la
sevonda o la terza famiglia pil ricea all’in-
temo del clan e ha qualche carica di una
certa importanza. Potrebbe avere il mono-
polio per il commarcio con una nazione,
numerosi generali nell’esercito o alcuni
ministr. Queste sono cariche sufficient
per averes una fone influenza nel govermno.

Capo di un clan: Ia famiglia comanda
uno dei sette clan della nazione, Dato che
e un numero limitato di clan, i nomi delle
famiglie sono gid stat stabilit; il personag-
gio che appanienc a questa classe sociale.
deve trovare il nome del clan scelio in
precedenza nell elenco che segue per de-

terminare il nome della sua famiglia. Le
sette famiglie che comandano atwalmente
i sente clan sono: Buhrodar par i Buhrodar,
Everast per gli Everast, Lhyrrast per gli
Hurwarf. Nordenshield per gli Skarrad.
Syrklistperi Svrklist, Torkrest peri Torkrest
¢ Kurutar per i Wyrwarf, [| PG, soprattutio
al primo livello, non ha molta influenza nel
campo politico, a differenza invace della
sun famiglia.

Famiglia di Re Everast: il personaggio
appartiene alla famiglia di Re Everast, &
probabilmenie il figlio o la figlia del re. Se
ha intenzione di partecipare a qualche av-
ventury, il personaggio dovrebbe usare uno
pseudonimo per evitare che nemici politici
lo rapiscano cosi da avere la possibilith di
muoversi in Casa di Roecia come le alire
persone.

Altri aspetti del personaggio

Una volla creato il personaggio e determi-
nato lo stato sociale della famiglia ¢ il clan
di apparienenza, & necessario definire alcu-
ni aspeiti di minore importanza.

MNomi

I nomi dei nani sono molto semplici da
comporre. La maggior parte dei nomi deri-
va dalla stessa serie di prefissi; per indicare
se il nome 2 maschile o femminile, si devo-
no aggiungere dei suffissi. Consultate fa
lista seguente:;

Noeni assegmati

SUFFISST SUFFISSI
MASCHILI FEMMINILI
-ar -a

-ed -ns

- -1

-in -ia

=lum -if

-or =il

-lo -is

-ur =la
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PREFISSI

Bal- Gor-
Belf- Kon-
Bif- Kor-
Bof- Kur-
Bol- Musr-
Bomb- MNa-
- M-
Dor- Nor-
Drorf- Q-
Dur- Or-
Dwal- Thor-
Far- Thra-
Fil- Thro-
Gil- Tor-
Glo- Whiar-

Lalista soprariporiata non include e le
componenti dei nomi dei nani, ma vi per-
mietie di creare molti nomi different; potete
comunque inventare altre componenti a
vostro piacimento. Inolre, consultate il di-
#ionario dei nani nel capitolo “Politica e
societh dei nani” per ulteriori componenti
dei nomi e per il significato di mole parole
del linguaggio dei nani,

Usate il buon sengo quando combanate le
componenti; alcuni nomi non sucnano bene.
Ad esempio, Thoric  un nome maschile di
nano appropriato ¢ Kori & un buon nome
femminile, ma Moror, Belfio ¢ Oil non
suonano mollo bene.

Epiteti

Se desiderate, potete assegnare al vostro
persomaggio nano un secondo nome, pid
descrittive, chiamato epitero.

L’ epiteta & un nome aggiuntoalla fine del
nome vero del nano che descrivere alcune
caratteristiche e rende il nome pin colorito.

Seguono alcuni esempi di epiteti:
Ammazzaorchemni, Scalaparcti, Barbanera,
Manorossa, Barbalunga, Spaccateschi,
Tagliarocce, Scacciagoblin, Tagliateste,

Inveniate un epiteto, se desiderate asse-
gnarlo al vostro personaggio, ¢ quindi una
storiache spicga I origine dell’epiteto (fae
approvare la storia dal DM). Malti epiteti
sono soprannomi che sono stat dati ai nani
da bambini o rspecchiano alcune azioni
aloriose o coraggiose verificatesi durante
battaglic o avventure.

Presentazioni

Quando si présenta a qualcuno, il nano
tende a seguire una costruzions precisa o
gpecifica: “(Nome), figlio di (Nome), pia-
cere”. Per esempio: “Thoric Manorossa,
figlio di Dorto, placere™. Un nano femmina
si presenta come figlia della madre, in que-
stomado: *Kor Occhiorosso, Dgliadi Filia,
piacere’.

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

Prima di iniziare vn combanimento, i
nani 4i presentano spesso al nemici con una
coricsia impeccabile; questo perché vo-
gliono far sapere al nemico il none di chi lo
ucciderd.

Lingue

Come segnalato nel Regolamento Base
di D&, 1 nani imparano a parlare molie
lingue da giovani, La loro lingua madre & il
Nanesco di Casa di Roccia, ma seno in
grado di parlare anche lo Gnomesco, il
Goblin e il Coboldo. Hanno wttavia un
fore accento tipico del linguaggio di Casa
di Roecia che G capire agli stranieri la loro
provenienza.

Ogni nano pub imparare una lingua co-
mune degli umani. Scegliee una lingua
degli umani per il vostro personaggio; le
lingue parlate pilt comunemente a Casa di
Roccia, a cansa del tipo di commercio che
vieme svollo, sono Ylan, Darokin, Ethengar
& Vestland.

Ogni nano impara una combinazions di
parole e gesti con le mani. conosciuta come
linguadell"allineamento, Indipendentemen-
1e dallalingua che sta parlando, pud usare di
nascostoquest segni, sopratutto quellicon
T2 mani; in questo modo, sa che coloro che
rispondono con gli siessi segni sono dello
stesso allincamento.

I nani molo intelligenti possono impar-
re lingue addizionali nello stesso modo
dagli umani, come spiegato nel Regola-
mento Base.
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Citta natale

Come ultima cosa, dovele decidere la
cittd natale del vosiro personaggio. Se il
DM lo permetie, potete scegliere la citd
desiderata; in caso contrario, tirate i dadi e
consultate la tabella che segue.

{Tirate 1d20 ¢ aggiungete i modificatori
sottonportati)

01-02 Kurdal

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

07-08 Evemur

09-10 Fone di Denwarf

11-12 Karrak

13-14 Smaggeft

15-16 Stahl

17+ Dengar {Alta o Bassa, come volete)

1l personaggio & un nano chierico: +4

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

Lo stato della famighia & Sovrana: +6

{Questi modificatori sono cumulativi; se
si verificano due siuazioni, sommate i
maodificatorni).

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

Tutiavia, ci sono famiglie di ogni clan in
qualungue comunitd; quindi, questa scelia
ha un’imponanza secondaria. Tenete pre-
sente, comungue, che ci sono pit Everaste
Buhrodar a Dengar, pitt Wyrwarf o Evemur
¢ Pictra Verde, piit Torkrest a Karrak e
Forte di Dienwarf, & cosi via,

Abilita generali

Se il DM lo desidera. pub consentire ai
personagzi di conoscere certe abilita che
nom sono relazionate direitamente ai nani o
ai nani chierici.

Questa & un’opzione addizionale per la
vostra campagna; se il DM non voole ser-
virsi di questa regola oprionale, ped non
utilizzarla.



Tuttavia, consiglismo di usare gueste
abilita nella campagna al fine di aumentare
le opzioni di gioco dei personaggi e consan-
tire di sviluppare una migliore conoscenza
dei PG nella campagna.

Abilith generali iniziali

Un nano, o un nano chierico, del primo
livello conosce quatro abilish generali,
Alcune vengono scelte dal DM. mentre
alire possono essere scelte dal giocatore.
Un personageio conosce pin abilitd se
particolarmente intelligente (esattamenie
come avviene perle lingue). Sehaun'lnel-
ligenza di 13-15, conosce un’abilith addi-
rionale (per un totale di 5). Se ha un’Intel-
ligenza di 16-17, conosce due abilith addi-
ziomali {per un totale di 6). Se ha un'Inel-
ligenza uguale a 18, infing, conosce tre
abilith addizionali (per un totale di T

Come vengono usate le abilita

Ogni abilith generale & basaa su una
delle caraneristiche del personaggio {in
particolare, Intelligenzz, Sagpewa, Desirez-
za ¢ Carisma).

Ogni volia che si verifica una situazionsz
in cui il DM riticne appropriaia una cena
abilitd del personaggio, il DM chiede al
giocatore di tirare 1d20 sulla caratteristica
pertinente. Se il risultato oltenuto & uguale
o minore del punteggio della caratteristica,
I"abilita & stata vsata con successo. Un tiro
uguale a 20 failisce sempre,

Esempio: Thoric fa an'abilitg of inge-
eneria, come del resto i § nani. Linge-
eneria & basara sull ' fnrelligenza ¢ Theric
ha 13 di Intelligenza, Thavie sta cercando
di capire se in wna stanza ©'¢ wn pannello
seorrevale. [l DM decide che questa & una
sifwecezione in coi 56 pad applicare Uabiling
di ingegneria ¢ chiede a Thoric di tirare
1420, Thoric ottiene 10, un rispltato mino-
re della sua Intelligenza. Ha quindi avie
successe nell"uso di questa abilita e il DM
rivela la presenza del panmelfo scorrevele.

Abilita di esempio

Seguono delle abilith di esempio
appropriate per una campagna di fipo

fanlasy, ¢ sOprallully per und campagna
ambientata a Casa di Roccia, Non si trata
certamente di un elenco complelo; i gioca-
tori & il DM possono aggivngere ttto cid
che il DM ritiene appropriato. Quando vie-
ne aggiunta un'abilith all’elenco, il DM
determina su quale carattenistica si deve
basare |"abiliti.

Polete pensare in 1ermind di cid che i
personaggi probabilmente conoscono, in
base al loro bagaglio culturale, ¢ scegliere
le abilith appropriate.

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

Il saper legaere @ serivere, che nel gioco
viene normalmente applicato a chiungue
abbia unintelligenza normale, non & inclu-
sonell’elenco sottori portato, ma pud essere
inserito s& il DM lo desidera. Tunavia, se
questa abilith viene inclusanella list, chiun-
que pud impararla, indipendentemente dal-
I'Intelligenza, ma messine pud otteneria
gratuitamente, neppure coloro molio intel-
ligenti.

Abilita basate sull’Intelligenza

Artigiamate (un tipo di anigianato a scel-
ta, come fabbro, orefice, argentiere,
armaiolo, scultore, bulinatore, e cosi vial

Conoseenza (un campo di studio a scelia,
come storia, conoscenza di altre culiure,
conoscenzadi altre terre, tattiche militar, &
cosl vial.

Lavere (una professione a scelta, come
contading, muratore, minatore, aeliapietre,
& COsl vial

Tirole professionale (un titolo di una pro-
fessione a scella; esempi appropriali per i
nani sono ingegnere ¢ architetto).

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

Sopravwivenza (un tipo di termeno a scel-
10 i terreni montagnosi sonei pilappropriati
per i nanil.

Seguire le tracee (non molto comune tra
i mani, questa abilith viene usata sopratieiio
in campo militare, Seguire le racce in am-
bienti esterm o sollerranegi sono due abilic
diverse; se un nano le vuole tutte e due, deve
acquisirle separaiamente).
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Ahilitd basate sulla Saggerza

Caverne (1"abilith di non perdersi duranie
I"esplorazione di caverne solierranee e com-
plesse, unnel, eccatera).

Codici di legge ¢ ginstizia (adawa per i
nobili e i nani che lavorano in campo
gindiziario).

Gioco d"azzardo (il passatempo preferito
dai nami).

Condoma/Consiglio (una buona abilith
per i nani chierici che devono consigliare
gli altri nani sul corso deélle lora vite).

Insegnamentc

Ahilita basate sulla Destrezza

Barare/Gioce d azzards (1'abilith nel
vincere nei giochi di azzardo, usando mazzi
di carte uccati, eccetera).

Arrampicarsi (utile per | montanan ¢ i
nani delle caverne).

Tnganndre

Cavaleare (non molto comune tra i nani,
mi conosciuta da coloro che si arruolano
nell ezercito o viaggiano per affari).

Abilita basale sul Carisma

Contrattare (un’ abilith appropriaia per §
nani. specialmente per coloro che sidedica-
no ol commercio)

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

Persuasione (utils ai nani che i dedicano
al commercio).

Canfere|pure i nani possonoessens bardi).

Racconrare siorie (un aliro passatempo
apprezzato dai nani).

Migliorare le abilita

Se desiderate, polele incrementare il pun-
teggiodi un’ abilith aun valore pit alwdelia
caratieristica corrispondente. Per esempio,
potreste volere che il vostro personaggio
sia un omimo orefice & che il punieggio
dell abilita corrispondente sia maggiore di
quello della sua Intelligenza normale.,

A questo scopo, potele “harattare” una o
pil delle alire abilith (a vostra scelia) per
oftenere un +1 per ogni abilith barattana,

Esenpio: Thoricé un prersonaggioespertc
sulla storta dei nani e guesta abilitd ¢
basata sullfntelligenza. Tunavia, Thoric
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vitele cfte il punteggio di questa sua abilita
st moaggiove oi 13 (il punteggio della sua
Intelligenzak Egli ha cingue abilita, come
fudei § personaggi del prime livello con 3 di
Imelligenza(guanro per il personaggio del
prime livello ¢ uno per Uintelligenza afta).
Tharic acquisisce le abilita f minatore e
ingegnere ¢ invece di sceglivre altre tre
abilird, le wtilizza per la storia dei nani. La
prim seelra gli fornisee an punteggio ngia-
le a 13 (pari a quelle dell fwrelligenzal e
ogni scelta addizionale agginnee +1 al
prnteggiodell abilivg, Quindi, abilisd sulla
storier def mani aved un panteggio dof 13,

Imparare altre abilita

Con il passare del tempo, il vostro perso-
naggio pubd scegliere di acquistare alire
abilith o di migliorare quelle esistent.

Tuttii personaggi guadagnano una nuova
ahilith dopo ogni quattro livelli di esperien-
za (o "equivalente di quatiro livelli), Quin-
di. 1 nani e i mani chierici ouengono le prime
abilitd al livello 1, una nuova abilita al
livello 5 e un’altra abilith al livello 9.

Dopo il dodicesimo livello, il limite per i
personaggi nant ¢ nani chierici, i nani pos-
sopo ancora guadagnare nuove abilith, La
prima la acquisiscono quando raggiungono
1.200.000 PX, ¢ le alire dopo ogni 800,000
punti esperienza guadagnati.

Ogni nuova scelia di abilith pud essere
usala per dcguisire una nuova abili o per
migliorame una esistente (nel modo de-
sentlo in precedenza).

Abiliti appropriate

Nota importante: i § nani e § nani chie-
rici devane avere [e due abilitd seguenti;
ingegnere ¢ minatore, entrambe basate
sull " furelligenza.

Indipzndentemeante dalla classe sociale a
cuiappartengono, Wil ieni neevonoun'ol-
tima educazionea in questi due campi @ spas-
s0 primeggiano in queste due abilit.

A parte questo, siete liberi di scegliere le
alire abilith del vostro personaggio nano.
Cercatedi scegliere delle abilith appropriate
per la famiglia di appartenenza; un nano
della famiglia dei Torkrest potrebbe essere
espeno, ad esempio, di tiche milinari,

mentre unodel Wyrwarf potrebbe conosce-
e bene agricoltura ¢ gli animali.

N DM hail dinitodi obbligare 1 personag-
2i del primo livello a scegliere abilita
appropriate per la loro origing. 52 avele
deciso che il vostro personaggio proviens
da un villaggio di minaori che estraggono
I"oro ¢ che la famiglia & nota per le abiliva di
orefice, il DM pod obbligars il personaggio
ad aequisine "abilivd di orelice.

Consigliamo a uiti i personaggi nani che
pariecipano a unavveniura di prendere
I'abilith Cavalcare. Naturalmente, i nani
non cavalcheranno mai grandi cavalli o
animali particolarmente veloci, ma potran-
no cavaleare pony @ muoli. Senza quesia
abilith. il nano pud cavalcare un animale,
ma c'# sempre la possibilith che venga
disarcionato e che I animale scappi lascian-
do solo il personaggio.

Abilita e scheda del personaggio

Annotate le abilith nella scheda del perso-
naggin scguendo questa procedura:

Trovate uno spazio vuoto nella scheda e
scrivete “Numero di scelte per le abilitg”,
lasciando uno spaFio vuoto sotio.

Scrivete il numero di scelte disponibili
per le abilitd iniziali aila fine della figa che
avete seritto ¢ annotate nello spazio solto-
stante le abilith acquisite. Per ognuna, sen-
vete il nome, la caratteristica sucui & basata,
gualsiasi modificatore permanente acqui-
stato usano scehe addizionali ¢ il punieggio
corrente dell”abiliti.

Esempio: Kori occhio di fuoco & un nano
femmina della famiglia degli Skarrad che
vive nella civd industriale di Smaggefi. Le
su@ caratteristiche sono: Fr13, Inl3, Sg8,
Dz10, Col3, Call ¢ ha appena iniziato la
carriera di avventuriera. Dato che haun’In-
telligenza di 13, ottiene un’abilivk addizio-
nale. Lina volta scelte le sue abilitd, Ia sua
scheda del personaggio appare nel modo
seguente:

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

Metallwrgia ifn) 15
Cavaleare {Dx) 10
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Come potete vedere, ha decise di
capitalizzare la sua intelligenza ¢ il baga-
glio culturale del clan Skarrad. La maggior
parte delle sue abilita non risulia moltoutile
inuna campagna ordinaria, ma & appropria-
ta per I'avventura, quando dovrd visitare
cittd distanti & imparare nuove tecnologie.
Intrappolata in una torre con dei compagni.
Kori sard in grado preparars (rappals mor-
tali per i nemici. Questo dunesempiod’uso
appropriato in un gioco di ruolo di geeste
abilith.

DM e ahilita

E compito del DM controllare che i gioea-
tori non abusino nell uso delle abilith e non
cerching di onenere risultate inappropriati.
Inoltre, il DM & deve retribuire in qualche
modo i personaggi che si servono delle loro
abilith in modo intelligente nel corso del-
Pavvenura.

Decisioni

E il DM che decide quando un personag-
gio pud cercare di usare una sua abilith e
quale tipo di effetto pud avere I'abilitd in
quella situnzione,

Esempio: un personaggio viaole lisare
I'abilita della persuasione per convertire
tert varpive cootice i wn credente legale,
consentende a lui ¢ af swei compagni di
andar via per porre ripare alle aziene
malvage commesse, [ DM pud ignorare
gueesta richiesta alguanto assurda o, al
magsimo, consentire al personaggiodi usa-
re abilita & perswasione per mantenere in
vita fl vampire per wn altre giormo, ol fine
i seoprire § piani malvagi del mostro,

Quando tirare

I DM non dovrebbe consentire a un
personaggio di tirare pill volte per 1o stesso
scopo: cid pud essere ammesso solo in
momeanti critici.

Esewpio: un gruppo di nani sta difenden-
do wna colling dall artaces df un grande
esereitodi goblin, i nane che comande nsa
le rarriche militar per detenninare i mero-
do migliore per difendere la cima della



calling (dove posizionare gli arcieri, guali
one coprive, ecceteral in base alle cono-
scenze che ha sulle raniche dei gobiin, Egli
deve tivare una sola volta. Se ha successo,
riceve dal DM wn suggerimence wrile, men-
tre se fallisce aniene 1 consiglio svianre,
Quando la banaglia inizia, e durante lo
svalgimente della sressa, i comandanre
e P piie ivare q mena che la sitnacione
mont cambi in mode drammarico: ad esem-
pie, s fa colling viene circondara, o se |
nani seoprone improveisamente che ira ¥
goblin o'8 wn mage wmano che scaglia
palle i fivoco contro la cima delfa colling,
A questo punte, H conandante mane pud
reimterpretare la sitwazione con wn aliro
tiro sulle rariche milfoar.

Mel Regolamento di guerra, questa abili-
ta & utile per i comandanti. Quando si tira
per determinare il msulato del combatli-
mento, | comandanti di entrambe le fazioni
{uno per fazione) tirano sulle attiche mili-
tari, S¢ il tiro ha successo, il numerno otlenu-
1o, moltiplicato per 10, vienz aggivno al
tire di combattimento (se ha successo in
modo esatto, I'wso di quesia abilith non
fornisce modificatori al tiro di combanti-
mento). Se fallisce, il numero ollenuto,
moltiplicate per 10, viene sottratto dal tiro
di combattimanto, Cuasia abilith viens usa-
12 una sola volta per baaglia.

Muodificatori positivi e negativi

Quandoil personaggiodeve usare unabi-
litdk, il DM pud decidere di assegnare dei
madificatori positivi o negativi per aumen-
tare o diminuire le probabilita di successo,
Questi modificaton si basano sulla situa-
zione correntemente vissuta dal PG,

Esempio: Kori occhiodi fieco 51 trova s
un pendio roceioso, cercando disperata-
mente di innescare wna trappola ohe faccia
precipitare dei wmassi addosso agli insegui-
tov. Se il pendio rocciose & avaro di vege-
razione, le sive abilitd da ingegnere dovreh-
bera essere adegnate allo scopo. Tuttavia,
questo pendio rocciose & molie verde ¢
affre poche pictre su eni operare, I DM
assegia wn modificatore df -4 al e sul-
Pabilica. Il suwe punteggio novmale di 15

diventa casi uguale a 1. Cercando di inne-
scare la trappola, Keri tire 12, Normal-
menie, con guesto risultaio avrebbe sie-
cessg, md in guesta situazione fallisce. Se il
pendio roceiose fosse prive df vegelasione
¢ ¢f fossero nunterosi massi, il DM porreb-
by assegnare un modificatore pogitive:
+2 o +3 per fucilitare operazione.

Le situazioni che rendono un compito un
o’ pindifficile nchiedono un modificatore
di -1 o -2, menire quelle particolarmeame
ardue richiedono un modificatore di -3 0 -4.
| temsativi in situazioni disperate, come du-
Fnle un uragano, un terremolo o una piog-
gia di meteore, oppure gquando mancano
materiali indispensabili, possono richicde-
re modificaton di -5, <10 o addintiura -15.

Per contro, le situazioni che rendono un
compito pilt semplice (se si hanno i i
materiali necessan o si dispone di molto
tempo o di un considerevole aiute) offrono
miodificatori positivi dello stesso tipo.

Se solo esiste una possibilid remota, un
personaggio deve sempre avere almeno una
prababilita di successo, indipendentemen-
te dalle avversith. Un nsultato vgoale a 1
tirando 1420 & un successo automatico.

Tempo

E compito del DM siabilire In dorata di
ogni tiro su un’abilith. 11 empo impiegato
per esaminare un'impromia sul terrenoe ¢
seguire le tracce & di eirea trenta sacondi,
mentre il tempo richiesto per costruire una
balestra di ottima fattura pud essere di alcu-
ni giomi. [ tempo necessario per ussre
1"abilith di geologo per riconoscere un tipo
di pietra pui essere di un paio di secondi.

Altri usi delle abilita

11 DM deve anche permetiere o impedire
altri utilizzi delle abilita, a seconda di eid
che il personaggio vuole farc,

Per esempio, un personaggio con 1 abili-
ti di armaiolo non dovrebbe poter cosunire
“gratuitamente” martelli da gucrma perogni
membro del gruppo. I DM pud decidere
che I'armaiolo pud costruire un oggeno di
questo tpo alla meta del prezeo normal-
menie richiesto, ma obbligare il persondgg-
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gioanon partecipare a qualche avventuraa
cui prendono parte 1 suoi amici,

Il DM pud anche wsare quesie abilitd
come “agganci” per coinvolgere dei perso-
nagei nelle avventure, sopraltulto se un
personaggio dispone di un talento inusuale.
Ad esempio, | rappresentati delle alire na-
#ioni assumono spesso dei nani per svolge-
re attivitd da ingeaneri o minatori in altri
luoghi, cosa che potrebbe spingere i nani in
Avveniure eccitanti.

Un nano assunto riceve una paga per il
Isvoro svolte, Per determinare il guadagno
del nano. consultate il capitolo “Politica e
socictd dei nani”,

Considerazioni finali

In generale, ci sono due cose che il DM
deve ricordare quando wsa le abilid.

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

In secondo luogo, il DM dovrebbe sem-
pre cercare di capire quando un personag-
210 s1a abusando con un’ abilith per otlenere
risultati folli, ¢ ignorare o penalizzare que-
sto componamento. Per contro, quando un
personaggio sta usando un’abilith in modo
appropriato per la situazions comente, do-
vrebbe ricompensan: questo comportamen-
o (facilitando Ia rivscita dell’operazione,
permettendo al personaggio di trovane nuo-
vi amici o alleati, ecceteral

Storia del personaggio

Al momento, avere creato il vostro perso-
naggio dall'inizio alla fine. Conoscele la
sua classe (mano o nano chierico), le sue
carattenistiche, il suo stato sociale ed eco-
nomico ¢ le sue abilith

A questo punto, il DM doveebbe passare
un po’ di tempo a studiare la stonia d
cigseun personageio. Deve ereare dei PNG
conosciuti dal personaggio (i membri della
famiglia, gli amici. 1 nemici, eccelera), tro-
vare un modo sensato per riunine i perso-
naggi giocanti inun cerio coniesio e spinge-
re guel gruppo verso un’avventur.
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Questa sexione illustra I viea 3 Casa di
Roccia: che cosa significa essere un nano e
vivere in una nazione di nani.

I tratti caratteristici del nano

Innanzi tuito, che cosa significa essere un
nano ¢ come pensano i nani? In questa sede
vedremo come pensano i nani ¢ come si
comportano nelle vane situagioni. Inolire.
esamineremo le diverse attitudini dei nani
che vengono ritenute peculion dagli umani
& dalle altre razze.

Lavoro

Se esiste una razza ossessionatadal lavo-
o, quesin & la raera dei nani. La pignzia,
come aspetto del carattere, & praticamente
SComesciuta ira i nani, quando si manifesta,
viene considerata come una sorta di malat-
tia mentale. Dal contadino della classe pin
infima che lavora la terra al re che costrui-
sce una corona d oro da mettersi in testa,
ogni nano lavora una media di dieci ore al
e,

Se non pud lavorare (per malattiza o man-
canza di opportuniti), un nano sioseme
inutile & diventa irascibile e scontroso. 1
nani avventurieri, che passanomolio tempo
a curiosare nei negozi per wovare opportu-
nitia di lavoro creativo, pianificano quasi
sempre 1 loro progetti futur. Alcuni impa-
rano @ memoria i loro piani, mentre altri
utilizzano un kit di disegno portatile per
annotare i piani previsti nelle avventure,

Gioco e riposo

L ossessione del lavoro dei nani non im-
pedisce loro di trovare momenti per rilas-
sarsi. | nani adorano la compagnia, i ban-
chetti, le bibite alcooliche. i giochi di azzar-
do, 1a lotia e la danza, e ascoltano volentieri
delle sworne.

Apprezzano anche una lunga notte di
riposo, che perun nano dura al massimoe sei
ore.

Artigianato

Collegato al loro grande bisogno di lavo-
£, ¢"& una fome desiderio di creare oggetti

artistici duraturi, in modo che le generazio-
ni future possano sapere della loro esisien-
#a ¢ possano apprezzare il loro talento.

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

Tuttavia, molti nani non si accontentano
di queste due professioni. Per ogni tipo di
melallo o gemma esiste un’abilith partico-
lare di amigianato, Alcuni nani si specializ-
zanoe addirittura nel lavorare il legno o il
cuoio, anche se la maggior parte preférisce
usare materiali pitt duraturi, quali oro, ar-
gento, metallo, rame & gemme prexiose.

E importante non sottovalutare il deside-
rio creativo insito in witi | PG e PNG nani.
Se un nano vede un masso, una parte della
sug mente pensa immediatamente a trasfor-
miarlo in una scultura, Ogni costruzions che
vede & soggetla a un’analisi professionale.
come pure ogni muro, edificio, tore o stra-
da. Cid non significa che il personaggio
nane ritiene Wlto ¢id che vede inferiore a
quello che viene prodotto dai nani, ma
significa che una parte della sua mente &
costantemente rivolta all artigianato ¢ al-
I'ingegneriaeche osservacib che locincon-
da per imparare nuove tecnologie.

Arti transitorie

I nani, generalmente, sono meno inleres-
sati alle anti transitorie rispamo agli umani,
agh elfi e alle altre razze.

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

I nani apprezzano invece la musica; no-
nostante una canzone si disperda nell”aria,
pud essere ricantata pit volte. Tunavia, tra
i nani si trovano pochi bardi creativi: essi
tendono a imparare ¢ riprodurre composi-
rioni musicali generate da alre razze, e
pochi serivono delle lorn canzoeni.

1l raccomo delle storic & un'arte molto
apprezzala dai nani, ma per esserc veras
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mente gradita la storia deve essere vera e
raccontata sempre nello stgssomodo. Quan-
do una storia viene modificata per cssere
resa pil interessante per il pubblico, i rani
la considerano deturpata e non la apprezia-
no pil. L unica situazione in cui gradisco-
no un’opera di fantasia, & quando la storia
vuole mettere in guardia i nani da possibili
pericoli. usando un protagonisia senza
nomea. Storie drammatiche ¢ rapprésenia-
zioni teatrali non hanno successo tra i nani.

Agricoltura

Come avele probabilmente notato, i nani
hanno un comporamento curioso nei con-
fronti dell’agricolura,

Monostante sappiano benissimo di non
poter sopravvivere senga agricoliura e che
qualcuna deve svolgere questo lavoro per
produrre ciba, continuane a disprezzare i
contadini. Cid & dovuto al fato che i conta-
dini non contribuiscono per niente alla col-
tura dei nani (per il loro modo di vedere).
Essi fanno crescere le spighe di grano che in
un paio di anni spariscono senza lasciare
traccia del loro passaggio. | nani non hanno
rispetie per coloro che non lasciano una
traccia di cid che producono.

Stranamenite, tuttavia, i nani sono conla-
dini esperti. Grazie alle tecniche sviluppate
nel corso dei secoli (uso di fenilizzanti ¢
tecnichea di irfigaziona e di aratura estrenii-
menie sofisticate), nesconoa produrme molto
pit cibo per acro degli umani. Quesio & i
risuliane di una semplice filosofia: pin cibo
ogni nano riesce a produrre, meno contadi-
ni sono richiest per il fabbisogno quotidia-
no. Il risultato finale & che solo il 10% dei
nani s dedica pienamente all” agricoliura ¢
ricsce a produrre 1l 605 del cibo necessario
per il resto della popolazione, Un altro 105
vieme prodote dai comadini umani che
vivonoa Casadi Roceia. eil 30% rimanente
viene importato da Darokin, Viestland e dal
Protenorato di Soderfjord.

Condotta di guerra

Benché il loro obiettivo principale sia
quello di costruire oggett artistici, 1 nani
amano combalters tanto quanto 2li umani.
La gucrra & ammessa solamente per scopi



nobili, quali difendere la propria terma e
oltenere oro ¢ materiali preziosi, Di conse-
guenza, i nani spendono una buona parte
del loro tempo perereare armi 2 armature di
oima fattura ¢ le provano successivamen-
te effetando incursioni nei territori degli
elfi o degli orcheni. oppure vendono le loro
CTEAZIone 4 Mercenar umani.

Aspetti della vita dei nani
Eti dei nani

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

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

Nei primi 50anni, i nani vivono il periodo
della giovinezza hine a diventare Adulii,
Sono considerati bambini per i primi 20
anni, pericdo in coi restano con i genitori @
imparano il lavoro dei minatori e degli
ingegneri. Quando compione 20 anni. ini-
ziano a divemare adulti e sono proati per
decidere Ia strada da intraprendere. In gue-
sto periodo, Ll i nani inizianoe una fse di
apprendistato nell’esercito o nel clero, op-
pure partecipano 4 qualche corso educativo
che spicga loro, ad csempio, come avveniu-
rarsi nel mondo selvaggio scnia comere
pericoli troppo ser. Nei 30 anni successivi,
devono imparare una professions ¢ metene
in disparte qualsiasi tentazione ¢ desiderio
di avveniura. I giovani non possono aspira-
reé a una carica nel governo @ neppure aspi-
mare al trono. Un giocatore che wiilizza un
personaggionano, dovrebbe scegliers un'eti
iniziale compresa tra i 20 ¢ i 49 anni.

Mei 30 anni successivi, i nani diventano
membri adefii nella loro comuniti e devono
abbandonare la fase di apprendistato ¢ di
lavorntor a giomata o dedicarsi esclusiva-
mente allo studio ¢ alla pratica della profes-
sione sceltin In questo periodo, molti s
sposano ¢ danno vitk a una famiglia; &
risaputo, tuttavia, che quasi il 40% dei nani
MILNOTE SENE CE5ers] sposato, poiche & rop-
paintentonel lavoro per potersi occupare di
una famiglia. | nani adulli possono occupa-
re cariche nal govemo ¢ possono essere
eletti per governare. Solo pochi continuano

a dedicarsi allavventura, specialmente co-
loro che hanno conosciuto un notevole suc-
cesso (in ermini di reputagione ¢ fcchez-
za) in gioventi.

I 50 anni successivi sono quelli
dell’ anzianita, che equivale al periodo cen-
trale della vita degli vmani, periodo incui i
nani iniziano a insegnare cit che hanno
imparato. | nani anziani istroiscono i bam-
bini, scrivone libri ¢ manuali, comunicano
con i nani e con gli esseri di alire razze che
vivono fuori da Casa di Roccia, ragcolgono
informazicni, pianificano e partecipanoalle
riunioni dei membri del governo per fornire
informazioni e consigh, e cosi via. [capi dei
clan ¢ delle grandi famiglic sono quasi it
ANZLENL.

Mell"ultima parte della loro vita, la vee-
chigig, i nani non hanno nessun tipo di
dovere. Generalmenie continuano a lavora-
re, sopratiutte per restare in pace con se
steasi, Alcuni, Wilavia, riescono a raggiun-
gere i livelli pit ali di artigianato propricin
questo periodo, mentre altri preferiscono
continuare ad insegnare. Solo quelli che
sono colpiti da una malattia, o sono ridoti
in condizioni precarie a causa della vee-
chigia. non svelgonoe alcun tipo di lavoro:
aleuni di questo sono almente colpiti dalla
disperazione che muoiono di tristezza, 1
nani vecchi sono trattati con rispetto (anche
quelli colpiti severamenie dalla vecchiaia o
dalle malattie).

Cuando muoiono. i nani vengono sepolli
con riti solenni. Le famiglie pili deche ¢
numerose dispongono di grandi caverne
usilie come cripte per i vari membri, mentre
le famiglie povere, come quelle dei conta-
dini, si accontentano di semplici tombe
sollerranee. [ nani pensano alla mene come
& un ritorno verso la tera, e credono che i
loro morti continueranne a dormire fino a
quando, in un lontano fuluro fantastico,
verranno svegliat per costruire un mondo
glorioso. Essi considerano la morte e 1" altrm
vita in modo completamente opposto di
quello che Thanatos, Immortale della Sferm
dell"Entropia, cerca di far credere,

Matrimonio e famiglia

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

I nani sposano spesso compagni di lave-
i, ¢1 somo quindi matrimoni tra minator,
tra orefici, ra ingegneri e cosi via. | nani
avventurieri Sposana spesso rappresentanti
di alre nazioni; viaggiando in varie parti
del monde, infatti, hanne modo di conosce-
re altri nani con cultura differente.

Mon esiste una discriminazione sessuale
tra i nani; le donne sono rappresentate in
wite le professioni, incluse 'esercito. 1
nani femmina possono anche essere capi di
clan e famiglie. Teoricamente, il marito & la
moglie dovrebbero esercitare lo stesso con-
trollo sui membri della Fimigliag in pratica,
chi tra i due ha la personalith pii fore tende
ad assumere il controlle, senza perd mai
csagerare.

Analogamente, 1l padre ¢ la madre sono
considerati ugualmente responsabili per
quanto riguarda 1'educazione ¢ la crescita
dei figli. In pratica, & il pit anziano della
famiglia che svolge la maggior parte del
lavoro. Inolire, il genitore che ha la perso-
naliti pit adata ende ad assumersi la re-
sponsabilith dell"insegnamento e delledu-
cazione dei figli.

Crimini

Mei nitni mancano molti aspetti carite-
riali, tipici degli umani, che conducono alla
maggior parte dei crimini.

In particolare, la pigrizia e 1" irresponsa-
hilita, rovina della culwra wmana, sono
praicamente SConosciule ra i nand e i cri-
mini che ne defvano sono alrettanto rari.

Cid che costituisce un criming, ¢ le pene
chevengonoinflitie, sono spicgate pi avanti
in questo Atlante,

Ahbiti ed equipaggiamento dei
nani
Abiti

1 nani non sono interessati all eleganza e
alla bellezza dei vestin. Normalmente, sia
gh vomini che le donne indossano abit
pesanti ¢ colorati (specialmente marroni,
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rugging ¢ nerod. Un tipico vestito di un
nano, sia maschioche femmina, si prescnta
nel modo seguante: stivali pesanti, calzoni
di tessuto pesante o di pelle souile, larga
cinturadi cuoio, una unica di stoffa (spesso
di flanella) e una maglia pesante di tela o di
pelic. In ambicnil esterni, indossano un
pesante mantello di lana & un berretlo o un
cappuccio di feltro o di pelle scamoscia.

Abiti di gquesto tipo vengono usati nelle
miniere o in tribunale (benché, in questo
caso. siano richicsti abiti molto puliti) sia
dalle parsone comuni che dai nobili. La
ragione per cul i vestiti dei nani sono cost
monotoni @ simili dipende dal fauo che,
come per Wit gli alir oggetti, essi conside-
rano sprecato il iempo impicgalo per creare
abiti balli che, dopo qualche anno, devono
essere .

Gioielli e corredi personali

I gioislli & i monili indossan dai nani
rispecchiano lo stato sociale della famiglia
4 Cul apParengono.

Gl oggetli di metatlo o di materiale pre-
zioso che adomano § vestit dei nand, come
una spilla sul mantello, la fibbia della cin
tura, le borchie e 1 bottoncing sugli stivali, i
bottoni della camicia e dei calzoni, ali anel-
Ii, il pugnale e il fodero, 1 ascia o il manella
& la corona (nel caso del re ¢ dei membri
della sua famiglia) riflettono Ia classe so-
ciale e 'abilith lavorativa della famiglia
Un nano ricco pud indossare abit sciatt ¢
duraturi omati con gioielli di oro ¢ diaman-
1i, anelli e collane di squisita fartura e monili
di diversi tipi.

Avventurieri e nohili

Il nano avvemuriero tende a lasciare i
supi giojell pidt belli alla famiglia. Quelli
che porta con s2 sono semplici, o vengono
pascosti in un borsello che pona sone alla
tunica, per evitare di attirare i ladi.

I nami, in particolare quelli nobili, indos-
sano occasionalmente abiti molto colorati,
guali tuniche rosse e gialle, per attirare
I'attenzione degli alui nani durante rivnio-

ni molto affollate. A volte, milizeano anche
omamenti importati a Casa di Roccia da
altre nazioni o vestiti simili a quelli deglhi
umani. Tetavia, in generale, quasi i i
nani si accontentano di abiti semplici e
anonimi per la maggior parte degli eventi.

Armi

La magaior panie dei nani pora sempre
con s2 un pugnale che wilizza come stru-
mento per piccoli lavor ¢ per mangiare,

Mon & comungue sirang vedere un nano
che va in giro con un'ascia, una delle armi
ancestrali dei nani. Gli avventurieri usano
generalmente asce e manelli; per quanto
riguarda le armi di lancio, imparano a usare
le balesire.

Cibo e bevande

Benché i nani abbiano strani pregiudizi
sulla provenienza del cibo ¢ delle bevande,
ne fanno un grande consumo. Aliment
tipicamente inclusi nelle diee dei nani somo:




Mele, coltivate sbhondantemente nelle pia-
nure di Casa di Roceia,

Rirma, nazionale e impornata.
Pane, fatto con il grano ¢ 1"orzo.

Formaggi, fatto dal latte delle mueche ¢
delle eapre di Casa di Roecia (le mucche
pascolano nelle pianure, mentre le capre si
TaVaND avungquel.

Sidro, ottenuto dalle mele caltivate a Casa
di Roccia.

Funghi, che crescono abbondantemente
nelle caverne. Alcuni funghi giganti vengo-
no spesso tagliati @ strisce ¢ colli come e
fossero bistecche,

Liguori, che vengono guasi it importan
(2 Casadi Roccia s produce dalle patate un
liguore simile alla vodka,

Idromele, imporato.
Came. bovina, di montone ¢ di capra.

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

Fatate, coltivate nelle pianure di Casa di
Roccia.

Budini;
Spezie, la maggior parte importata.
Wini, moli importati da paesi pit caldi.

Le verdure sono quasi assenti dalla dieta
dei nani ¢ non sembrano ezsere importanti,

Se i nani devono restare per un lungo
periodo di tempo in wna citth sotlerranea, a
causa di un assedio o per il dizastro a cui si
sta preparando Kagyar, | nani pozsono so-
pravvivere bevendo NMacqua delle sorgenti
softerrance ¢ mangiando i funghi che cre-
scono abbondamemente in questi luoghi,
CQuesianon & una dieta ideale, ma funziona,
Inglire, i nani hanno dei magazzing in cui
comservano del cibo cssiceato; ogni citd
dispome di grandi riserve di cibo che con-

sentonouna sopravvivenzadi guasi unanno
nei periodi difficili (carestia o assedio).

Governo dei nani

I nani hanno un govermno © una strutiura
sociale relativamente semplice, che i basa
sulle relazioni tra le famiglie e Ia coopara-
zione dei clan, tutto sotlo il controllo e il
comando di una famiglia reale ¢ del suo
capo, il re.

Classi sociali

Orgni individuo che vive a Casa di Rocciafa
parte di in una determinata classe sociala,
Cueste classi, in ordine di imponane cre-
scenle, som

f Miserabili {Hraken): gli ergastolan e i
prigionieri di guerra,

I favoratort (Toren): la maggior parie dei
nani, specialmente i lavorator ordinan, gli
artigiani, i militari non ufficiali, & cosi via.

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

Gl Uffieiali: include il senatore (Krey),
I"ambasciatore ( Sarkrev), il overnatore di
una comunith (Dulgardar), il minisiro
{Larodin} ¢ il comandante o generale del-
I"esercite ( Rasdar).

{ Signari: il capo di un clan (Evadotar).

I Nebili: inclede @ membr della famiglia
reale (Tordar. leueralmente “Capi pazien-
1i”, ciod coloro che aspettano di eredinare il
trong) ¢ il re {Gardar),

I visitatori che arrivano a Casa di Roceia
ricevono il titelo pii simile alla classe a cui
appartengono nella loro nazione,

Mol PG nani inizieranno a giocare come
Lavoratori, indipendentemente dal livello
sociale della loro famiglia (ad eccezione
del fatto che siano membri della famiglia
reale, nel qual caso appartenzono alla clas-
se det Nobili). Pit avanti in quesia sezione
spiegheremo come migliorare Ia classe so-
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ciale di un personaggio.

Tutte queste classi sociali. ad eccezione
dei Lavoratord (la classe a cui appartiens la
maggior pane dei nani) sono considerate
classi da conguistare, Cid include anche i
capi delle famiglie e dei ¢lan. Un nano
“gundagna” quesie posizioni tenendo un
comportamento perfetta che o renda de-
gno di ricevere il tirolo,

In pratica, in una compagna, le classi
sociali hanno poco significato tra i nani. Un
nang di elasse inferiore dovrebbe normal-
mente rivolgersi a une di classe superiore
usande il tiolo ¢ il nome, o solamente il
titolo, Pemanto, un nano di classe bassa
dovrebbe rivolgersi a Thoric Mano rossa,
ministro degli intermni, come Larodin Thoric
o solamente Larodin (se non volete memo-
rizrare i titoli in linguaggio nanesco, usate
Ministro Thorie o semplicemante Mini-
stro), Per poterlo chiamare solamente
Thoric. o Mano rossa, il nano dovrebbe
appartenere @ una classe sociale uguasle o
superiors, oppure essere un suo grande
AITC,

Struttura del governo

Il re nano

Casa di Roccia & governata da un re, il re
nano (o Crardar), La regalith & un titolo che
viene eraditato. I1 re fa ¢ interpreta le legai
di Casadi Rocciaed & il comandante supre-
mo dell’esercito. 1l re definisce Ie tasse da
imporre ai sudditi @ wilizza le entrate par
pagare I'esercito ¢ i lavon di costruzione e
nistrutturazione delle strade ¢ degli edifici
pubblici, ¢ tiene una pane per s&. ¥

Il Senato

Dopo il re, la struttura politica con pil
poteri aCasa di Roccia il Senato, 1 Senato
fu introdotto nel governo pit di mille anni
fa e i re nani non sono mai fiuscit a elimi-
nario.

Il Senato & costimito da un rappresentan-
te per ogni famiglia composta da pid di
mille membri. In questo caso stiamo par-
lando di famiglic estese: genernlmente al-
cuni nani Vecchi, i loro fighi Angiani con i
rispettivi consorti. i foro figli Adulti insie-
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me al marito o alla moglie dei figh, 1 lore
bambini, i figli adonati, gli apprendisti che
lavorano con qualche membro della fami-
gliaeccetera, it sotto il controllo di uno o
due nani che comandano la famiglia estesa.

Inunanazione di nani costituitadaclanin
cui vivono pi di mezze milione di nani, ci
sono generalmente 250 senatori.

1l compito dei senatori & quello di funirsi
{incid che viene chiamato il Grande Consi-
glio) per votare 1"approvazione delle leggi
introdotte dal re. Tune l2 nuove leggi ven-
gono discusse e votate. Se pii dei due terzi
del numero totale di senator vola coniro
una legge, questa viene abrogata. In realtd.
il govemo non & strutturato in questo modo
e i senatori non avrebbero il potere di deci-
dere |'abrogazione di unalegee. Tuttavia, il
reaccettavolentier la dacisione dei senalo-
i per evitare di trovarsi in breve tempo
nella posizione di un Lavoratore comanda-
1o da un altro re nano.

11 Senato & anche un efficace strumento di
comunicazione. Se vienc detto qualcosa di
interessanle a un seratore, la notizia si
sparge per Casa di Roccia a una velocith
strabiliante.

1 senatori possona anche volare per 17in-
iroduzione di una legge prima che venga
proposta dal re. Essi preparano una propo-
stadi legge e continuano a revisionarla fing
a quando non otengono la maggioranza; &
quel punto, presentano la proposta di legge
al re. Per le ragioni esposte in précedenza,
il reconverte generalmente gquesta proposta
in legge.

MNel Grande Consiglio, ogni senatore ten-
de a votare in base all opinione del capo del
suo clan. In pratica. la politica a Casa di
Roccia consiste nel persuadere i capi dei
clan ad appoggiare una cera opinione.
Nessuna legge impone ai senatori di volare
secondo il desiderio del capo del suo clam,
ma coloro che non lo fanno possono esserc
certi di dover fronteggiare 1'ira del capo.
Cid sfocia spesso in dissidi all"interno del
clan e pui a volte portare all’elezione diun
NUOVO CAPO.

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

Struttura del clan dei nani

Avete gili visto che ogni individuo a Casadi
Roceia (solamente i nani) apparticne a uno
dei seue clan principali. Ogni clan ¢ com-
posto da melte famiglic che riconoscono la
supremazia di una certa famiglia; i capi di
quella famiglia sono i capi del clan
{Evedotar) ¢ hanno molio potere nel gover-
no di Casa di Roccia.

E gi stata presentata la storia ¢ 1a filoso-
fiadi guesticlan{nelcapitolo Creazione dei
personagzi). Vediamo ora delle informa-
zioni pil concrete relative al potere dei clan
nel governo.

Buhrodar

Interessi principali: filosofia ¢ poteri dei
chicrici

Capi del clan: Lord Dono e Lady Koris
Potere nel governo: controlla 33 senator
{13% del potere di voto del Senato)

Everast

Interessi principali: aristocrazia, coman-
do professionale

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

Potere nel governa: controlla 33 senator
{14% del potere di voto del Senato)

Hurwart

Interessi principali: isolazionismo dal re-
st del mondo

Capi del clan: Lord Duric ¢ Lady Bifia
Potere nel governo: controlla 235 senatori
{105 del potere di voto del Senato)

Skarrad

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

Potere nel governo: controlla 23 senatori
(9% del potere di votoe del Senato)

Syrklist

Interessi principall: miniere ¢ commercio
Capi del clan: Lord Dxaler ¢ Lady Dia
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Potere nel governo: controlla 51 senator
(20% del potere di voto del Senato)

Torkrest

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

Wyrwarl

Interessi principali: protezione delle fa-
miglie di contadini

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

Relazioni tra clan

Come promemoria comodn e rapido, la
tabella sotiostante mostra il tipo di rapporto
che intercorre trai clan. Scegliete un clanin
una colonna e un altro clan in una riga; nel
punto in cui la riga e la colonna si incrocia-
noc'E una lewera che descrive | rapporti tra
i dua clan. Per csempio, se scegliste lariga
Torkrest e la colonna Wyrwarf, trovate la
lettera P che, come indicato nella legenda
sobto la labella, indica rapporti pessimi.

TrigEd:
48§ S3EEE
& @ =\ @ = F
Buhrodar - D N P N B N
Everast D- P BB DN
Hurwarf M P - FP NN
Skarrad P BPF - BNWN
Syrklist M BPFB- NN
Torkrest B DMNMNMMN-TP
Wyrwaf N N N N N -
B = Buoni
D = Discreti
N = Weutrali
P = Pessimi

Alcuni metodi per introdurre la politica
nelle vostre avventure con i nani veagono
descritti nella sezione “Campagne a Casadi
Roeccia™.



Altre organizzazioni dei nani:
gilde, confraternite e
associazioni segrete

I nani si riuniscono in associazioni per
inleresse reciproco; Vengono ora presenta-
te alcune delle associazioni che esistono a
Caza di Roccia.

Le gilde

Le gilde dei nani non sono organizeazio-
ni economiche create per mighiorare le con-
dizieni finanziarie dei loro membri, ma
assomigliano di pii a un club di hobhisti in
cui s nuniscono molti nani che svolgono la
sigssa professiong per bere una birra in
compagnia, raccontarsi delle storie, scam-
biare opinioni ¢ rilassarsi.

In ogni cintd ci zono alcune gilde dedicate
alla stessa ane o al medesimo hobby @ la
competizione pud essere feroce (a volie
amichevolmente, altre volie no).

Le gilde hanno nomi lunghi e particolari,
come Il luogo del re alla fomana delle
foglie d'oro”, “La quaglia dalle piume
ergentate”, 11 tagliapietre facilmente di-
stratto” e “Le orme traditrici nei pamifici
notierni”. Questi nomi decisamente strani
evidenzianoil sensodell umonsmo dei nani
che & molto differente da quello delle alire
razze.

La Spina

Questo nome & 1"abbreviazione di “La
spina nel fianco di quei maledeni elfi”,
un'associazione di nani che combatie gli
elfi. Una volia alla settimana, o un paio di
volte al mese., | membri dell"associazione
assemblano un esiguo gruppo di avventu-
rieri che si reca ad Alfheim attraversando
un passo nascosto sulle montagne (il tunnel
di Darokin) e una piccola striscia del terri-
wrio di Darokin, Una volta giunt ad
Alfheim, preparane una sene di trmppole
intorno ai villaggi degli elfi,

Owviamente, gli elfi di Alfheim conosco-
no le loro foreste meglio ded nani e a volte
riescono a sorprendere i nani dell’ associa-
wione della Spina sul fatio. In gquest casi,
inizia una bamaglia a inseguimento che
dura aleuni giorni. finché i nani non rag-

ginngono le montagne,

I nani non innescano trappoele mortali ¢
gli elfi non attaccano i nani per weciderli;
quindi, benché le feriwe. anche gravi, sia
comumi per entrambe le fazioni, la morte
non lo &, Se per ermore qualcune muore, &
possibile che la siwazione degeneri ¢ scop-
pi una guera tra le dee nazioni.

Benché gli elfi i siano lamentat pit
volie presso il re Everast, egli afferma di
non sapere nulla dell’esisienza di questa
associazions; qualcuno, mnavia, sospaina
che il re ne sia a conoscenza e approvi di
MASCOSL0.

11 Clericato

I chierici di casa di Roccia formano una
specie di associazione e si incontranc a
scadenze regolan per discutere sullo £1ato
spirituale corrente della nazione, su come
guidare ¢ consiglinre 1 nani in base alla
volonta di Kagvar, ¢ cosi via.

Circa il 50% dei nani chierici appaniens
al clan di Buhrodar, mentre 1l 50% che
rimane & equamente suddiviso wa gli altri
clan.

Il Martello

Questa & un'associazione alguanio mal-
vagia. Costituita principalmente da militan
del clan Torkrest, 'obiettivo principale &
quello di punire 1 Wyrwarl e le altre fomi-
glie di comadini per essene entrati nel go-
VErTo.

i tango in tanto, i nani di questa associa-
zione si riuniscono in luoghi segreti indos-
sando vestiti neri e maschere, & organizza-
no spedizioni punitive contro | contadini
che hanna 1@nuto un Comportameanto rop-
po arrogante. Vengono puniti Sopratiutio i
capidei clan che sono senatori nel governo,
bruciando le loro case e dipingendo scritte
offensive sui muri delle loro fattorie.

A volie, durante quasta incursioni, qual-
cuno muore; si trang di contading puniti con
troppa violenza, oppure di membri dell’as-
seciazione colpiti dagli agricoltor che si
aspettavano un loro attacco.

Il re Everast non approva il compona-
mento dei soci del Martello @ cerca di fare
il possibile per sciogliere questa confrater-
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nilis; Lullavia, & guasi impossibile impedire
complelamente queste incursioni.

I Disadattati

In ogni comuniti civilizzata ¢i gono dei
disadauati ¢, sebbene la quantith di nani
disadattati sia minore di quella degli umani,
anche Casa di Roceianon & immune. Alcu-
ni pani rubano, altr amano restare nascost
¢ uscire improvvisamenie allo scopero per
picchiare gli ignari passanti e aliri ancora si
divertono 3 uccidere in modo casuale. Ben-
ché il numero di quesii disadatati sia deci-
samente basso, quesio & un problema, so-
pratiutio guando quest nani si riuniscono
in bande e agiscono insieme.

Mella it di Dengar, sia Altache Bassa,
esiste una piccola comunith di criminali
costituita da nani e, in Dengar Ala, anche
da umani. [1 loro obiemivo & quello di fare
semplicemente cid che desiderano, indi-
pendentemente dalla pericolositd ¢ dalla
fanibilith dall’azione, Quasia comuniti as-
somigliaauna gildadi ladri e i continui furti
e borseggi di questi criminali costituiscono
una precccuparions costante per il re e la
sua Corte.

Economia di Casa di Roccia

Adifferenzadel governoche & sirunuram
secondo canoni simili aquelli umani, I eco-
pomia di Casa di Roccia & un po’ strana.

La famiglia

Ogni famiglia di Casa di Roccia corri-
sponde, in termini umdani. a una societi, 11
marito ¢ la moglie a capo di una famiglia
(Dotar) corrispondona ai soci della societd
e tutti gli alit membri della famiglia sono
gli impicgati.

Ogni famiglia & unica nel modo in cwi
gestisce |"aspetto cconomico, In generale, i
membri della famiglia producono gqualco-
sa; i prodowi in eccesso (guelli non richiest
dalla famiglia) vengono venduti o barntiat
con alire famiglie. 11 ricavato delle vendite
viene gestito dai capi della famiglia che
pagans i membri in base alla loro produltt-
vith.

Per esempio, supponiamo che in una fa-
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miglia estesa ci siano venti lavorator. La
famiglin consiste di quattro ingegneri. guat-
o oreficl, due muratori, quatiro operai
comuni i peresempio, addetti al reperimento
delle pietre o allo scarico dei rifiuti), quat-
tro fabbri, un ministro & un birraio.
Gliingegneri ricevono una paga peri loro
progetti (per il governo, per i datori di
lavoro stranicri ¢ per altre famiglie. Gli
orefici ricevona 'ore dal capo famiglia ¢
creano gioielli da vendere per un ulieriore
profitto. | muraton svolgono i lavor com-
missionati dagli ingegneri, mentre gli ope-
rai comuni hanno un lavors in cittd: ponano
le pietre richieste dai progeui degli inge-
aneri. aiutano ¢ assistono gli ingegnen del-
Ta famiglis, portano i rifiut alla discarica, e
cosi via. 1 fabbri ricevono materiale dal
capo famiglia per ereare delle armi. I mini-
sire svolge un lavoro da consigliere nel
governo. 1l birraio, infine, produce la birma
per la famiglia e vende quella in cccesso.
Tutti questi lavoratori ricevono denaro
dai loro daori di lavoro, Lintero ricavato
viene gestito dal capo famiglia. Una pane
viene riservata per il mantenimento della
famiglia: acquisto di cibo, vestiti, materiali
erezzi per i fabbri. gli orefici e i birmi, e cosi
via. Un’alira parte del denaro, circa il 355,
serve per pagare le tasse, 11 resto viene
suddiviso tra i lavorator, normalmente in
proporzione ai profitti che hanno procurato
alla famiglia. Nawralmente, un bravo orne-
fice o fabbro pud rcavare molt soldi <
riceve guindi una paga maggiore di un

aperiio comune,

Un’eccezione di questo sistema econo-
mico & costituita dall’esercito di Casa di
Roccia. T nani militar ricevono uno stipen-
dio netio fisso dal governo (onenuto dalle
tasse, ovviamente). Nen devone condivi-
dere questo stipendic con la famiglia per-
ché, una volta armuolati nell’esercito. non
vivono pil in casa ¢ non costano pii nulla
alla famiglia (non hanno infaui bisogno di
ricevere cibo ¢ vestiti). Quando un nano
diventa ufficigle, mitavia, deve general-
mente ritornare in famiglia e consegnare
quindi V'intero stipendio al capo famiglia.
Questi soldi, comungue. gli vengona resti-
tuiti completamente, a menoche ka famiglia
non sia particolarmente povera e richieda
quindi un considerevole aiute.

Personaggi giocanti e lavori

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

Per calcolare quanto guadagna un nano
che svolge un lavoro fisso, dovere usare la
regole relative alle abilith generali presen-
tate in precedenza nel capitolo “Creazione
dei personagai”.

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

comelato a un’abilita, usate quelle con il
punteggiodi abilita pit alto. Applicate quin-
di il modificatore appropriato consultando
la tabella seguente:

Povero ¢ disprezzato x 0.3

Lottatore TSI
modifica

Bencsiante x 2

Influente o Autorevole x4

Sovrano o Capo di un clan x b

Re della famiglia di Everast  x 10

Arrodondate i numeri decimali all*intero
pitt vicino.

11 numerno oltenuto rappresenia il reddito
mensile lordo in monete d'oro. Sottracte
meti di questa quantith, o un minimo di 5
mo, per mettere da parte il minimo indi-
spensabile per il manienimenio e le tasse: il
denaro che resta costituisce lo stipendio
mensile netto del personaggio (cio che gli
resta in tasca alla fine del mese). Se la
solrazione gENCE ZEro o W NEMETo negl-
tivo, cosa possibile nelle famiglic che ap-
parengzono a una classe sociale bassa, il
personaggio & veramenie povero. Conside-
rate 1 numeari negalivi Come Zero.

Come potete vedere, un lavoro [is80, 50-
pratiuiio nelle elassi sociali pid alte, garan-
tisce un buon reddite: mtavia, I'avveniura
consente gencralmente di ottenere profitti
molte pit ali.

Reddito dell'avventuriero

| mani avventurieri devono consegnare un
terzo del loro ricavato (il denara che guada-
gnano avventurandosi nei luoghi fuon da
Casa di Roecia) al governo, come pare
delle 1asse della famiglia a cui appartengo-
no. Namralmente, quando un nano esce da
Casa di Roceia, nessuno pub tenere traccia
dei suoi guadagni; mitavia, I'evasione fi-
scale & poco diffusa tra i nani che tendono
a inviare un terzo del loro reddito alla
famiglia (soprattutto sc appartiens a und
classe sociale bassa).

Se un nano non paga le tasse e altr nani
lo scopronao, & malo probabile che iveling
questa scorretiezza alla sua famiglia. In
questocaso, il nano evasore viene diseredato
ed escluso dalla famiglia,



Monete di Casa di Roccia

Le monete di Casa di Roccia sono coniate
in oro, argento ¢ rame @ sono 1¢ sesuenti;

Il Sole: una grande moneta d’oro che
vale 10 mo. Su una faccia si pud notare il
sole che sorge su Punta Everast, menire
sull"altra faccia & inciso il profilo (presun-
o) del mitico Re Denwarf e la parola “Sole™
scritta con rune nanesche.

Il Commerciante: una moneta d'oro di
dimensione standard (valore | mo) normal-
mente utilizzatadai commerciania Casadi
Roccia, Se viene osservata ansniamente, si
pud notare su una faceia un carro che tra-
sporta della merce e, sull'altra faccia, 1l
profilo di Re Everast XV, il re anualmente
in carica, con la parola “Commerciame”™”
incisa usando rune nanesche. Dato che gue-
sta moneta riporia sempre il profilodel rein
carica, i collezionisti cercano di procurarsi
una moneta per ogni re di Casa di Roeccia.

La Luna: una grande moneta dargento
{valore 1 mo) che viene usala spesso dai
commercianti. Una faccia mostra la luna
¢he illumina il Castello di Karrak, mentre
I"alira faccia npona la seritta “Luna™ in
rune nanesche.

La Stella: una moneta d'argento di di-
mensione standard {valore 1 ma). Se viene
OSSETVANA atteniaments, si pud notare su
una faceia il profilo di un nano circondato
da stelle e, sull’altra faccia, la parola “Siel-
le" inciza con rune nanesche,

La Fietra: una moneta di rame standard
che vale | mr. Entrambe le facce riportano
un massocon la parola “Pietra” incisa usan-
do rune nanesche,

L'esercito di Casa di Roccia

Casa di Roccia ha una popolazione di
circa mezzo milione di nani. 11 2% deghi
abitanti 4 & armuolato nell"eserciwo; in pra-
tica, la naziong dizpone di un esercito di
10.000 nani.

La maggior parte dei nani militari presi-
dia i forti che proteggono i passi e le citd di
Casadi Roceia, Nei periodi di guerra, Casa
di Roccia pud disporre di un incredibile
esercito difensivo. Tutti i nani sono adde-
strati nell’uso delle armi e onengono delle
armi & un’armatura prima di compicre 20

anni. In caso di invasione, guasi wit i nani
sono pronti o intervenire per difendere la
nazione. In pratica, se una forra nemica
cerca di invadere i territon di Cosa di Roe-
ciasi rovadi fronte il 95% della popolazio-
ne ammaia e pronga a combattere, Probabil-
mente, solo il 60% ¢ veramente abile nel-
I"uso delle armi, ma gli altri sono proni 4
combanere fino alla morte per proteggere
le loro famiglie ¢ le loro cimh. Questa &
zanz altro una prospettiva poco alletante
per i nemici,

Tuuavia, cid non significa che la forza
affensiva sia altrettanio valida ¢ potente, Se
Casa di Roccia decide di antaccare qualche
territorio nemico, invia solamente meta del
sup esercitn, sostenuto da squadre di nuove
reclute, chiamaie forza di spedizione dei
Tk

Anche sc non & disciplinata ¢ addestrata
come |"esercito ordinario, questa forza co-
stituisce un gruppo formidabile, Le nuove
reclute servono anche per presidiare 1 forti
che difendono Casa di Roccia; di conse-
guenza, quando vengono effetuate incur-
siom in terntori nemici, anche le guamigio-
ni partecipano alla forza di spedizione.

Le forre che restano a Casa di Roceia,
costruite in base al Regolamento di guerra
esposto nel Libro del Master del regola-
mento Companion, sono seddivise in unita,
ognuna delle quali & costituito da compa-
gnie. Se il vostro gioco prevede una campa-
gna in cui 1 PG sono nani militars, ogn
compagnia & suddivisa in squadre. Un'uni-
i viene comandata daun generale (Rasdar)
nano, 0 nono chienco, di livello compreso
wa$ e 12 e pub includers un numero viria-
bile di compagnie, fino 2 un massimo di
otto. Una compagnia viene comandata da
uncapitano {Evedar) nano, o nano chierico,
di livello 4-8 ¢ pud comprendere 250 nani.
Una squadra, infine, & comandata da un
sergente (Dar) nano, o nano chierco, di
livello 3 o 4 ed & costituita da 25 nani. In
casodiinvasions nemica, quando tuiti com-
bartono. la compagnia militare tipica viene
comandata da un nano, o nano chierco, di
zecondo livello che dispone del grado di
sergente (Dar).

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

I capitani nani hanno una media di <2
nelle modifiche per In, Sg e Cae punti ferita
standard per il loro livello (inclusa una
mediadi +1 perlivello perle modifiche alla
Costiuzione); lo 0% delle loro forze & a
livello del titelo. [ sergenti nani hannoe wna
media di +1 nelle modifiche perIn, Sge Ca
e punt ferita standard per il loro livello; lo
0% delle loro forze & a livelle del ttolo.

Il livello medio di un uificiale & 4 e il
livello mediodelle ruppe & 1, senoncisono
state guerre recenti (a parte gli scontr ecca-
sionall con gli umanoidil, che forniscono
alle forze un fawore di esperienza di 14,

Le truppe di nani sono ben addesirate;
I"addestramento avviena per 20 semtimana
all"anno con i loro capi ¢ il servizio dura 12
mesi.

L equipaggiamento dei nani @ Buono, |
nani ricevono un Fattore di Truppa Specia-
le di 15.

Cirea il 209 delle truppe dei nani si serve
di balestre con una gittata di oltre 30 metri.

1 rsuliato di tento guesto & che Iesercito
dei nani & molo forne. In ermini di Regola-
mente df guerra, le statistiche sarebbero:

Guarnigione del Castello di Karrak, sul
Passo Sardal

MV 4, VE 132

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

Classe delle Truppe: Eccellente

Guarnigione del Forte di Denwarf, sulla
Strada di Styrdal

MV 4, VB 132

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

Classe delle Truppe: Eccellente

Guarnigione del Forte di Evekarr, sul
Passo di Evekarr

MV 4, VB 121

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

Clazse delle Truppe: Eccellenie

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

Classe delle Truppe: Eccellente

Guarnigione di Evemur, a Evemur

MV 4. VB 121

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

Classe delle Truppe: Eccellente

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

Guarnigione di Pietra Verde, a Pietra
Verde
MV 4, VB 121
Personale: 250{unacompagnia coman-
data da un capitano).
Classe delle Truppe: Eccellente

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

Guarnigione di Kurdal, a Kurdal

MV 4, VB 121

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

Classe delle Truppe: Eccellente

Squadra di villaggio, nei villaggi con una
popolazione di 1000 o pil

MV 4. VB 116

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

Clazse delle Truppe: Buona

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

MV 4, VB 98

Personale: 1.242 (gquattro compagnie
comandate da un generale ¢ quattro capita-
ni; personale addizionale suddiviso come
risarve ira le compagnie).

Classe delle Truppe: Buona

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

MV 4, VE 36

Personale: 2500 una compagnia coman-
dara da un sergente; ci sono circa 900 com-
pagnie di questo tipo, in vari luoghi di Casa
di Roceia, pronte a fronteggiare possibili
invasioni).

Classe delle Truppe: Scarsa

Altre attivita militari

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

Legge e condanne
Crimini

Quando un pano & sospettato di aver
COMMEss0 un crimine, viene avvisato il
capo della sua famiglia. Se il nano ¢ il capo
dellafamiglia, la segnalazione viene faltaal
capo del clan. Se il malfauore & il capo del
clan, la situazione viene gestita dal re. Se il
colpevole & il re, tuito passa soito silenzio.

MNon ci sono delle leggi che identificano
esatiamente un crimine ¢ che specificano le
azioni che non possono essere faue dad
nani. In generale, cibd che viene considerato
un crimine dagli umani, inclusi i furti, gli
omicidi, i rapimenti ¢ la distrezione di pro-
pricty private, viene considerato un crimine
anche dai nani.

Processi

Quando un nano & sospeitato di un crimi-
ne, viene processato. Se il criming & stato
commesso contro un altro nano della stessa
famiglia, il sospetiato viene processato dai
capi della famiglia. Se chi ha subito il
erimine fa parte di un’altra famiglia dello
stesso clan, il processo viene gestito dai
capi del clan. Infine, s2 la vittima appartie-
ne a um altro clan, il processo viene tenuto
dal Ministro della Giustizia o da un nano
incaricato da tale ministro. 1 nano che

6

presiede il processo & "unico responsabile
delle decisiont da prendere; non esiste una
giuria.

I nano sospettato si difende da solo con-
tro le accuse mosse dalla vintima. 11 nano
che presiede il processo interroga i testimo-
ni & prende quindi una decisione.

Condanne

Per i reati minori, quali danni inflit a un
nana involontanamente o in seguilo @ uni
provocazione (ma senza usare le armi), il
nano, s dichiarato colpevole, viene con-
dannato a un periodo di inattivith forzata di
alcune settimane, Se la famiglia & talmente
povera da non poter permetiere che un
membro non lavori, non ¢'& pietl: questo &
un aliro motive per non commettere dei
crimini, perché anche la famiglia ne subi-
soe le conseguenge.

Per reati maggiori, quali danni inflini
volonlariaments a Un 02220 O & Una perso-
na vsando le armi (quando la vittima ne &
sprovvista), falsa estimonianza o furo, il
nano, $¢ rlenuto colpevole, pud andare
incontro ad alcune sentenze differenti. Pub
essere esiliato per un ceno periodo da Casa
di Roccia, diseredato dalla famiglia e dal
clan (una punizione molto severa per i nani
che sono normalmente molto attaccati alla
famiglia), diseredato dalla famiglia ¢ dal
clan ed esiliato per sempre da Casa di Roe-
cia {una punizione ancora peggione ), oppu-
e imprigionato per alcuni anni nella colo-
nia penale di Kurdal e costreno a coltivare
laterra (umiliaziona tremenda per un nanoe).

Pericrimini capitali, in modo particolars
I’omicidio volontario, il nano, se dichiaraio
colpevole, pud incorrere in tre punizioni:
essere diseredato dalla famiglia e dal clan
ed essere esiliato per sempre da Casa di
Roceia, essere condannato all’ergasiolo
nella colonia penale di Kurdal, o essere
condannato a morte. Le sentenze emesse
per i crimini capitali devono essera appro-
vate dal re.

Il calendario di Casa di
Roccia

Di seguito & riportato il calendario di
Casa di Roceia. Derivaw da quello degli



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

Date importanti

Sul calendario, le date seguenti ricoprono
un’importanza particolare per i nani di Casa
di Roccia,

! Hralin (Thawmonr ) questo il capodanno
det nani e viene celebrato con banchett,
danze ¢ con una mostra all’aperto in cui
vengono presentiti il i prodott creati da
nani nel corso del rigido inverno appena
Lrascorso.

15 Hralin{ Thaeeron ): periradizione, que-
sto & il giomo in cui partono le prime
carovane dei nani (vagoni trainati da buei e

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

7 Hwvrlin( Flawrmonr): fidanzamenti. Que-
sta & la data wadizionale per Nidanzarsi e
iniziare i preparativi per i matrimoni. In
tuiti i luoghi di Casa di Roceia, i nani che
sono diventati adulti iniziano a cercare una
consore per sposarsi. Gli umani che visita-
ne Caca di Roccia devono essere consape-
voli del fattoche i nani sono molto frascibili
e scontrosi in questo periodo che dura due
seitimane. La ricerca di una consorte per il
matrimonio non & comundgue limitata a que-
ste due sertimane. Tuntavia, poiché questa &
la data mradizionale, la maggior parte dei
matrimoni viene decisa in questo periodo.

21 Srwrlin { Yarthmont): quesia & la daa di
cidy che viene chiamato Foro dei Chierici,
una riunione di i i nani chierici di Casa
di Roceia che si incontrano a Dengar Bassa
per seite giorni al fine di discutere lo siato
¢ la pratica della filosofia clericale tra i
nani. I1 21 di ogni mese ha luoge una
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riunione di nani chierici meno vasta, che
avviene in ciascuna comunit,

7 Balwlin {Klgrmont): matrimoni, Come
gli umani hanno una data specifica per
celebrare | matrimoni, cosi i@ nani celebrano
Ia maggior parte dei matrimoni nel mese di
Nahrlin. Questo & un mese di grandi cele-
brazioni nelle comunith di Casa di Roccia.

16 Buhrfin { Felmont ) in questa data ricome
I'anniversario della leggendaria bamaglia
del Passo di Sardal. Questo giomo & cele-
brato con giochi ¢ dimostrazioni militan.

3 Barrlin {Ambyrmont ): questo & il Giomno
della Mostra, una sorta di fierache ha luogo
ogni anno a Dengar. Vengono allestite di-
verse sale per la vendita e lo scambio di
prodoti, e sopratutto per la dimostrazione
di nuove tecniche nell* antigianato e nall’ in-
gepneria. In questo periodo, umani di wito
il continente $i riversano a Casa di Roceia
per partecipare alla bellissima fiera e impa-
rare nuove tecnologie dai nani,
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15 Thyrlin { Efrmont); 1 nani commercianti
cercano di tomare a Casa di Roccia per
questo giomo, chinmato Giomo della Caro-
vana. 5i tratta di una celebrazione in onore
di wtti i commercianti dells nazione; tran-
quilla e piacevole, & un ringraziamento per
il contributo dzi nani al commercio e all"ar-
tigianato ed & caratterizzata da grandi ban-
chetti ¢ spettacoli interessanti,

I Kuldlin { Kaldoont ): questa data rappre-
senta la scadenza per il pagamento delle
tasse. 5S¢ un Nano Non paga cniro questo
giormo, & soggetto a una forte multa ¢ deve
pagare entro 1l primo giomno di Hralin, Se
manca anche questa seconda scadenza, vie-
ne processatocome evasore fiscale (si tratta
di un reato maggiore ). Naturalmente, que-
sta non & una data che viene ricordata con
piacere. anche perché segna 1'inizio del-
I"inverno. Il forte sul Passo di Evekarr vie-
neabbandonato questo giomo e la sua guar-
nigione viene trasferita nella tetra Kurdal
per o 1Minvemno.

Linguaggio dei nani

1l linguaggio dei nani svona, alle orec-
chie degli umani e ancora di pii a quelle
deglielfi, come una lingua dura e gutturale.
MNon & comungue difficile da imparare e la
maggior parte dei commercianti umani che
si reca 8 Casa di Roccia fesce a masticare
un po’ di nanesco,

Tuttavia, & praficamente impossibile im-
parare la lingua come un nativo; benché sia
facile imparare il nanesco per capire e farsi
capire, quesia lingua offre migliaia di ag-
getiivi descrittivi differenti per i colori, gli
effen artistici e cosi via. Ci sono decine di
parole peridentificare il colore blu, ognuna
delle quali descrive una =otiile differenza
nelle tonalita.

Ci sono almeno 16 parole per “levigato™,
ognuna delle quali descrive un livello di
levigatezza: lo stesso vale per wtte le alire
parole. In pratica, questa & una delle lingue
pitt descrittive del mondo per la precisione
e l"accuratezza nel definire qualsiasi tipo di
oggetlo fisico (manufatti, metalli, gioielli ¢
cosl viak Molte parole sono entrate a far
parte del vocabolario tecnico deghi umani.

Segue un breve glossario di parole

nanesche, quelle che i personaggi giocanti
hanno pii probabilitd di incontrare, soprat-
tutto nei nomi delle cind, dei luoghi e delle
famiglic. Naralmente, quasta lista inclu-
de solo i termini descrittivi pib generali,
altrimenti I intero libro sarebbe un diziona-
rio di naneseo @ niente altro.

Ars: (5051} ascia

Bahr: {s0st.) sole

Bal: (5051, 0 agg.) abbronzatura

Barr: (5081 0 age.) giallo o biendo

Belf: {igg. ) rumoroso

Bif: (agg.) agile

Blys: (s051.) sangue o (5050, 0 agg.)
FOS50

Bof: (agg.) solido, robusio

Bol; (s0st.) cratere, buco

Bomb: (agg.) immenso, grasso

Bubir: (s0sL.) fuoco

Buhrad: (sosl. o agg.) ong

Dal: (sost.) valle

Dar: {sosl.) sergente

Den: (s030.) pietra, roccia

Dor: {agg.) impressionante

Daort: {agg.) lento

Dotar: (sost.) genitore ocapolamiglia

Dul: {agg.) basso, profondo

Dulgardar: (sost.) govemnatore, sindaco

Dur: {age ) basso, profondo
{variante)

Dwval: (sost.) collina

Dwarf: (5040, ) nano

Efu (5051, ) cima, vera di
moniagna

Est: (5051} occhio

Eve: (agg.) alio

Evedar: (505L.) capitano

Evedotar:  (sost.) capo clan

Far: (sost.) Malvivenie

Fil: (5051 ) crepuscolo

Fotar: (s0s1.) padre

Ful: (50510 ovest, (agg.) occiden-
tale

Gar: {s0s1.) casa

Gardar: (5050 e

Garr: (agg.) sicuro

Gil: (508L.) casa

Glo; (agg. ) grande

Gion: {agg.) pit grande

Gor: {age.) iImmenso

Ghyr: {age. ) solido, spesso, sonoro,

umoroso

Hra:
Hrak:
Hraken:
Hrap:
Hrodar;
Hrokar:

Hruk:
Hrum:
Hur:
Hurgzon:
Hwvyr:
Thyr:
Kagvar:

Karats:

Karodar:
Karr:

Ker:
Klint:
Klist:

Kon:
Kor:
Kres:
Krey:
Kroten:
Fould:

Kur:
Larodar;

Larodin:
Lhyn:
Lhyr:

Mak:
Monar:
Mor:
Mur:
Ma:
MNar:
Mo
Mor:

Morden:

Fuhn:
Pyr:
Rad:

(808t 0 agg.) verde

(50510 calena

(s051.) prigioniero

(2051.) rana

(s0s51.) giochi, competizione
fage.) pericoloso, instabile,
traditore

(508 0 agg. ) granilo

(=051.) pendio

(sost.) cava

(s05t.) caverna

(s05L.) soffietio, vento

(305l 0 agg.) arancione
(nome proprio) Immortale pa-
trono dei nani

{s0s1.) grande ascia o ascia da
bataglia

(sost.) battaglia, guerra
(5051 ) morte o (nome proprio)
nome altemativo per ' Tmmor-
tale chiamato Thanatos
(sost.) dente (il plurale fa kres)
(agg.) luccicante, splendente
(agg.) lampeggiante, ghisccia-
to, scintillante

(s051,) alba

(s0sL. 0 age ) erigio

{s0sL) denti

(505L.) Senatore

(agg.) consumano

(s0s1.) nord oppure (agg.) sat-
tentrionale

{5081 0 agg.) nero

(agg.) vaganie, instabile, mo-
hile

{5051.) ministro

(agg.) dirito, piato, lineare
(agg.) levigato (lermine pib
generale)

(ngg.) rotto, rovinato

(5081.) madre

(081} stagno

(z08L) lago

{agg.) tagliente

(s0s1.) 1nglio, incisions, ferim
(agg.) intelligente (nel senso
di mente acura)

(age.) 1agliato (dannegeiato)
(agg.) spezzalo

(s0s1.) ghiaia

{5050, ) manello

(501 O agg.) porpora

(3051, 0 agg.) femmo



Radas:
Rak:

Rasdar:
Rast:;
Rutar:
Sann:

Sar:

Sarkrey:

Shyld:

Skyr:
Smag:
Stahl:

Styr:
Svhar:
Svr:

Syth:
Tar:
Thor:

Thra:

Thro:

Tor:

Tordar:
Toren:
Torrad:

Warf:

Whar:
Wyr:

(5051, 0 422.) marmo

{sost. jcittadella, castello, roc-
caforne

(=051 ) generale

(S05L.) montagna

(5051} mang
(s0sL.) st oppure (agg. ) orien-
tale

(sost.)sud oppure (agg. )y men-
dionale

(=0sL.) ambasciatore

(xost.) soudo (parola presa dal
linguaggioumano, avolle pro-
nunciata nelle stesso modo
deali umani)

(sosL.) forgia, fabbro

isost.) fumo o (agg.) fumoso
(sost. o age ) blu (tonalith spe-
cifica)

(o8t o age. ) blu(tonaliv spe-
cifica)

{s0st.) luna

(505l 0 age. ) argento (rfento
al metallo), argento o bianco
(riferito ai colori)

(agg.) calmo

(50sL.) barba

(agg.) variante colloquiale di
Tor

(agg.) levigato come 1l vetro
(pud anche significare perso-
malith piatia)

(agg.) liscio come 1"olio (pud
anche signifeare personalith
connivenie)

(agg.) forte, duro, duraturo,
indurito

(505t ) vomo nobile

(s0s1.) lavoratore

(5041} acciaio (letteramente
ferro duro)

(prep.) da, o (agg.) nato da,
fatto di

(agg. ) spietalo

(agg.) vuoto, affamato, con-
Cavo
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Catapulta meccanica leggera dei nani

Coseo 500 mao, Carico immobile, CA 2. PF 20, Equipag-
ghocompleto 12, Ginata 24728772, Ferite 244, Frequen-
2 i tiro & per 1, VB +6&, Coslo munizSSen. 5000 mo.
Chucst arma si trova sodamenice nelle forterne dei nani
1 sistema a perno consonte alla macching di naotare di
360 gradi. 51 trarta divna serie dicatapuloe molto legpere
acaricamenio automatico che spara sei palle di pistrada
5 chili per round. La ginaa viene dererminara inclinan-
do il bravcio di metallo delia caapulia che viens girata
facendo reoane 1"asse. Duse nant agiscono sull"asse per
partare la nl:!pull:l nella pmi:'iune .'IFPIWIi:II‘JI, manine
eli aliri inseriscono le munizioni ¢ negolino la gt

Ciangio

Coppa

t
Blocco carico

Dettagli di caricamento

I ganci vengono spinti a lato della coppa del
braccio e la coppa spinge in alta il blocco per
ricevere la palla successiva.

Dettagli del perno

I braccio del perno & fissalo nella pietra della
fortificazione. La catapulta pub essere girata di 60
gradi per round dai sei nani che fanno ruotare asse.
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Pronuncia

Se non viene indicato diversamente, le lat-
(eI VENgono pronunciate pill 0 meno come
nella lingua italiana. Ci sono tuttavia alcu-
ne eccezioni che vengono presentate di
seguilo,

Vocali

a: pronunciata leggermente aspirata, come
I"esclamazxione di soddisfaxione “ah” (la
lettera “I™ ha un suono gullurale).

£ Un suono aperto, come in “sette” & non
come in “denti”.

i: un suono mollo coro, appena pronun-
ciato.

o: un suono chivso, come “molto” & non

o

come “poria”.

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

¥: una i lunga, come 52 ci fossero due 1 (ad
esempio, “Wyr" si pronuncia “Wiir",

Dittonghi ¢ combinazioni di lettere
dw: deve essere pronunciato come “dv” o
“df". Per eseampio, la parola “dwarf™ si
pronuncia come “dvarf” o “dfarf™.
jh: un suono come la " nella parola in-
glese “pleasure™.
rr: unsuonosimile alla*d” perogni lettera
r, come nella pronuncia spagnola.
sh: deveessere pronunciatocome “sc” nelle
parole “sciarpa” o “scirocco™,
th: deve essere pronunciato come il “th”
inglese, come nelle parole “thank™ o
“thin”. Una specie di f macon lalingua
tra i denti.
s: una via di mezzo tra 5" ¢ “d2",

Avanzamento dei personaggi
a Casa di Roccia

Prima di parlare della geografia ¢ delle
comunitd di Casa di Roccia, esamineremo
i personaggl gincani e vedremo come pos-
sono diventare nani imponanti e influenti
in questa nazione,

Mella vostra campagna, & probabile che
uno o pit nani vogliane mighorare il loro
stato sociale e quello del clan di apparte-
nanza, ottenendo una maggiore influenza
nel governo di Casa di Roccia.

Tunti | personaggi nani, ad eccezione di
quelli che appartengono alla famiglia del
Re Everast, iniziano come faveratori (o
toren). B perfettamente normale che un
personaggio nano imanga lavoratore perla
maggior parte della sua carriera di avveniu-
riero, ma potrebbe eventualmente deside-
rare di diventare pin potente e di avere pin
influenza nel governo.

1 capi (dotar, o capofamiglia, e evedar, o
capitani) costitwiscono il primo gradino
dopo i lavoraton. Per essere un dotar, un
personaggio deve essere adulio (50+) ed
ereditare il comando dalla sua famiglia o
dai suoi genitor. Normalmeme il perso-
naggio deve sposarsi ¢ fare o adouare dei
figli.

Cib pui essere fatio nel corso normale di
una campagna, s¢ 11 DM lo desidera. Se si
rivela interessante per la campagna, si pud
fare in modo che i geniton del personaggio
muaoiano, o decidano di lasciare la respon-
cabilith del comando al figlio (il personag-
gio in quastionz). Tunavia, per rendare il
gioco interessante e impedire che il perso-
naggioacapodellafamiglia possa gestire la
campagna, fate in modo che prima di ogni
spedizione militare o di ogni avventura, il
personaggio debba partecipare al Granda
Consiglio per discuiere i termini della cosa
e olienere il permesso,

Per diventare capitano militare, il perso-
naggio dovrebbe aver giocato come nano
arrunlato nell’2sercito per alcuni livelli,
dimostrandosi coraggioso e capace di co-
mandare ¢ di assumersi le proprie responsa-
bilita, Nel corso della campagna, pud esse-
re promosso al grado di sergente. Dopo
essersi dimostrato valoroso, pud raggiun-
gere la promozione a capitano.

In entrambi 1 casi, un personaggio non
dovrebbe raggiungere la posizione di capo
prima di essere amivato almeno al sesto
livello di esperienza, sia per i nani che par
i mani chierici.

11 gradino successivo & quello di wfficiale
¢ ¢i sono diversi modi per divemarlo, Seil
personaggio diventa capo di una famiglia
che coma almeno mille membri, riceve
automaticamente la carica di senatore (ri-
cordate che deve aver raggiunto almena il
sesto livello di esperienza). Se la famiglia &
meno numerosa, il personaggio deve dimo-

0

strare di essere adaito per una wale carica e
ricevere una nomina. Un nano esperto nelle
relazioni con gli umani ¢ nell’apprendi-
mento delle lingue potrebbe facilmente di-
veéniare ambasciatore perqualche verra stra-
nicra. Chi si & dimostrato capace di coman-
dare potrebbe aspirare alla carica di gover-
natore o sindaco di qualche comunnd di
Casa di Roccia. Un personaggio che s ¢
dimostrato particolarmante abili nel conzi-
gliare il re su qualche operazione importan-
te {come commercio, attivith di palitica
eslera, eccelera), potrebbe ricevere una
nomina ministerale. Unnanoche & imasto
a lungo nell’esercito potrebbe diventare
generale.

Mella maggior pare dei casi, il nano
dovrebbe essere almeno all’otavo livello,
o al decimo se vuole diventare generale.

In alternativa, un nano che raggiunge il
dodicesimo livello, potrebbe chiedere al re
il permesso di fondare una nuova colonia o
comunita a Casa di Roccia (o in gqualche
aliro luogo). Tuttavia, il re concederd que-
stopermessosolamente ai nani molto cono-
sciuti che hannoun’ ottima reputazions. Del
resto chi mai conferirebbe una carica cosi
importanie a uno sconosciuto? Cid signifi-
cache perassumere il comando di un nuova
clan o comunith, il nano deve giocare perun
certo periodo di tempo nell”ambicntazions
delle famiglie, dei clan e del govemo di
Casa di Roccia. Tuttavia, pud anche essere
positivo diventare un avveniuriero famoso,

Al dodicesimo livello, inoltre, un nano
pud prendere in considerazione ipotesi di
diventare cape di un clan (evedorar), so-
prattuito s & il figlio del capo clan corrente
o se il clan sta atraversando un periodo di
crisi e il personaggio gode di buona repuia-
zione tra i nani,

Ci sono solo due modi per diventare un
nobile (tordar): essere nato in una famiglia
nobile o sposare un nano che appartiens 4
una famiglia nobile. Se i1l giocaiore ha otte-
nuto delle origind nobili durante la creazio-
ne del personaggio, non deve preoccuparsi
ulteriormente. In caso contrario. il perso-
naggio pud cercare di coneggiane qualche
giovane nobile ¢ nuscire a combinare il
matrimonio. Quasto, comunaque, dave asse-
re oienuie dal giocatore nel corso della
CAMpagi.



In questa sezione esamineremo alcune ai-
vitd svolie solamente dai nani ¢ da nessun
altro e altre in cui i nani 5 distinguono per
la loro supremazia,

Professioni dei nani

Presumendo che stiate usando regole espo-
stenella sezione Abilitd generah del capito-
lo Creazione dei personaggi, potresiz chie-
dervi qual & il significato di questi tin sulle
abilith nella societa dei nani. Un riseliao
uguale & 12 ¢ buono? E ¢ s1 oltiene un 157
Un 9 & un risultato tremendo?

Quando tirare

In generale, un personaggio nane do-
vrebbe tirare sulle sue abilith specifiche
solamente in circostanze straordinarie e per
obiettivi particolarmente ambizios.

In sitwazioni normali, un nane non ha la
necessiti di tirare sulle abilith per guada-
gnarsi da vivere. Le condizioni in cui si
deve tirare sulle abilith sono descrine nel
capitolo “Politicae societhdei nani”. Quan-
do il vostro personaggio crea degli oggeui
normali, deve solo dedicare il tempo neces-
sario per 1'operazione ¢ non necessita di
abilith speciali. Nel caso in cui il nano
voglin creare degli oggett in un periodo di
tempo molto breve (ad csempio una serie di
armmi ), 1l DM pud tirare su un’abiliti speci-
fica del PG per ciascun oggetto: se il tiro
fallisce, fallih anche la costruzione del-
I"oggetto che si romperd in un momento
sceltodal DM. Percontro, 52 1l nano impig-
o4 pii tempo del nécessario per creare un
oggetto (perché vuole garantire un’ oitima
qualith dello stessa), 11 DM dovrebbe for-
nirgli dei bonus per la durata ¢ Iefficacia.

Quando il nane utilizea le sue abilita per
svolgere un'operazione inusuale, maolto
importante per la storia o mollo difficile,
dovrebbe essere uiatirare sull"abilith, dopo
che il DM ha determinate i modificaton
positivi o negativi appropriati, Per esem-
pio, il nano potrebbe cercare di progeitane
una trappola in una siteazione in cui il
fempo searseggia o mancand determinati
materiali. In questo caso, dovrl tirare su
una sua abilith per vedere se |"operazione
ha successo.
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Se volete che il giocatore non sia a cono-
scenza del nsuliato del suotentativo, potete
chiedergli di chiedere gli occhi mentre tira
odi tirare il dado tra le vostre mam. Se il PG
oltiene un rsultante pamicolarments positi-
v o negativo, deve sapere immediatamen-
te s¢ I'operazions ha avuto successo o &
fallita, S¢iltiro produce un risultato norma-
le, &d esempic 4. il PG non pud essere
sieura di cid che accadri quando verra
attivata la trappola. Infani, 1 dispositivi
meccanici costruiti dagli ingegneri posso-
no funzionare perfettamente durante la pro-
va @ fallire succezsivamenta (un altroe esito
possibile di un tiro su un”abilid fallito).

Livelli dei tiri sulle abilita

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

Un tiro sull"abilith compreso tra 3 e 5
indica una conoscenza di base dell’abilith.
Per esempio, qualcuno con questo livellodi
oreficeriadispone dei fondamenti di questa
ahilithed & capace di creare semplici gioiel-
liz inolire, & in grado di riconoscere metalli
pregiati e ben lavorati. Tuttavia, in silazio-
ni particolari (ad esempio se deve lavorare
con metalli magici per creare un anello
incantato), il PG deve tirare sulla suaabiliti
¢ probabilmente il tiro non aved successo.

Un tiro sull"abilith compreso tra 6 ¢ 8
indica una conoscenia pid approfondita
dell’abilith, ma impedisce al personaggio
di oltrepassare il livello di apprendista. Ad
esempio, qualcuno con questo livello di
arte del legno & in grado di valutare il legno,
intagliarlo, creare semplici sculture ed ef-
fettuare i irattamenti necessan per la prepa-
raziong del legno. Se ha tempo a sufficien-
za, pud creare manufatti pih detaglian e
professionali. nonché aprire un négozio di
artigionao. Se la frena & una nacessitd,
dovri tirare sulla sua abilith con buone
probabilith di fallira.

Un tiro sull"abilith compreso ra 9 ¢ 12
indica una conoscenza approfondita & pie-
na dell”abilita, ma impedisce al personag-
gio di orenere una padronanza compleia; il
livello pitt alto raggiungibile & quello di
arigiano qualificato (compreso tra appren-
distae maestro). Peresempio, qualcunoche
dispone di questo livello di ingegneria &
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capace di eseguire progetti completi per un
bellissimo edificio solido, oppure per delle
mura. per una diga o per una strada, ©
successivamente supervisionare la costru-
zione. Pud anche aprire uno studio per la
sua professione e addestrare dei dipendenti
apprendisti. Davanti & un lavoro comples-
£0, come una serie di tunnel segreti sotter-
rangi ¢he non devono indebolie la struttura
dell’edificio o la costruzione di un muro in
fondo al mare, deve tirare sulla sua abilita
con poche probabilitd di successo.

Un tiro sull abilivh compreso ra 13 ¢ 15
indica una conoscenza accellente dell” abi-
litd, Se continua a questo livello di abilita
per molti anni (20 ra gli umani e 40 ira i
nani), verra sicuramente considerato un
maesiro. Per esempio, qualcuno che dispo-
ne di questo livello di oreficeria & in grado
di creare oggetti doro di squisita fattura
senza dover mai trare sull abilith. Pud an-
che addestrare dei dipendenti apprendisti e
qualifican e aprire un negozio per vendere
i suoi prodotii, Davanti a un lavoro com-
plesso, come duplicare il lavoro di un aliro
macstro, deve tirare sulla sua abilit.

Un tiro sullabilith compreso tra 16 e 17
indica una conoscenza incredibile dell* abi-
lindy e conferisce al personaggio il livello di
maestro. A secondadella politicadelle gilde
degli artigiani ¢ dalla personalith del PG,
potrebbe ricevere il titolo di macstro in un
periodo di tempo relativamente breve (8
anni tra gli umani ¢ 15 anni tra i nani). Per
esempio, un gioielliere che dispone di que-
sto livello di abilitd & capace di creare
gioielli ¢ monili eccezionali senza dover
tirare sull’abilith ¢ pui addestrare dei di-
pendenti fino al livello di maestro. Inoltre,
pud aprire un negogio per vendere i suoi
prodotii e svolgere lavori di consulenza &
valutazione per gioiellieri meno esperni.
Davanii a un lavoro complesso, come du-
plicare il lavoro di un altro maestro, deve
tirare sulla sua abilith; ttavia, 2 molto
probabile che sia familiare con qualsiasi
tipo di lavoro in questo campo,

Un tiro sullabilich di 18 o pit indica un
livellp geniale deli’abilita. 11 personaggio
raggiunge il livello di maestro velocemente
tanto quanio un PG di livello di abilitd 160
17 (la politica delle gilde degli anmigiani
consente di mggiungere quesio livello solo
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@ una certa velocita). Per esempio, qualcu-
no che dispone di questo livello di ingegne-
ria & capace di progettare strutture che la-
sciano di stucco altri ingegnen di alto livel-
lo per la genialith del progetn, A volig,
inoltre, con la sua abilith riesce ad apporare
contributi significativi al mondo dell”arti-
gianaro. Un artigiano di livello geniale pui
addestrare dei dipendenti fino al livello di
maestro ¢ aprire un negozio per vendere i
suoi prodotti e svolgere lavon di consulen-
rae valulazione per artigiani meno csperti.
Davanti a un lavoro complesso, come du-
plicare il lavoro di un altro maestro, deve
tirare sulla sua ability, ma con altissime
probabilith di successo.

Poiché con le regole sulle abilith generali
descritte nel capitolo “Creazione dei perso-
naggi” la maggior parte delle abilit relati-
ve all’antigianato si basano sull'intelligen-
za, un personaggio con Intelligenza 13 pud
dizsporre di alcune abilitd con tro sulle
abilith uguale a 13, mentre un PG con
Intelligenza 18 ha diverse abilith a livello
geniale con tiro sulle abilith uguale a 15
Cii significa che molti nani (¢ anche uma-
ni, elfi, eccetera) possono padroneggiare
piin abilita alla volta al massimo livello.

Tempo e mano d*opera

A questo punie, @ ulile sapere quanio
tempo e mano d'opera sono richiesti per
costruire oggenti, creare armi ¢ armarure,
scolpire delle statue e cosi vig.

Ciddipende dal tipe di lavero {manufato
o costruzionea), da gran nani partecipance
al progero ¢ dal valore dell'oggetio (in
mo ). Una volta ottenuti quasti dati, & naces-
sario applicarfi alle formule che scguono.

Mei caleoli sottoriporiali, lenele presenie
che la durata madia di un giomo lavorative
del nani & di 10 ore. Quindi, se un lavoro
richiede 500 ore, un nano pud completarlo
in 50 giomi, mentre 5 nani lo possono
terminare in 10 giorni.

Manufatto o costruzione?

Come direttiva generale, un lavoro di
artigianato (manufano) si riferisce alla cre-
arione di unarmi. un pezeo di armatura o
un oggetto antistico. Una costruzione, inve-
ce, si riferisce alla creazione di una casa, un

edificio, una nave o un vagone, oppure i un
lavore pubblico (una diga o una strada).

Valore di un lavoro

Il valore di un lavero viene generalmente
dererminato dalle tabelle e dai numen for-
niti nei vari regolamenti ¢ supplementi di
D&DE, Per esempio. se esaminate la lista
dell’equipaggiamento nel regolamento
Expert, noterete che una spada vale 10 mo;
s¢ commissionate una spada a un fabbro, il
valore del lavoro sarh di 10 mo. Polete
anche richiedere lavor amistici specialiche
hanno un valore maggiore di quanto ripor-
tato. Ad esempio, potreste volere una spada
con la lama in oro ¢ il manico tempestato di
diamanti: in questo caso, il coso verrd
mageiorata di 15, 100 o 1.000 mo (pil
denaro spendete. maggiori saranno i dia-
manti e 1"oro utilizzat).

Tempo richivsto: manufatto

Esaminate la 1abella riponata pid avanti.
La colonna di sinistra mostra il costo in
monete d’oro (prezzo di mercato) del lavo-
ro, mentre Ia colonna centrale (Divisora)
indica il valore per cui dovete moliiplicars
il costo in mo per ouenere il numero di
giomi richigsto par completare il lavoro.

Esempio: wn certo giotelle vale 300 mo.
Perdeterminare il tewmpo richiesio percom-
pletare il lavoro, moltiplicate 500 per il
Divisore earvispondente (120, I risuelia-
to, 23, indica il numero di giormo richiesti
per creare il gioiello.

La terza colonna indica il livello di abilith
che I'artigiano deve avere per creare un
oggemo di quel valore. Se pilr di un nano
lavera su quel progetto, mer devono avers
il livelle di abilitd riponato nella colonna
piit a destra.

Valore in mo  Divisore Livello abilita

1-8 112 3
9-32 1/5 3
33-125 1110 7
126-300 1/20 9
501-1.000 1150 12
1.001-2.000 1100 14
2.001-16.000 14250 16
ire @ 16000 1/5000 18
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Tempo richiesto: costruzione
Una costruziona richiade un giorno (nel
gioco) perogni 300 mo spesi peril progetto.

Mano d'opera necessaria: manufatto

Ivalon niportati in precedenzain“Tempo
richiasta: manufani” si riferiscono al lavo-
ro svolto da un anigiano nano. E compito
del DM stabilire se un cerio lavaro pub
essere compiuto da pid anigiani, In caso
affermativo, il lavoro pud essere suddiviso
eguamente tra i nani che parecipano 4
progetto, Di conseguenza, se 10 nani fanno
un lavoro che richiederebbe normalmenta
50 giomi, lo possono completare in 5 gior
ni. Tutli | nani che partecipano al lavoro
devono disporre del livello di abilita neces-
sanio (vedi sotto).

Mano d’opera necessarfa: costruzione

Pili imponente & il progetto, maggiose
deve essere il gruppo di lavoratori per poter
mantenere il rapporto di un giomo per ogmi
500 mo spese. Cib dipende dal fatwo che
progetii complessi richiedono pil lavorato-
ri e specialisti: inolire. un gruppo pil vasto
aumenta |"efficienza rispeito a un gruppo
piilesiguo, Tuttavia, un maggior numero di
lavorator non aumenta il costo del proget-
to: gli stipendi di wui i lavoratori vengono
calcolati in costi di costruzione, come spie-
gato nel regolamento Expert.

Dimensione  Livello

Valore del  del gruppo  di ahilitd

lavorn in mo  di lavoro del capo
3

. : :

34 2 3

5-8 3 -

0-16 3 5

17-32 4 (4]

33-64 4 T

65-125 5 8



Dimensione  Livello

YValore del del gruppo  di abilita
lavore in mo  di lavoro del capo
1-250 10 g
251-300 20 {1}
5001 -1 000 5 L1
1001 -2 000 3N 12
2,001 4,000 35 13
4.001-8.000 40 13
B0 -1 6,000 45 14
16.001-32.000 50 14
32.001-64.000 55 15
6:4.001-125.000 6l 15
125.001-250.000 65 I6
250.001-5300.000 70 16

Perilavon oltre le S00.000 mo, aggziungele
Suomini (onani o qualungue aliro) perogni
10,000 o,

Considerazioni

I numeri forniti per gli oggetti
oprafiporiati rappresantans i valers del-
acguirente, Cib significa che, guando un

acquirente vuole commissionane un ogget-
to, i valori nelle wbelle indicano il tempo
impizgato e il costo finale del lavoro.

Questi valori non si fferiscono in ogni
momento ai personaggi giocanti. Un PG
non pud passare tre anni di gioco per creare
qualoosa che vale merzo milione di monete
d’oro e venderlo per quella cifra. La mag-
giorparte di quel denaro serve peri materia-
Ii, i costi di lavoro e le tasse. Le regole per
determinare quanto denaro pud essere gua-
dagnato da un artigiano nano sono state
presentate nel capitolo “Politica e societi
dei nani”; quelle regole hanno la preceden-
FiLsu gueste.

Manufatti magici

I nmani che hanno raggiunto un alto livello
nell"artigianato sono in grado di creare og-
gelli magici, noneslante siano creature molto
resistenti alla magia.

Generalmente creano solamente armi &
armature magiche, ma a volle possono av-
veniurarsi in campi di magia differenti.
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Procedura di base

Per poter creare un oggetto magico, un
artigiano nano ha bisogno di tempo e dena-
o e deve wiilizzare (perdere) alcuni dei
Areed pueiti expreriensa.

Abilith richieste

Per creare un oggetio magico, un artigia-
no nana deve:

{A) Essere di livello 12 con almeno
1 A00LO00 PX (perun nano) o 1.OKMLO00 X
{per un nano chierco), ciod al livello di
esperienza in cui il danno inflimo dagli
incantesimi viene automaticamente dimei-
zalo.

{B) Disporre di un’abilitd pertinente per
la creazione dell oggetto magico (ad ¢sem-
pie, se I'oggetto magico da creare & un'ar-
ma. & richiesta |"abilita di fabbro o armaiolo.
se s1 tratta di un anello, serve Mabilita di
orefice o gioielliere, ¢ cosi via).

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

Per poter conferire alle armi dei bonus in
termini di attacco e danni infliwi. il nano
deve incantare I arma durante la creazione.
A guesto scopo, ha bisogno del tempo ¢ del
denaro necessan per costruire 1 arma nor-
male e del tempo ¢ del denaro addizionali
per incantarla.

Per determinare il costo di una magia
normale, moltiplicate il costo standard del-
I"zrma (in mo) per il suo peso (in mon) e
moltiplicate il risultato per cingue,

Esempio: il costo per un'ascia da hatta-
glia fcamtata & di 2,100 mo: 7 mo per
Parmanormale, moltiplicare per a0 (il peso
in mon dell’armal ¢ per 3,

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

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

Esempio: per aumentare i bones del-
Pascia da bamaglia precedentemente in-
cantala a +3, sono necessarie 6,300 mo:
2,100 {cosio di base) per 3.

Nota importante: il costo minimo per
un’ arma incaniata non pud cssere inferiore
alle 100 monete d’oro ¢ per un’armatura
alle 3.000 mo. Percaleolare il costo di base
di un"arma incantata, | pugnali devono es-
sere considerali come spadini.

Esperienza spesa

Ogni volta che crea un oggetio magico, il
nano anigiano perde alcuni dei suoi punti
esperienza; in pratica, trasferisce una parte
di s2 in ogni oggetto magico costruito.

Per determinare la quantita di espericnza
persa, moltiplicate per tre il cosio in ma
dell'oggetto magico.

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

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

daznare altri punti espenienza.

Sel'esperienza spesa percreare ['oggetto
magico perta il nano artigiano al livello di
esperienza precedenie, togliete due dei suoi
punti ferita.

Tempan richiesto

Quando crea un oggetto magico. il nano
impiega il temponecessario per creare I'og-
getto normale, pifi una settiimana per prepa-
rare gli ingredienti magici e gli elementi per
I'incantesimo ¢ pift un giomo per ogni
1.000 mo di costo della magia.

La preparazione degli ingredienti e degli
elementi magici consiste nel trovare 1 com-
ponenti magici appropriati {quali il sangue
di un drago rosso usato per preparare le
armi per i bonus magici, o la pelle di un
gargoyle usata per rinforzare un’armatura)
¢ portarli alla forgia dove viene svolto il
lavoro,

Tiri sulle abilita

Tenete presente che quando un nano crea
un oggetto magico, c'& la possibilith che
I'incantesimeo non vada a buon fine,

Ogni volia che viene creato un oggetio
magico, il nano deve tirare sullabilitd ap-
propriata.

Bisogna assegnare una penalith di -2 al
tiro sull’abilith per ogni pid di bonus (o
meno di peralith) dell’arma o dell armatu-
ra. Per esempio, un’aseia da bartaglia +2
causerchbe una penalith di -4 sul suo tiro
sull*abilith, un'arma +4 causerebbe una
penalith di -8, e cosi via.

Se il tiro ha successo, I"arma viene incan-
tata: im caso contrario, la magia non ha
effetto ¢ I"arma resta normale; tuttavia, il
nano perde ugualmente I espericnza richie-
sta per la creazione.

Per questa ragione, solo gli artigiani nani
pil ubili dovrebbero tentare di creare armi
magiche.

Limiti nei bonus

Un arligiano nang pud incantare armi e
armature fino a raggiungere un bonus o una
penalith di +5 o -5.

Presantiamo ora un esempio compleio
che mostra il modo in cui un nano crea
un’arma magica.

11 nano vuole creare una spada +3 perun

allearo umano.

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

Come avele visioin precedenza in questa
sezione, un oggeito che vale 10 mo richiede
2 giomi di tempo per essere creato (moli-
plicate il valore di 10 mo per il divisore I/
5) e un livello di abilith uguale a 5. Un
artigiano nano dispone sicuramente di eidy
quindi, solo per forgiare la spada impiega
due giomi.

1l coste della magia per I'arma sara di
9,000 mo (costo di 10 mo x paso di 60 mon
% 5 % 3 per il “+37). 11 tempo richizsto per
completare il lavoro & di 18 giomni (2 giomi
per 1"arma normale, una settimana per pre-
parare gli ingredienti magici ¢ | giomo per
ogni 1000 mo di costo. cio 9 giomil.

Il nano perde 27.000 punti esperienza
(costodell"oggetto magico di .00 mo x 3)
per forgiare I'arma ¢ deve tirare sulla sua
abilita di armaiolo conuna penalitidi -6 per
il bonus di +3 (se fallisce, la spada resta
normale).

Manufatti di ottima qualitd

S¢ un nano vuole rendere magico un
oggetto di ottima qualiti (ad esempio, vuo-
le usare un manello che vale 300 mo per
trasformarlo in un martello +2), nan wsa il
costo reale dell"arma come base per deter-
minare il costo dell’ incantesimo.

Per ottenere il costo della magia, si serve
dei valori relativi a un martello da guerra
normale che vale 5 mo e pesa 30 mon,

Tuttavia, deve aggiungere il costo di base
della magia e il tempo richiesto al costo e al
tempo necessar per creare un oggetio del
valore di 500 mo (13 giomi, costo di 230
mo).

Quindi, un martelle da geerva +2 intar-
sigto d’oro e di squisita fanura costerebbe
2,750 mo (250 mo per creare |'oggetio
iniziale, pit 3 mo x 50 mon x5 5 2 peril +2).

Il tempao richiesto per completare il lavo-
ro sarebbe di 23 giomi (15 giorni perl"arma
normale, pill una settimana, pii tre giomi
per le 2.500 mo per il costo della magia).

L artigiano nano perderebbe 7.500 punti
esperienza (costo della magia di 2,500 mo
x 3) e dovrebbe tirare sulla sua abilith d



armainlo con una penalita di -4 (peril bonus
di +2).

E possibile rovinare la creazione di un
oggeito magico distraendo o imerrompen-
do I"artigiano nano in momenti critici du-
rante la procedura di costruzione. Questi
momenti critici si verificano una volta al
giomo per o il periodo di creazione
dell’oggeno. Un nemico potrebbe aspetiare
questo momento critico (facilmente rico-
noscibile dallo stato di meditazione in cui
entra il pano ¢ dalle scinuille magiche e
mistiche che si vedono nella forgia mentre
Iartigiano lavora) e cercare di distrame o
interrompere il nano per rovinare 1"intero
progeito, Questa & un’ottima azione se si
cerca di interrompere Ia creazionz di un
oggeio malvagio: wiavia, anche 1 nani
nemicl possono rovinare la creazione di
armi forgiate per | vostri personaggi.

Armature

Le armature magiche vengono create in
maodo molio simile, con quesia differenza;
per ottenere il costo di base della magia,
moliplicate il costo dell"armatura normale
per il carico ¢ dividete il risultato ontenuto
per re.

Esempio: il costo di hase della magia per
e corazsa of piastre @ di 60 mo x 500
fearico) diviso 3, cioé 100 monete d'oro,

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

Inoltre, usate le regole relative al 1empo
impiggato per la creazione, alle probabilith
di successo e alla perdita di punti esperien-
za, nello stesso mode visto per le armi.

Oggetti magici vari

I nani, lavorando da soli, possono creare
armi ¢ armature con bonus magici sui tiri
per colpire & sui danni inflit, ma da soli
mon possono incantare alir ogget.

Percreare un aliro tipo di oggetio magico
{cioé un oggelto che duplica effetto di un
incantesimo, 0 per incorporare in un’arma
o in un’armatura I'effetto di un incamesi-
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mo, necessitano dell*assistenza di un mago
{poiché i nani sono sospettosi nei confronti
dei maghi, quest oggeti sono rari).

Le ragole per questo tipo di magia sono
riportate nell’ Arlanre 3, 1 Principati di
Gilanri,

Presentiamo o aleune note generali per
combinare quelle regole con le seguenti:

Costo della magia: il nano paga con Ia
sua esperienza per i bonus o le penalith
aAssegnate @ un'arma 0 8 un'armatura, 1
costo per "effetto di un incantesimo, inve-
ce., deve essere pagalo in monete d'oro,
come riportato nelle regole esposie nell”Ar-
lante 3.

Successo delfa magia; il nano effetua il
tire sull*abilith per determinare se la magia
ha avaeto successo (i bonus vENgono asse-
gnati omeno all arma o all armatura), men-
tre il mago effettua un tiro solla rivscita
(come spiegato nell"Avlanre 3) per determi-
nare I"esito del suo incantesimo,

Effetti della Forgla del Potere
Se lartigiano nano riceve dal capo del

suo clan il permesso di utilizzare la forgia
del porere del clan (vedi il regolameno
Companion ) per creare i suoi oggelli magi-
el, il tempo impiegato per la creaszione
viene dimezzato (eventualmente arroton-
dato per difetio). 11 costo in oro ¢ in espe-
rienza restano invariati.

Per conzentire a un mago umano di cntra-
ra insieme al nano nella forgia del potere, i
capi del clan devono conoscerlo moltomolio
bene, Egli deve essere amico di qualche
membro del clan da parecchio iempo.

Scienza dei nani

1 nani sono anche conosciuti per i loro
sviluppi scientifici, soprattuno nel campo
dell’ingegnerin meccanica. Essi créano
nuowvi tipl di motor, nuovi mei di traspor-
o, nuovo cquipaggiamento per I agricolu-
ra, ecoeier,

MNella prospettiva di una campagna, la
scienza dei nani ha tre applicazioni: dispo-
sitivi di abilitazione, opporunith di avven-
ura & asparti comici.

o

Dispositivi di abilitazione

Un dispositivo di abilitazione & un appa-
recchio che consente ai personaggi di fare
qualcosa che prima non polevano fare, al
fine di formire loro alcune opportuniti che
altrimenti non avrebbero potuio avers,

Peresempio, benché | nani possano penc-
trare ed ezplorare le caverne, non sono
generalmente in grado di scendare scavan-
do per 800 chilometn per trovare il mondo
perduto che esiste in una profonda cavemna
massiccia sotio ln superficie terrestre. Tut-
tavia, se i nani avessero appena finito di
costruire una polenie scavatrice con un
grosso rapano sulla punta e se i personaggi
gincanii ricevessero un invito per assisters
all'inaugurazione della nuova macching e
si verificasse un incidente che fa partire la
scavairice e la fa scendere nelle profondin
della terra, i PG sarchbero abilirati a visita-
re un nuovo mondo che altrimenti non
avrebbero polulo conoscere,

Quindi, ln scienza dei nani pud essere
usata per aprire e rivelare nuove ambien-




tarioni da esplorare per i personagei gio-
canti. Alcuni dispositivi di questo tipo sono;

L'a¢ronave infuocara: una grande
mongolfiera costruita con pelle di drago,
conun elementale del fuoco(invocao daun
amico mago non Glantriano) che scalda
I"aria per farla salire in cielo, una navicella
appesa al pallone per i passeggeri ¢ dei
propulson azionati con dei pedali per viag-
giare. Questo dispositive consente ai nani
di visitare mondi eterci come i regni costru-
iti sulle nuvole,

La scialuppa dimensionale alimenrata a
vapore: una macchina gigante che include
una caldaia a carbone che produce vapore ¢
che permette ai nani di visitare alire dimen-
sioni & realtd,

La scavatrice con trapanc perforante,
deseritta nell”esempio precedente.

Tuni questi dispositivi permettono ai
personaggi di panecipare ad avventure in
mondi altrimenti irraggiungibili.

Opportunita di avventura

Tutta questa nuovi teenologia pud anche
servire per impostare avventure particolari
in ambientazioni ordinarie,

Per esempio, esaminate "avventura “La
macchina impazzita™ nella sezione “ldes
per le avventure”: una nuova macchina da
guerra gigante pub essere rubatae utilizzata
comre i nani: i PG devone cercare di di-
struggere O recuperare questo dispositivo,

Un nuove dispositivo pub esserc costiu-
ito per aiutare gli ¢rol a fronteggiare un
mostro alirimenti imbattibile. Un ottimo
esempio @ avventura “Apocalisse” pre-
sentate nell’ Alanre 3, 1 Principei di Glaniri.
Se il DM possiede questo Atante, pub
leggere quell’avventura senga perd mo-
strarla ai giocatori.

Aspetti comici

Mol spesso la tecnologia dei nani do-
vrehbe essere usata come elemento comi-
co. Nuovi dispositivi che non funzionano
comettamenta (macchine che durante il pe-
riodo di prova perdono il controllo ¢ fini-
seono dentro un burrone, dispositivi di as-
sedio che colpiscono i suoi operator, nuo-

ve macchine volanti che non scendono pii
alerra ¢ portano gli inventori lontano sulle
montagne, ¢ cosi via) dovrebbero essere
eventi frequenti nell” ambientaziona di Casa
di Roccia, sia per fommire aspetti divertenti
che per rafTorzare 1'idea che I"anivita prin-
cipale dei nani & quella di imparare, svilup-
pare ¢ studiare nuove tecnologie.

Che cosa non si deve fare

E imponante, wtiavia, che questa tecno-
logia dei nani non porni allo sviluppo di
dispositivi troppo imponanti per il progres-
s0 seientifico del mondo.

Ad esempio, s¢ i nani creassero un dirigi-
bile veramente funzionale ed efficiente, nel
giro di pochi anni tutte le nazioni lo avreb-
bero. [1 DM vuole veramente che chiungue
possa spostarsiinqualunque pane del mon-
do? Se non & cosl, il DM deve porre rime-
dio. Una volla stabilite che i nani hanno
creato una mongolficra cfficiente per spo-
starsi tra le dimensioni eteree, solo 1inter-
vento del DM potrebbe impedire 1a diffu-
stone di quesia invenzions; wiavia, inter-
venti roppo frequenti da parte del DM
stancherebbero i giocatori che inizierebbe-
ro & stiularsi di guesto mondo.

Per evitare questa situazions, quando i
nani inventano qualcosa che | PG possono
usare inun avventura, Iinvenzione dovreb-
be essere insostituibile e distrua durante il
corso del gioco: in aliernativa, potreste de-
cidere che I'invenzione non soddisfa le
aspettative dei costrunon che decidono
quindi di modificarla ¢ di non renderla
disponibile per alcune decine di anni.

| giccatori non si preoccuperann roppo
di cit, poiché sarh subito pronta un’alira
invenzione allemanne.

Di tanto in tanto. il DM potrebbe consen-
tire ai nani di introdurre qualche nuovo
dispositivo scientifico, qualcosa che anche
le altre nazioni possono produrre ¢ wilizza-
e su larga scala. 1l DM dovrebbe impedire
invenzioni troppo spetlacolar che provo-
cherebbero cambiamenti troppo radicali
nella societi (a meno che non veglivre
stravolgere 'ambientazione in cui si svalge
la vosira campagna).

Esempi di invenzioni permesse sono i
mulini & vento ¢ ad acqua, i sistemi di
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sospensione peri vagoni e i carri, e wbatu-
e ¢ 1 sistemi di scarico (molto costosi),
Esempidi invenzioni daimpedire (a meno
che non desideriate profondi cambiamenti)
sono la polvere da sparo e le armi da fuoco,
1 molor & scoppio, le awtomobili, gli aero-
plani e 1 sistemi di ana condizionata.

Citta dei nani

I nani costruiscono le loro cittd in un
modo molio interessante. Essi hanno pre-
parato circa una decina di piani di cina fate
a blocchi e 1i hanno sempre wilizzati per
mite l2 cind, ripeendo continuameante le
medesime disposizioni dei blocchi ¢ cam-
biando, di tanto in @nto, angolatura, Inol-
tre. gl edifici sono sempre stali persona-
lizzati a seconda delle esigenze dei proprie-
tari e dei residenti.

Per questa ragione, abbiamo inclugo in
questo supplemento die mappe di Dengar,
Ia capitale della nazione: una mostra la citth
nel modo normale ¢ 1"alira, molto pin pic-
cola, mostra Dengar con il metodo descritto
nella sezione “Mappa della citth dei nani”,

i seguito presenteremo una descrizione
dei singoli elementi della ciud, vedremo
sUCCEssIvVamente coms Vengono runiti i
blocchi e illustreremo alla fine I'aspetio
delle cind dei nani, J

Blocchi delle citta dei nani

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

Ogni blocco viene identificato da una
lettera. Potete fotocopiare questi blocchi
per creare la disposizione desiderata per le
cittd dei nani (le folocopie sono permesse
solo per uso personale). Tenate presems
che i numeri stampati sui blocchi potrebbe-
o non appanne chiaramente su una fotoco-
pia fata in bianco e nero.

Notate che tuiti questi blocchi mostrano
dei mun ai bordi. In una citti dei nani,
turavia, non it i blecchi sono circondati
da muri. Nella sezione “Mappa della cint
dei nani”, pill avanti in questo capitolo,
vedrete come distinguere i blocchi circon-
dati da muri da quelli senza i muri.
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A: Edificio principale del Palazzo
Questo & "edificio principale di qualsinsi
grande palazzo dei nani. L edificio princi-

pale del palazzo pui avere diversi plani di

questo tpo, uno sopra | altro ¢ wit con le

stesse stanze, [ numeri stampati nel blocco
identificano le varie stanze presenti su cia-

SCUN pIano.

(1} La scalinata di fronte all" ingresso del
palazzo(nei piani superion, quest area
pub essere considerata come un balco-
ne che i affaccia all’esterno.

(2) Ingresso principale.

(3} AmicameraperlaSaladel irono. Porie
sgrete a destra e a sinistra conducono
al punto 4,

(4) In gueste piccole stanze, suardie ar-
mate di balestra sorvegliano I'ingres-
sovdella Sala del rono. Queste stanze
possono anche essere attrezzate con
trappole € armi nascoste per fronfeg-
giare possibili invasor, MNei piani su-
periori, queste stanze possono avers lo
SIESSO SCOPD, OPPUrE AVere porte nor-
mali ed essere adibite a ripostigli o
Mmagazzeni.

(5) Sala del trono. Ci sono file di colonne
massicca lungo i lat & un palco rialza-
10 in fondo, dove ¢"& il trono su cui s
siede il re, Normalmente, ci sono delle
guardie armate al suo fianco. Al primo
plano, questa stanza pud essere una
grande sala da pranzo; le colonne pii
grandi vengono rimosse ¢ 2l ultimi 9
metri della stanza sono adibiti a cuci-
ma, con un mure che la divide dalla
sila da pranzo. Nei piani superiori,
questa stanza pud essere una salia da
balle (per le celebrazionil; anche in
queste cuso, le colonne pid grandi
VENZON0 fmosse.

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

(7) CQuesta & una stanza periferica che
viene usata per le nunioni ufficiali.
MNei plani superiorn, quesie slanze ven-
gono utilizzate dai membri della fami-
glia reale per diversi scopi.

(8) Cuesta & la sala riunioni principale,

normalmente arredata con un tavalo
molto lungo ¢ diverse sedie decisa-
mente comode. Nel piani superion,
queste sono le camere da letto usate
dai membri della famiglia reale.

(%) Quesia & una zala rivnioni secondaria
per i solocomitati e le conversazioni
provate. Nei piani superiori, questa &
una libreria privata utilizzata dai mem-
bri della famiglia reale.

(1) Qruesta & un’alira sala dunioni secon-
daria. MNei piani superior, questa stan-
za viene usata come vestibolo o come
armeria.

(11) Cuesta & la stanza da bagno dei nant
che dispone di acqua corrente (ad ¢c-
cezione di quelle nelle comuniti pin
piccole).

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

residenziale all’edificio principale del pa-

lazzo, Le singole stanze includono:

(1) Su i piani, questa & una slanza
periferica di un appanamento.

(2)  Su ot piani, questa & la camern da
letto di un appartamento.

{3)  Suwmipiani, questailalibreriapriva-
ta per i residenti dell’ apparameanto.

(4)  Su i piani, gquesto & il vestibolo o
I'armeria per i residenti dell*apparta-
MEnto.

(3) Questa & la stanza da bagno con acqua
cormente,

(6) Quesia & una camera per la serviti.

C: Propricti

Una specie di edificio in cul vive un ramo
ricco della famiglia. Al interno dei mun
della proprieti ci possono anche essere altr
edifici (quali appartamenti, fucine, negozi
¢ magazzini).

(1) Salaprincipale perlacena e laconver-
sazione. Nei piani superior, un"offici-
na o una libreria par la famiglia.

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

(¥ Cuartieri per i membri della famiglia
(anche nei piani suparion).

(4) Stanzada bagno, sia & pianierreno che
nei piani superiori.
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D: Quartieri degli appartamenti
Questi edifici sono per | nani che non
sono né poveri né lavoratoni, ma nemmeno
membri di una famiglia ricca. Ogni pianodi
quasti edifici ospita genaralmente 15 nani
in apparamenti abbastanza conforevoli.
Cuesii appariamenti possono essere di-
sposti su diversi piani. Tn altemativa, ci

QOSSO0 E55C0C APPAramenti @ pianterreno

e abitazioni popolan (blocco E) nei piani

superiori, Notate che le scale dei blocchi D

ed E comispondono.

(1}  Area aperia. Pub conténers un pozzo,
una fonrana, una sama o un recinto
per animali (normalmente solo nelle
cittd in superficie).

(2} Ingrezso dell’area aperta.

(3) Ingresso principale dell’edificio.

(d) Ingresso di servizio dell’edificio.

(5} Scale.

(%) Camereda letio. normalmente per doe
nam adults o 33 nani adolescenti.

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

(8) Stanza segreta. In caso di invasione,
aleuniabitanti dell’ appartamento pos-
sono rifugiarsi in questa stanza per
nascondersi. Questa camera contieng
anche i serbatoi d’ acquac il sistema di
pompaggio per I"intero edificio. Negli
edifici che includono abitazioni pope-
lari sui piani superior, quasta stanza
nomn esiste.

(91 Cucina.

(10} Sala da pranzo.

(11} Camere da letto per i membri impor-
tanti della famiglia.

(12) Cameradaletto ¢ stanza periferica dei
capofamiglia.

(13) Officina.

(14) Magazzino,

E: Abitazioni popolari

Motz benché questo blocco sia identifi-
cawn come “popolare”, non deve essene pa-
ragonato alle case popolar oalle catapecchie
degli umani. Si ratta solamente di un gran-
de edificio che conticne molti appartament
per famiglie singole in cui vivono i nani
delle classi Povero ¢ Lavoratore, Questa &
anche la versione dei nani delle caserme



militari degli umani. Le abitazioni popolari
" dei nani sono generalmente pulite, molto
affollate e mmorose.

(1) Ingresso dell”edificio.

(2} Aurio nel punto di congiunzione delle
sei sale principali dell’edificio. Que-
siag I'areadi socializzazione dell" edi-
ficio popolare dei nani.

(3} Camera periferica dei quartier dei
nani.

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

(5) Officina per la famiglia (in una cascr-
ma, unacamera da letio per4-6 soldari
nani adulti).

(6) Cucinae salada pranzo perla famiglia
o 1 soldati,

(7) Stanza da bagno.

(8) Scale,

F: Officina del fabbro

Questo & un blocco imeramente dedicato
al lavoro creativo dei nani. Edifici di gquesto
tipo hanno quasi sempre un solo piano.

(1) Area principale. Al centro si trova la
forgia principale dell’ officina. la fon-
deria, il forno o qualsiasi altro elemen-
ta, Intormo ci sono dei tavoli con sopra
materiali grezz, strumenti, lavor in
fase di completamento, eccetera,

(2) Magazzini. Queste stanze servono da
ripostiglio per i materiali grezzl. i la-
vori da completare ¢ quelli finiti.

i3 Officina secondaria. Notate che que-
sie stanze hanno normalmente muri
spessi ¢ pid pone; cib consente di
ridurre al minimo i umori.

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

{3) Stanza da bagno.

G Magazzini

Come I'officina del fabbro, | magazzini
sono generalmente su un solo piano, anche
se I'edificio pub raggiungere un’aliezza di
9 o pill metri. A pianterreno ci sono quatiro
stanze separaie che condividono lo siesso
soffine e fanno parte di un unico edificio,

(1} Corridoio principale,

(2) Corridoio secondario.

(3) Magazzino, Pud conlenere scatolond
di materiali importati, vestiti, grano
prodotto a Casa di Roceia o importato,
bihite, scaffali pieni di oggeui ¢ aliro.

4y Ulficio di registrazione.

H: Parco piccolo

Quest’arca viene usala per svago ¢ diver-
timemo. I nani hanno meno bisogno degli
umani di luoghi di questo tipo, ma gradi-
scono piccoli parchi, sopratutio nelle gran-

di cited, per rilassarsi.

{1} Entrata.

(2) Strada sterrata o asfahata,

(3} Ponte sul ruscello.

i4) Lagheno rialzato con una piccola ca-
scata che scende nel ruscello (3).

(5) Ruscello che scorre sotto il ponte (3)
ed entra nel laghetio a valle (6).

(6) Laghettoa valle: qui termina il flusso
dell’acqua. Un sistema di pompaggio
invia I"acqua in altd parchi o luoghi
della cind.

{7) Melle ¢ittd in superficie, un albero; in
quelle sottermanee, un fungo gigante.

(8) Melle cita in superficic. un prato; in
quelle solterranee, una pianta simile ai
licheni che cresce su una pietra.

1: Foro
Benché il Grande Consiglio del Senato in

Diengar Bassa sia molto pid famoso, molie

citti dei nani dispongono di un foro in cui i

cittadini possono tenere dibattiti su argo-

menti politici di pubblico interesse,

(1} Piceole sale riunioni.

(2} Foro principale, Posti a sedere ralzat
sul pavimento ospitano centinaia di
spetiatori (o senatori). Sul pavimento
ci sono altri posti a sedere inlorno aun
palea rialzato su cui salgono i senatord
per tenere il dibani.

J: Strada principale
Questaé la strada principale che attraver-
sa le citda dei nani.

(1) Ingresso principale del blocco: wita-
via, la parte finale di questi Blocchi
viEne murala raramente.

{2} Ingressi secondari del blocco, spesso
murati.
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(3) Quest’area pud essere aperta al traffi-
C0, Oppure pud ¢ssere usala dai mer-
canti che espongono la merce su ban-
car¢lle, Cid & frequente in Dengar Alia,
Pietra Verde e altre aree popolaie da
molti umani.

(d)  Generalmente un grande negozio spe-
cializzato nella vendita di merce e
manufati specifici.

{5) Edifici disposti lungo la sirada (gene-
ralmente negozi, taverne o birrerie).

(6) Magazzino,

(7) Laboratorio.

(8) Ullicio,

Delle scale conducono normalmente ai
quartieri degli aperatori, al secondo piano.
Nelle taverne, il secondo piano contiene
spesso delle camere da leto per i client.

K: Plaza
Una grande piazza pubblica con quattro

intersezioni per le strade principali.

(1) Entrats, Cuesta entrata corrisponde
agli ingressi delle sirade principali.

(2) Cenwo della piazea. Qui pud esserc
una grande fontana, una statua impo-
nente su un palco rialzato o un gqualsi-
asi altro monumento.

(3} Swnza principale con piceoli uffici,

{4) Scale peri piani superiori.

(5) Magazzino.

(6) Ufficio o laboratorio,

L: Componenti delle mura della citta

Le mura delle et dei nani sono costru-
zioni massicce con uno spessore di 15 me-
iri; due sezioni spesse 3 merri di muro di
pietra con 9 metri di terra o ciomoli al
ceniro. Scale circolari consentono di acee-
dere alla parte superiore delle mura.

MNella parte centrale di ogni muro ¢’ un
unnel perfettamente dirito (non piega mai
né a destra né a sinistra) lungo 6 metr che
parte dal suolo ¢ arriva quasi in cima alle
mura. Il tunnel & costruito in modo wle che
i nemici che tentano di assaltare la citth
hanno poche possibilita di accedarvi.

Questi unnel di accesso consentono al
nani di usare uscite segrete che conducono
fuori dalla citd per sortite conire i nemici,
per portare rifornimenti in citth. oppure per
SCOrare personaggi importanti dento e fuo-
ri la cittd.
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Le mura includono anche delle worri di-
fensive, con feritoie scavate nella pietra,
che consentono di usare armi da lancio, Le
feritoie sono angolate in modo tale da per-
mettere ai nani di sparare contno i nemici ¢
di garantire un’oltima protezione contro i
proiettili che arrivano,
Questo blocco & progettato per essere
suddiviso in tre parti; pud essere tagliato a
meth orizzontalmente, e la meld superiore
pub essere divisa verticalmente. Una volta
separali, si olicngono questl componeni.
(1) Angolo delle mura. Questo & il punto
in cui le mura girano di 90 gradi. Qi
ci sono le scale e la torre difensiva.

(2) Sezione di ingresso. Questo & il punto
in cui vengono costruiti e difesi gli
ingressi principali della cind. Nella
parte quadrota al centro delle murac'
il corpo di guardiae solo e & un acees-
s0 largo 9 metn che conduce nella
ciltd. Questo accesso & proterto da un
ponte levaioio, da un cancello esterno,
dauncancellointerno e da due pesanti
sargcinesche, distanti 9 metri Muna
dall’altra, all"interno. Sopraall acces-
sodella citth ci sono dei buchi usati dai
nani per rovesciare olio bollente e sca-
gliare frecce contro gli invason che
cercano di varcare il cancello.

(3} Sezione delle mura. Questa & la sezio-
neordinana che costituisce la maggior
parte delle mura intomo alla cind.

Mappa della citta dei nani

A questo punto, per mostrare la mappa di
una cind dei nani, & sufficiente mostrare
una serie di blocchi adiacenti identificati
con delle letene.

In queste mappe ridotte, delle linee con-

“Attivita speciali deinani”

E E|]J|D
3|3kl
E E|J[D
D D|J|E

Diagramma A

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

I blocchi sono gquadrati e ciascun lato &
lungo 90 metri.

Quindi, la mappa mostrata in questa pa-
eina rappresenta, in forma rdotta, quella
riportata a pagina 440.

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

Quando giocate avvenmre di guesto tipo,
assicuratevi di caramerizzare il pio possibi-
le ogni area. Benché la strutura dei piani
degli edifici di un blocco possano essere
identici, il loro contenuto non lo &, 1 negozi
sono diversi, gli appartamenti delle fami-
glie dei nani hanno caranteristiche differen-
ti ¢ la pane esterna di ogni edificio pud
differire da quella degli alin, a seconda del
tipo di casa. del clan che vi abiia, e cosi via.

Dentro la cittd dei nani

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

Pietra. I nani sono soliti utilizzare grandi
blocchi di pietra pesante per costruire zli
edifici, a volte decorata con piccole scultu-
re. Le costruzioni in legno sono molio rare,
Insistere nel deserivere la natura massiccia,
solidaeavolie un po’ terradelle costruzioni
dei nani.

Altezra. I nani sono bassi per gli standard
degli umani. Gli edifici dei nani (ad ecce-
zione delle grandi sale) hanno normalmen-
e unalezza di 1,80 metri e le porte sono
alte un metro e mezzo. G umani, special-
mente quelli alt, devono stare attenti a non
shattere la testa contro un muro. Tultavia, le
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citth sotterranee dispongono di edifici con
saffiti molto alt, spesso decorati con sta-
lattiti o ogget preziosi.

Ventilazione, L abilith dei nani ingegne-
n ha consentito di creare un sistema di
aerazione per le cind sotterrance e per qual-
che edificio in superficie. Questi sistemi di
ventilazione richiedono dei condotti apernti
in superficie (spesso posti in luoghi difficil-
mente raggiungibili ¢ scmpre proteni da
unasericdi pesanti grate)e dagrandi ventole
nella cittd (Fane funzionare dalle lucenole
di Casa di Roccia che corrono all"interno di
gabbic circolar per fornire 'energia neces-
sana per azionare le veniole).

Pompaggiodell®zequa. Inani sonomol-
o orgogliosi del loro sistema di pompaggio
dell’acqua. La maggior parte dei blocchi
residenziali dispone di acqua cormente,
meantre gli altri edifici hanno grandi serba-
toi, nascosti nel soffitto o nei muri, dove
conservano " acqua che viene a volte riscal -
data per cucinare o per lavarsi. Le citth dei
nani dispongono sempre di grandi riserve
di acqua per poter resistere a lungo durante
gli assedi di popolazioni nemiche.

Muri dei blocchi della eitta. Avete visto
che it i blocchi includono muri ¢ pone.
Anche s¢ non il i blocchi sono murati,
molti lo sono (come esempio, esaminate le
mappe di Dengar Alia, Dengar Bassa e di
Stahl). Cid & doveto al farto che i nani si
divertono a costruire (questi nue $ono un
omimo esercizio di addestramento per lo
studiodelle tecniche di ingagneria); inolire,
i muri costitiscono un'otima difesa con-
ro gl invason. Immaginate di essere un
orchetto che, dopo un lungo assedio, nesce
asuperare le muraspesse dellacitti solo per
trovarsi davanti a un secondo mure con una
lunga serie di cancelli. Quindi, durante il
lempo impicgalo per superare questo se-
condo muro, i nani si ritirano dietro un’al-
tra seric di muri ¢ poi un’allra ancora.
Questa & senz’altro una prospettiva scorag-
giante. Il tempo e Ia fatica spesi per assedia-
Te ¢ conguistare una cittd dei nani spesso
non valgonoe gl sforzi profusi,
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Un promemoria: solo il DM dovrebbe leg-
gerequestaseziong e le seguenti. | giocatori
non dovrebbero andare olire,

Storia dei nani come la
conoscono il DM e gli
Immortali

La wradizione racconta che Ja stirpe dei nani
{1 Mati dalla Roccia, secondo il termine che
essi spesso usano nel riferirsi a se stessi) fu
creatada Kagyvar]l” Arigiano, un Immorale
proteitore delle arti e dei mestieri.

Quesio & vero, manoen & lastoriacomple-
ti; & dell’aliro che solo gli Immortali e il
DM conoscono...

La Preistoria e i Nani

Cuattromila anni o, i1 mondo era molto
diverso dacom'# oggi. Gli anuali polo nord
e sud si trovavano allora nelle zone tempe-
rate del pianeta; 1"area che oggi costituisce
il polo nord era la sede di una fiorente ci-
viltd conosciuta come Blackmoor,

Laciviltidi Blackmoor erain possesso di
meravigliosi congegni magici e lecnologi-
i, ma sforlunalamente non sempre aveva
la saggerza & I'eccortezea di utilizzarli nel
modo migliors.

Fu cosi che quattromila anni fa alcuni dei
dispositivi di Blackmoor esplosero con
potenza ed effeni catastrofici. L originario
asse del piancia fu spostato. Blackmoor
divenne la regione polare settentrionale. T1
precedente polo, il continente in cui si tro-
vano le moderne nazioni di Darokin,
Thyatis, Ylaruam e Casa di Roceia, fu ruo-
e nella regione wemperata. Quest’arca
inizid un disgelo (piuttosto veloce) che la
rese abitabile.

La catastrofe di Blackmoor fu tale da
allormare addirittura qualche Immortale.
Particolarmente colpito fu Kagyar, un Im-
mortale della Sfera della Materia, Kagyar,
protettore dei mortali e della loro creativiti,
si rese conto della possibilivh che essi potes-
sero autodistruggersi, magari armivando ad
annientare ogni creaura vivente del piane-
tae a privarlo addintiura della capacith di
ospitare nuove forme di vita inun futuro pin
lontano.

Percib, per salvaguardare almeno alcune
delle espressioni pio significative delle cul-
ture morali, decise di dar vita ad una stirpe
che avesse una buona chance di sopravvi-
vere ad un'alira distruzione di guel tipo.

Come “modello di base” scelse la razza
nana dell"era Blackmoor, una stirpe antica,
forse tanto quanto quella umana. 1 nand
erano perfett per il suo esperimento: ama-
vane le abitazioni sonemanee, erano esparti
artigiani e Misicamente robusti.

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

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

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

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

Con 'ainto di aleuni degli Tmmortali
delle Sfere del Tempo e dell’Energia,
Kagyar aumentd il numera dei fiumi sotter-
ranel e di caverne nell’ areache avevascelio
come patria per la sua razza, Persino nelle
zone che, dal punto di vista geologico, non
aveebbearo dovuto avere grandi reticolat di
caverne, egli ne cred in modo che la stirpe
ded mani avesse pil spazi sicuri incui vivers,
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Infine, e quasi come pensierodell ultimo
momento, cred per loro un protettors. Que-
sta creatura, il leggendario Denwarf, eraun
golem plasmato dal granito e dotate delle
sembianze di un nano. Diversamente da
molti golem, Denwarl era pienamente co-
sciente, copace di azioni autonome e di
guarire alla maniera dei mortali. Come altri
golem era praticamente privo di emozioni ¢
senza eti.

Denwarf fu dotato della conoscenza delle
regole componiamentaliche Kagyar sinspet-
tava dai nani ¢ fu addestrato a proweggerli
nei primordi della loro civilth ed a lasciarli
guando non ¢i sarebbe stato pib bisogno di
lui.

Kagyar colloct Denwarf e § nuovi nani
lungo i pendii di quella che fu chiamata
Pumta Everast e quindi tomi alle proprie
occupazioni. Tenne comungue una “linga
di comunicazions” aperiacon i nani assici-
rando poteri clericali ad alcuni di loro ed
ascoltando le loro preghiers anraverso i
secoli.

I primordi della storia di Casa
di Roccia

Mei primissimi secoli di vita della tribiy dei
nani di Casa di Roceia, Denwarf |i guidd in
un progetto di crescita conrollata della
popolazione, di accurata esplorazione delle
montagne che li circondavano e di prudente
edificazione di colonie ed opere minerarie
atiraverso le loro lerre.

Quando i nani occuparono la regione
montuosa ¢d incominciaronn ad insadiare
comunitipito meno indipendent, Denwarf
fece in modo che lui ¢ solo lui potesse
confermare ogni capo nella suacarica e che
ogni coloniainviasse un rappresentante alla
sua corte. In questo modo pose le basi del
moderno sistema di governatorato designa-
to di Casa di Roccia e dell’atuale Senato o
Gran Consiglio.

Le singole comunitit si trasformarono da
piccole famiglic a grandi famiglie fino a
grandi villaggi e cind multi-familiari. Dopo
quatiro secoli la popolazione eéra passata
dai circa 500 membri che Kagvar aveva
insediato ad una base di 125.000 elemanti.
Cerano cinadelle in ogni valico conoscie-



o delle montagne ¢ Denward, nelle sue
esplorizioni, aveva scoperto un ampio si-
stema di profonde caverne solto Punta
Everast e le colling circostanti, una groita
adatta ad essere 1a capitale della stirpe dei
nani.

1l modo in cui Denwarf era stato istruito
gli diceva che era tempo di lasciare 1a tribi
ase stessa, Tuttavia, nell intimo, la pane di
lui che era capace di pensieri ¢d emozioni
indipendenti non accettava del totto il fatto
di dover cedere il proprio rono e rinunciare
alle proprie cariche. Comungue diede il
nome di Cosa di Roceinalla grande caverna
di Dengar e disse ai suoi seguaci di edificar-
vila lero capitale, Quindi nomind suo erede
un rispettabile nano della famighia degh
Everast. Fece al suol compagni I"infausta
predizione che un gioma sarehbe wmao &
guidare il suo popolo nel momento del
bisogno ¢ lascid il suo regno per gli oscun
spai sotto Dengar,

I primi re Everast rallentarono sensibil-
mente la velocith di crescita della popola-
rione; intelligenti e sapienti pianificator,
intuirono il rischio di un aumento

incontrollato degli abitanti. Continuarono
latradiziona di esplorazione, fortificazions,
estrazione mineraria ed artizianato che
Denwarf aveva promosso per lungo tempo.

Circa 400 anni dopo la scomparsa di
Denwarf, sotto il regno del decimo re, il
continenie conobbe uno dei periodici
spostamenti di tribit di non umani e
semiumani. Si tratta di una sorta di effeno
domino: una potente tribi ritiene che le
terre d'ongine non siano pin adeguate alle
sue esigenze. Percid si sposta ed cccupa il
pii fertile suolo di un alira tribi che, a sua
volia, si sposta ¢ spinge via alire trbi...

In quesio caso Ieffetto evidente fu che
orde di affamati e disperati orchetti e goblin
cominciarono a dingersi verso le terme in-
oo a Casa di Roccia, fino alle montagne
dei nani. Era chiaro per gquesti non umani,
vistolostato di salute & di benessere dei loro
antagonisii nani, che le erre sitwate dentro
I"anello di montagne dovevano essere ferti-
li: era sufficiente uccidere o scacciare i nani
per essere sicuri di rivscire a ofienere anco-
ra una volta una patria.

Nawralmente i nani non gradivano affat-
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to 1"idea ¢ cosi ebbe inizio un periodo di
guerra che durd molti secoli.

Ogni primavera nuove tribh ¢ plotoni
d"antaceo di orcheni e goblin provavano ad
attraversare il Passo Sardal o altre monta-
gne che non avevano un comodo accesso in
Casa di Roccia. | nani si battevano in difesa
della patria. Fortificazioni furono devasta-
ke, riprese ¢ ricostruite; villaggi dei nani
costruili a livello del terreno furono brucia-
ti; questi mandarono in tutta risposta spedi-
zipni punitive all’interne del erritorio dei
non umind.

Durante questo periodoinanic gl orchetti
svilupparono un profondo e fiero odio gli
uni per gli altri. MNonostante anche i goblin
e mani fossero nemici, tuttavia essi lottava-
nosemplicemente per la sopravvivenza; gli
orchetti e i nani, invece, scoprirono nel
corso di questo secolare conflino un vero ¢
proprio odio reciproco.

Comungue alla fine, nel 492 P1(492 anni
prima dell'incoronazione del primo Impe-
ratore di Thyatis, data sulla guale moli
umani basano il proprio calendario), la pils
grande armata degli orcheui fu sconfina e
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dispersa nella famosa batiaglia del Passo
Sardal. A partire da quel momento i succes-
sivi attacchi degli orcheni furono pratica-
mente inoffensivi; le frontiere dei nani era-
no-quasi al sicuro, Da allora gli anni venne-
ro misurati come “tot numero di anni da
Sardal” e cosi quella banagliadivenne “1'an-
no zero” nel calendario dei nani.

I nani e le altre razze

el periodo di relativa pace successivo alla
Battaglia di Sardal. i nani scoprirono di non
essere |"unica razza “civilizzan” esisteme.
La civila dei Nithiand, abbastanza progre-
dita, £1 era estinta ad est prima che i nani
potessero incontrarla, ma plotoni esplorati-
vi partiti da Casa di Roccia incontrarono i
nomadi Alasiyani e, pitr tardi, rappresen-
tanti di altre culture degli umani e degli elfi
descritte nel capitolo Creazione dei Perso-
naggi.

Venendo a contaie con umani ed elfi, i
nani furono iniziati all’idea della seritiura.
Rifiutarono perd il loro sistema e crearono
un meatodo di serittura runica conosciuto
soloda loro col quale iniziarono ad affidare
aghi seritti 1 loro 1400 anni di tradizione
orale,

Mei secoli che seguirono, i nani infittiro-
no gradvalmente 1 rapporti commerciali
con altre razze. Le loro merci e le loro
conoscenze venneéro via via sempre pid
richieste nei regni umani; percontro le idee,
icibi edi prodoett di quest ultimi diveanero
indispensabili per i nani. Al tempo dell’in-
coronazione del primo Imperatore di
Thyatis, la loro fama era giunta cosi lontano
che I'imperatore di Thyatis incarich dei
nani di Casa di Roccia di disegnare ¢ sorve-
gliare lacostruzione del suonuove palazzo.

La storia moderna di Casa di
Roccia

Lentamente e con cautela, secondo la loro
maniera, colonizzaton di Casa di Roccia
furono inviati nelle wrre circostanti, gene-
ralmente col permesso o approvazions di
terre amiche, per creare insediamenti in
altre zone montuose del continente, gual-
che volta per stabilirsi fra gli umani come

famiglie di militari o clan di ingegner. Di
solito erano 1 benvenuti: educati (benché
normalmente riservati), ordinali e seri lavo-
ratori, | nani erano membri esemplan delle
comunitd in cui antravanc.

MNell’anno 95 P1 (394 da Sardal secondo
il conte dei nami), Bollo L, il pid infame
despola mai sedutosi sul trono dei re nani
{un re del clan Torkrest...ma i Torkrest
dicono che ereditd la sua natura malvagia
dalla madre del clan Everast) portd i nani
alla ribellione dopo decenni di imposizioni
fiscali cocessive e di soprusi adanno del suo
popole. 1l seo sugcessore, Everast VII, fu
letteralmente un fantoccio nelle mam del
Senato di recente formazione, un organo
rappresentativo delle pid importanti fami-
glie. Gradualmente il wono riconguisth
maolie delle sue precedent prerogative, ma
il Senato esiste MO CoOme COTpo avente
funzioni di controllo ¢ limitazione dei pote-
i del re.

Per lo pil, comunaque, la storia di Casadi
Roccia & stata una tranguilla ¢ regolare
cronacadi estrazioni minerare, esplorazio-
ni. colonizzazioni, occasionali guerre con
orchetti e altri non umani. frequenti scontri
con i clan degli elfi (con i quali ¢’era cosi
poco in comune) ¢ graduale consolidamen.-
to del potere economico ¢ militare dei nani.

Un triste momento nella storia della di-
plomazia di Casa di Roccia con le nazioni
umane 51 verifico circa 200anni fa, a partire
dall*802 DI 1 nani furcno rageiunt dalla
notizia che esistevano ricchi depositi d'oro
ancora inviolat nelle montagne della na-
zione di Glantn a nordovest di Casa di
Roccia. I re nano dell'epoca, Sovrkling 11
del can Syrklist, permise a bande di impa-
zienti minatori di partire per Glanin senza
neppure avvisare i Glantriani (nessuna sor-
presa dato che questi si rovavano nel pieno
diunaguerracivile ¢ non esistevaun gover-
no centrale).

Sfortunatamente i nani arrivarono a
Glantri pild © meno contemporaneamente
ad una devastanie pestilenza. Cosi furono
spspeltati di aver portato la malattia e gli
abitanti del posto cominciarono a braccarli
per catturarli od weeiderli. Periroppo 1 ma-
£hi di Glantri scoprirono che aleun dei nani
erane notevolmente resistenti alla magia.

Cid li incuriosi, lanto che quando gid da
tempo la pestilenza e I"odio si erano speni,
i maghi continuarono a catturare | nani per
studiarli, somoponendoli anche a torture,
assassini ¢ autopsie. Dopo 25 anni, it §
nani che erano arrivati 2 Glantri se ne erano
andati o erano stati catturati, mal odio edil
rancore accumulati nei confronti dei
Glantriani sarcbbero rimasti per sempre.
Da allora i nani di Casa di Roccia aspettano
un’opportunith per vendicarsi; alcuni an-
ziani che furono coinvoll in queste vicende
sonoancora vivi e conservano | anticoodio,

Gli Anni dall’ Infamia a Glantri, anche se
non si trattd di ura vera e propria guerra,
furone "ultimo significative scontro che
Casa di Roccia ebbe con una nazione civi-
lizzata,

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

Oggi gli Ylari sono alleati dei nani cosi
come lo sono gli umani di Darokin i quali
tentano anche di fare da mediaton nelle
dispute fraCasadi Roceia e lanazione degli
elfi di Alfheim, situata abbastanza vicino
perché avidi avventurieri nani vi facciano
delle sporadiche irruzioni. Mercenari di
Casa di Roccia qualche volia collaborano
nelle azioni di confine di Ethengar contra
Glantri, ma negli ultimi secoli non ¢i sono
piid stare goerre di rlievo.

Sinottica storica

Questo calendario ¢ ordinato secondo il
sistema Thyatiano: PI significa Pnma del-
I"Incoronazione, ossia prima dell’incoro-
nazione del primo imperatore di Thyatis;
Dl s1a per Dopo I’ Incoronazione,

3000 PT: 1l mondo conosciuto & nell’era
glaciale, Laciviltadi Blackmoor,
nel lontano nordest, ha una tra-
gica fine: alcuni congegni esplo-
dono causando la Grande Piog-
gia di Fueco e spostando 1"asse
del pianeta. Blackmoor diventa
il polo senentrionale ¢ la sua
civilth scompare. Unodei dispo-



1800 PI:

1500 PT:

1400 PI:

1000 PI:

500 PIL:

492 PL:

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

Kagvar I' Artigiano, un Immor-
tale della Sfera della Materia
protettore delle ani ¢ dei mestie-
ri morali, decide di dar vita ad
una razza in grado di resistere a
distruzioni simili a guella che
devasd Blackmoor. Dall’antica
stirpe dei nani crea i nani “‘mo-
darni”, persino pil abili manual-
mente ¢ molto resistent alle ra-
diazioni velenose,

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

Denwarf scopre la grande caver-
na a cui di il nome di Dengar ¢
decide che il suotempo si & com-
piute. Scompare nelle grote pin
basse. Viene incoronato il se-
condo re nano, Everast [ 1 nani
iniziane a costruire la loro pii
grande citta all’intermo della ca-
verna Dengar.

Sotte Mundicesimo re nano,
Blystar I, spostamenti tribali
di non umani costringono con i
loro sacchaggi tribib di orchetti ¢
goblin ad entrare in confline con
i nani. Questo stesso spostamen-
to tribale spinge gli 2noll nelle
antiche terre Traldar nelle quali
si trova oggi il moderno
Granducaio di Karameikos,

Laculwraorenale Nithiana vie-
ne distrutta e cancellata dalla
memoria umana da vendicativi
Immaortali.

I confini di Casa di Roccia sono
definitivamente messi al sicuro

475 PI:

98 PI:

0D

200 DI:

802 DI:

803 DI:

828 DI;

1000 DI:

1200 DI:

dai non umani nella bartagliadel
Paszso Sardal. Questo & 1"anno 0
del calendario dei nani.

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

I nani insorgono contro Bollo L e
costituiscono il Senato,

Yiene incoronato il primo impe-
ratore di Thyatis; " architetio del
sup nuovo palazze impernale &
un nano di Casa di Roceia.

La politicadi colomzeazione dei
naan al di fuon di Casadi Roccla
& benavviata. Le comunith uma-
ne ¢ le nazioni generalmente as-
sorbono bene i nuovi venuti.

La corsa all'oro di Glantrd, la
pestilenza e le sue strane conse-
guenze fanno nascere nel nand
un insanabile odio verso 1
Gilantriani.

La profezia del “Clan Wyrwarl™
si @ compiuta risolvendosi, in
definitiva, nella creazione di un
vero clan Wyrwarf,

L oltimo nano & espulso da
Glantri.

Ogei. Questa & 1'era moderna
del mondo di D&De, I'epoca in
cui tutli gli Atlanti sono ambicn-
tat. Nel calendario dei nani &
I"anno 1508 da Sardal. Everast
XV e zulrono di Casadi Roceia.

Grande Guerra fra la repubblica
di Darokin ed il Maestra del
Desemo dei Nomadi (vedi av-
venture X4 e X5). Everast XVII
& re di Casa di Rocein.
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LA NazioNE b1 CasA b Roccia

Apri e guarda la mappa a colon di Casa di
Roceiacontenutainquesto regolamentoe i
guideremo in un viaggio nella narione di
Casa di Roccia

Confini

Casadi Rocciaconfina a sud con gli Emirari
di Ylaruam, ad est con il Protettoraio di
Soderfjord e, pitt a nord, con il Regno di
WVestland, a nord con il Canato di Ethengar
e ad ovest con la Repubblica di Darokin.

Il confine mendionale si individua, per
antica usanga fra i nani ed 1 guermicn del
deserto, in base al punto in cui la sabbia del
deserto si eleva a formare i contraffornti
montani. Le sabbie appartengono a
Ylaruam, le colline ¢ le zone settentrionali
ai nani.

1l confine orientale, approssimativamen-
te, & segnato dal punto in cui i contrafTort
degradano nellacatena montana di Makkres.
I comrafforti appartengono agli umani
d'oriente, le montagne ai nani. Questa &
I'antica interpretazione, ma la precisa
demarcazione viene stabilita da un secoloa
questa parte in base ad un trattato uiTiciale
tra Casa di Roccia ed il Protettorato di
Soderfjord e fra Casa di Roceia e Vestland.

Il confine setentrionale & delimitato pid
o meno dal punto in cui i contrafforti si
perdonoe nelle steppe: le colline apparten-
gonoa Casadi Roccia, le praterie al Canato.
Cid & accentato per antica consuetudine fra
Casadi Rocciaedil Canato; gli Ethengariani
non sanno che farsene di questo termitorio
accidentato e desolato.

La frontiera dell’ovest si trova su per g
nel punto in cut le montagne di Alian Tepe
degradano verso 1 contrafforti occidentali.
Tuttavia gli umani di Darokin non sono cosi
diffidenti nei confronti della montagna ¢
parcid sono imeressati alle montagne occi-
demtali e nordoccidentali di Altan Tepe. Di
conseguenza i confini ufficiali, quelli rap-
presentati sulle mappe, sono stati accurata-
mente negoziati fra Darokin e Casa di Roc-
cia per decenni.

Montagne

Casa di Boccia & in gran parte costituita da
tre distinte catene montuose conseculive.

La parte occidentale di Casa di Roccia fa
parte delle montagne Altan Tepe, una im-
ponente calena montuosa che ha inizio nel-
la nordorientale Darokin (uno sperone ri-
violto verso le Terre Brulle)., continua a
sudest atraverso Casadi Roccia e poi attra-
verszo la parte nordorientale di Karameikos
e senentrionale di Thyaris.

La parie orientale di Casa di Roccia &
costituita dalla torza catena di Makkres,
altresi chiamata dagli umani “le Montagne
di Casa di Roccia” ¢ Montagne dei Denti
Rotti (una traduzione del termine nunesco
“Makkeres); esse devono il loro nome
allaspetto immegolare ed inospitale.

Fra le due catene ¢’ un piccolo “ponte™
di montagne chionmato lo Sperone di
Denwarf che si estende dai contraffori di
Ethengar fincaquelli del deseno Alasivano,
costeggiatoad este ad ovest da fertili pianu-
re. Mello Sperone di Denwarf ¢'¢ ["unica
montagna veramente alta di Casadi Roecia,
Punta Everast, dove sorgono le ciud di
Dengar Al e Bassa.

QJuesie e catene Mmoniuose sono cosiiu-
ite da innumerevoli vette alte ed inospitali
notoriamente povere di valichi accessibilie
senbien confortevoli.

Pianure

Tra le Altan Tepe ¢ lo Sperone di Denwarl
€& una valle chiamata Pianura di S1ahl; fra
lo Sperone di Denward ¢ le Montagne di
Makkres ce n'e un'altra denominata Pianu-
ra di Klintest. Entrambe degradano dolce-
mente dalle montagne circostanti verso 1
laghi centrah. Nella pima s trova il lago
Stahl e nella seconda il lago Klintest; ben-
ché essi non siano assolutamente grandi
comc I'immenso mare intemo del lago
Amsorak, a Darokin, tuttavia sono ugual-
mente due frai pii grossi laghi in quest”area
del continente.

Queste planure sono molto piovose e,
grazicall awivith valcanica preglaciale, sono
ricche di minerali; nell’ insieme il loro suo-
lo da buoni raccolti. Esse forniscono la
maggior parte dei prodowi agricoli della
nazione; virisiedono anche aleune comuni-
ta agricole umane di medie dimensioni ac-
canto a villaggi di nani.

La Pianura di Stahl & molto pidl popolata
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e coltivata di quella di Klintest. La prima
formisce a Casa di Roccia circa 1 due lern
della produrione agricola nazionale, ossia
circa il 47% del consumo agricolo com-
plessive; la seconda circa un terzo, ossia
piit © meno il 23% del consuma agricolo
otale.

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

Fiumi

I fiumi pil imponanti che atraversano Casa
di Roceia sone:

Fiume Everast: questo jume nasce nel-
le montagne delle Sperone di Denwarf ¢
scorre & nordest nel Lago Klintest.

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

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

Fiume Kur: questo ruscello di montagna
nasce dal Lago Klintest e sfocia a nordest in
una sene di rapide in direrione del Mare
dell” Aurora.

Fiume Larodar: questo fiume nasce nel-
le montagne meridionali di Alan Tepe ¢
sfocia nel Lago Stahl. Vedi anche Fiume
Nithia, pili sotto.

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

Fiume Nithia: questa diramazione del
fiume Larodar scorre senza ostacoli per
aleuni chilometri, poi si tuffa enigmatica-



mente in un laghetto all'intemo di un’am-
pia vallata montana ¢ non ricmerge pil. Si
noti che i discgnatori di mappe Makistani di
Ylaruam claszificano la parte meridionale
del Larodar, a partire dalla sua sorgente
fineal punto in cui il Nithia si dirama, come
Fiume Nithia ¢ considerano il Larodar un
ramo del Nithia.

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

Fiume Styrdal: quesio & il grande ¢ cal-
mo fiume che nasce dal Lago Stahl ¢ scormre
a nord.

La nazione & anraversata da molii pid
fiumi e fiumiciatoli di quanti se ne possano
includare nella mappa: basterd dire che
Casa di Roceia & ben irrigata. La maggior
parte di questi corsi d'acqua nasce in alia
montagna; molti sfocianoe nei due laghi di
Casa di Roceia ed altri scorrono fino ai
regni circostanti.

Valichi ed accessi

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

Il Tunnel Darokin: si rana di un
imparvio sentiera che si snoda lungo decli-
vi montani ed attraverso un paio di valichi;
passa atraverso la maggior pane delle
Montagne Alwan Tepe ed entra in Darokin.
Il percorso ermina alla base nordorientale
di una piccola montagna ed i viaggiator
devono affrontare una difficile scalata al di

la di essa per raggiungare i contraffoni di
Darokin. Gli elfi di Alfheim e gli umani di
Darokin sanno che un simile passaggio
esiste, ma non sanno dove si trova. 11 Tun-
nal viene spesso usato da qualche giovane
nano per avveniurarsi in rapide incursioni
nelle foreste di Alfheim.

Passo Evekarr: & un pericoloso valico
d'alta montagna che permette ai viaggiatori
coraggiosi di araversare la cresta monkana
nel punto in cwi nasce il Fiume Kur. Una
strada di oltima fattura, realizzara dai nani,
Passd Araverso queste Moniagne ¢ questo
valico, gilk fine al regno di Vestland. Perlo
pilt percortibile nei mesi caldi, assoluta-
mente impraticabile nei periodi freddi, il
nome di questo valico & radoto come Pas-
saggio Mortale.

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

Valle di Styrdal: la valle, attraversata
dal Fiume Styrdal, consente di accedere
facilmente a Casa di Roccia in ogni stagio-
ne, ma & protenta dalla guamigione del
Forte di Denwarf,

Flora

I pendii delle montagne di Casa di Roccia
sono ricopert di bosehi, principalmente di
pini; oltre { 900 metri sono invecs perlopill
spogli.
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Anche nelle pianure ¢i sono molti alberd,
specialmente in quella di Klimest, ma le
foreste che un tempo vi prosperavano seno
state abbattute per coltivare il terreno. Casa
di Roceia non ha un'industria di taglio del
legname sufficiente a soddisfare le sue ne-
cessitd di legno dolee e deve impornare la
maggior parte del legno duro.

Nelle pianure crescono diverse varieth di
prodoui e di frutta inclusi luppoli, orzo,
grano, malto, mele, patate ed erbe (per
I'approvvigionamento). Ci sono poche ver-
dure, salve che nelle comuniti con molt
Wmani.

Fauna

Melle pianure ¢ negli insediamenti stabili
vivono animali domestici {in particolare
cavalli, pony, asini, buoi, pecore, capre ¢
maiali); nelle dimore all’interno delle ca-
verne 51 pud anche vedere la lucertola not-
turna di Casa di Roccia, che & addomestica-
bile. I nani non amane quegli animali che
eli umani considerano “di compagnia”; i
gatti li imitano e per i cani non hanno
simpata.

Nelle regioni pill selvagge, specialmente
montane, si possono vedere puma, lucerio-
le selvatiche di Casa di Roccia (solo di
notte, vedi la sezione “Mostrd"), branchi di
lupi, uccelli ¢ selvaggina tipici di queste
Fone.

Comunita

Le comunith raffigurate nella mappa della
nuzione (citd, fortezze ¢ rovine) sono de-
scrille nelle due seriom segucnii.



DENGAR

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

Dengar Alta

Dengar Alta & una comunita di nani sita sul
versante meridionale pid basso di Punta
Everast, la montagna pit alta di Casa di
Roccia. Benché sia una citth di medie di-
mensioni, non & aliro che il preludio di
Dengar Bassa, che verrd descritta pid oltre.

Popolazione: 15.000

Composizione della popolazione: 89%
nani, 105 umani, 1% halfling.

Potenza militare: 500 (due compagnie;
il generale a capo della guarnigione di
Dengar Alta comanda anche i 300 seldati
nani della guamigione di Dengor Bassa).

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

Un pendio abbastanza dolee alla base si
eleva per circa 90 metri in aliezza perinter-
rompersi bruscamente in un dirupo roccio-
s i & stata costruita Dengar Alla, Su
questo dirupo, proprio in fondo, ¢’ I'im-
boceodellacavernache conduce nella gran-
de citth dei nani, Dengar Bassa.

Note: Dengar Alta & molo pil apera di
altre comunita di nani principalmente per-
ché parecchi dei suoi abitanti sono umani
{uno su dieci) e poi perché ci sono mold
scambi con altre citti

Diverse osterie e taverne sono stale co-
struite con piani ¢ tetti ad altezza umana
{witavia nelle residenze dei nani 1 sofii
sono della loro solita altezza di ecirca 2
meiri). Probabilmente 2 causa del prolun-
gato contatto con 2li umani, moli nani di
Dengar Alla sono pii estroversi dei loro
cugini di altre citth. Nella Cinti Al si trova
la roccaforte del elan militare Torkrest,

Note sulla mappa della eitth: | seguent
sili sono riportati sulla mappa di Dengar
Alta riprodotta in questo capitolo:

(1) Parta delle Tre Strade. La pona
principale di Dengar Alta dii accesso alle
Tre Strade, ossia alla congiunzione delle
Strade Sardal, Stahl e Everast (riprodotie a
sud della porta).

{2) Strada di Sardal. Dopo la
diramazione delle sirade, questa continua a
sud ¢ poi a sudest verso il Passo Sardal 2
Ylarwam ed olire.

(3) Strada di Stahl. Dopo che le strade si
sonoe separate, questasi dirige ad oveste poi
anordintorno al Lage Stahl arrivando fin su
nella citd di Seahl.

(4) Strada di Everast. Dopo che si &
separata dalle altre, questa strada gira a
nord anraverso le montagne ¢ infine ad est
nella Pianura di Klintest.

(5) Alte Torri. Nenostante la citld non
abbia mura sul lato settentrionale (i Apidi
dirupi sono infaui sufficient a questo sco-
pid, i nani vi hanno costruito delle torm
come punti di difesa e di osservazione. Visi
arriva risalendo stretti ¢ pericolosi gradini
scavati nella roccia. Le worri si rovano ad
un’aliezza di 90 metri sopra il punio pit
elevaro della citti e sono un ollimo osserva-
torie ¢ punto di lancio dei dardi.

(6) Uscita del Tunnel Di Fuga. Su una
piccola superficie rocciosa si trova una
botola segreta che si confonde con il terre-
no; essa si apre ed & abbastanza larga da
permettere |I'ingresso di cavalien. E1"usci-
ta di un ampio passaggio segreto che co-
mincia al punto (14), la stazione di
pompaggio. Pur non essendo sufficiene
per evacuare un'intera citth, mnavia per-
mette ai soldati di Dengar Alia di inviare
messagaeri durante gli assedi ed a1 nani di
sferrare improvvisi attacchi in circoslanse
similari. Non pud essere apenadall estemo
ed & una lastra di granito spessa 4.5 metri,
Anche se i nemici la scoprissero, sarebbe
ugualmente difficile apriria,

(71 5trada del Guantone. E unadelle vie
principali della Citth Alta. E molto battuia
di notte con osterie ¢ taverns frequentata sia
da umani che da nani ed & il posto in cui si
aggirano bande di teppisti in cerca di guai
(sia umani che, spesso, nam del clan
Torkrest). | nani del clan Wyrwarf si guar-
dano da questo posto durante le ore nottur-
ne, menire esso @ la via preferta dagli
umani ladri.
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(8) Distretto Residenziale. Queste arez,
indicate col numero (8) a lato, sono zone
rezidenziali ad alta densitd di popolazione
nana. In Dengar Alta gh abitanti nani ap-
partengono percirca il 30% ai Torkrest, per
il 20% agli Everast e per il 10% a ciascuno
desli altri clan,

(%) Area di Deposito. Quest'area, indi-
cata col numers (9) a lato, & una 2ona
commerciale in cui le merci, sia in entrata
che in amesa di essere ponate fuori da
Dengar in carovana. vengono conservaie,
La maggior parte dei magazzini sono dei
nani del clan Syrklist, ma ogni clan possie-
de almeno uno o due deposit.

(10) Quartiere degli Umani. Quesia
zona, indicata col numero (10) a latw, & il
posto in cui vivono gli umani insediatisi
siabilmente a Dengar Alta, Molie case sono
in legno o pictra e wite sono costruite su
seala umana con i tew e § vani delle pone
piit alti di quelli delle ditmore dei nani. La
loro strutiura architenonica & radicalmente
diversa da quelli delle abitazioni dei nani,
percib sentitevi liben di personalizzare que-
&1i isolati.

(11) Roecalorte di Torkrest. Quesia
fortezza circondata da mura & la roccaforte
della Famiglia dei Torkrest, la quale & a
capo del clan Torkrast, La zerie di caselle
A-B-B-A ¢ occupata dall’immenso ¢ pom-
poso palazzo dei Torkrest; in F si wrova la
loro fucina ¢ forgin del potere; le caselle D
ed E sono edifici residenziali; in G ci sono
idepositi. L' intera roccaforte ha un austero
aspetio militaresco.

(12) Guarnigione di Dengar Alta. Que-
st"araa, simile alla roccaforte di Torkrest,
ospita la guamigione che difende Dengar
Alia, Le caselle D sono i quanieri degli
ufficiali. in E ¢i sono le caserme, in F la
fucina delle armatuere e in G il magazzing.

(13) Pozzo della Cittd. Non & un pozzoa
carrucoladi origing naturale poiché | acqia
viene aspirata dalla Siazione di Pompaggio
(14). Al centro dell’area c'2 una gigantesca
foniana circondata da vasche ¢ fontanc pib
piccole. Alcune vasche servono per lavare
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DENGAR

gli animali, mentre alcune fontane sono
usiate come piscing per la pratica di sporn
acquatici; "area principale & costituita da
acqua fresca messa a disposizione di mui.
Da quando quasi tutta la cittd wilizza "ac-
qua convogliata da quelle fontane, esse
sono molto spesso usate dai residenti rop-
po poveri per permetiersi un sistema di
tubazioni o da quelli a cui non piace il
sapore dell’acqua che passa attraverso i
tubi.

(14) Stazione di Pompaggio. Svolge una
fondamentale funzione a Dengar poiché
gspira ¢ mene in circolazione 'acqua in
tutta la Citth Alta attraverso un potente
meccanismo di pompaggio. Inquesto modo
acqua pulita e potabile & immediatamente
messa a disposizione della maggior parte
dei residenti; un’ invenzione unica nel con-
tinemte. (Un antico deno secondo cui 1
nani sono stati § primi”, normalmente rife-
rito ad ogni opera di ingegneria, & inquesto
caso veriliero.) La Stazione di Pompaggio
nasconde anche I'ingresso del Tunnel Di
Fuga (),

(15) Arena. Qui gli umani possono ienc-
re davanti ad un pubblico queghi incontri di
pugilato che ame amano; i nani hanno
imparato ad apprezzarli e ci sono anche
molti incontri di lotta libera umani contro
umani, nani contro nani e misti. Questo
insegna ad entrambi il rispetto reciproco. Si
dice che miliari nani del clan Torkrest
affittino talvolta I"intera arena in modo da
appianare segretamente ¢ definitivamente
controversie insorte fra i loro ufficiali.

(16) Ingresso per Dengar Bassa. Infine,
ecco 'ingresso della caverna per la Citta
Bassa. In origine era solo una grotta che
conduceva in un wunnel; successivamente
sone stai ricavati internameame degli scali-
ni, cvidenziati anche dai continui passaggi
dei nani nel corso dei secoli, attraverso un
toruoso percorse. Lentrata & difesa alla
superficie da un massiceio mure seconda-
rio ed anche da un aliro posto a livello della
Caverma,

Dengar Bassa

E una solida comunith di nani costruita
all’intermo di una serie di cingue vaste ca-
varna in gran parte riforgiate dalle mani dai
nani nel corso dei secoli.

Popolazione: 40.000.

Composizione della popolazione: 995
nani, 1% fra umani ¢ halfling.

Potenza militare: 500 (due compagnie)
che fanno parte della guarmnigione di Dengar;
il generale @ alire due compagnie risiedono
in Dengar Alta.

Particolarita geografiche: Dengar Bas-
sa & costituita da una vasta costruzione che
forma un complesso in cui si distinguono 5
ampie caveme. Esse sono Dwartheart, la
pit grande e profonda, dimora di Re Everast
e roccaforie dal clan Everast; le Cameare
della Musica, una sequenzadi camere attra-
verso le quali il passaggio dell’aria crea
swoni come di un piffero, roccaforte del
clan Syrklist: la Caverna Alta Quota, un‘al-
1 grotia ampliata da minatoni al punto da
sembrare interamente artificiale eccetioche
per il wewo, roccaforie del clan Buhrodar; la
Caverna dei Fiumi, una tortuosa grotta (ori-
ginariaments leno di un fiume sotierranco)
che & la roceaforie del clan Hurwarf; e la
Caverna del Lago Nero che fomisce acqua
a gran parte della Cind Bassa grazie al
fiume somerraneo che vi shuca e dove cre-
sce per acri il fungo gigante commestibile
dei nani. (1 DM deve ricordarsi, anche se
non deve necessariamente fame cenno ai
giecatori, che queste cavemne furono create
dall’ Immorale Kagvar come dimora per i
suni nani e percid hanno delle caratteristi-
che che normalmente non si ritrovano nelle
grotte di formazione naturale,) Tuiti quest
antri sono stat incist dai nani che vi nsiede-
vano i quali intendevano migliorame ed
aceresceme il naurale splendore, cosa ap-
prezzata da moli visitator.

Muminazione: L'intero sistema di ca-
verne & illuminato da una strana varieth di
funghi fosforescenti coltivati con cura da
nani agricoltori. Questo fungo aderisce alle
superfici rocciose e, nelle aree in cui &
possibile spargeme una grande quantitd,
crea una luce pari a quella del crepuscolo.
Le strade hanno un’illuminazione supple-
mentare costituita semplicemente da bra-
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cieri appesi pieni di olio a lenta combustio-
ne. Alcunc zone della cintd particolarmente
ricche {come il palazzo) hanno sirade illu-
minate da sfere incantate rese Muorescenti
con I"incantezimo della fuce perenne (com-
prate dai nani chienei). Le singole case
utilizzano, a seconda delle possibilitd, can-
dele, fiaccole, piccole lampade ad olio ¢
sfere di fiece perenne.

Mell'esposizione che segue, ogni caver-
na verra descrina in relazione alla sua pro-
fonditd, al suo punto di massima aliezza ed
a vane alire caratteristiche nportate nella
mappa di Dengar Bassa.

La profondita & misurata in metri sopra e
soteo il livello del terreno; questo livello
individuato nel punto in cui i nani ritcagono
che Punta Denwarl cominci ad innalzarsi
distintamente dal termeno pioneggiants a
sud della montagna. Dal momento che tutte
queste grotte sonoall interno di una monta-
gna, la maggior pane & pilh profonda del
livello del suolo.

Dwarfheart

Profonditi: all imboceo della cavemna (1)
sulla mappa di Dengar Bassa) 30 metd
sotta il livello del suolo, poi degrada finoa
raggiungere 1 60 mewri di profonditd al-
I"estremith serentrionale.

Alterza: nel suo punto di massima altez-
za, il tetto di Dwarfhearnt & a circa 45 mein
sopra il livello del terreno: questo & esatta-
mente sopra le aree contrassegnate con il
(13) sulla mappa di Dengar Bassa. Per
quasi ttta la lunghezza della cavemna, il
tetto & invece alto circa 30 metn sopra il
terreno ed & pieno di stalatri.

Note; guesta caverna ha dimensioni sba-
lorditive, infatti & lunga oltre 3 chilometn.
Edensamente popolata e molt edifici incui
risiedono i nani sono di 5 o 7 piani (un
segreto che gli ingegneri umani non sono
ancora riusciti a strappare ai nand ), in media
questi edifici sono alti circa 3 piani.
Dwarfhear 2 Ia capitale dell imera nazion2
di Casa di Roceia. Vi si trova il palazzo del
re nano ¢ la roccafone del clan Everast. D
maggior interesse per i visitator umani &1l
fatto che Dwarfheant, come tutte le comuni-
tit mane sotterranee, & illuminata di giomo
da vene di cristallo che conducono la luce
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del sole dalla superficic. La luce che in
guesto mado viene fatta filtrare & diffusa da
specchi sapientemente collocai. Di notle
I'illuminazione & garantita da piante
fosforescenti simili ad alghe che i nani
fanno crescere sui soffitti delle caverne.
Sebbene la loro luminosita sia pari soltanto
aquelladelle fiaccole, muavia & sulficiente
per spostarsi; i singoli edifici sono general-
mente illuminat da lampade.

Notesullamappa: sulla piantadi Dengar
Bassa, 1 seguenti deagli si trovano nella
caverna Dwarfheart:

(1) Ingresse. L'imbocco di Dengar Alta
ed il wnnel scendono per un tortuoso per-
cors0 lungo circa 800 matri ¢ profondo 120
(fino ad una profondith di circa 30 metrd
softo il livello del suolo). Infine il unnel si
allarga a formare la cavema Denwarf: un
muro massiccio alto 18 metrd e rdentranie
per 6 metri dal tetto della caverna & stato
costruito anraverso 1" ingresso,

(2) Guarnigione, Quest'area, indicata
col numere{2)alato, & larecinzions murata
che ospita i 500 soldati della guarnigione di
Dengar Bassa. Le caselle D sono quartier
deghi ufficiali, le E sono caserme dei nani;
in F¢i sono le fucine di armi ad armature; in
G il deposito di base ¢ il quadrate non
contrassegnato ¢ la zona di addestramento,

{3) Dimore, Quest'area, contrassegnata
col numero (3), & un quartiere residenziale
molto popolato abitate principalmente da
famiglic dei Buhrodar e degli Everas.

(4) Dimore, Queste due aree, contrasse-
gnate col numera (4), sono quartien resi-
denziali ad alia densita di popolazione pre-
valentemente delle famiglie degli Everasie
dei Syrklist

(3) Proprietd. Sono piccole proprieti
appartensnti a ricche famiglie Everast.

(6) Proprieti. 5i trava di propricth pii
grandi appartenenti sempre a ricche fami-
glie Everast. La pili grande, posta sulla
pareie ovest della caverna Dwartheart, ap-
partiene alla famiglia Everast (da contrap-
porsi al clan omonimo) e percid personal-

mente al Re Everast XV, benché egli nonci
WiVl

(7) Depositi. Sono deposit di proprieti
del clan Everast ed amministrati dal re;
contengono scorte di cereali ed alire prov-
viste in grado di sostenere Dengar Bassa
per un certo periodo di tempo in caso di
assedio,

(%) Cortili del Palazzo. Quest area, con-
trassegnata col numero (8) a lato, include 1l
palazzo di Re Everast XV ed i relativi
cortili. Un muro esterno recinta it i conili
ed una interno solo gli edifici: Iarea aperta
compresa fra i due mun & rcoperta dai
funghi giganti ed attraversata da innumere-
voli liumiciatoli anificiali. In quest”arca, i
blecchi B-A-B costituiscono il palazzo re-
ale (e la roccaforte residenza del clan
Everast): i blocehi contrassegnati con la E
sono dimore di famiglie di basso rango al
servizio del Re e del suo elan: i blocchi F
sono i laboratori del clan (quello nell ango-
lo nordovest & Ia fucina che contiene la
forgia del porere degli Everast) ¢ infine il
blocco G & il deposito dei componenti e dei
materiali utilizzati da entrambe le fucine.

(9) Stazione di Pompaggio Everast. In
questa estremiti della caverna Dwarfhean
le infiltrazioni d"acqua tendono a racco-
gliersi: I'area contrassegnata col numero
(%) & quella in cui si trovano le stazioni di
pompaggio (i tre blocchi indicati con la F)
che aspirano ¢ pompano | acqua. Visitrova
anche vna sora di scuola per ingegner
navali molti dei quali, sia del ¢lan Everast
che di aliri. vivono nei blocchi contrasse-
gnali con la [

(10) Cortili del Senato. Quest areas
recintata, contrassegnala col (10), ospita il
Senato ed il suo foro sede delle adunanze
del Gran Consiglio. L' edificio indicato con
Ia lettera I & il vero Foro: le costruzioni in B
non song ali del palazzo, ma piuttosto sedi
di uffici governativi fra cui biblioteche,
uffici ministenali e cosi via. [ blocchi clas-
sificati come C sono case private ognuna
appartznente ad un clan; I3 i Senatori dello
stesso clan possono incontrarsi ed elabora-
re piani in relativa scgretezza.

i11) Residenze dei lavoratori del Sena-
to. In questi edifici popolan vivono nani di
bassa estrazione sociale che lavorano peril
Senato o si occupano delle terre ¢ dei fab-
bricati del Gran Consiglio.

{12) Guardia del Re. Non & realmente un
quartiere militare, benché per certi aspett
possa sembrarlo. La Guardia del Re, che in
elfetti & addetta alla sua difesa, si compone
di giovani nani del clan Everast (e solo
Everast) addestrati come guerrier; la*guar-
nigione™ ne include 100. Una volta conclu-
01" addestramento, questi giovani fungono
da Guardia del Re per due anni e poi posso-
no scegliere le proprie carriere. Il Re ha
creato questo corpo di geardia come valvo-
la di sfogo delle energie dei giovani nani
che altrimenti potrebbero uscire & manersi
nei guai senza esscre ancora in grado di
eavarsela. 11 blocco contrassegnato con la
D & il quartiere degli ufficializ in E ¢i sono
i quartieri delle reclute; la casella F & In
fabbrica delle armi mentre in G ¢'& un
deposito alimentare,

(13} Quartiere dei Lavoratori. Que-
st'area, conlrassegnata col numero (13),
contiene la piil alta concentrazione di fuci-
ne, forge ed aliri laboratori di wua Casa di
Roceia. E la zona pilt ramorosa di Dengar,
affaccendara 24 ore al giome. Vi lavorano
artigiani di mii @ 7 clan, anche se ogni
fucing o laboratorio (i blocchi contrasse-
anati con 1a F) ¢ ogni deposito di materiale
(i blocchi G appartengono tendenzialmen-
te ad una specifica famiglia di un particola-
re clan, Qui i personaggi possono trovare
specialisti in grado di realizzare willo cib
che un nano antigiano pub fare.

(14) Il Quartiere degli Umani. Una vol-
ta quest’area (indicata col numero (14) a
lato) era la roccaforte dei nani del clan
Buhrodar; quando la Caverna Ala Quota fu
completata ed essi vi si trasferirono, una
seita di commercianti umani di Darokin ¢
Thyatis rand con i Bulrodar ed acquistd
questi blocchi da loro. Qui sorge o il
quartiere umano della Cing Baszsa dove
vive la maggior parte degli umani residenti
¢ dove soggiomano i visitatori umani, |
blocchi B-A-B sono un enorme ricovero
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per le carovane (albergo) chiamato “La
Zucea Intera” in riferimento al fano che gli
edifici hanno il soffitio pii alto sicché gli
umani non ci shattono la testa. Le caselle H
sono parchi, le K sono ampie strade in cui
umani ¢ nani vendono beni di varo tipo
wiilizzat dai primi; le caselle E sono alber-
ghi ed appartamenti mano lussuosi in cui
possibile affittare delle camere. In ulla
questa zona i soffini, il mobilio ¢ le pone
SON0 COsIrUil su scala umana percid i visi-
tatori umani vi si trovano molie pill a pro-
prio agio che in qualsiasi altro posto,

(15) Serione degli Ambascintori. Que-
sti quartieri sono assegnati agli ambascia-
tori in visita a Casa di Roceia; i blocchi D

sono appartamenti (Wil su scala wmana) a
loro disposizione, i blocchi E sono guartie-
ri, anch’essi su scala umana, occupati dalle
persone al loro seguito e in H o2 un piccolo
parca.

Caverna del Lago Nero

Profondita; 30 metn sotto 1] ivello del
terrena (all’entrata verso Dwarfheart), men-
tre il corpo principale della coverna si trova
al livello del suolo.

Altezza: mediamente circa 12 metri.

Mote; questa caverna, di proprieta del
clan Everast e coltivata dagli Everast, & un
“vivaio di funghi”, ossia una zona in cui
viene colivato il fungo gigante dei nani.
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All'interno della grotta scorre impetuoso
un limpido fiume sottermaineo; un sistema di
pompaggio pesca queste acque dal lagoe le
distribuisce in tutta Dengar Bassa, Nella
CAVEMA NON Sis0N0 COSruEIoni.

MNote sulla mappa: ecco 1 punti chinve
della caverna riprodonti sulla mappa:

{16) Ingresso. E il munnel di entrata nella
caverna del Lago Nero. Questo lunnel cre-
sce fino o circa 30 metri ¢ continua a questa
stesza alterea per 200 metn verzo ovest fin
dentro la caverna.

(17 Lago Nero. Siranadell ampiospec-
chio d’acqua che i trova all"interno della
caverna ¢ da cui deriva il suo nome. L ac-
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qua. ovviamenle, non & véramentc nera. ma
sembra fale alla fioca luece fosforescente
della caverna.

(18) Fiume. E il fiume che scorre nella
caverna del Lago Nero. Nessun nano ha
mai esplorato il wnnel pieno d"acgua perla
paura di affogare.

Caverna Alta Quota

Frofonditd: 30 metri sopra il livello del
lerreno.

Altezza: normalmente 12 metri sopra il
livello del terreno; alcuni antri di origine
naturale, al di sopra della sirada prineipale.
superano i 20 metri.

Note: la Caverna Alta Quota era in origi-
né una grotla molto pit piccola accessibile
altraverso un tortuoso mwnnel. Occupata dal
clan Buhrodar 300 anni fa (essi vivevano
allora nell’odierno Quartiere degli Umani
della Cita Bassa), fu interamente ricostru-
itadaingegneri Buhrodar nel corsodi pi di
200 anni. L' ingresso originario fu murato,
ma si dice che interruttori sagreti possano
shloccario da entrambi i lati nel caso sia
necessaria un’useita di emergenza: 1 atua-
le wnnel di accesso & una stretta rampa
(larga 9 metri) che si alza di 60 metr lungo
i suod 120 metri di lunghezza (& ciod incli-
nata di circa 30 gradi). La Roccaforie di
Buhrodar fu spostata qui 75 anni fa. Quasi
tutri ghi edifici di questa caverna sono alti 4
piani; nonostante siano pid bassi di molt
dei fabbricati della caverna Denwarf, tutta-
via sembrano pii alti dato che raggiungono
la volta della grotia.

Note sulla mappa; |"elemento chiave
dells mappa &:

(19} La Roccaforte di Buhrodar. Que-
sto spazio cintato da mura & la lenuta priva-
ta della Famiglia Buhrodar, a capo del elan
omonimo. [ blocchi B-A-B sono occupari
dal palazzo che arriva fino alla volia della
caverna, In F sitrovalaforgia del porere dei
Buhrodar. Nelle caselle G ci sono due ma-
gazzini, uno di generi alimentari ¢ 1"altro di
materiali urilizzati nella forgia.

Caverna dei Fiumi

Profondita: 30 metri sono il livello del
terreno all imbocco dalla parte di Denwarf,
cresce poi fino al livello del suolo e quindi
fino a 45 e 60 meiri man mano che si
SUSSEEUONG e curve.

Altezza: in media circa 18 metr.

Note: questa caverna & la roceaforte del
solitario clan Hurwarf. Vi sfociava un im-
petuoso flume sollerraneo oggi prosciuga-
to. L'accesso alla grotte & ostacolato da un
massiccio muro costruite proprio all'in-
gresso. E la caverna in assoluto pii popala-
ta; ogni fabbricato & alto diversi piani e ogni
bloceo di appartamenti (D) & occupato da
due o tre edifici popolari. E un posto piutio-
sto lugubre.

Note sulla mappa: il punto pil impor-
tante sulla mappa &:

120} La Roceaforte di Hurwarf, Quesia
zona circondata da mura & la roccaforie del
clan omonimo, In A & il palazzo della
Famiglia Lyrrast (leader del clan Hurwarf),
intormo al quale sorgono affolla edifici
occupati da servitori nani (i blocchi Ded Ey,
un deposito con abbondanti scorte di cere-
ali (G); la fucina principale del clan (F) in
cuisi rovalaforgia del porere degli Hurwarf
(questa fucina & quasi sempre immersa nel-
Vozeurith ¢ vi si raccoglic Uofio delle tene-
bre): un piceolo parco straversato da un
tormente € nel quale abbondano | funehi (H).

Le Camere della Musica

Profonditia: 30 metri somo il livelle del
suola (allentrata dalla parte di Denwarf), al
livello del terreno (all ingresso della came-
ra occidentale) e infine 15 metri sopra il
hivello del suolo all’imboceo della camera
serientrionale.

Altezza: in media 9 metri {camera orien-
tale), 12 metri (camera oceidentale) ¢ &
metri (camera seitentrionale).

Note: le Camere della Musica sono carat-
tenzzate da tnnel che shucano all’aria
aperta nei pendii superiorn della montagna;
gli ingressi originari sono stati riempiti di
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terra ed altri ne sono stati scavati sui lati
della montagna meno facilmente indivi-
duabili da eventuali scalatori curiosi. Venti
impetuosi si Aversano in quest tunael e
filtrano attraverso le numerose colonne e
colonnine producendo suoni musicali ed
uno strano inguictante fischio; da qui il
neme “Camere della Musica”. La forza dei
venti viene amplificata da potenti pale pro-
getiate da nani ingegner come pane del
sistema di circolazione dell’aria di Dengar
Bassa. Queste caverne sono la roccaforie
del clan Syrklist e sono caratterizzate dalla
presenza di fucine ¢ botteghe in gran quan-
litd rispetto al numero dei residenti.

Note sulla mappa: di rilievo in queste
CAVErne &

(21) La Roccaforte di Syrklist, Quesio
massiccio recinto murato & la reccaforie
della Famiglia Syrklist, capo del clan omo-
nime. Inquest’arza lacasella A & il palazeo,
hancheggiato da due depositi pieni di rifor-
nimenti per le due grandi fucine (F sulla
mappa): inquellaorientale si trovala forgic
del porere del clan Svrklizt, Ci sono anche
due edifici molto alti abilati da artigiani
impiegati nelle fucine e da consiglieri dei
capi della Famiglia Syrklist.

Altre Caverne e Tunnel
La mappa ripora anche questo luogo:

122) Tunnel Verso I'lgnoto. Sulla map-
pa sono rappresentati 1 pit grandi fra i
wnnel che penetrano fin nelle viseere dellz
moniagna, La maggior parte & stata esplo-
rata da gruppi di avventurier o da giovani
nani; in gualche caso gli esploratori non
hanno fatto ritomo. [eomponenti delle spe-
dizioni hanno disegnato delle mappe, perlo
pitincomplete, per alcuni di questi cunicoli
che sembrano scomparire all’inerne della
temma per poi farsi strada altraverso nuovi
passaggi ¢ ricongiungersi 150 o 300 metri
pilr avanii. Alcuni wnnel, specialmente
quelli pericolosi per via della presenza de-
gli strangolatori (vedi la sczione “Mosir™),
s0n0 recintati dall’estemo,



Sulla mappa di Casa di Roeccia compaiono
moli aliri nomi di citd, fortini e villaggi,
qui di seguito illustrati in dettaglio.

Citta
Dengar
Vedi la sezione “Dengar”.

Evemur
Popolazione: 12.000.
Composizione della popolazione:
95% nani. 5% umani.

Clan pii influenti: i1 30% dei nani di
Evemur & Wyrwarf, il 30¢% Syrklisteil
30% Skarrad.

Potenza militare: 250 (una compa-
gnia).

Particolarith geografiche: Evemur sor-
ge el punto in cui lo Sperone di Denwarf
degrada bruscamente verso la Planura di
Stahl. Laciti & sitvata sullariva del lago (il
suo nome significa “Altolago” nel linguag-
giodei nani), a poco pit di un chilomerra di
distanza dal punto in cui le montagne si
ergono a picco verso il cielo, Tuna la citti
i trova sopra il livello del suolo, anche se
esistono tunnel di fuga e magazzini scavati
nel terreno. Evemur & racchiusa da mura,

MNote: Evemur amministra circa un terzo
della fertile Pianura di Stahl; la sua occupa-
zione prncipale & la crescitae distribuzione
dei raccoll. La popolazione umana & di
circa 600 elementi.

Ferryway

Popolazione: 2,000,

Composizione della popolazione:
30% nant e 30% umani.

Clan pil influenti: 1'80% dei nani di
Ferryway appartiene al clan Syrklist,
Potenza militare: 25 (1 squadra com-
posta sia da umani che da nani).

Particolarith geografiche: & una citth
costruita interamente sopra il livello del
terreno su uno spuntone di roceia che si
affaccia percircare chilometr verso 1 estre-

ALTRI LUOGHI INTERESSANTI

mitd settentrionale del lage Stahl. £ una
piccola comunith e le sue mura sono guasi
interamente di terra invece che di roccia.
Pud vantare molti oftimi moli ¢ numerose
imbarcazioni.

Note: fu fondata da umani di Pietra Ver-
de circa 50 anni fa. Una famiglio intui la
possibilivh di fare affan waspornando i viag-
giatori da questo punto fine a Stahl: gli
stanchi viaggiatori, nall"ultima pare del
viaggio da Dengar verso Stahl, avrebbero
pagato in cambio di 2 o 3 ore di riposo
durante la traversata invece di cavaleare o
camminare lungo i 40 chilometri delba stra-
da che porta a Swahl. L'iniziativa fu un
successo e ben presio sorsero alire compa-
onie in grado di assicurare viaggi regolart
da e verso Stahl. Altre famigliz si stabiliro-
no in quest”aren impegnandosi nella pesca,
nella coltivazione del suolo e nelle esplora-
ziom del vicino Sperone di Denwarl.

Pietra Verde

Popolazione: 6.000.

Composizione della popolazione:
B80% umani & 204 nani.

Clan pii influenti: I'80% dei nani di
Pietra Verde & Wyrwarf, il 18%
Torkrest,

Potenza militare: 250 (1 compagnia
formata per il 40% da umani e per il
60% da nani),

Particolarita geografiche: Pietra Verde
&unacomuniti piancggiante che sorge lun-
2o le rive del Lago Stahl. E edificata su
scala umana; la maggior pane degli edifici,
anch’essi su scala umana, & di legno e le
mura che circondano la cintd sono palizzate
dello stesso materiale (ora gradualmente
ricostruite in pictra da operal nani in parti-
colare dal Lao ovest).

Mote: & una comunita Composia preva-
lentemente da umani insediatisi circa 100
anni or sono col permesso del re di Casa di
Roceia. | primi coloni venivano da Darokin,
ma fin dalla fondazione della citth anche
umani di altn regni si wrasferirono gui.
L agricolwra formisce 1l 75% del prodone
agricolo cittadino, la pesca il 209 & mestie-

ri di vario tipo il restante 5%. Pietra Verde
amministracirca meta della Pianuradi Stahl
ila zona a sud del Lago Seahl).

Jhyrrad (Rovine)

Popolazione: nessun abitanie.
Composizione della popolazione: nes-
SUMD.

Clan pii influenti: nessuno,
Potenza militare: nessuna.

Particolarita geografiche: Jhyrrad & un
villaggio nano abbandonato che risale ad
olire il 600 PL i resti diroccali dei suoi
edifici in pietra sono sparsi lungo il pendio
superiore di una bassa momagna delle Alian
Tepe. Jhyrrad, nel suo periodo d’ oro, era un
villaggio minerano di circa 2.000 abitanti;
meth cifth era costruita sopra il livello del
terrene ¢ 1 alira metd all’intemo di wnnel
scavati dai nani nel cuore della moniagna.,
Questa & attraversata da profonde ¢ perico-
lose vene aunifere di antics origine.

Note: Secondo la leggenda dei nani,
Jhyrrad (il cui nome si traduce “Ruggine”,
leneralmente “Ferro Arancione™) era un
villaggio minerarionel guale fu estralta una
grande quantitd di oro circa 1.600 anni fa.
Le vene si esaurirono nel giro di 200 anni ¢
da allora la popolazione comincio a ridursi.
Poi un giomo 1 1000 abitanti superstiti
scomparvero misteriosamente, C'erano i
segni diun feroce combattimento (una gran-
de quantith di sangue, manessun cadavere),
turtavia sia le mura esicme che le pone
erang intatti., Da allora i nani stanno alla
larga da Jhyrrad poiché lo considerano un
villaggio malederto.

Quelloche i residenti non sanno & che nel
cuore della loro montagna ¢'2 il letto oggi
asciutto di un impetuoso fiume solterraneo.
Questo potente corso d"acqua scormevadal -
le monagne sone Casa di Roccia fino alle
Terre Brulle ad ovest ¢ qui scompariva
nelle viscere della tema. In seguito 1l fiume
si prosciugd e cib che ora rimane & un
sentierd senza protezione che s snoda per
centinaia di chilometn da Casa di Roccia
fin nel cuore del werritono deglhi orcheri.

Purtroppo ogni tanto i terremoti che scuo-
tono le Terre Brulle rendono accessibile
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questa estremith del fiume e gli orcheni
sono talvolia abbastanza coraggiosi ed abili
daavventurarsi inesplorazioni. Mol seco-
li £ le miniere d"oro di Jhyrrad penetravano
fin nel fiume e cid causd il massacro degli
abitanti del villaggio da parte degli orchen.
I responsabili della strage trascinarono i
cadaveri fin nelle cavemne per depredarli,
quindi fecero ritorno nelle loro terre per
avwvertire le altre tribindi orchetii, ma furono
uccisi da un terremoto che bloced di nuovo
il sentiers. 1 superstili morirono per mano
dei nani che perd pensavano si trattasse di
incursioni isolate dato che gli orchetti non
sembravano essere in numero tale da poter
avere distrutio Jhyrrad.

11 sentiero del fiume esiste wttora e po-
trebbe essere riapeno da uno dei frequenti
terremoti che si verificano periodicamente
nelle Terre Brulle.

Kurdal
Popolazione: 2000,
Composizione della popolazione:
100%: nani. 25% liberi agricolton, 50%
agricoltori coatti (criminali), 12,5%
guarnigione militare. 12.5% lavoratori
specializzani.
Clan pi influenti: il 60% dei liberi
residenti appartiene al clan Wyrwarf, il
25% al clan Torkrest ¢ il 15% al clan
Skarrad.
Potenza militare: 250 (una compa-
gnia).
Particolarith geografiche: Kurdal 2 una
ciftd recintata e suddivisa in seziond situata
sullerive del Lago Klinest. E circondata da
un muro piid estemno che difende la citth
dalle invasioni e da uno interno usalo per
lenere imprigionata circa la meta della po-
polazione, MNon si estende nel sottosuolo
poiché gualungue tipo di unnel & conside-
rato illegale.

Note: Kurdal & una colonia penale dove i
nani che hanno commesso dei reat sconta-
no li propria condanna ai lavori fagricali)
forzati. Mol di quelli che si sono macchia-
ti dei crimini pitt gravi (di solito aggrassioni
od omicidi in un accesso di mbbia) muoio-
noqui, pochi fanno ritorno. Tuwd i carcerati

vengono portat nei campi fin dal mattino
per seminare ¢ raccoglicre le messi, quindi
fannao ritorno dopo il ramento; ogni guar-
dia controlla 6 nand. Il resto della popola-
zione libera & composia da guardie (il 255 ),
da peseatori (il 505 ) ¢ da lavorator specia-
lizzati (come anigiani, carrettieri, eccetera)
che garantiscono i servizi essenziali per
ogni citth.

Smaggeft

Popolazione: 15,000,
Composizione della popolazione:
93% nani, 5% umani.

Clan pii influenti: 1'80% degli abi-
tanti nani appaniene ad una delle fami-
glie Skarrad.

Potenza militare: 500 (2 compagnie),

Particolaritd geografiche: Smaggefi
sorge sulle pianure della riva meridionale
del Lago Klintest. Circa i tre quarti della
cilth sono sotterranel essendo costruiti in
una serie di caverne per lo pid scavate dai
nani.

Note: Smaggefi, il cui nome significa
“ciminiera” nel linguaggio nanesco (lette-
ralmente, sarebbe “cima fumosa”, dato che
Eft significa Cima e Smag significa Fumo-
sa), & la cind pilh industrializzata di Casa di
Roccia. EE piena di raffinerie, fonderie, fuci-
ne (molie pid che in ogni aliro centro della
nazione) ¢ di laboratori per la lavorazione
dei metalli. Vi risiedono anche molissimi
ingeaneri meccanici costanlemente impe-
goati ad inventare nuove, pratiche ed effi-
cienti macchine in grado di rendere pii
confortevoli le loro vile e quelle delle alire
creature del mondo. Qui viene raffinato
tutto il metallo estratto nei villaggi minerari
sitwati nella parte orientale di Casa di Roc-
cia; una volta lavorato, viene inviato a
Dengar e nelle altre zone occidentali. A
Smaggeft, in uno dei suoi reticolali artifi-
ciali di cavemne, si trova la roccaforie del
clan Skarrad. Alcuni residenti di questa
citta, principalmente pescatori nani ubria-
chi che si trovavano sul lago all ‘imbrunire,
hanno messo in giro la voce dell’esistenza
di uno strano mostro che =i aggira di @t
in tanto nel Lago Klintest.
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Stahl

Popaolazione: 30000,
Composizione della popolazione:
Q8% nani, 2% umani.
Clan pit influenti: il 35% dei nani di
Stahl appartiene al elan Torkrest, il
25% al clan Syrklist, il 20% al clan
Buhrodar ed il 15% al clan Wyrwarf.
Potenza militare: 500 (2 compagnic).
Particolarita geografiche: Stahl sorge
sulla vetta di un"ampia collina vicino alla
sponda settentrionale del lago omonimo.
Gili edifici costruiti dai nani rivestono 1%in-
terzcolling; circa il 405 della cind & sotter-
raneo ¢ molti dei suoi tunnel e dei suoi
passaggi sono anificiali.

Note: & laseconda cinddi Casa di Roccia,
Trae profine dai traffici commerciali con il
Canate di Ethengar ¢ sovrintende all’im-
piego agricolo di questa parte della Pianura
di Stahl. La popolazione umana & composta
da Ethengariani che lavorano come com-
mercianti nel territorio dei nani ¢ da pareati
degli agricoltori umani che vivono in que-
si'area.

Note sulla mappa: sulla pianta di Stahl i
possono notare i seguenti dettagli:

(1) Sezionedella mappa sopra il livello del
sunlo.

(2} Pone della cin.

(3) Quartiere degli Umani. La maggior

parte dei residenti umani di S1ahl vive

in questo quartiere i cui edifici sono

costruil su scala umana.

Mercato. La grande arca centrale & il

posto in cul i commercianti dispongo-

nele lore bancarelle su di un bazamento

fisso.

(3) Aperture verso | sezione sollerranes
dalla cit,

(6) Sezione souerranea della mappa.

{7y Residenza dal governatore di Stahl.

(8} Terreni della guarnigione di Stahl.

“
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Forti

Forte di Denwarf (Fortezza fatta
di pietra)
Popolazione: 1.500,
Composizione della popolazione:
100% nani. 675 militard, 33% civili di
supporto.
Clan pin influenti: il 60% dei nani dal
Forte appartiene al clan Torkrest, il
204 al clan Buhrodar,
Potenza militare: 1.000 (4 compa-
gnie,

Particolarith geografiche: il Fore di
Denwarf & una grande costruzione di pietra
che sorge a fianco della Sirada di Styrdal,
proprio prima del punto in cui questa attra-
versa il fiume omonimo ed entra a nord nel
territorio dei contraffoni. [l forte ha doppie
mura ed un avamposto situato oltre 6 chilo-
metri a pord sull'ampia sommith di una
colling. La maggior parte della costruzione
& a livello del 1erreno, faita eccezione per
dei magazzini sotterranei e per I'ingresso
nascosto di un pozeo,

Note: in caso di invasioni, I"avamposio
puis segnalare la presenza di nemici sulla
strada ramite il suono di campane o segnali
di fumo in modo che la guamnigione possa
intervenire.

Questo forte, costruitonel punto piil stretto
della Valle di Styr, & il balvardo serenirio-
nale di Casa di Roccia, responsabile della
protezione della narione da possibili inva-
sioni provenicnti da nord.

Forte di Evekarr

Popolazione; 300,

Composizione della popolazione:

100% nani.

Clan pii influenti: 50% Torkrest ¢
| 20% Buhrodar,

Potenza militare: 250 {una compa-

gniap,

Particolariti geoprafiche: inguesiazona
di montagne frastagliote ed invalicabili. il
Forte di Evekarr sorge in un basso passo fra
due delle vette pin ostili: & costruito, in
elfetti, nell enico punioaccessibile fra Casa
di Roccia e Vestland. 1 due muri del forie si
appoggiana ognuna su di un lato delle mon.-
tagne, sicché questo occupa l'intero passo ¢
la strada 1o anraversa, Loedificio in cui
risiede Ja guamigione si trova all'interno
della montagna dalla parte orientale del
valico: anche nel caso in cui il nemico
conguisti le mura, la fortezza & molto diffi-
cile da espugnare essendo in gran pane
costruita dentro la montagna.

Note: questa fortezza arroccata sulla
montagna & all’embra per la maggior parte
del giomo, fredda per la maggior parte
dell’anno ed ha un aspetto cupo. Suo com-
pito & proteggere Casa di Roccia da possi-
bili invasioni lunge la Strada di Evekarr, E
presidiata dall’inizio della primavera sino
alla fine dell’autunno ¢ viene abbandonata
d'inverno; infatti & praticamente impossi-
bile che qualcuno possa raggiungere il forte
durante 'inverno e prima del disgelo pri-
maverile.

Karrak

[Altresi derto Castello di Karrak ¢ Forte
defla reccia mortale),
Popolazione: 2,500,
Composizione della popolazione:
9% nani, 1% wmani. 409% militar,
60% civili di supporio,
Clan pin influenti: 40% Torkrest,
20% Buhrodar, 15% Everast e 5%
Skarrad,
Potenza militare: 1.000 (4 compa-
onie).
Particolarith geografiche: Karrak sor-
ge in cima ad una rupe che domina il Passo
Sardal e la strada che lo atraversa. Ampi
scalini scavati nella roceia viva permetiono
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di salire fino al fone: nel caso in cui le scale
siano bloccate o comungue sia necessaria
un percorso allernativo, i nani possono an-
che wtilizzare degli ascensori calati anra-
verso un sistema di argani. Dall’esterno
sono visibili un mure e alcune faceiate di
edifici, ma la maggior parte del forte, tanto
grande da alloggiare i 3.000 resident, &
scavata nella montagna.

Note: Karrak ha il compito di difendere il
passo da invasori provenienti da sud. Ben-
ché sia tecnicamente un forte, wittavia &
anche una cittadinag con delle guamigiond,
dei progetti minerari ed ingegneristici ed
unanotevole popolazione di civili. Gli umani
che vivono qui sono per lo pidl espeni
guerrieri ed abili strateghi proveniemi da
Ylaruam, Darokin ¢ Vestland ¢ agiscono
come consighen militari.

Villaggi

Disseminali in tutta Casa di Reccia, anche
52 non rappresentati sulla mappa, ¢ sono
centinaia di piccoli villaggi. in particolare
agricoli nelle pianure e mineran nelle cate-
ne montuose di Allan Tepe ¢ di Makkres.
Aleuni s trovano in superficie, ma per la
maggior parte sono solicrranci essendo sia-
ti costruiti all'interno di grotte naturali o
scavati nella roceia viva,

Questi villagzi hanno una popolazione
che va da un minimao di 100 a un massimo
di 1.000 abitanti. [ pil grandi seno normal-
mente difesi da una tipica squadra di 25
militari nani.



Tutti i personagei che seguono sono men-
zionati in qualche parte del testo. Per ogni
personaggio verranno fomite le seguenti
informazioni:

Nome ¢ titoli:

Storia;

Personalilh (comportamento);

Aspetto (descrizione del personaggio);
Note per il DM (uso del personaggio);
Mote di combantimento (livello, caraneri-
stiche, eccetera);

Qggetti magici posseduti.

Nota: ogni volia che viene segnalato il
linguaggio del personaggio, "Nano™ e
“Nanesco™ si riferiscono alla versione ge-
nerale del linguaggio di Casa di Roceia. Le
citth principale hanno un loro dialetto che
non verrd perd considerato in questa sede.

Clan Buhrodar
Dorto, figlio di Dorie

Capo del elan Buhrodar
Capo della famiglia dei Bulrodar

Storia: Dorto & un nano anziano capo del
clan e della famiglia dei Buhrodar e ha
ereditaro quesia carica dal padre. Non & mai
stato un avventuriero ¢ ha passato la sua
vita @ comandare il suo clan e la sua fami-
glin. svolgendo la professione di ingegnere
idraulico a Casa di Roccia. Ha un’ottima
conoscenza dei fiumi sotterranci e delle
tecniche di imigazione in superficie. Come
capo del clan Buhrodar, Dorto vive nella
caverna Alia Quata, fortezza dei Buhrodar,

Personalith: Doro & un rano leale, ma
severo, con pochi interessi. Con lui potete
parlare del suo clan, della sua famiglia,
delle teemiche di imgaeione o dei suwi figh.
Se cercate di parlare di aliri argomenti, non
riuscirete a suscitare il suo inleresse.

Aspetto: Dorto & un po” pil basso della
media det nanmi (circa 1,10 metri), ma &
molto pesante (79 chili). Ha una barba
lungs e folta di colore grigio argento senza
aleuna traceis del suo colore orginale.

Note per il DM: usate Dorto come fonte
di informazioni sui fiumi ¢ sulle tecniche di

imigazione; @ possibile ottenere gualche
influenza nel campo politico diventando
suo amico. Tuttavia, il senatore di quesio
clan non & Doro, ma sua moglie.

Note di combattimento: nano di livello
6: CA 9 (4 con corazza di maglie ¢ scuda);
PF 33; MV 36 metri (12 metri} (27/9 metri
con ln corazza); N® ATT. 1; F 1-6 (+1)
martello da guerra; TS No; ML T: AML: Fr
14,In 12,529, D59, Co 12, Ca 10; Lingue:
Manesco, Darokin, Allineamento (Legale),
Gromesco, Goblin, Coboldo. Abilith gene-
rali: minatore (In), ingegnere (In), ingegne-
re idraulico (In+2).

Koris, figlia di Goris

Capa del clan Buhrodar
Senatrice per la famiglia dei Bufrodar
Capo della famiplia dei Bulrodar

Storia: Koris apparteneva alla famiglia
dei Dulrad del clan Buhrodar, Quando ha
spostato Dorto, si ¢ unita alla famiglia dei
Buhrodar. Grazie alla sua mante acuta & al
su0 olimo caratiere, ha ottennto la carica di
Senatrice per la famiglia dei Buhrodar dai
genitori di Dorto, un po’ di tempo prima che
questo lasciassero la carica di capi del clan.
Koris & anziana 2, comea suo marito, vive
nella caverna Al Quota. Tunavia, si reca
spesso g Dwarfheant, dove si riunisce il
Grande Consiglio.

Personalitia: Koris & una persona allegra
ed espansiva, iesce a farsi degli amiciinun
paio d"anni, ha un caratiers piacevole ed &
una buona oratrice. Edi allineamento Lega-
le e ha una buona esperienza come nano
chierico, essendo molto interessata nelle
questioni dei chierici e degli Immaortali, sia
all'interno che fuori da Casa di Roceia

Aspetto: Koris & un nano femmina di
aspetto piaceviole; i suoi occhi, blu scuri,
sono rapidi ¢ abili nellidentificare | minimi
dettagli. 5i veste generalmente in nero &
ama portare gioielli d'oro. 1 suoi capelli,
originariamente neri, sono divantati grigi.

Note per il DM: Koris & una fonte di
informazioni per gli argomenti clericali.

PERSONAGGI

MNormalmenta & ben disposta nall’ ascoliare
le domande, nel fomire consigli ¢ nell aiu-
tare i mani e gli wmani, ma ama anche
cercare informazioni. Se qualcosa pub ave-
re inqualche modocffetti sulla sua famiglia
o sui mani chierici in generale, Koris s
interessa subito alla questione ¢ cerca di
otiznere informazioni dai personaggi gio-
canti coinvolti nella vicenda. Per questo
motivo, Koris pud esserc un fastidio o un
potente alleate politico, a seconda della
posizione presa dai PG.

Note di combattimento: nano chierico
di livello 8; CA 9 (4 con corazza di maglie
e scudo); PF 34: MV 36 metri (12 metri)
(27/9 metri con In corzza); N ATT. I;F 1-
6 {+2, martello da geerra + 1 TS N-C 8:
ML AML:Fr13.In13,5g16,D:12,Co
11, Ca 14; Lingue: Nanesco, Darokin,
Ethengar, Allineamento (Legale),
Gnomesco, Goblin, Coboldo, Abilith gene-
rali: minatore (In), ingegnere {In), persua-
sione {Ca), consighare (Ca), conoscenza
deali ordini dei chierici (In), conoscenza
della politica di Casa di Roccia (In).

Incantesimi normalmente pronti: Pri-
mo livello: Cura ferire legeere. Indivi-
duazione del male. Secondo livello: Bene-
dizfene, Scoprirrappole. Terzolivello: Luce
persistente, Individuazione degli ogger.
Quario livello: Cra ferite gravi.

Oggetti magici posseduti: un marello
da guerra +1,

Thoric Manorossa, figlio di Dorto

Minisrre della sroria
Clian Brehradar
Famiglia dei Buhrodar

Storia: Il primo fglio di Dono ¢ Koris &
un nano chiegrico che ha appena raggiunto
I"etd adulta. E stato un avventuriero nelle
nazioni straniere, specialmente nei regni
degli umani del sud, per 25 anni ed & dungue
familiare con i costumi ¢ la politica estera.
Dal suo ritorne a Caza di Roceia qualche
anno fa, ha iniziato o interessarsi di stona,
fino ad omenere la carica di minisiro presso
la corte del re Everast. Benché Thoric sia
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cresciuto e si rechi ancora adesso nella
fortezzadei suoi genitori nellacaverna Alia
Chuota, ora vive a Dwarfheart, il luogo che
ospita i membri del elan Everast, il Senato,
la grande libreria dei nani e wui gli ali
uffici e quanieri del governo.

Personalita: Thoric, come sua madre, &
molio estroverso, Ricsce a trovare amici in
breve di lempo ed & ancora pi espansivo
durante le avventure. Chierico, siudente e
avvenluricro, ammira le persone intelligen-
ti ¢ coraggiose, indipendentemente dalla
loro razza. A volte, riesce a instaurare rap-
porti amichevoli persino con gli elfi, ben-
ché non lo ammetta con gli altr nani,

Aspetio: Thoric & un nano adulto, alie
guasi un MElro ¢ merro e un po’ grasso
(pesa quasi 77 chali). | capelli, i baffi e Ia
barba sono rossi ¢ wsa abili mamoni chiari
che risaltana con il colore dei capelli. In
combattimento, usa un’armatora complets
e un’ascia da bataglia di squisita fattora,

Note per il DM: Thoric & una fonte di
informazziond perla storia di Casa di Roceia
e per aluri argomenti (vedi sotto le abilit
generali). Quando dei personaggi sono in
cerca di notizie utili, spesso fornisee delle
informazioni per indirizzarli sulla sirada
giusta. Nelle avventure Expert, pud accet-
tare di unirsi al gruppo. sempre che cid
abbia qualche aspatto significativo.

Note di combattimento: nano chisrica
di livello 12 ( 1LOO0.000 di esperienza); Ca
8 {bonus di Destrezza) o 2 (con corazza di
piastre pid bonus di Destrezza), PF 49: MV
36 metri { 12 metri) { 27/9 metri con la coraz-
), N® ATT. 1; F 1-8 (+3 dalla Forza &
ascio de bartaglia + 1) Classe di attaceo C;
T5 N-C 12 {meth danni dagli incantesimi);
ML 10: AML: Fr 16, In 13, 5g16.Ds 13,
Co 14, Ca 12; Lingue: Nanesco, Thyatiano,
Darokin, Allinsamento (Legale), Gno-
mesco. Goblin, Coboldo. Abilith generali:
minatore (In}, ingegnere (In), storia dei
nani +2 (In +2), geografia di regni umani
{In}, cavalcare (D), ricerca scolastica (In).

Incantesimi normalmente pronti: Pri-
mao livello: Crra ferite leggere (x2), Indivi-

duazione del male, Luee magica, Seconda
livello: Benedizione, Scapritrappole (x2),
Individuazione dell*allineamento. Terzo
livello: Lwce persistente, Individvazions
degli eggeiti, Cura malanie. Quano livel-
lo: Cura ferite gravi (x2), Dissolvi magie.
Quinto livello: Comunicacione con gli Dei,
Resurrezione. Sesto livello: Ritorme.

Ogeetti magici posseduti: un"ascia da
bantaglia +1, un anello df controllo delle
plante e uno searabeo di protezione con
cinque cariche rimanenti, o acquisiti
durante le sue avveniure.

Clan Everast

Re Everast XV

(neme di bartesinoe Bifin, figlie di Bofin)
Re i Casa df Roceia

Capra del clan Everast

Capn della famielia degli Everasr

Storia: Bifin & il figlio di Bofin. che era
il Re Everast XIV. Bifin ha passaw la sua
giovinezza nell’esercito di casa di Roccia;
la sua carriera & stata valida, ma non ecce-
ionale, ¢ ha ottenuto il grado di Capitano
(Evedar). Una volla diventato adulie, ha
lasciato I'esercito, ha sposato Ja cugina
Nais ¢ ha iniziato 3 svolgere gitivith per la
famiglia degli Everast, imparando dal pa-
dre i metodi per gestire ¢ comandare il clan
e il paese. Egli era ben addesirato ed & stato
il successore ideale per il wono quando il
padre Bofin & morto quarania anni fa. Bifin
& Nais hanno avuto tre figli prima che lei
morisse, circa venti anni fa, quando un
matore sperimentale degli Skarrad & esplo-
30 durante un’ispezione a cui Nais parteci-
pava. Il re. naturalmente, vive nel palazzo
reale @ nei quartieri nella grande caverna
chizmata Dwarfhaar,

Personaliti: Everast XV si distingue
dagli altri per il suo opportunismo. E furbo
¢ apparentemente amichevole come un
mer¢ante umanc, ma tuito cid nella pali-
ca: tuttavia, mantiene 1a sua vera indole ben
nascosta. 11 suo obiettivo principale & quel-
lo di assicurarsi che la culiura della nazione
non subisca mai un declino. Anenendosi a
questa filosofia. quando si verificano dei

problemi a Casa di Roccia tende ad asse-
gnare la gestione della siwazione ad avven-
turieri abbastanza giovani (quelli che non
hanno avuto il tempo di acquisire Ia padro-
nanza nell*artigianato) o, meglio ancors, &
mercenari ed eroi stranieri. Se questi hanno
successo, li icompensa generosamente; in
caso contrario, prova con altn individui, In
questo modo, almane, non MUOIONo nan
che possono contribuire notevolmente agli
sviluppi della cultura di Casa di Roecia.

Aspetto; Everast XV & un nano di altezza
¢ peso medio (1,2 metr ¢ 67 chili), ma s
iniziando a metter su qualche chilo di trop-
po. Labarba e i baffi sono diventati grigi (il
loro colore originale erz biondo). Indossa
spesso vestiti colorati disegnati dagli uma-
i & Porta con s uno scetiro intarsiato d'oro
con gamme incastonate {che pub usare come
martello di guerra in caso di necessith).

Note per il DM: poiché Everast il re di
Casa di Roccia. i personaggi giocanti non
riescono normalmenie a incontrarlo nelle
avventure base (ad eccerione di quando i
vuole ingaggiare per risolvere qualche gua-
io nella naziona). Quando i PG intziano le
avventure Expert, diventano abbastanza co-
nosciuti (o sufficientemente coinvolti nella
politica) per otenere un udienza,

Note di combattimento: nano di livello
T;CA 9 PF33: MV 36 metri (12 matri): N°
ATT. 1; F 1-6 (scetiro usato come mariello
da gucrra) TS N7: ML 6; AM N; Fr 13, In
I7. 8¢ 11, Ds 12, Co 12, Ca 15: Lingue:
Nanesco, Ylari, Darokin, Thyatiano, Alli-
neamento (Newtraled, Gnomesco, Goblin,
Coboldo, Abilita generali: minatere (In),
ingegnere (In). cavalcare (Ds), 1attiche mi-
livari (In), persuasione (Ca). politicadi Casa
di Roceia (In). conversarione (Ca).

Bofin, figlio di Bifin

Principe di Casa di Roceia
Generale del Castello di Karrak
Clan Everast

Famiglia depli Everast

Storia: 11 primo figlio di Everast XV [
Bofin, chiamato con il nome del nonno. E



un nane adulte che ha svolto la carriera
militare fino 2 otenere il grado di Generale
del Castello di Karrak, il bastione difensivo
di importanza vitale a sud di Dengar. E
anche I"aspirante pittquotato al trono del re,
benché city non si verificherd presto viste le
oitime condizioni di salute del padre. Bofin
vive a Karrak ma, naturalmenie, ha una
seconda abilazione nei quanieri del palaz-
70 reqle.

Personalita: Bofin & un nano introverso,
Pensicros ¢ cupo, con un carattere molio

it simile aquello dei nani rispentoal padre.

un grandz tattico ¢ pianificatore, leale nei
suni giudizi e abile nelle previsioni; wa-
via, anche tra i suoi amici wende ad essere
quigto € silenzioso, Per diventare suo ami-
o, un nano deve essere imelligente, corag-
gioso, sempre pronto quande Bofin ha bi-
sogno di aiute ¢ abbastanza pariente per
restare suo allcalo per anm senza nessun
tipo di incoraggiamento, Per questi motivi,
Bofin ha veramente pochi amici.

Aspetto: Bofing un nanodi grossastazea,
alto quasi un metro ¢ mezzo e pesante 81
chili. I capelli, la barba ¢ i baffi sono folti ¢

neri ¢ i suoi abitl sono generalmente neri,
ornati con metalli brillanti o gemme. Viste
nell’insizme & una persona imponente.

Note per il DM: Bofin pud essere il
comandante deil personaggl giocanti, se
questi sono nani. In caso contraro, i PG
hanno probabilith di vederlo solo quando
visitano Kamak o duranie le parite 2 la
celebrazioni. Se suo padre dovesse morire,
Bofin diventerebbe il re, rompendo la tradi-
zione e incoropandosi come Bofin [, senza
tenere il nome della sua famiglia come
nome regale.

Note di combattimento: nano di livello
12 1.400.000 di esperienza); CA 0 {coraz-
za di plasire +2 e scudo): PF 66; MV 36
metrd (12 metri ) 279 meatr con lacorazza):
N®ATT. 2: F 1-8 (+2) (ascia da battaglia):
Classe di attacco G: TS N12 (subisce meti
danni dagli incantesimiy; ML 10; AM L; Fr
16.In13,5g 11,1359, Co 16.Ca 10; Lingue:
Nanesco, Ylari, Ethengar. Allincamenio
{Legale). Gnomesco, Goblin, Coboldo,
Abilita generali: minatore (In). ingegnera
(In). cavaleare {Ds), politica di Casa di
Roceia (In), conoscenza dell’esercito di
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Casa di Roceia (In), economia di Casa di
Roceia (In).

Oggetti magici posseduti: coracza df
plasire +2,

Noris, figlia di Nais

Principessa di Casa di Roccia
Senarrice per la fomiglia degli Everast
Clan Everast

Famiglia degli Everast

Storia: Il secondo figlio del re & un nano
femmina che ha mggiunto I"ath adulta, Mon
ha mai avulo le inclinazioni militari dei
genitor e del fratello, ma & un”ottima ora-
trice ¢ una politica molto abile. S¢ Bofin
non dovesse niuscire a ottenere il trono del
re, Noris potrebbe assumere questa carica,
sempre che abbandoni la sua idea che qual-
siasi problema pud essere risolto con la
diplomazia. Come parte del suo addestra-
mento. Everast XV, dieci anni fa, ha abban-
donalo la carica di senatore per la famiglia
degli Everast, lasciandola alla figlia. Da
allora. Noris ha sempre rappresentato la
famiglia nel Grande Consiglio. Essa vive



nel palazeo del padre nella caverna di
Dwarfheart.

Personalita: Noris & un nano meltwo bril-
lante, con una forte volontd e un’abilith in
continua crescita. Vive per la politica ¢ la
sua unica debolezza & la convinzione che
o pud essere risolto con la diplomazia
senza mai scendere sul campo di battaglia.
Se deve negoziare con creature ostili di
alire razre, pud tenere apere le wattative,
convintache prima o poi fiuscirk conlastu-
zia ¢ I'abilita dialettica a ottengre cid che
vuole, Questo suo vizio di temporeggiare
pud invece consentire ai nemici di rinfor-
zarsi ¢ pud causare danni considerevolialla
nazione dei nani.

Aspetto: Noris & di altezza media e leg-
germente sottopeso per gli standard dei
nani femmina, Come il fratello Bofin, ha
falti capelli neri. A dilferenza della mag-
gior parte dei nani. ha I"abitudine di indos-
sarc vestiti bianchi. specialmente per atlira-
re I"attenzione nel Grande Consiglio.

Note per il DM: come senatrice per la
famiglia degli Everast. Noris costituisce un
contatto utile per i personaggi giocanti. Sc
sono coinvolti nella politica di Casa di
Roccia e vogliono modificare qualche leg-
ge, devono cercare di incontrare MNoris e
convincerla della validith delle loro propo-
ste. Per le avventure di livello pil baszo, i
PG avranno pil facilith nell ottenere udien-
za dal re s¢ ricscono in guestopera di
convincimento. Nei momenti difficili Nons
puis essere molto utile al personaggi gio-
canti, ma si ricordera del favore concesso e
aspetteri qualcosa in cambio.

Note di combattimento: nano di livello
2:CA9;PF 13; MV 36 metri (12 metri); N®
ATT. 1: F 1-6 (martello da guerra); TS N2:
ML 10; AMN:Fr8,In17.5g 9. Ds 12, Co
13,Ca14: Lingue: Nanesco, Ylari, Darokin,
Thyatiano, Allineamento (MNeutrale),
Gnomesco, Goblin, Coboldo. Abilith gene-
rali: minatore (In), ingegnere (In), persua-
sione (Ca), conoscenza della politica di
Caza di Roceia (In), conoscenza di Casadi
Rowcia (In), tecniche di spionaggio e
recupero di informazioni (In),

Duris, figlia di Nais

Frincipessa di Casa di Roccia
Generale della guarnigione di Stahl
Clan Everass

Famiglia degli Everast

Storia: Il werzo e ultimo figlio del re e
dellaregina & un aliro nano femmina, Duris,
che si avvicina all'eth adulta. Non appena
raggiunta I"etd appropriata (20), Duris ha
lasciato la famiglia per entrare nell" esercito
di Casa di Roceia ed & salita rapidamenic ai
vertici della gerarchia militare in un perio-
dodi 30 anni. Grazie alla saggezea, al buon
senso e all’amore per la battaglia, ha potuto
abbandonare la sua attivitd nell*esercito di
Casadi Roecia e comandare personalmente
delle unitd in battaglie contro invasori non
umani. Ottenuta cingue anni fa la carica di
Generale della guamigione di Stahl, si &
dedicata interamente a mantenere 1z sicu-
rexza in guesto luogo e ha intenzione di
prendere il comando della guarnigione del
Castello di Karrak quando suo fratzllo, ora
in carica, abbandonerh 1"esercito, oppure
quando lei si dimostreri pid valida, Duris
vive nei quartieri militari nella puamigione
di Seahl.

Persomalith: Duris ama le banaglie ¢ la
gloria militare. Il suo obiettive principale
non & wccidere, ma vincere!. Preferisce
molte di pit vedere il nemico scappare
lerrorizzato, piuliosto che vederlo morto
sul campo di banaglia. Essa, inolire, ap-
prezza un avversario valido. Duris ha avuio
un rapporto di edio/amore con Balin, figlio
di Korin, della famiglia dei Torkrest; Balin
&il generale della guarnigione di Dengar ed
il suo rivale nelle azioni militan. 11 coman-
do di Dengar & pii prestigioso di quello di
Stahl; da qui nasce il suo desiderio di otte-
nere il comando del Castello di Karrak, per
averne uno in piil di Balin. Duris e Balin
poirebbero essere acerrimi nemici o spo-
sarsi; al momanto, nessuno pub sapere che
cosa accadrd, Se¢ suo padre e i suoi fraelli
dovessere morire improvvisamente per
qualche calamitd. Duris sarebbe indecisa se
prendere o meno il trono; essa preferisce la
vita militare ¢ probabilmente nominerebbe
qualcuno, come Thorie Manorossa dei
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Buhrodar, e ritomerebbe alla sua amang
guamigiona,

Aspetto: Duris & un nano femmina di
bell’aspetto, conocchi blu intensi. e gode di
ottima salute, Ha folii capelli biondi, nor-
malmente tirati indietro e legati con un
nastro, secondo la mods delle donne dal
Protettorato di Soderfjord. Per partecipare
a eventi ordinar, indossa vestiti rossi o
marreni (& divertente vederla insieme al
fratello Bofin, che si veste in nero, e alla
sorella Noris, che si veste in bianco), In
combattimento, indossa una veste rosso
sangue sopra la corazza di piastre,

Note per il DM: s optate per una cam-
pagna militare di nani basata su Stahl, Duris
sard il comandante dei PG. In una campa-
gna di questo tipo, essa cercherds di compli-
care la vita il pii possibile ai PG ordinando
loro azioni bizearre: scalare la pane posta-
riore delle fortifiexrioni nemiche, usare
mongolfiers primitive per penetrare nei forti
dei nemici, attaccare ingenti forze nemiche
in passaggi molto stretti, ¢ cosi via. Duris
non sacrifica i nani per la gloria personale,
ma rischia le loro vite per provare nuove
tecniche ¢ strategie militeri improvvisate,
Se i personaggi non sono comandati da
Duris, avranne probabilits di sentir parlare
di lei, ma non di incontrarla fino alle avven-
ture di livello Companion. incui anche loro
saranno gencrali che combatteranno al suo
fianco.

Note di combattimento: nano di livello
12 (1.000.000 di esperienza); CA O (coraz-
za i piastre +2 ¢ scudo); PF 60; MV 36
metri {12 metn) (27/9 metr con lacorazza);
N®ATT. 2 (Classe di antacco E); F 1-8 (43,
dalla forzn e ascia da bataglia +1); TS
NIZ; ML 1L AMN: Fr16,In 15, Sg 10, Ds
11, Co 16, Ca 14; Lingue: Nanezco, Ylari,
Ethengar, Allineamente (Neutrale),
Gromesco, Geblin, Coboldo. Abilith gene-
rali: minatore (In), ingegnere (In), costru-
ziomi e rappole +2 (In+2), cavalcare (Ds),
tattiche militari +1 (In+1).

Opgetti magici posseduti: scudo +2,
ascia da banaglia + 1, stivali per viaggiare
€ saltare.



Clan Hurwarf
Duric, figlio di Kuric

Capo del clan Hurwarf
Senarore per la famiglia di Lyrrast
Capa della famielia di Lyrrast

Storia: Duric avrebbe dovato ereditare il
comando di una delle famiglie pii piccole
nel clan Hurward: i suod genitori. tuitavia, lo
hanno addestrato molto bene nella dottrna
del “noi contro di loro™, tpica di questo
clan di nani. Bifia, destinata ad ereditare il
comando della famiglia di Lymmast, che con-
trollail clan Hurwarf, rimase molioimpres-
sionata della devozione di Dunic alla floso-
fia del clan e dalla sua incredibili abilith
nell"anigianato. e decise quindi di sposar-
lo. Duric lascii la swa Famiglia per unirsi ai
Lyrrast. Essendo un oratere migliore della
moglie, ollenne lacarica di senatore dopola
morte del padre. Egli, comungue, ascolia
sempre il parere della moglie prima di pro-
porre qualcosanel Grande Consiglio. Duric
vive nella fortezzn dei Lyrmast, nella Caver-
na dei Fiumi, casa degli Hurwarf,

Personaliti: Duric & unnanointelligente
e molto rispettato dagli aliri nani. Disprez-
za le ereature delle altre mzze ¢ in special
maodo gli umani e gli gnomi. Parla solamen-
te con i nani ¢ sarcbbe pronto a morire
pinttosio che parlare con un umano o un
semiumano, Egli & un otimo oratore & un
buon diplomatico: inoltre, nonostante la
donrina dell*isolazionismo non sia apprez-
zata ol di fuori del suo clan, non i stanca
mai di portare avanti la sua cavsa che vuole
liberare Cosa di Roceia da tutte le crenture
che non appartengono alla razza dei nani,

Aspetto: Duric haappenamggiunta et
anziana: ha un'alterza media (1,3 meri),
ma & decisamente magro (pesa solo 59
chili). I capelli, 1a barba e i baffi, originaria-
mente di colore marrone scuro, sono diven-
tati grigi. | suni occhi sono marroni, espres-
sivi ¢ generalmente amichevoli (quando
rvolge 1o sguardo verso i nani).

Note per il DM: Duric, benché non per-
segua intentl malvagi. sard un antagonista

dei personaggi giocanti, presumendo che i
PG non condividano pienamente le sue
viedute, Se un PG & un nano avvenluriers
che si reca fuori da Casa di Roccia, o ha
amici non nani {ancora peggio), Duric fard
di o per ostwcolarlo. 1 suo inento & di
proporre legei per ridurre o eliminare del
tutto il commercio con i regni umani, effel-
tuare incursioni ufficiali contro gli elfi.
enirare in guerra con Alfheim e infine cer-
care di avvicinare i bambini alla filosofia
dell’isolazionismo. Inoltre, convincerd i
membri del suo clan a deridere ed evitare §
nani che hanne amici wmani o semiwmani ¢
qualche volta, segretamente, organizzerd
delle spedizioni per distruggere | materiali
da esporiare in alire nazioni o per picchiare
imani che si oppongono aila sua dottring. In
pratica, pud essere il catalizzatore per le av-
venture basate sulle citd di Casa di Roccia.

Note di combattimento: nano di livello
5 CA9: PF27; MV 36 metri (9 mewri); N®
ATT. 1 F 1-6{+1, bonus della forza) (mar-
tello da guerra); TS N5; ML 9; AM N; Fr
13,1n 14.Sg8.Ds 12,00 11,Ca 13; Lingue:
Manesco (ha deliberatamente dimenticato
tutte le alire lingue siraniere che era swalo
costretto a studiare). Abilita generali: mi-
natore {In), ingegnere (In), orefice +2(In+2),
persuasione (Ca).

Bifia, figlia di Bifi

Capo del clan Hurwarf
Capo defla famiglia i Lyirvase

Storia: Bifia non avrebbe dovuio origi-
nariamente ereditare il comando della fa-
miglia dei Lyrrast e del elan Hurwarf, poi-
ché aveva un fratello maggiore pii adde-
strato per guesto ruolo. Per combattere i
favontismi nel confronti di quest ultimo,
Bifiasi & dedicata allo stwdio della filosofin
della famiglia e dei Fanon esterni che hanno
effetto su Casa di Roccia, in modo da pri-
meggiare in ogni campo rispeito al fratello.
Suo fratello, che i era iscritio segre@mente
all’aszociazione della Spina. mon durante
un’incursione contro gl elfi di Alfheim,
Rifia e suo marito Duric, entrambi fanatici
della filosofia degli Hurwarf, non hanno
quindi avuto difficelta nell ereditare il co-
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mando della famiglia. Bifia ha consentitoal
manito di prendere la carica di senatore, ma
& lei che svolge la maggior parte del lavoro
per recuperare le informazioni da usare nel
Grande Consiglio. Bifia vive con il manto
nehlafortezza dei Lymast, nella Cavermadei
Fiumi, casa degli Hurwarf,

Personaliti: Bifia. dopo aver ottenuto il
comando della famiglia, sta puntando a un
nuove obiettivo: diventare regina di Casadi
Roccia. 11 suo desiderio & quello di gover-
nare Casa di Roccia in modo appropriato,
con il marite Duric al suo fianco, Di conge-
guenza, spende quasi tame le sue encrgie
per questa causa, recuperando informazio-
ni che possano aiutare il marito nel Grande
Consiglio a macchiare la reputazione del
Re Everast XV e a proporsi come erede al
wono alla prima occasione. Bifia apprezzn
inanidei clan Hurward, Buhrodared Everast,
& neutrale nai confronti dei Wyrwarfl ¢ in
pessimi rapporti con gli Skarrad e i Syrklist.

Aspetto: come suo marite, Bila & di
altezza media ¢ molto magra. [ suoi lunghi
capelli neri sono raccolti con una coda e i
suoi occhi sono di colore blu tendente al
grigio.

Mote peril DM: Bifia condivide lastes<a
funzione di Duric nelle campagne, con la
complicazione delle sue intenzioni di di- -
ventare regina. Bifia & pronta a fare qualsi-
a5 cosa per sereditare il re Everast XV eper
impadronirsi del trono ingieme al marito,

Note di combattimento: nano di livello
5 CA 9 PF29: MV 36 matri (12 matri); N®
ATT. 1t F 1-4 (pugnale): TS N5 ML 113
AMMN;Fril.In13,5213,Ds10,Co 11, Ca
12: Lingue: Nanesco, Allineamenio (Neu-
trale). Gromesco, Goblin, Coboldo (a dif-
ferenea delln maggior parte dei nani, da
bambina non & stata costretia a imparsre
una lingua degli wmani). Abilivh generali:
minatore (In), ingegnere (In), politica di
Casa di Roccia (In), Economia di Casa di
Roceia (In), teeniche di recupere informa-
zioni (In), corruzione e ricauti (Ca).
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Clan Skarrad
Thrais, figlia di Thori

Capo del clan Skarvad
Senarvice per la famiglia di Nordenshield
Capo della famiglia di Nerdenshield

Storia: Thrais, nata da una famiglia po-
vera dei Wyrwarf nella cittd di Smaggeft,
ha create ¢ ideato strumenti e tecniche di
coltivazsione cosi bnllanti da essere notata
da Dura, il giovane capo della famiglia di
Nordenshield e del clan Skarrad. Una deci-
na di anni fa si sono sposati ¢ Thrais ha
lasciato la sua famiglia per unirsi ai
Nordenshield. Due anni dopo, Duro e il
fratello Bolto sono rimasti intrappolati in
una miniera nelle momagne a sud di
Smaggelt. Duro & morto, mentre Bolto ha
persoil suo braceio sinistro e il desiderio di
restare tra i nani che lo compativano. Dopo
aver implorata il Re Everast XV, & riuscite
a outenerz la carica di ambasciatore per
Karameikos. Abbandonata dal marito ¢ dal
cognato, Thrais ha avuto la meglio sui capi
piit amziani delle famiglic del clan, che
cercavano di farsi lasciare il comandeo con
la scusa che avrebbero governwto meglio in
virtir della loro maggiore esperienza. Vo-
lendo mantenere la sua posizione ¢ conti-
nuare i progetti stabiliti con il marito Duro,
Thrais & rivscita ad allontanare i possibili
usurpatori { fisicamente quando necessario)
e a conservare il comando della famiglia e
del clan. Ora ¢ il nano pik importante a
Smaggell, nonostante abbia diversi nenmci
all'interno del suo stesso clan che aspirano
alla posizione di capo del clan.

Personalita: benché abbia la reputazio-
ne di essere un nano alquanio spregevole, il
carattere freddo ¢ malvagio di Thrais di-
pende solamente dagli scontri che continua
ad averecon gli altri Skarrad per la posizio-
ne di capo del clan. Essa si comporta in
questo modoe solo con 1 suoi avversar; 1
membri della famiglia di Nordenshield la
conosceno come persona buona e genero-
sa, dotata di una grande energia che perd
non ha ancora completamente recuperato
dopo la morte del marito.

Aspetto: Thrais & un nano femmina che
ha appena mggiunta I'eth adulta, E ahba-
stanza grossa per gli standard dei nani fem-
mina (& alta 1.3 metri ¢ pesa 70 chili) ed &
una persona molio sensibile. Ha capelli
castani, portati normalmante sciolt, ed &
spesso sporca di fuliggine (ad eccezione di
quando si reca a Dengar per il Grande
Consiglio) a causa del suo lavoro quotidia-
no alla forgia.

Note per il DM: Thrais & un possibile
alleato per i personaggi giocanti, nani o non
nani. A cousa dei continui wentativi da pane
dei membri del suo clan di screditarla, ha
bizogno di i gli aiw possibili. 1 suoi
avversan cercano delle prove da usare con-
tro di lei e cercano di ostacolare i suoi
rapponti con i capi della famiglia reale. Gli
avversari pii determinali potrebbero rapir-
la e portarla lontano da Smaggeft, in modo
du avere il tempo di impadronirsi del co-
mando prima che Thrais riesca a ritomare.
Powrebbe essere introdotia nella campagna
da Ko Ocehio di fuoco (vedi pill avanti),
unavventuriero nane dei Nordenshield che
cerca costantemente di aiutare il capo della
sua famiglia. Thrais potrebbe anche aiutare
i personagei giocanti, dato che ¢ in grado di
costruire dispositivi molto sofisticati. S un
personaggio dovesse aver bizogno di una
balestra che spara dei ganci o di qualche
arma speciale, pub ottenere da Thrais un
considerevole aiuo, dato che essa & molo
conoscinta per la sua abilita di inventore.

Note di combattimento: nano di livello
4 CA9; PF30; MV 36 metri (12 menri); N°
ATT. 1: F 16 {+2 dalla forza) (marello da
guerra): TSNS ML9: AML: Fr16.In 13,
515,059, Co 16,Ca 1 3; Lingue; Nanesco,
Ylari, Thyatiano, Allineamento {Legale),
Gnomesco, Goblin, Coboldo. Abilith gene-
rali: minatore (In), ingegnere (In). ingegne-
e meccanico +2 (In+2).

Kari Occhio difuoco, figlia di Filia

Clan Starrad
Famiglia di Nordenshield

Storia: Kor & un nano femmina giovane
{20 anni) che ha appena lasciato la famiglia

per intraprendere la carrigra di avvenmrie-
ra. Mata da Filia, wn cugino di Duro e Bolto,
&unadelle favorite di Thrais ed & ansiosa di
giware il capo della famiglia in questo
periodo difficile.

Personaliti: Kori 2 un nano molto deter-
minato, con una forte volontd di affermarsi
per migliorare la reputazione della propria
famiglia. Kori ha un vero e proprio anmore
per 'avventura. Nonostante abbia avuto
spiacevoli inconvenienti duranie alcuni dei
suoi viagai fuor da Casa di Roccia, non ha
nessung inteénzione di abbandonare questa
carriera, che le poria giona ¢ soddisfazione.

Aspetto: Kori ¢ di altezza ¢ peso stan-
dard per un nano femmina, ma la sua strut-
tura & ingannevole. E veramenie fore per
essere un none femmina e, nopostante la
suUa poca esperienza, & un’oftima combat-
tente. Ha occhi color ambra che sembrano
brillare quando si arrabbia; i@ suoi capelli
S0no rossi ¢ raccoll con una treccia.

Note per il DM: Kori & un compagno di
avventura per i personaggi giocanti alle
prime esperienze (sempre che ne abbiano
bisogno). In caso contrario, pub sempre
essere un catalizzatore per le avventure.
Portando messaggi importanti da Smaggeft
a Dengar (per conto di Thrais), pud essere
aggetto di agguati da pante degli avversari
politici di Thrais, che entano di rubarle
questi messaggi. Kori potrebbe chiedere ai
PG di recuperare cid che le & stato rubato,
ingaggiarli perspiare gh avversari di Thrais,
chiedere loro di salvare Thrais nel caso
venga rapita, sconarla durante i suoi viaggi
tra Smaggelt e Dengar, e cosi via.

MNote di combattimento: nano di livelle
1: CA 5 (cormzza di maglie): PF 10; MV 36
menri (12 metri): N°ATT. 1. F 1-8 (+3 dalla
forza) (martello da guerra) o 1-6 (balestra);
TENLEMLIO AML;Fri8,In15,5g8,Ds
10, Co 16, Ca 12; Lingue: Nanesco, Ylari,
Thyatiano, Allineamento {(Legale),
Gnomesco, Goblin, Coboldo. Abilith gene-
rali: minatore (In). ingegnere + 1 {In + 1),
metallurgia ( In), cavalcare (Ds),



Clan Syrklist
Dwalur, figlio di Belfur

Capo del clan Svrklist
Capo della famiglia dei Syeklist

Storia: Dwalur & diventato capo della
famiglia ¢ del clan dei Syrklist grazie a un
nratrimenio politico. Quando il capo pre-
cedente del clan (il venerabile Fara della
famiglia dei Shicldkroten) mori cinguanta
anni fa, vari membri della famiglia cercaro-
no di prendere la carica vacante di capo.
Alcuni volevano nominare una delle due
figlie di Fara, Dia e Bali, mentre aliri vole-
vano che fosse il loro cugine, Dwalur, liglio
di Belfur, a prendere il comando. Benché
tutti questi nani fossero ancora giovani (s
stavano avvicinando all’eth adulia), erano
witti ben addestrati ed erano pronti per assu-
mere il comando. Dwalur e Dia decisero di
rizolvere la questione; con una trattativa
segreta, optarono per il matimonio. inmoda
da onenere entrambi I'incarico. A questo
punto, furono accemati come capi dalla
maggior parte dei membri della famiglia
dei Syrklist. Bali. sconfita, sposi un mem-
bro di un’altra famiglia e di un altro clan.
Quests eventi si sono verificati venti anni
fa; da allora, Dwalur ¢ Dia hanno guidaro il
lore clan con un lento ¢ MinUZioso pro-
gramma di commercio, di lavori in minierz
¢ di artigianato. Essi vivono nelle Camere
della Musica, la fortezza dei Syrklist

Personalith: Dwalur & un pano abile
nell artigianato, adatto al suo ruolo in virt
del suo orentamento al commercio, ap-
prezzato dal suo clan, Quando incontra uno
stranierd, lo scruta atlentamente per vedere
la qualith degli abiti che indossa, il modo in
cui cammina & le sue condizioni fisiche,
Non & particolarmente avido, ma & determi-
nato nel manteners ativo il commercio del
suoclanenell impedire al re di interrompe-
re le trattative con le altre naziond.

Aspetto: Dwalur & abbastanza piccolo
(1,10 metri di altezza ¢ 54 chili di peso) e
deve sempre difendersi dall’accusa di ave-
re avulo, come madre, uno gnomo (cid
dipende dalla sua statura). 1 suol capelli

sono folti ¢ i baffi e la barba sono di color
bianco neve, nonostanie sia ben lungi dal-
I"'essere angano. Camming in un modo
mollo particolare., abbastanza ageraziaw
per lo standard dei nani.

Note per il DM: Dwalur ha buone proba-
bilita di interagire con i personaggi giocan-
ti, quando guesti sono coinvolti in gualche
spedizione commerciale. Se fanno pare
della guardia di scoma di una carovana di
nani, Dwalur & probabilmente il loro datore
di lavoro. Se sono commercianti, 0 accom-
pagnano dei commercianti provenient da
terre lontane, Drwalur cerchera di ouenere
informazioni sui loro daton di lavoro e sul
commercio nelle alire terre. Inoltre, se sco-
pre che gli Hurwart sono i responsabili dei
danni spesso subiti dalla sua merce, pud
ingaggiare i PG per protegeere i suol beni o
le spedizioni clfetiuate con le carovane.

Mote di combattimento: nano di livello
1: CA 7 (dal bonus di Destrezza); PF & MV
36 mewd (12 mewd); N* ATT. I; F 1-6
{manello da guerra); TS N1: ML 7: AMN:
Frl10,In 14, 5g 13, D 16. Co 12. Ca 11:
Lingue: Nanesco, Ylari, Darokin, Allinea-
mento (MNeutrale), Gnomesco, Goblin,
Coboldo. Abilith generali: minatere (In),
ingegncre (In), argentiere (In), conoscenza
del commercio (In), baratto (Ca).

Dia, figlia di Fara

Capo del clan Syrklist
Senatrice per fa famiglia dei Syridlist
Capo della famiglio dei Syrilise

Storia: la stona di Dia & sua presentala
in precadenza, insieme a gquella di Dwalur.

Personalita: Dia & un nano femmina
tranguillo e disciplinato; come Dwalur, & al
comando del clan che predilige 1aspeno
commerciale, Il suo compito principale &
quello di tenere il bilancio del clan. Poiché
sun padre, Thuic dei Shieldkroten {marito
di Fara), & stato uno di quei nani sfortunati
capitati a Glantri pell’anno 802 DI (ma
anche uno dei pochi forunati che & rivscit
a scapparc), il suo odio verso 1 Glantrian &
superiore a quello degli alri nani ed &
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pronta a devolvere wue le risorse, quando
puossibile, per colpire Glantn. Sua sorella
Bali ha la stessa opinione, come pure il
cugino Thrumbar, un oste di una tavena a
Specularum, capitale di Karameikos.

Aspetto: Dia & un nano adulio che si
avvicinaall eta anziana. E di aliezza media,
carnagione chiam e capelli ner, portati
normalmente sciolii. A differenza di alin
nani femmine, indossa delle wniche dise-
enate dagli umani. di color marrone. Di
solito & seria ed & raro vederla sorridere.

Note per il DM: inuna campagna, Diaha
pill 0 meno la stessa funzione di Dwalur,
con un’eccerione. Con i soldi ricavati dai
suoi libri, spesso ingaggia piceoli gruppi di
avventurieri per effettuare spedizioni con-
tro Glantri, Non le importa sapere quali
danni gli avventurieri riescano a fare; 1'im-
portante & che i Glantriani subiscano qual-
che perdita. Cid & appropriato soprattutto
per campagne orientate agli wmani: gli av-
VENTUTIET] WIMani possOno essere ingaggial
da Dia per distruggere una carovana
Glantriana o per entrare nella cind di Glanuri
¢ provocare qualche disastro.

MNote di combattimento: nano di livello
I: CA9: PF 8; MV 36 metr (12 meiri); N°
ATT. 1. F 1-6 {mazza); TS N1: ML 6; AM
N:Fr10,In 13,5214, Ds 12, Co 10,Ca 13;
Lingue: Nanesco, Darokin, Allineamento
(Meurrale), Gnomesco, Goblin, Coboldo.
Abilith generali: minatore (In), ingegnere
(In). conoscenza dei libri (In), economia
{In), conoscenra di Glantr (In).

Clan Torkrest
Korin, figlio di Orin

Capo del clan Torkrest
Senatore per la famiglia dei Torkrest
Caper della famighia dei Torkres

Storia: Korin, un nano ormai vecchio, ha
lnscinto Iesercito cinguanta anni fa. dopo
la morte di suo padre, 2 ha preso in mano le
redini della famiglia e del clan dei Torkrest,
Poiché si & sposato molto tardi, i suoi figh
song pil giovani di un centinaio d’anni,
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cosaabbastanzainusuale perunnane, Korin
vive a Dengar Alta, dove risiede la rocea-
forte dei Torkrest.

Persomalith: Korin & un nano vecchio
abbastanza severo che rimprovera al Re
Everast di non lasciare abbastanza potere
sulla nazione all’esercito, Disprezza tutli
quelli che non hanno imparato acombatiere
(e quindi i maghi umani e i chierici pacifi-
sti) ma, sorprendentemente, rispetta i guer-
rieri validi e coraggiosi, compresi alcuni
umani e persino elfi o orchetr.

Aspetto: Korin ha perso la figura impo-
nente che aveva qualche anno fa ed & ora
vecchio e un po’ gobbo, anche se e alto 1,35
metri e pesa 75 chili. Si veste interamente in
nero, come il ben pill giovane principe, il
Geenerale Bofin, La barba e i baffi bianchi
fanno contrasto con gli abiti. Usa un basto-
ne da passeggio con manico argentato, un
oggetto magico rubato a un orchetio (una
mazza +2).

Note per il DM: Korin ha buone proba-
biliti di interagire con | personaggi giocan-
ti, poiché Re Everast ha fiducia nel suo
giudizio sulla scelta di avventurieri da in-
gaggiare per anivitd speciali. Korin, o uno
dei suoi figh, ¢ gencralmente il primo a
comattare gli avventurieri quande Re
Everast XV vuole svolgere qualche amivitd
pericolosa.

Note di combattimentos nana di livello
12: CA 9 PF 30 (diminuiti da un totale di
S8); MV 27 metri (9 metri) (sarebbe 36/12
metri s¢ non fosse vecchio); N* ATT. 2
(Classe di attacco C); F 1-6/(+2 dalla mazza
+2RTSNIZ; ML AML:Fri2.Inl1l1,3g
14, Ds 10, Co 9, Ca 13; Lingue: Nanesco,
Ylari, Allineamento (Legale), Gnomesco,
Goblin, Coboldo. Abilita generali: minato-
re (In), ingegnere (In), cavaleare (Ds), tat-
tiche militari {In}. costruzione di armi (In),
politica di Casa di Roccia (In).

Bali, figlia di Fara

Capo del clan Torkrest
Capo della fomiglia dei Torkrest

Storia: la storia di Bali & stata accennata
in precedenza, parlando di Dia della fami-
glia dei Syrklist. Quando Dwalur e Dia,
cinguanti anni fa, si sono sposati per risol-
vere la questione della successione al co-
mando dei Svrklist, Bali & stata esclusae ha
decizo di lasciare il suo clan. Quando @
venulaaconoscenza del fatlo che il famoso
eroe Korin dei Torkrest stava lasciando
U'esercito per assumere il comando del suo
clan, Bali ha iniziawo a coneggiarlo (una
pratica che scandalizza alcuni umani, ma
che & molwo comune tra i nani) ed & rivscita
a comhinare il matrimonio. Da allora, Bali
& stata il braceio destro di Korin nella ge-
stione del comando. Bali vive con Korin in
Dengar Alta, dove risiede la roccaforie dei
Taorkrest.

Personalith: Bali ama il comando che
considera una specie di arte uguale ad alire
attivitd dei nani e pensa che gestire un clan
sia come essere responsabili dei manufati,
delle sculwre e degli edifici. Quando gue-
st sun desiderio di comandare & stato bru-
scamente interrotto dal matrimonio tra
Dwalur & Dia, ha rotto 1 mpporti con 1
familian e ha deciso di sposare Konn per
ottenere cid che le era stato wlto. Negh
ultimi cinguanta anni, ha iniziato gradual-
mente a riconciliarsi con la sorella e con il
cognato ed & ora in buoni rapporti con
entrambi. Benché non abbia intenzione di
fare del male a nessuno, & molto curiosa ed
invadente e cerca di controllare la vita dei
suoi parenti @ dei suoi dipendenti.

Aspetto: Come sua sorella Dia, Bali ha
un'aliezza ¢ vn peso nella media, capelli
neri ¢ unacamagions scura. Indossa abiti in
pelle principalmente marrone e ha adotato
completamente la tradizione militare dei
Torkrest, anche se non & cresciuta con loro.

Note per il DM: in una campagna, Bali
svolge le stesse funzioni del marito Korin.
gsposte in precedenya.

MNote di combattimento: nano di livello
1; CA 9; PF B; MV 36 metn (9 metn); N°
ATT. I;F l-4(pugnale); TSN1: ML 7: AM
N:Fr9,In11,5210,Ds12,Co 10.Ca 12;
Lingue: MNanesco, Darokin, Allineamento
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(Meutrale), Gnomezco, Goblin, Coboldo.
Abilita generali: minatore (In), ingegnere
(In), ufficiale di commissariato +1 (In+ 1),

Balin, figlio di Korin

Generale della guarmigions di Dengar
Clan Torkrest
Famiglia dei Torkrest

Storia: il prime figlic di Korin ¢ Bali,
Balin, &un tipico nano dei Torkrest. Entrato
nell"esercito a 20 anni, & diventato ulficiale
a 25, capitano a 35 ¢ generale della
prestigiosa guamigione di Dengarad5 (cin-
que anni fa). Ha appena raggiunto 'etd
adulta ed & predestinato a diventare il capo
del clan Torkrest ¢ un potente esponenie
politico.

Personalith: Balin non si dedica esclusi-
vamente alla vila militare, come ha fato
invece suo padre. Egli cerca di diventare
competente in diversi campi e riesce gene-
ralmente a centrare i suni ohiettivi. E una
persona versatile: nano militare, artigiano e
protettore dei giovani nani artigiani prove-
nienti da Famiglie povere, Negli ultimi anni
ha dovuto sostenere una competizione mi-
litare con Dwuris, seconda figlia del re e
Generale della guamnigione di Stahl. Non
hia ancora deciso se punire le interferenze di
Daris o aceettare il suo coneggiamento.

Aspetto: Balin & leggermente sopra la
media per quanto riguarda altezea (1.23
metri), ma & piuttosto magro (65 chili). 1
suoi capelli, la barba ¢ i baffi sono di colore
marrone. Indossa abiti normali per i nani ¢
viene spesso rimproverato dal re perché
non porta sui vestit 1 gradi militar.

Note per il DM: Balin & una persona
amichevole che potrebbe essere un alleato
dei PG nelle avventure di livello Expert o
Companion, oppure il loro comandante nel
caso sinno nani militan. In futro, sceredita
il comando del clan Torkrest o decide di
sposare Duris, potrebbe diventare una figu-
ra politica estremamente importante,

Note di combattimento: nano di livello
12 (660,000 di esperienzap: CA 2 (corazza



di piastre ¢ scudo); FF 57; MV 36 metri (12
metri}(27/9 metri con lacorazza); N° ATT.
2iClasse diattacco C); F 1-6{+4 dalla forza
¢ dal marrelle da guerra +2; TS N12: ML
9; AML; Fr16,In 13, Sg 10, Ds 10, Co 13,
Ca 14; Lingue: Nanasco, Ylari, Darokin,
Allineamento(Legale), Gnomesco, Goblin,
Coboldo. Abilita generali: minatore (In),
ingegnere (In), cavalcare +1 (Ds + 1), tai-
che militan (In}, laghare le gemme (In),
orefice (In).

Oggetti magici posseduti: marrelle da
fuerra +2.

Balis, figlia di Bali

Generale del Forte di Denwarf
Clan Torkrest
Famiglia dei Torkrest

Storia: il sccondo figlio di Korin e Bali,
Balis. continua la tradizione dei Torkrest.
Pii giovane di due anni, Balis ha scalato la
gerarchin militare alla stessa velocita del
fratello Balin e ha ottenuto la carica di
generale e anni fa.

Personalitiiz Balis & un nano severo ¢
inflessibile, lcale nei giudizi, ma con un
caratiere violente e irascibile.

Aspetto: Balis & un nano femmina di
altezea @ peso standard. [ suoi capelli sono
castani scuri @ legati indietro con un nastro.
A differenza di Balin, & molto attenta nel
partare i gradi militari, i riconoscimenti e le
medaglie.

Mote per il DM: Balis pud essere utile =2
i personagei sono nani militari assegnai al
Forte di Denwarf, 0 se svolgono attivitd che
richiedono I attenzione o la partecipazione
del generale di quesio forte.

Note di combattimento: nano di livello
10 CA 2 (corazza df piastre +2 ¢ scuda);
PF 45; MV 36 metr (12 metri); N° ATT. 1;
F 1-6(+] dalla forza) (martello da guerra);
TENIO:ML I AMM: Frl13,In15,5g 14,
Ds 10, Co 12, Ca 13; Lingue: MNanesco,
Ethengar. Vestland, Allincamento (Neu-
trale), Gnomesco, Goblin, Coboldo. Abili-

1@ generali: minatore (In), ingegnere + 3 (In
+ 3).cavalcare (Ds), sealare montagne (D),
sopravvivenza in montagna (In).

Oggetti magici posseduti: corazza oF
piastre +2.

Clan Wyrwarf

Belfin amico degli elfi, figlio di
Dorfin

Capo del clan Wyrwarf
Senarore per la famiglia dei Kurutar
Cape della famiglia dei Kuratar

Storia: Belfin ha lasciato la famigliaa 20
anni per dedicarsi all’avventura, circa 70
anni fa. Egli & molwo conosciuto come av-
venturiero tra gli umani e, con il disprezzo
dei nani di Casa di Roccia, ammette di
avere molti amici tra gh elfi di Alfheim.
Quaranta anni fa, ha incontrate Gilia, un
nano femmina proveniente dalla comunita
di Karameikos, ¢ con lei & tomato a Casadi
Roccia per sposarsi. Dopo dieci anni di
sofferenza, sua madre, capoe del clan
Wyrwarf, & morta, lasciando il comando a
Belfin e alla moglie Gilia. Negli ulimi 30
anni, Belfin e Gilia hanno guidato @ conta-
dini di Casa di Roccia e li hanno convinti
{orrore! ) a essere orgaglios della loro atti-
vitis ¢ di mostrare questo orgoglio ai mem-
bri degli altri clan. Belfin e Gilia vivono a
Stahl, nella roccaforte della famiglia dei
Kurutar e del clan Wyrwarf.

Personaliti: Belfin & un nano molto for-
te di caranere che non si lascia intimorire da
nessuno (specialmente dai Torkrest), Nel
Grande Consiglio, combatte i pregiudiz
tradizionalmente mantenuti contro il suo
clan; in segreto, a casa, organizza la difesa
delle sue famiglie dai possibili attacchi dei
Torkrast @ a volte risponde di sua injziativa
con incursioni preventive. Sembrache rice-
va anticipatamente delle informazioni sui
numerosi anacchi programmari dai Torkrest
contre i suoi lerrilon ¢ riesee quasi sempre
a difendersi in moedo brillante.

Aspetto: Belfin&un nanodi grossastazza
(1,35 metri dialtezzae 79 chili di peso), con
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capelli, barba ¢ baffi biondi. Nonostante si
sia curato bene, sul suo corpo sono visibili
numerose cicatrici causate da ferite subite
durante gli atacchi dei Torkrest. A diffe-
renza di molti nani, Belfin indossa abir
molie colorati ¢ stravaganti, derivati da
vestiti degli umani. Benché il suo clan, nel
complesso, non sia ricco, egli ha riportate
numerosi tesori dalle sue avventure ¢ non si
preaccupa di mostrare le sue ricchezze.

Note per il DM: Belfin costituisce un
ottimo incontro per 1 PG, specialmente per
i gruppi di avventurieri non nani. Egli &
cordiale con le creature di altre razze e
conosce abbastanza bene la culora degli
umani. Belfin & solito ingaggiare forti av-
vanturieri, sopratiutto quando i aspetia un
aitacco da parie dei Torkrest contro le sue
proprieti, Inolire, & un nano allegro e socia-
vole che non incontra nessuna difficoltd nel
trovare amici.

MNote di combattimento: nano di ivello
12 1.400.000 di esperienza); CA | (coraz-
za ofi maglie +3), PF 54; MV 30 metni (12
metri); N° ATT. 2 (Classe di attacco G);, F
1-8 (+2 dalla forza e dall ascia da bantaglia
+2n TS NIZ: ML 10; AM N; Fr15,In 14,
Sg 10, Ds 11. Co 13, Ca 12; Lingue:
MNanesco, Thyatiano, Elfico (dialeno di
Alfheim). Allineamento (Neuwtrale),
Gnomesco, Goblin, Coboldo. Abilith gene-
rali: minatore (In), ingegnere (In), geogra-
fia delle nazioni umane (In), cavalcare (Ds),
cadue/ginnastica +2 (Ds+2), conoscenza
generale delle colture umine (In).

Oggetti magici posseduli: corazza di
maglie +2, ascia da bavaglia 42, meda-
glione di ESP {usato principalmente sui
Torkrast).

Gilia cantautrice, figlia di Toris

Cape del clan Wyrwarf
Capo della famigita dei Kwrutar

Storia: Gilia & cresciuta nella famiglia
degli Svwonghollow nella comuniti Alta
Forgia di Karameikos. Alta Forgia consiste
di famiglie di nani e gnomi (in prevalenza
gnomi) e viene considerata terma straniera



da Casa di Roccia. Anche Gilia & straniera
e viene considerata matta anche per ghi
standard di Alta Forgia. Essa ha intrapreso
lo studio clericale dai nani chierici degli
Stronghollow, ma ha deciso che lasua vera
vocazione era quella di insegnare ai nani le
gioie della vita e le arti transitorie. Lasciata
la famiglia per una vita di avventure, ha
iniziztoa sviluppare il suo intéresse clerica-
le, sempre rivolto a Kagyar, ma non alla
tradizioni dei nani che predicavano 1"arti-
gianate. 1'odio verso gli elfi, la diffidenza
nei confronti dei maghi, e cosi via. Gilia ha
imparato 1'arte dei bardi dagli elfi di
Karameikos ¢ gli incamesimi dei chierici
anraverso lo swdio e la meditazione. Du-
rantz le su2 avventure ha conosciuto Belfin
¢ ha deciso di sposarlo perché lo nitencva
I"unico nano abbasianza folle da poer stare
al sun fanco. Gilia si & unita al clan dei
Wyrwarf a Casza di Roccia e =i & servila
della svacalmainnata perconvivere con gli
abusi ¢ | maltratamenti  cui sono normal-
mente soggeiti 1 membn del clan Wyrwarf.

Personaliti: Gilia. per 2li standard dei
nani, & una persona volubile e fantasiosa:
2li umani la conzidererebbero estroversa e
iperattiva. Essa ha sempre qualcosa da fare:
serive canzoni, fa divertire | membri delle
famiglie del clan Wyrwarf e, molto impor-
tante, spiega ai nani come pensare uscendo
dagli schemi imposti dalla tradizione di
Casa di Roccia, Cid ha antirato su di lei
I'edio sfrenato dello zoccolo duro dei
tradizionalisti degli Hurwarf (e anche di

alcuni Buhrodar); tuttavia, i nani che hanno
imparato a pensare liberamente sono gli
abitanti pib wllerant e felici di Casa di
Roccia.

Aspetto: Gilia ¢ abbastanza grossa, ma
non in sovrappeso (alta 1,20metn e pesante
63 chili); ha la comagione rossastra e i
capelli rossi raccolti con delle trecee, Gilia,
come suo marito. indossa abit moelo colo-
mati denvan da quelli degli umani e 1 pre-
senta con color sgargianti in qualsiasi si-
tuazione. Benché non sia particolarmente
bella, 1a sua faccia ispira simpatia e i suoi
occhi denotano una grande intelligenz.

Note per il DM: le funzioni di Gilia in
una campagna sono simili a guelle del ma-
rite, presentato in precedenza,

MNote di combattimento: nane di livello
12 (1,000,000 di esperienza); CA 3 (coraz-
zadi piastre); PF 38; MV 27 metri (9 metri);
N®ATT. 1 (Classe di anacca C) F 1-8(42
dalla forzae dall’ ascin da baraglia + 1), TS
M-C12 (subizce meta danni dagli incantesi-
mij; ML 10; AML: Fr13.In 15,52 18, Ds
12,Co 12, Ca 1 5; Lingue: Nanesco (dialetio
degli Stronghollow), Thyatiano (dialetto di
Karameikos), Elfico (dialerio di Callarii),
Allineamento (Legale), Gnomesco (dialer-
1o di Alta Forgia), Goblin, Coboldo. Abilita
generali: minatore (In), ingegnere (In), ca-
valeare (Ds), arte del bardo (Ca), composi-
zione musicale (In), persuasione (Ca), cre-
azione di strumenti musicali (Tn).
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Incantesimi normalmente pronti: Pri-
mo livello: Cura ferite leggere {x 2),
Individuazione del male, Protezione dol
nmurle. Secondo livello: Benedizione, Bloc-
capersone, Individuazione dell"allineamen-
te, Parfare con gli animali. Terzo livella:
Cura cecita, Cura malattie, Scaccia meale-
diziont. Quano livello: Cura ferite graviix
2), Newrralizza velene. Quinto livello: Co-
municazione con gli Dei, Resurrézions,
Sesto livello: Parlare con i mosiri.

Oggetti magici posseduti: ascia da bar-
taglia +1, anelle della memoria (dal rego-
lamento Companion).

Ambasciatori, capi delle gilde
¢ personaggi strani

Hyraksos, Lord Constans

{ Consrans, figho di Lucien)
Ambasciarore di Karameikos

Storia: nato 35 anni fa, Constans & stato
allevato a Thyvaris fino all’ewd di 15 anni.
Quindi, suo padre lo ha mandato dallo zie,
I"ammiraglio Lucius Hyraksos, allacortedi
Karameikos. Constans ha sviluppato rapi-
damente il suo interesse per la diplomazia
ed & diventato assistente dei ministn a soli
20 anni. Raggiunt i 25 anni, ha ricevuto
I'incarico di tenere 1 contatti diplomatici
con Bolto Nordenshield, ambasciatore pro-
veniente da Casa di Roccia. Affascinato dai
nani e dalla loro storia, Hyraksos ha chiesio
di diveniare ambasciatore per Casa di Roc-
cia quando questa carica fosse stata dispo-
nibile; il sue desiderio & stato esaudito
cingue anni fa. Durante quel periodo, ha
mantenuto apera ¢ accurata la comunica-
zione tra Everast XV e il Duca Stefane sié
dedicato intensivamente allo studio della
lingua, della storia e della cultura dei nani.

Personalitd: Hyraksos & un uomao tran-
quillo che & entusiasma solamente per gli
studi scalastici. Suo padre sperava che la
residenza presso lo zio ammiraglio avrebbe
curato questo strane comporiamento, ma ls
vita nelle corti di Karameikos e Casa di
Roeccia non ha fano aliro che peggiorario,
Egli & un ambasciatore coscienzioso e ha



fato melo per migliorare i rapport com-
merciali tra Casa di Roccia e Karameikos.

Aspetto: Hyraksos & un nomo alto (1,82
meiri), snello & in buona forma fisica. Ha
folti capelli neri spesso legati conun cording
¢ non porta né barba né baffi. Per rendere i
nani che lo circondano pib aloro agio, cerca
di vestirsi seguendo le loro usanze, usando
abiti generalmente neri o marroni.

Note per il DM: Constans Hyraksos & un
oltimo contallo per i personaggi giocanti
wmzani che si rovano nella nazione dei nani.
Per gli standard degli vmani, & molo esper-
1o sulla storia e sui costumi dei nani: se i PG
hanno delle domande su uno di questi argo-
menti, posseno chicdete a qualungue uma-
ne in Dengar Alla dove wovare Hyraksos,

Note di combattimento: uomo comune;
CA 9: PF 6: MV 36 metr (12 meri); N7
ATT. 1; F 1-4 (pugnale); TS G1-1: ML 7:
AML:Fri10,In18,5g13,Ds12,Co 10,Ca
13; Lingue: Thyatiano, Nanesco; altre due
opzieni non ancora scelie, Abilith generali:
cavalcare (D), nautica (In), insegnamento
(Sg), ricerca scolastica (In), raccontare sto-
rie (Ca), diplomazia {In), conoscenza della
politica (In).

Ci sono inolire degli ambasciatori che
provengono da Darokin, Vestland, Thyatis,
gli Emirati di Ylaruam e il Canato di
Ethengar, Mon esistoneinvece ambasciato-
ri da Alfheim ¢ dai Principati di Glantri.

Throic, figlio di Oic

Capitane della Spina
Clan Everast
Famiglia dei Kurpuhn

Storia: Throic & un alro di quei Torkrest
che sembrava destinato a una brillante car-
riera militare, ma che a un ceno punto della
sua giovinezza ha deciso di abbandonare
I"incarico. Da quando ha lasciato la fami-
elia sene anni fa. Throic vive di avveniure,
senza fare quasi nulla di costruttivo. Cib
che la sua famiglia non sa, & che Throic il
capodella Spina, 'associazione di nani che
fa incursioni contro gli elfi di Alfheim.

Personaliti: Throic vive per il combatn-
mento ¢ per le cattiverie contro gli elfi. ¢
sarebbe il protetio della Principessa Duris
se le rilevasse la sua vera identith. 11 suo
interesse nell artigianato & quasi inesistén-
e (cosa rara perun nang) e si diletta soprat-
tutto nell’affrontare avventure selvagge.

Aspetto: Throic & un giovane nano di
aspetto e costituzione standard, ad eccezio-
ne della follia che brilla nei suoi occhi blu.
Ha capelli & barba color marrone chiaro e
indossa i tipici abiti dei nani.

Mote peril DM: Throie ha la funzione di
paortare | PG in situazioni folli e stravaganti.
Throie & il nano con cui | PG possono avere
una sfida su chi riesce a bere pii bevande
alcooliche o il nano a cui rivolgersi se
hanno intenzione di recarsi ad Alfheim per
qualche arione contro gli elfi. Throic ha
sampre pronie qualche strano pigno per
guadagnare dei soldi e riesce normalmente
a convincere i nani pil sensibili a seguirlo
nelle incursioni contro gli elfi.

MNote di combattimento: nane di livello
5. CA 4 (corazza di maglie e scudo); PF31;
MV 36 merri (12 metri); N* ATT. 1: F 1-6
i+1 dalla forza) {martello da guerm e accet-
i TSNS ML9; AMC; Fri3,In 12, 5g
6, Ds 12, Co 14, Ca 16; Lingue: Nangsco,
Darokin, Allineamento (Caotico),
Gnomesco, Goblin, Coboldo. Abiliti gene-
rali: minatore (In), ingegnere (In), seguire
le tracee (In), preparazione delle wrappole
(In), persuasione (Ca).

Morur Ciliegia Nera

Cape dei Disadarrant
Clan Syriiist
Famiglia dei Dulgar

Storia: cinquanta anni fo, un gruppe di
nani che ritormava da wna colonia nella
parie occidentale di Thyatis {u sorpreso e
massacrato dagli orchetti. | commercianti
Thyatiani trovarono i resti della carovana e
un solo sopravvissuto: un nano bambino di
soli dieci anni. Essi portarono il bambino a
Casa di Roceia, dove fu allevato dalla fami-
gliadei Dulgar apparenente al clan Syrklist.
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Morur & cresciuto in questa famiglia € non
ha mai parlato dei suoi genitori e del mas-
sacroacui haassistito. Nonostante | Dulgar
jo abbizno sempre trafato come un loroe
figlio. Morur ha sempre avuio interessi
diversi dai suoi “frawelli”, specialmente in
campoingegnerstico (sidiletiava, ad esem-
pio, a costruire trappole per proteggere ce-
sli ¢ stanze). Passata 1"adolescenza, ha ini-
ziato a lavorare come apprendista da un
ingegnere dei Syrklist di un’alira famigliac
ha abbandonate i Dulgar. Una volia impa-
rato cid che desiderava sapere, ha lasciato
anche il suo maestro per iniziare a lavorare
¢ creare rappole particolar su commissio-
ne. Durante lo svolgimento di quasta tipo di
lavoro, si & accorto di un altro passatempo
che riteneva decisamente interessante: na-
scondersi negli angoli oscuri della citth ¢
colpire sulla wsta i passanti ignari. A volte
rubava cid che indossavano, altre volte si
limitava a colpirli e a lasciarli svenuti sulla
strada. Morur, in pratica. & uno psicopatico.
Nel corso degli anni ha trovato altri nani
che, coma lui. si divertivano a fare del male
alla gente scnzn scopi precisi. Questi nani,
insieme ad alcuni umani con le stesse incli-
nagioni, hanno formato 1" associazione dei
Disadamnari, che praticamente & costiluitada
un gruppa di criminali, La casa di Morur si
trova a Dengar Alta; ufficialmente & il ne-
gozio in cui lavora ¢ segretamente & il
quartier generale dei Disadattati.

Personalitid: Morir & un nano cupo ¢
silenzioso che ha problemi a guardare in
faccia la gente. Accetta commissioni per la
costruzione di piccole rappole ed & vern-
menta brave nel sue lavore: uitavia, quan-
do tratta con le persone & nervoso e agitalo,
persino con gli alri nani. Quando calano le
prime ombre della sera, armato di mazza o
marezllo e con la faccia coperta da una
maschera, si trasforma in un alro Morur,
felice ¢ comemodicolpire, ferire e uccidere
nani e altre creature ignare che non lo hanno
mai visto né incontrato.

Aspetto: Morur & di grossa stazza (alto
1.25 metri e pesante 77 chili} ed & un nano
imponente, ma non sembra tale a causa del
suo portamente curvo e dal famo che non
riesce a guardare negli occhi la gente, In-



dossa abiti mamoni o neri, non somide mai
enon mostrasegni di allegria o approvazio-
ne. I capelli sono neri ¢ spesso disordinati,

Note per il DM: Morur & un criminale
caotico ¢ offre diverse opportunita per le
avventure dei PG. Egli pud colpire un PG,
o un PNG importanie, e diveniare la preda
di un gruppo di PG che vuole vendicare il
compagno{in questo caso, & necessanioche
le abilith siano equilibrate, poiché Morur &
un guerriero molto abile nel preparare im-
boscate econosce bene lacini). L Re Everast
pud ingaggiare i PG per seguirlo e ollenere
delle prove contro di lui. Cii pud portare ad
avventure molto interessanti. Inalire, non
dimenticate che Morr ha degli alleati...

MNote di combattimento: nano di livello
8: CA 7 (armatura di cunio); PF40; MV 36
metri {12 metri); N* ATT. 1; F 1-6 mazza,
clava o qualche dispositive ingegnoso; +2
dalla forza; spesso colpisce per softomette-
re, che significa che il danno & temporaneo
¢ la vittima non muore (ma aveld certamente
un forte mal di testa); TS NS ML 3, AMC;
Fr17.In 14, Sg 3. Ds 10, Co 11, Ca &;
Lingue: Nanesco, Ylari. Allineamento (Ca-
olico), Gnomesco, Goblin, Coboldo(unal-
tra scelia non ancora presa). Abilith genera-
1i: minatore (In), ingegnere (In), ingegnere
meccanico (In), creazione di piccole trap-
pole + 1 (In+1), pedinare le vittime (Ds).

Irena Piotrev

Irena, figlia di Magedad
Mago su commissione

Storia: Irena & una studente della Gilda
dei Maghi di Specularum, a Karameikos.
Nata da una famigha molo povera del
villaggio di Marilinev, & scappaia da casa
per sfuggire a una triste esistenza ¢ ha
implorato Teldon, capo della Gilda, di ac-
coglierla e insegnarle arte della magia,
Poiché aveva le potenzialitd necessarie, ¢
siata accettata come apprendisia. Dopoaver
guadagnato una cerla esperienza & aver
raggiunto un buon livello di magia, & siala
consigliata da Teldon di recarsi in qualche
luogo e guadagnarsi da viversusando le sue
abilith primadi riprendere gli studi; il luogo

ideale per effettuare piccoli lavor su com-
missione ¢ra Casa di Roccia, dove i nani
hanno spesso bisognoe di effetti magici, ma
non voglione assolutamente rivolgersi a
maghi che hanno studiato a Glantri. Trena si
¢ recata @ Casa di Roccia un anno fa, dove
ha trovato impieghi occasionali ¢ ha cono-
sciuto 'ambasciatore Hyraksos, che @ di-
veniato un suo oitimo alleato. Irena vive a
Dengar Alla, nella comunith degli wmani,
ma si reca in vari luoghi in cerca di lavoro,

Personaliti: lrena & ancora molio giova-
ne ¢ insicura. ma sta lentamente guada-
gnando confidenza con il suo lavoro. Le
piace molto cantare ¢ ballare, ed & abba-
stanza brava in entrambe le cose. La sua
nservatezza, che viene considerata timi-
dezza dagli umani della comunitd in cui
vive, & apprezzata dai nani che pensano che
Irena si comporti cosl per adeguarsi al loro
modo di vivere. Per questo, Trena & vista
abbastanza bene a Casa di Roccia, nono-
stante svolga la professione di mago.

Aspetto: Irena & alta 1,67 metri, ma &
giovane ed & destinala a crescere ancora. La
sua camagiona & piunosto chiara, 1 capelli
sono lunghi e neri e i tratti del viso morbidi.
Trena & una ragazza di Karameikos e indos-
sa quindi abiti tipici di questo pacse: cami-
cettasemplice ¢ gonna moltocolorata, Inol-
ire, poria una sciarpa di colore vivace e
parecchi gioielli (sopranune braccialemi).

Note per il DM: Irena pud avere diverse
funzioni in una campagna. Negli episodiin
cui gli umani, o altri personaggi non nani,
visitano Casa di Roccia, pud servire come
fonte di informazioni sul nani (come mini-
mo & in grado di indicare | personaggi con
cui si pud tramare ¢ quelli che & meglio
lasciar stare). Nonostante la sua timidezza,
pud presentlarsi a un gruppo di PG
(preferibilmente umani) per ottenere infor-
mazioni sul mondo estemo, soprattuilo se¢
uno dei PG proviene da Karameikos. In una
campagna basata sui nani, Irena pud aiutare
il gruppo nell avventura, sempre che i PG
abbiano raggiunto il livello Expert. In ogni
caso, Come mago in una nazione che odia i
maghi Glaniriani e disprezza gli elfi, le sue
abilith sono “prodotti” molto rar.
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Maote di combattimento: mago di livello
6: CA 7 (dal bonus di Destrezza): PF 17,
MV 36 metri (12 metri); N° ATT. 1; F 1-4
{pugnale); TS M6; ML 7; AMN: Fr§,In 18,
Sg 11, Ds 16, Co 10, Ca 15; Lingue:
Thyatiano (con accento di Karameikos),
Traladarano. Allineamento (Meutrale),
Nanesco (dialetvo di Casadi Roccia), Elfico
{dialetto di Callarii). Abilith generali: ca-
valeare (Ds)., camare (Ca), ballare (Ds),
cultera gencrale (In), conoscenza di Casadi
Rocciadln, conoscenzadi Karameikos (In),
coltivazione (In), professione di carradore,

Incantesimi normalmente pronti: Pri-
mo livello: Disco feviranre, Luce magica.
Secondo livello: Chiavistelle magico,
Levitaziene, Terzo livello: Dissalvi magie.
Violare,

Incantesimi nel libro degli incantesi-
mi: Pamo livello: Charme, Individiazione
del magico, Diseo levitante, Blocea porta,
Luce magica, Darde incantare, Letera def
linguaggi, Lerura del magice, Sonno. Se-
condo livello: Luce perenne, Individuazione
del male, Individuazione dell’invisibile,
Chiervistello magico, Levitazione, Creazio-
ne spetirale, Ragnatela, Scassinare, Terzo
livello: Dissofvi magie, Volare, Blocea per-
sora, Respirarve soff acgu.

Oggetti magici posseduti: anello della
fefecinesi ottenuto durante un’avventura.

Nota per il DM: avrete notato che in
questa sezione sono statl vsati molti nomi
dei nani. E molio probabile che i vostri
giocatori, quando creano dei nomi peri loro
personaggi, preparino dei nomi uguali a
quelli qui riportati. Questonon & un proble-
ma; infatti @ proprio questa la ragione per
cui i nani si servono degli epiteli e si presen-
tano spesso come figlio o figlia di qualcu-
no, Cib & necessario per distinguere Bofin
figlio di Bofur da Bofin figlio di Dofin.

Giusto per curiosith, tencte presente che
i nani, per dire “figlio di” o “figlia di" nella
lore lingua, usane " aggettive “warl” come
suffisso del nome del genitore, Quindi,
*Duric fglio di Kuric” s1 dice (in nanesca)
“Duric Kuricwarl”, mentre “Dia Gglia di
Fara" si dice “Dia Farawarf™,



aza di Roccia ospita diversi tipi di mostri,
da quelli che risiedono in quasi e le
nazioni a delle cremure bizzarre che abita-
no solamente sulle montagne dei nani. La
presente sezione riporta questi mostri.

Mostri comuni

Di seguito sono riportati i mostri che il DM
dovrebbe gia conoscere dalle alire pubbli-
cazioni e che possono essere incontrati a
Casa di Roceia.

Dal regolamento Base

Formica gigante. Si trovano in certi luo-
ghi remoti sulle montagne di Casa di Roc-
cia. Con I"aiuto dei nani chierici e del loro
incantesimo Parfare con off animali, | nani
di alcune comuniti di minatori sone riusciti
4 COOPErare con quesie creature per il bene
comune. Le formiche svolgono il pesanie
lavoro di estrazione dell oro dalle miniera,
mentre i nani procurane loro il cibo.

Scimmione bianco. 51 trovano nelle ca-
verne sulle montagne, lontano dagli
insediamenti dai nani.

Pipistrello normale,

Orso brune. 3i rova nelle aree boscose
sulle monagne.

Cinghiale, Vive sui pendii boscosi vici-
no alle pianure dei nani.

Grandi felini. Alcuni puma abitano sulle
montagne di Casa di Roccia.

Drage. Draghi bianchi ¢ rossi, benché
rari, sono stati avvistad sule montagne,
lontano dalle comunith dei nani. Le batta-
glie tra i draghi rossi ¢ i nani costiiscono
un argomento di notevole interesse per le
storie che vengono raccontale.

Goblin, Le triba di goblin vivono sulle
montagne di Casa di Roccia, lontano dai
nani e generalmente vicino ai confini di
altre terre. Di tanto in tanto, i goblin effet-
tano incursioni a Casa di Roccia.

Melma vischiosa, Vive nel desento. ma
viene catturata dai nani che la rinchivdono
in piccali vasetti di pietra o poreellana; il
sup acido serve per incidere dei disegni
sulle armi e per sciogliere la spazzamra.

Hobgoblin, Vedi Goblin,

Cohaoldo. Vedi Goblin.

Mulw. Usato dai nani perirasporiare 2rossi

MosTRI

carichi.

Oreo. Vive nelle zone onentali delle
mentagne Makkres.

Orchetto. Vedi Goblin.

Topo normale.

Lupa. I lupi vivono nelle regioni monta-
gnose di casa di Roccia e possono essere
molo pericolosi peri gruppi di avventurier
¢ le piccole comunith.

Dal regolamento Expert

Protoplasma nero, Come la Melma vi-
schiosa (vedi sopra), vive in zone selvagge
& viene usato dai nani come creatura da
controllare per gualche operazione. Nor-
malmente, viene lenulo in vasi o contenitori
di pietra o porcellana.

Gigante. Le zone orientali delle monta-
gne Makkras sono abitate dai giganti, so-
pratiutto guelli delle colline, delle rocee e
dei ghiacci. | gigant del fuocoe e delle
nuvole sono praticamente sconosciuli in
queste aree. 51 dice che in queste colline
esiste anche un gigante delle tempeste, ma
nessun nano confernma il suo avvistamento,

Cavalle. I cavalli vengono usati come
animali da trasporto e bestie da carico,
sopratiutto nella zona di Pietra Verde. |
cavalli da tiro sone molio comuni, come
pure quelli da cavalcare. Non esistono ca-
valli da guerra a Casa di Roccia, ad eceezio-
ne di quando qualche guerriero umano riec-
co visita la nazione.

Troll. 1 troll vivono nella regione orien-
title delle montagne Makkres e si aggirano
occasionalmente in prossimith delle comu-
nitd dei nani per catturare qualche viaggia-
tore solitario.

Vampiro. | vampiri non sono una minac-
cia frequente per Casa di Roceia, ad ecce-
ziong di quando un nano viene trasformar
in vampiro. I nani chierici non possono
scacciarli: inoltre, dato che le montagne di
Casa di Roceia offrono parecchi nascondi-
gli, risulizno pid paricolosi nella nazione
dei nani che nelle terre degli umand.

Dal regolamento Companion
Behelder, Questi mostri orribili sono

abbastanza rard, ma ogni lanto vengono
incontrati durante 1"esplorazione delle ca-
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verne pii profonde e buie.

Rospo delle rocee o delle caverne, Que-
sto mostro pericoloso vive sulle montagne
esulle colling di Casadi Roccia, soprattuito
lungo le rive del fivme Hrap.

Scimmia delle nevi. Questa creatura vive
nella zona orientale delle montagne
Makkres.

Dal regolamento Master

Beholder non morto. Questi mostri ven-
gono inconirali ancora piid raramente dei
Beholder normali, descritii in precedenza, [
nani di Casa di Roccia sostengono che
quelli che vengono inconirati sono stali
creati dai maghi di Glanir e ponati a Casa
di Roccia per scopi malefici.

Sasquatch, Queste bestie vivono nella
zona scitentrionale delle montagne Altan
Tepe ¢ sono stati visti anche a sud del fiume
Stahl.

MNuovi mostri

Strangolatore

Classe dell’armatura; 4 (%)

Dadi Vira: 3*

Movimenio: 3 metn
Tra le rocee: 30 em.

Amacchi: | istrangola o ta-
glivzza)

F strangolando: 1-8

F maglivzrando: 1-4

N7 di mostri: 1-6

Tiro Salvezza: G3

Morale: 4

Tipo di tesori: Messuno

Allineamento: Caotico

Valore in PX: 50

Lo sirangolatore & una creaturs bizeama
che si trovanelle caverne di Casa di Roceia,
sopratutio nelle regioni con insediamenti,
anche sa le mano popolate.

Gli strangolatori sono pid o meno
umanoidi, con due braccia, due gambe, un

torso ¢ una testa. Tuttavia, benché il loro
torso e laloro testa siano piccoli e compatti,
Ia dimensione delle loro braceia, gambe e
dita & incredibilmenre lunga; basti pensare
che uno strangolatore adulto, se si alza
completamente, raggiunge un'ahezza di
1,80 metn.

Gl arti degli strangolaton sono come dei
tentacoli, senza ossa. Lo strangolatore vive
strisciando lungo le fenditure, i letti dei
fiumi sotterranci asciutti e i pozzi di venti-
lazione che si rovano in prossimith degli
insediamenti dei nani. Quando vede un
nano solitario, lo sirangolatore lo afferra e
iniziaa strangolarlo. Se |"attacco ha succes-
50, la bestia utilizza la cartilagine weliente
sulle sue dita per affetare la preda in pezzi
trasportabili e Ii trascina via. Se invece la
vittima riesce a porre resistenza, lo
strangolatore scappa via rapidamente.

Gli strangolatori sono normalmente di
colore marrone, vagamente intelligenti e
con un linguaggio primitivo; non usano né
creano utensili.



Mostrr

Mostro del lago Klintest

Classe dell armatura: 4

Dadi Vita: 13
Movimento: 3 metr
Muotando: 30 metr,
Anacchi: | morso
Ferite: 3-18

N7 di mostri: I

Tiro Salvera; Gl3
Morale: 7

Tipo di tesori; MNessuno
Allincamento: Meutrale
Valore in PX: 1350

Esiste veramente un mostro del lago
Klintest. per la verita pin di un esemplare. 11
maostro {soprannominato Klinta dai locali)
& simile a dinosauro gcquatico, abilualosi a
vivers in acqua fredda. Assomiglia abba-
stanza 1 un lungo serpente (12 metri), un
o’ BFASS0 IN MEXre, COn quallro pinne per
il movimenio e una granda 2sta.

Vive mangiando pesce ¢ non riesce a
ingojare nulla di pidd grosso di un piceolo
nana; ultavia, pubemergere pervedera che
cosa accade in superficie (& amtirato dai
rumori). Se viene attaccato, cerca di ueci-
dere gli attaccanti. Se viene ferito e riesce a

sfuggire, attacca qualsiasi creatura (diversa
dai Klima) che vede, fino a quando 1a ferita
non s Amargina.

Lucertola di Casa di Roceia

Classe dell’armatura: 3

Dadi Vita; 3

Movimento: 36 metr (12 metri)
Attacchi: 1 morso

Ferite: -6

N7 di mosiri: 2-8 (nel deserio)
Tiro Salverea: G3

Morale: g

Tipo di tesori: Messuno
Allineamento; MNeutrale

Valore in PX; 33

Seil cane & il mighior amico dell’uomo, la
lucertala di Casa di Roccia ¢ la miglior
amica dei nani di quesia nazione.

Questa lucertola, che discende prohabil-
meante dall’vomo lucertola, sta in piedi su
due gambe ¢ raggiunge un’aliczza di un
metro ¢ mezzo (circa 2,70 metri dalla testa
alla coda). La sua intelligenza & simile a
quella di un cane anmmaestralo. E alguanto
debole, nd eccerione degli anti che usa per
caturare le prede; ha grosse mascelle ¢
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corre molo veloce, Questa creatura, (uila-
via, & notturna; vive nalle caverne ed esce
molto raramente, solo di notie.

Le lucertole di Casa di Roccia hanno un
calore che varia dal bianco intenso a sfuma-
ture di verde ¢ blu.

Nel desento, lalucertoladi Casadi Roccia
vive in grandi caverne e si nutee di wopi e di
occasionali strangolatori. Se il cibo solto-
lerra scarseggia, esce durante la notte per
mangiare piccoli animali della foresta e, a
volie, lupi o viageiaton solitan.

Anche s lucertolacresce incattivita, pud
essere addestrata per svolgere semplici ope-
razioni, quali:

Corrzr continunmente dentro grandi ro-
te per produrre energia:

Catturare i topi ¢ gli strangolator,

Traspomare i nani sul dorso;

Lavorare insicme ad altre lucertole per
trainare vagoni, cam o pesanti blocchi di
pietra.

Sfortunatamente. 1a lucertola di Casa di
Roceia muore quando viens esposta alla
luce (subisce 1d6 punti danno per ogni ora
in cui rimane alla luce) ¢ non va assoluta-
mente d'accordo con 1 cavalh; in caso con-
trario, sarebbe la scelta preferita def nani
come animale da traino,



CampracNE A Casa b1 Roccia

In questa sexione parleremo delle campa-
gne a Casa di Roccia: quelle ambientate a
Casa di Roccia e quelli in cui i personaggi
passano © visitano semplicemente questa
nazione.

Informazioni sui personaggi
per il DM

Seipersonaggi della vostra campagna sono
stati ereati appositamente per Casa di Roc-
cia, dovreste cercare di sviluppare una sto-
ria per i personaggi e le famiglie prima di
iniziare un'avvenra. Non & necessario
svolgere un lavoro precise ¢ dettagliate su
queste argomento, ma & importante che ci
siano delle informarioni storiche su cui
basarsi.

Punti iniziali

I vostri giocatori vi forniranno alconi
punti iniziali necessari sulla storia dei loro
personaggi. Con le informazioni riporate
nella Sezione del Giocatorz, essi hanno
costruitoi personaggi. incluse alcune infor-
mazioni storiche sul clan di appartenenza,
o stato sociale della famiglia ¢ la ciud
natale. Ora, & compito del DM riunire wite
queste informazioni per creard una vera e
propria storia dei vari personaggi.

Se vi state chiedendo il motivo per cui
dovreste compiere questi sforzi, la nsposta
& molwo semplice: le campagne che gioche-
rele saranno molto pill imeressant, dato
che potrete basare e le aziond 2 le deci-
sioni dei personaggi su falti che sono “real-
menta” accaduti, Pid informazioni i gioca-
tori hanno a disposizione, pil cose si po-
tranno verificare {cose da dire, da fare e da
provare nel corso di un'avvenra). Una
campagna guadagna molto se viene giocata
con personaggi completi ¢ ben definid,
anche se questa viene principalmente basa-
1a su geerre estenuanti, problemi tattici o
esplorazioni di dungeon vecchio stile.

Interrogare i giocatori

La prima cosa che potete fare per svilup-
pare questi personaggi e ridurre una buona
parte del lavoro, & quella di chiedere ai
giocatori di determinare alcune nozioni di

base sulla famiglia e sullo sfondo sworico
del personaggio. Per esempio, un giocatore
potrebbe stabilire il nome della sua fami-
glia, inventare i nomi dei genitori e dei van
parenti del personaggio ¢ decidere quali
rapporti intercorrono tra di loro.

Accenate e queste informazioni, fa-
cendo perd sapere al giocatore chec'é sem-
pre la possibilith che dobbiate cambiare
gualeosa per adatare meglio il personaggio
nel contesto della campagna che vi state
apprestando a giocare. Quindi. esaminate
le varie proposte del giocatore e determina-
te cosa funziona e cosa non funziona.

Fate attenzione ai giocatori che cercano
di superare i limiti; e qualcuno scrive “lo
sono il favorito di Buric, mio padre ¢ capo
della mia famiglia, e benché la famiglia sia
povera, mito cié che mio padre riesce a
guadagnare viene dato a me”', Questo & un
esempio di un giocatore che sta cercando di
scavaleare la situazione economica che gli
& stata impostata dai tir di dado. 1TDM pud
consentire al giocatore di essere il favorito
di Buric, ma Buric deve comporiarsi come
uncapoleale e non pud quindi permettere di
impoverire ultzriormente il resto della fa-
miglia per far arricchire il figlio predileno.
1l giocatore-personaggio deve guadagnarsi
i =oldi da solo,

Una volta esaminate le varie proposte dei
giocatori, scegliete gli elementi da utilizza-
re ¢ scanate quelli che non sono appropriati;
ora siete pronti per definire completamente
la storia di ciascun personaggio,

Clan

E possibile, soprattutio se i i parso-
naggi sono nani, che due o pill personaggi
appariengano a clan tra loro incompatibili
{come | Wyrwarf e i Torkrest). S¢ sono
buoni giocatori, | due personaggi dovreb-
bero cercare di ostacolarsi il pil possibile.
Presentiamo ora aleune direttive che vi
aiuleranno a gestire questa sitvazione,

Parlare ai giocarori. Segnalate a ogni
giocatore di uno di questi personaggi anta-
gonisti che nel gruppo ¢’ un personaggio
che fa parte di un clan rivale. Inolire, dite
loro che cid dovrebbe cssere usato come
opporiunita per alcuni dissidi imeressami
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all'intero del gruppo (discordanze su certi
argomenti), anche se non troppi, mache cib
non deve sfoclare in una sfida ¢ in una
suerrs Ird i personaggi (almeno fino al
termine di una lunga avventura). Suggenie
ai giocatori che, nonostante le avversith, ¢&
sempre la possibilith di diventare amici; &
infani sufficiente essere ragionevali ¢ af-
frontare la questione con intelligenza.

Determinate il cape del gruppe. Se il
eruppo deve avere un capo, assicuralevi
che non sia uno dei nani Avah,

Fare in modo che agnuno abbia hisogno
dell'aliro. Di tanto in tanto, create delle
situazioni in cui gli antagonisti debbano
cooperare per evitare di morire. Se non si
appoggiano a vicenda, | PG moriranno & i
giocator dovranno creare nuovi personag-
gi pin ragionevoli.

Se niente di cib che & stalo presentato
sopra si adatta alle circostanze della vostra
campagna, provate nel modo seguante.

Cambiate i clan. Dile a uno dei giocator
(o a entrambi) che il suo personaggio non
pud appartencre al clan scelto, per motividi
compatibilita all interno del gruppo. Sce-
gliete un nuovo clan, o consentite al gioca-
tore di sceglierne uno da quelli che gli
proponeie.

Famiglia

Una volta deciso il clan di appartenenza
del personaggio, potete orascegliere il nome
della famiglia del PG, se il giocatore non lo
ha ancora fatto. Esaminate la filosofia a cui
si ispira il clan e create una famiglia appro-
priata.

MNon dimenticate che all'interno di cia-
scun clan & rappresentata ogni professione
e ogni classe sociale. Mel clan aristocratico
degli Everast, ad esempio, ci sono famiglic
povere di contadini, famiglie di media ric-
chezza, famiglie benestanti ¢ famiglie mol-
to ricche che includono molti artigiani. Lo
stesso vale per glialii clan, Wyrwarf inclu-
si; ci sono Wyrwarl ricchi, anche se la
maggior parte delle famiglic di questo clan
& molio povera,

Dopo aver determinato il nome della fa-



miglia, dovete decidere almeno i nomi dej
parenti pid strewt del personaggio, i loro
interessi e le loro abilith. Se il giocatore ha
gih deciso queste cose, dovete almeno esa-
minare ¢ approvare queste informazioni ¢,
s¢ & il caso, modificarle,

Se ln compagna porta i personaggi in
siluazioni incui & necessariaun’interazione
con i membri della famigliadiun personag-
gio, petete utilizzare le vare informazioni
adisposizione e definire pi denagliatamen-
le ciascun membro, a vostra discrezione.

PNG amici

Come parte dello sfondo storico del per-
sonaggio, potete crcare dei PNG che sono
suod veochi amici. Assicuratevi di informa-
re il giocatore dell’esistenza di questi ami-
¢, di come & nata "amicizia ¢ quali sono i
loro interessi e le loro carattenistiche,

Questi amici di vecchia data possono
risultare wiili in diverse situazioni.

Ainre da parte degli amici. Se i personag-
i necessitano di un”abilith particolare o di
una risorea che nessuno di loro pud offrire,
mia esiste un PNG amico che pud supplire a
questamancanza, icordate al giocatore che
il suo amice pud essere di aivto. Cid non
dovrebbe verificarsi troppo spesso (i perso-
nuggi giocant dovrebbero essere indipen-
denti il pilt possibile), ma un aiuto occasio-
nale fornite da PNG interessanti pud ag-
ginngere divertimento e spessore alla vo-
stra Campagna.

1 vecehi amici hanne bisogno di aiuro,
Cluando un PNG aluta un personaggio, pud
capitare che il favore reso debba essere
ricambiato. Ad esempio, un PNG potrehbe
aver bisogno di aiuto perché la sua famiglia
si trova nei guai, perché & $1a10 armestalo o
perché & stato rapito, | PG dovrebbero inter-
venire rapidamente per risolvere questa si-
tuazione (anche questo, witavia, non do-
vrebbe accadere troppo spesso).

Ginstizia per un vecchio amico. Per ren-
dere pill interessante la vosira campagna,
potreste fare in modo che un amico di
vecchia data di un personaggio venga ucci-
0 da qualche PNG incluso nell* avvenmra.

Una volta venuto a conoscenza di questa
disgrazia, il personaggio pud tentare di ven-
dicare I'amico, cercando e calturando " omi-
cida. Questoevento, tuitavia, nondovrebbe
verificarsi pit di una o due volte nel corso
di un’intera campagna.

PG amici

E compito del DM definire le relazioni e
i rapporti che ¢ sono stati ra | personaggi
giocanti che partecipano alla campagna
prima dell’inizio del gioco, Se due o pid
personaggi appartiengono allo stesso clan,
ad esempio, powrebbero esser stati istruit
dallo stesso artigiano perquanto riguardale
abilitd relative alle miniere, all’ingegneria
a 2 tutte le alire condivise, Anche se i
personagei non appartengono allo siesso
clan, potete stabilire che tuiti sono stati
arruolati per alcuni anni nell’esercito di
Casa di Roceia e che facevano pane della
slessa uniti.

Stabilendo che alcuni dei PG sono stati
amici negli anni passati, il gruppo sard pit
forte e affiatato, Inquesto modo, ci sard pin
fiducia ¢ meno incomprensioni.

Eta

L ultima cosa che dovete definire & 1'eta
dei personaggi giocanti, dato che una per-
sonad generalmente in grado di determina-
re gli annid di un’altra personia. A meno che
il personaggio non voglia avere uneti spe-
cifica, quasi wui i personaggi dovrebbero
avers un’etd compresa tra i 33 e i 40 anni.
Nei primi 20 anni della loro vita, i perso-
naggi sono rimast con la famiglia per im-
parare le abilita di base, mentre negli anni
successivi hanno lavorato come apprendi-
sti in qualche campo specifico o si sono
armuolati nell’esercito. Ora che si stanno
avvicinando all’eth adulta, sono pronti per
viaggiare nelle varie nazioni in cerca di
avveniura,

E imporiante stabilire un’ et compresain
questo intervallo perché dopo alcuni anni di
gioco di avventure, i personaggl avranno
guadagnato qualche livello di esperienza e
polranng valutare la possibilita di tomare
nel lore clan per ouengre la carica di
capofamiglia e capo del clan. Nella societh
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di Casa di Roccia, un personaggio deve
essere adulto (50 anni) per poter aspirare a
questi ruoli. Inoltre, s& | personaggl mon
vogliono puntare a questi obiettivi, nonc'é
nulla di male nell” iniziare il gioco a quesia
etit. Un nano di 20 anni equivale pitto meno
aunvmanoedi 13, mentre un nano di 50 anni
cormsponde a un umano di 20 (agli occhi
dei nani adulti).

A questo punto, avete finito di definire le
informazioni storiche dei personaggi nani e
potete procedere con 1'impostazione delia
Campagna.

Tipi di campagne

Ci sono diversi modi per usare [ Nani oi
Casa di Roceia nelle vostre campagne. Ora
presentiamo alcuni suzgerimenti.

La campagna “Vivere a Casa di
Roceia™

In questa campagna, la maggior parte dei
personaggi (se non witi) sono nani di Casa
di Roccia. Le eccezioni possono includers
maghi che lavorano su commissions ¢ i
visitatori che si recano in questa nagions. |
Glantriani e gli elfi non possono fare pare
di questa campagna.

Melle pagine seguenti verranno presenta-
te diverse idee di avventura per questo tipo
di campagna,

Mel primo periodo della campagna (av-
venturien di livello Base o Expert basso), i
personaggi devono fromeggiare le situa-
zioni che minacciano la stabilitd di Casa di
Roccia: anacchi di mostrd, invasioni, esplo-
razioni di luoghi remoti del regno e piccoli
problemi politici.

MNella parte pilt avanzata della campagna
(avventurieri di livello Expert alto e
Companion), i personaggi giocanti rico-
pronoruoli importanti nellapoliticadi Casa
di Roceia: non solo devono gestire i tpici
problemi di agione e avventura (mostri,
orchei, esplorazioni, eccetera), ma anche
i problemi a livello poelitico che possono
metiere in pericolo In sicurezza di Casa di
Roccia.
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La campagna “Essere soldati a
Casa di Roccia™

In guesta campagna, Willi i personaggl
song nani ¢, in particelare, fanno pare
dell’esercito di Casa di Rocea.

Mella prima parte della campagna (av-
venturieri di livello Basa), i personaggi
iniziano come soldati comuni. Alcune delle
loro avventure sono basate sulle ativit
dell’esercito: respingere delle invasioni,
ripulire la nazione da mostr & non umani
che la infestano, o costruire strade € rocca-
forti nelle aree dove le creature locali non
gradiscono la loro presenza,

Durame il proseguimento della campa-
gna (avventurieri di livello Expert), il DM
dovrebbe iniziare a promuovere i perso-
naggi piltcansmatici ¢ orientati al comando
al livello di ufficiali. Le situazioni sono le
stesse, ma ora i personaggi devono prende-
re decisioni imponanti peri PGei PNG che
comandano.

Mell ultimo periodo della campagna (av-
venturieri di livello Companion e Master),
i personaggi possono lasciare |'esercio e
ritomnare alle loro famiglie ¢ ai problemi
correlati (descritti in precedenza nella cam-
pagna “Vivere a Casa di Roccia™), oppure
accenare cariche pib alte nell’esercito(quali
capitano o generale) & inixiare una vera e
propria carriera militare. In questo caso,
devono decidere guando avviare una cam-
pagna contro i giganti che vivono sulle
colline orieniali, come difendere Casa di
Reccia da grandi eserciti che si spostano
verso il Passo di Sardal. eccetera. Quindi.
una voludeterminata la loro politica, devo-
no implementarla, andando sul campo di
battaglia ¢ comandando personalmente le
truppe, & decidendo se usarz il Regolamen-
w di Guerra riportato nel regolamento
Companion, o le regole siandard, per risol-
vere | combattimenti.

La campagna “Nani fuori da
Casa di Roccia™

E anche possibile utilizzare [ Nani di
Casa di Reccia per creare personaggi nani
che si avventurano fuon dalla nazione, ge-
neralmente in gruppi composti da individui
di razze diverse.

Cib & appropriate per le avvenure di
livello Base e Expert. dove i nani possono
avere un muolo importante nella campagna.
I tipi di avventura che si possono giocare e
I"avanzamenie dei personaggi sono illu-
strati nei var regolamenti di gioco di D& D,

Eventualmente, sc giocano in modo ap-
propriato, i personaggi nani possono deci-
dere di insediarsi in qualche luogzo fino a
raggiungere il livello Companion. Mon de-
vono necessariamente ritornare a Casa di
Roccia se non lo desiderano: possono sem-
pre sposarsi o essere inrodoit in clan di
nani locali, oppure chiedere al re nano il
permesso di colonizzare delle regioni vici-
no alle terre dei loro amici non nani.

Campagna “Eroi in visita a
Casa di Roccia™

Potete usare questo supplemento sola-
mente come ambientazione, per crears un
luago interessante che pub essere visitato
da personaggi giocanti non nani. Anche in
questo caso, dovreste esaminare la avven-
wre proposte nelle pagine seguent, se-
guendo sopratutto i consigli fornin per i
gruppi di non nani.

Avventure per i nani di livello
Master

Anche i nani possono cercare di raggiun-
gere |"immortalith, seguendo uno di questi
sentieri; Dinastia, Eroe epico o Modello.
Tuttavia, se un nano decide di raggiungere
I'immortalitd trovera diverse difficolta, pia
di quelle che devono affrontare le creature
delle alire razze.

Cid & dovuto al fatte che il patrono dei
nani, Kagyar, & un Immortale della Sfera
della Materia, che & negata ai nani ¢ o tulle
le alwe razze, ad eccezione degli umani. Un
nano non pud chiedere la protezione del-
I'lmmontale le cui filosofie dominano la
vita dei nani.

Seguono alcune note sui singoli sentien.

[Ninastin

Se un nano chierico intraprende questo
sentiero, deve rovare un patrono che sia
accettato da Kagyar. In caso contrario, le
sue abilith di chierico verranno rimosse
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{anche s¢ non vengonoe persi 1 punti espe-
rienza) per la durata del wentativo.

Il nano che segue questo sentiero deve
colonizzare una terra lontana da Casa di
Roceia, fare in modo che ci siano almena
10,000 abitant nani ¢ fondare la dinastia
richiesta. A questo punto, pud iniziare la
seconda parte del senticro: trovare il manu-
fano che gli consente di viaggiare nel tem-
po e aiutare i suoi discendenti nei diversi
periodi della storia.

Eroe epico

Benché quesio sentiero favorisca in ge-
nere laclasse dei ladri, & quello preferito dai
mami ¢ dai nani chierici. Questo & il senlieno
preferito perché richiede la meerca di un
manufano, la distruzione di un manufano
della Sfera dell”Entropia (il nano pud su-
diarlo prima di distruggerlo) e creare un”ar-
ma leggendaria e qualche altra costruzione
miracolosa (questa ® la cosa pill importante
¢ interessante per i nani).

Come per la Dinastia, tuttavia, il nano
chierico deve trovare un patrono accetiato
da Kagvar per non perdere i poten di chie-
rico durante la ricerca dell’ Immortalit,

Modelln

Questo & il secondo sentiero preferito dei
nani, poiché richiede la creazione di un
nuovo oggetio magico (cosa che stuzzica il
desiderio di crearivith dei nani) ¢ 1"adde-
stramento di apprendist, che si adatta mol-
10 beng a un personaggio nano.,

Il nano deve anche rimodellare un’ areadi
almeno 100 chilomertri. operazione esira-
mamente difficile senza il supporo di un
mago; tuitavia, un nang ingegners pud riv-
scire nell'impresa spendendo molo empo
e mano d'opera. Infine, la prospettiva di
dover sfidare dei maghi ¢ scacciarli da
un'area di LOOO chilometri ¢ veramente
allettante per un anno.

Sfortunatamente. questa non & un’ opera-
zione cosi semplice da effetiuare; un nano
di livello 12, indipendentemente dalla sua
espericnza, Faramente riesce A CTEare pro-
blemi a un mago di livello 36, Di conse-
euenza, il sentiero del Modello, benché sia
mole invitante per i nani, si risolve quasi
sempre nella monte per il nano che cerca di
intraprenderlo.



Casa tipica dei nani =
Scala 1 cm = 2 metri :

Stanza della famiglia
Scala principale
Cucina
Dispensa
Officina
Stanza da letto
Scale
Corridoio
Sala riunioni
. Altro appartamento
. Magazzing
. Dfficina

Politica dei nani

Mole delle informazioni riponate nei
capitoli “Politica ¢ societd dei nani” ¢ “Per-
sonagei” coinvolgono I aspetto politico di
Casa di Roccia: come imeragiscono i ¢lan,
come i nani emanano le leggi, ¢ cosi via.

Tutiavia, cid non dovrebbe far commet-
tere 1'errore di inserire la politica in ogni
aspetto della campagna a Casa di Roccia
La politica dovrebbe essere usata solo per
rendere una campagna pil interessante e
complicare un po’ la vita ai personagei, ma
non dovrebbe complicarla ai glocatori.
Vediamo quindi come evitare cid,

Avvenlure Base

Nelle prime avventure dei personaggi, 1a
politica dei nani influisce parzialmente sul-
le loro vite. Il capo di un clan decide di
inviare una carovana a Ylaruam: i perso-
nagei giocanti sono le guardie ¢ | guidator
della carovana. 1l capo di un clan decide di
rubare in segreto i prodotti di qualcuno: i
personaggi giocant vengono scelti per ef-
fenuare il furo (o sono ingaggiati per pro-
teggere la merce). Un pencrale decide di

esplorare le caverne pilt scure ¢ profonde
sulle montagne Makkres: i parsonaggi gio-
canti vengono scelti per svolgere questo
lavoro.

I PG, se stanno attenti ¢ studiano a fondo
la silwazione, possono spesso capire chi
comumissiona certi lavori; la politica, wna-
via, deve entrare nelle loro vite solameanta
come catalizzatore di avveniure,

Avventure Experi

Nelle avvenmure di livello intermedio, la
politica influisce sulla loro vita nello stesso
modo descritto in precedenza, anche s¢ i
PG hannomodo di esprimare la loro opinio-
ne. Come ufficiali di livello pid basso,
famosi avventurieri @ probabilmeante aspi-
ranti al comando del clan ¢ della famiglia,
spesso possono sceghiere la missione che
pin desiderano, iniziare qualche attivit
contro coloro che li disprezzano o prestars
il loro servizie a qualche personaggio im-
portante per ottencre, in cambio, un aiuio
politico. Inolwe, ai PG capiteri spesso di
trovarsi insieme alle figure pilt impomanti
di Casa di Roccia, in modo che potranno
farsi un'idea dei dibattiti che avvengono
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nel Senato ¢ del comportamento dei van
capi dei clan. Tuttavia, a questo livello la
parte pit importante & ancora I avventura ¢
non 1" aspetto politico.

Avventure Companion

Melle avventure di livello pio alto, 1 per-
sonaggi stanno divenrando dai politici.
Coloro che non diventano capi del clan ¢
della famiglia, possono ricevere ugualmen-
t2 la carica di senatori, ministri oppure
ambasciater.

A questo punto, potele presentare ai per-
sonmaggi delle avventura con situazionicom-
plesse che devono essere risolte siaalivello
di azione che a livello diplomatico.

Esempio: il personaggio giocante & org
Senatere ¢ cape di wna delle famiglie pig
impartan del sue clan df appartenenza,
Menrre 5itrova nel Grande Consiglio, §
marri stanna discurendo @ puova conces-
sione df commercio rilascion dal re a un
mereante di Davokin, Twtavia, il PG cono-
soe il mercante: anni fa, gende entrambi
erang avventurier, il mercante wrilizzave
wene nome differente ed era wn nemice dei
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PG N persanaggio sa che il mercante é un
rraditore ed & solito lavorare per crealure
malvagic. fnaltre, & anche consapevole del
Sutte che non puo rivelare gueste informa-
ziowt i membri del Grande Consiglio per-
cftd mon hua le prove necessarie per essere
creduro; se lo facesse, avvertirebie sola-
mente il nemicodello swa presenzea. Cheind,
ginnge alla conclusione (o viene consiglia-
fo i mode tale dal capo del swo clan) che
deve rrovare una prova da portare al re e ai
senatori che dimostr le vere intenzioni del
mercante. Cio significa che deve
disseppellire asciadi guerraetenered oc-
chio il mercante, penetrande i nascosto
nella swa caverna o nella sua fortezza,
cercando le rrappole e gli oggeni magict
malvagi presenti, fomando of Senate il
glormo del voto finale, presentande la pro-
var ¢ fronteggiando Uinevitabile reazione ¢
rentative di difesa del mercante, Thni gue-
sti elemeni di avvennira sono cansan delle
attivira palitiche i Casa df Roceia.

Abuso di potere

Alcuni giocatori potrebbere cambiare il
loro comportamento nel momento in ¢ i
loro personaggl dcquistano potere nella
strutiura politica o militare di Casa di Roc-
¢ia. Un comandante dell’ esercito, ad esem-
pio, potrebbe decidere improvvisamente di
guidare le sue truppe in unincursione non
ufficiale e sanguinosa contro gl elfi di
Alfheim, creando cosi uno scontro nterna-
zionale di portata maggiore. Teoricamania,
un personaggio potrebbe diventare re di
Casadi Roceia e decidere di devolvere e
le risorse della nazione in qualche piano
assurdo, rovinando cosi la campagna agli
altri giveatori. Come si possono fronteggia-
e queste situazioni?

Im questi easi, la soluzione migliore con-
siste nel causare una ribellione. Ad esem-
pio. se un comandante militare fosse sul
punto di rovinare la campagna di ogni per-
somaggio coinvolio nel suo pinno, potrebbe
trovarsi davanti a un ammutinamento delle
truppe e potrebbe essere ucciso dai ribelli,
Analogamente, un re che agisce in modo
folle potrebbe trovarsi davanti 2 una guerra
civile, oppure essene assassinato.

In breve, se qualche giocatora che acqui-

sta ponere perde improvvisamente il contat-
1o con la reald della campagna, prendete
immediatamente delle precaurioni facen-
dogli sapere (sianel contesto del gioco che
separatamente) che cib che sta per inira-
prendere potrebbe rovinare la campagna a
it i giecatori.

In prima luogoe, mostrate al giocatore gli
clfemti negativi delle sue azioni. 1 PNG
importanti perderanno stima nei suoi con-
fronti, lo aceuseranno (a ragione) di stupi-
ditie loespelleranno dalla famiglia, Alcuni
PNG innocenti potrebbero morire percolpa
delle sue azioni,

In secondo luogo, dategli una possibilita
di abhandonare il suo piano, Se sta impo-
nendo ai suoi dipendenti qualche azionc
folle, fornitegli qualche altra attivith da
svolgere con loro (ad esempio, impedine
un invasione di orchetti). Sc 51 tratta di una
persona ragionevole, potrebbe abbandona-
re il piano originale.

In terzo luogo, spicgategli in privato che
sta per rovinare la campagna ¢ che non
volete permetterglielo.

Infine, s& non riuscite a persuadere il
giocatore a desistere e cambiare il suo pia-
no, cercate di fargli capire quali saranno i
risultati delle sue azioni, mentre lentate di
nservare 1l pill possibile della campagna
per gli altri giocatori. Un milizzo insensato
dei dipendenti ¢ delle risorse di Casa di
Roccia una buona scusa perun assassinio,
una rivolla, uno sContro @ persing un vero ¢
proprio combattimento alla morte con vec-
chi nemici o amici, & anche personaggi
giocanti, che non sono d'accordo con lui.

Avventure Master

Quando un personaggio raggiunge il li-
vellodi gioco Master, la politicain generale
inizia a perdere significato. Se il PG segue
il sentiero della Dinastia, I"aspeto politico
che deve gestire & guello della coloniz-
zazione di una nuova nazione di nani. Se
segue il senticro dell’ Eroe epico, deve pas-
sare molti anni lontano dalla sua patnia. ¢ la
politica di Casa di Roceia non ha guindi
nessuna imporianea per lui. Una volta giun-
o il momento di chiudare la ricerca del-
I'Immortaliti, dovrd fronteggiare alcuni
aspeuti politici di poca imponanza necessa-
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ri per completare la ricerca. Se segue il
sentiero del Modello, infine, 1"unica aniviti
politica & quella di fronteggiare Mirn dei
maghi che sono stati scacciati da un’area
conunraggiodi 1.000chilometri., Inquesio
caso la politica si trasforma in duelli alla
maorte, non in dibanit ¢ legislazioni.

Problemi con la campagna

MNelle campagne basate sui nani possono
verificarsi due problemi.

Monotonia

Se state giocando una campagna basata
su Casa di Roceia dove i i PG sono nand,
potreste notare che il succedersi degli even-
1i & piuttosto lente ¢ monotono. Come clas-
se di personaggi ci sono solo due opzioni:
nano e nano chierico, Non esistono maghio
ladri (e neppure druidi) per dare un tocco di
colore agli eventi.

Per guesto motivo, consigliame di non
IOCATE UNA CAMPARENA & Cll parecipano
solo personaggi nani. Anche se inizia in
questo modo, aggiungele successivamenis
alire classi e razre. Un gruppo compostoda
tre nani (con abilith generali e personalina
differenti}, un nanochierico, un mago uma-
no {amico o che lavora su commissione) ¢
un ladro o un halfling, & molto pid interes-
sante di un gruppo di soli nani. Inoltre, se
Alfheim dovesse ruscire a stabilire rela-
#ioni diplomatiche con Casa di Roccia,
potrebbero esserci addiniuura degli eifi nel-
la campagna, ¢ magari un ¢lfo come perso-
naggio giocante nel gruppo.

Trasporti

Il secondo problema, di cotith minore, & |
quello dei trasporti. Ricordate che i nani |
non possono cavaleare grandi creature, ¢
neppure cavalli da tiro e da guema. Se s
spostano con normali cavalli dacorsa, azse- |
gnate loro un modificatore di =3 sui tiri per
cavaleare, poiché anche questi animali sono
un po” roppo grossi per i nani. In generale,
inani dovrebbero limitarsi acavalcare pony.
muli & asini per i rasport in superficie, e
lucertole di Casa di Roccia per i trasporni
soerranei.



Per personaggi di livello 1-3.

Trama dell’avventura

Questa avveniura presuppone che Throie,
capo della Spina, riesca a convincere i PG
ad accompagnarlo in una delle sue incur-
sioni periodiche contro Alfheim per qual-
che dispetto. | modi da usare per rivscire
neil*'opera di convincimenio sono spiegati
softo. La spadizione contro Alfheim ha
luoga, il risultato nen haimportanza, Tutta-
vig, sulla strada del ritorno, 1 personaggi si
accorgono che un esercito di orcheui ha
scoperto il Tunnel di Darokin e sta marcia-
no verso Casa di Roccia. [ PG devono
raggiungers ¢ superare di nascosto gli
orchetts, e ritardare |a loro avanzata mentre
alir corrono ad avvisare |'esercito dei nani.

Come coinvolgere i personaggi

Peri gruppi di nani: Throic, nella cind dei
personaggi giocanti, offre da bere ai PG in
una taverna. Durante il brindisi. Throic
parla dei suceassi onanuti ad Alfheim, de-
serivendo in modo colorito i dispetti fanti
agli elfi. Infine. quando i personagei gio-
canti hanno ascoltato abbastanza, propone
una nuova spedizione che panira da Pietra
Yerde entro qualche giomo.

Se i PG accenano, poete procedens con
la seconda parte dell"avvenura. In caso
contrario, Throic continueri a cercare di
persuadarli. S non rivzcite in nessun modo
ainteressare i PG, avele un problema: gue-
sto tipo i avventura non & gradita dai
giocatori. Provate con un’altra avveanmira,
consultando il capitolo “Idee di avventura™
per trovare un'ispirazione, e fate un altro
tentativo con Throic pit avanti nel gioco.

Per i gruppi di nani militariz i nani
militari hanno un problema con questa av-
ventura: sono richizsti almeno sedici giorni
per completare 'incursione dal momento
in cui si recano a Pietra Verde. Per superare
quiesto inconveniente potete, ad asempio,
convincere i personagei a intraprendere il
viaggio durante un mese di licenza, oppure
potete fare in modo che il loro capitang sia
amico di Throic e sia disposto a concedere
una licenza ai PG che vogliono panecipare
alla spedizione.

Per i gruppi di non nani: questa avven-
tura pud essere ulilizzata con gruppi di PG
non nani se stabilite che Throic & un vecchio
amico di uno dei personaggi giocanti e si
fida quindi abbastanza per rivelare la pre-
senza del Tunnel di Darokin.

Scontri e incontri

Uno: recarsi a Canolbarth

I personaggi si ritrovano nella citth di
Pietra Verde (che ha una popolazione mista
di nani ¢ umani) primadi partire. S¢ deside-
rate, potete predisporre degli incontri not-
turni; ad esempio, un ladro umano potrebbe
rubare un oggemo appartenente a uno dei
PG del gruppo, oppure i personaggi poireb-
bero rimanere coinvaolli in una rissa tra nani
in una tavemna.

Al mattino, i personaggi lasciano Pietra
Verde. Devono camminare per un giomo
attraverso territori di contadini (verso sud-
ovest) per raggiungere le colline e il luogo
dove il cosiddetio Tunnel di Darokin inizia
aseguire il fiume Nordal (in realtd, il tunnel
non @ nientaltro che un sentiero che attra-
versa delle montagne che sembrano, a pri-
mi vista, impenetrabili).

Sonorichiesi cingue giomni di lungo cam-
minge lungo il sentiero prima che i perso-
naggi possano giungers ai piedi delle colli-
ne altre le montagne Altan Tepe. Durante il
camming passano altraverso due comuniti
anonime di minatori insediatesi sulla riva
del fiume Nordal; § minatori non s oppon-
gono al passaggio dei PG, sapendo che si
trattadiun’ altraincursione contro Alfheim.

Le colline che si trovano dietro le monta-
egne segnano il confine con Darokin. Supe-
rate le colline, & richiesto wn altro giormo di
marcia per giungere all’entrata della fore-
sta di Canolbarth, il confine di Alftheim.

Durante questa marcia, potete semplice-
mente segnalare il tempo impiegato per il
vigggio (cingue giormi attraverso le monta-
gne e unaliro anraverso lecolline di Darokin
per giungere alla foresta di Canolbarth),
oppure predisporre incontri e combattimen-
ti. Scontri ¢ incidenti possibili sono gli
attacchi di strangolatori o di lucenole di
Casa di Roccia selvatiche durante la note
passata sulle colling, frane di pietre che
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bloccanola strada ai PG, oppure richieste di
aiute da parte delle comunita di minaton
per risolvere un problema (ad esempio,
seacciare dei ratti gignnti da una miniera).

Due: avventure in Alfheim

Unavoltarggiunto il confine di Alfheim,
Throic conduce i PG nella foresta, cammi-
nando per mezza giomata lungo il confine
della nazione. Quindi, restando nascosto
nella vegerazione della foresta, mostra ai
PG un piccolo villaggio di clfi costruito ai
piedi di una colling lungo le sponde di un
ruscello. E un villaggio, dice Throic, che
non ha mai subito un'incursione da parte
dei nani ¢ non $ aspelta quindi nulla,

Quindi. ammene (s¢ non lo ha gid fano
prima conversando con i PG) che non ha la
pitt pallida idea di che cosa fare nel villag-
gio. Ha imenzione di improvvisare gualeo-
sa e invita i personaggi ad sivtarlo nell’ide-
Aré un piano. Questa & un’ opporlunila per i
giocator di proporne gualche azione sirate-
gica e il DM, impersonando Throic, pub
commentare la fattibilith della proposta.

Quesia avveniura non pud prevedere tut-
to cidy che i personaggio possono decidere
di fare. Ad esempio, potrebbe voler costru-
ire una piccola diga per cambiare il corso
del ruscello che atraversa il villaggio (gue-
st sard la proposta di Throie se i PG non
hanno idee). oppure legare dei fili sowili
agli alberi nella foresta o unaltezea di circn
un metre ¢ mezzo (roppo alta per disturba-
re i nani, ma sufficiente per far cadere gli
elfi) & scappare quindi nella foresta urlando
in modo da farsi seguire dagli elfi. Indipen-
denizmente da cid che fanno, lasciae picna
liberta ai PG nelle decisioni e, se 'oper-
zione ha successo, premiatel in base allin-
telligenza ¢ all"efficacia del piano.

Nel villaggio risiedono 75 elfi. L abitan-
12 elfo medio del villaggio ha le seguenti
caratieristiche:

Note di combattimento: elfo di livello
I; CA 9 PF6; MV 36 metri (12 metri); N°
A 1; F 1-6(spadino); TS ET1; ML {6 nel
territorio di Darokin); AM N: Incantesimi:
Individuazione del magico al 253%, Luce
magica al 25%, Dardo incantate al 25%,
Lertira del magive al 23% (tirate 1d4).
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Potete modificare la classe dell armatura
se gli elfi hanne il tempo di organizzare una
spedizione di caccia; la maggior parte di
loro avra CA 6 ¢ alcune frecce.

Tre: tornare a Casa di Roecia

Tl fatto che i nani vengano inseguill o
meno per tulta la strada di ritomo verso
easa, dipende da quanto vincente e distt-
tiva & stata Ia loro missione.

Se & stalo un successo completo ¢ gli elfi
sono stati coli di sorpresa, ritardate gli
inseguitori a sufficienza per consentire ai
nani di guadagnare wn buon vanlaggio;
inolire, se nessun elfo & stato ferto erave-
mente o & morto, la renrione sari pii mode-
rata o quasi incsistente,

Se il successo & siato parziale, ma ha
suscitato immediatamente 1ira degli elfi ¢
non ¢i sona stati feriti gravi o morti, i nani
saranna inseguiti finoai confini di Darokin.
Gli elfi tireranno delle pietre contro i nani
(1-3 di danno, senza possibilith di uccidere
unnano tirando le pietre e potri esserci una
breve banaglia con un numero cquivalente
di avversari. Gl elfi si rtreranno dalla
battaglia nel momento in cui qualcuno di
una delle due Farioni subisce una ferita
significativa.

Se incursione & fallita, oppure ha avuto
suecasso ma qualche elfo & moro o & stato
ferito gravemente, i nani saranno inseguiti
fino alle montagne che seznano il confine
di Casa di Roccia. Almeno una vola, i nani
si imbaiteranne in un gruppo di elfi, in
vgual numero ¢ con armature ¢ armi, che
combatteranno o alla morte. Secondo gli
elfi, questo & un modo efficacie per ricorda-
re ai nani che un brutto scherzo va punito in
modo analogo.

Allafine, dopouna rapida fuga attraverso
la foresta di Alfheim (i nani impiegano
mezza glornata perentrare e probabilmente
solo la meth per uscire) e un giomo di
marcia verso le colline di Darokin, i perso-
naggi si rovano nuovamente davanti alle
montagne di Casa di Roccia.

Quattro: 'esercito degli orchetti

Mentre i personaggi scalano la prima
monlagna per raggiungere il Tunnel di

Darokin, notano le tracce di un gruppo
molto numeroso che & passato sul sentiero
qualche ora prima. Seguendo quesie tracce
{che salgono dirette verso il Tunnel di
Darokin & proseguono sul séntiero), si ren-
dono conto, dalla forma delle orme ¢ dai
rifiuti lasciati sul ciglio della strada, che
sono passati numerosi orcheit (mai vist
nel Tunnel di Daroking. Da una stima velo-
ce possono determinare che il gruppo &
composto da circa cingquecento orchetti.

| personaggi sono in grado di spostarsi
molto pit velocemente del gruppo di
orcheni. Entro la fine della giomata, saran-
no in grado di raggiungere il loro accampa-
mento. Una banda di cinquecento orchati 2
sufficientemente forie per spazzare via i
villaggi di minmori presenti tra le monta-
one & e pianure.

Chiedere ai personaggi quali sono le loro
intenzioni. Gli orcheti si sono accampatiin
cima a una collina ¢ i personagei non pos-
sono provocare una frana di pletre per di-
struggere 1"intero esercito,

Se nessuno dei PG propone qualeosa,
Throic suggerisce lacosa pill ovvia: il grup-
po 51 deve dividere. Alcuni devono correne
dai minatori per avvisarli ¢ raggiungere
quindi Pietra Verde per avvertire I'eserciio
dell'arrivo degli orchetti. mentre gli alii
devono ritardare 1"avanzata degli orcheu.

Nawralmente, dovreste tenere insieme i
personaggi giocanti. Uno dei due gruppi
potrebbe essere costituito dai PG, menire
I"atro da Throic ¢ aliri PNG (se presenti).
Lasciate decidere ai PG che cosa preferi-
scono fare: se correre a Pietra Verde per
avvertire ' esercito o fermarsi percercane di
ritardare la mareia degli orcheui.

In entrambi i casi, dovranno intrufolarsi
nell accampamento nemico. Create un po’
di tensione in questo momento; i nani non
sono abili nel muoversi funivamente e ci
sono delle guardic a presidiare |"accampa-
mento, E probabile che un nano debba
affromiare una guardia e toglicrla di mezzo
prima che gl altri PG possano passare
sull"altro lato del sentiero,

Cingue (A): recarsia Pietra Verde

Se i personaggi vogliono wrnare a Pietra
Verde. non ¢i sono problemi, Normalmen-

te, cit richiederebbe quattro giorni di cam-
mino atraverso le montagne @ un aliro
giomo perarrivare a Pietra Verde: inqueste
circosianze, tultavia, i personaggl tome-
rannoalla citd il pit rapidamente possibile,
superando le montagne in due giomi e
giungendo a Pietra Verde con una mezza
giorata di cammine,

MNawralmente, durante il viaggio avverti-
ranng i minatori del pericolo incombente,
che cercheranno a loro volta di difendere il
passo e rallenare ulieriormente 1 avanzata
degli orchetti, nel caso che ghi amici dei PG
non ricscano a fermarli,

Durante la strida. twitavia, inconireranno
degli orchetti esploratori mandaii in
avanscopenta che sono pid veloei e quindi
molie pid avanti degli crchemni dell’eserci-
to. Cid scateneri una battagliatrai PG e gli
esploratori. Il numero di orchetti sari ugua-
le aguellodei PG, o uguale allametise i PG
somo tuiti al terzo livello di esperienza,

Seguono le caratteristiche degli orchett,

Note di combattimento: orchetto di |
DV: CA 6 (armatura di cuoio e scudo); PF
3: MV 36 metri (12 metri); N® Auw. 13 F 1-
6 (con un'arma); TS Fl: ML 8 (6 se viene
ucciso il capo).

Se i personaggi riescono a vincere il
combattimento e allontanare o sterminare
witi gli orcheiti, possono armvare a Pieta
Verde. Il capitano della guamigione guide-
ri itta la sua compagnia di 250 nani pid
altri 2540 volontard (nani & umani) verso il
Tunnel di Darokin, dove iniziera lo scontro
con 1esercito degli orcheni.

Cingue (B): ritardare I'avanzata
degli orchetti

Se i PG vogliono restare nei pressi del-
I'accampamento per ritardare |'avanzata
degli orchetti, lasciate loro la pil complata
libertanellaseelta delle azioni da intrapren-
dere. Consigliate loro di usare in modo
creativo le loro abilith pertinenti, in partico-
lare quelle relative all ingegneria. Con que-
ste abiliti, i PG possono preparare diversi
tipi di trappole per rallentare 'avanzata
dell’esercito degli orcheni.

Maturalmente, gli orcheni si accorgeran-
no della presenza dei nani e, se i PG non si
muovono con cautela, potrebbero essere
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sorpresi da orchetti esploratori mandati in
avanscoperia per rilevare la presenza di
trappole.

Premiate ghi sforzi dei personaggi in base
all’efficacia e all”abilith con cul preparano
le trappole. Ad esempio. se come prima
trappola preparano una frana di pictre, po-
ircbbero cogliere di sorpresa gli orcheni e
ucciderne una buona parte; tuttavia, se pre-
parano altee trappole dello stesso tipo, que-
ste avranao un effeito minimo se non nollo.
Ogni trappola preparata dai PG deve essere
nuova € originale per avers successo,

In ogni caso, nonostanteé i nani possano
ollenere successi significativi contro gl
archetti, verranno spinti fino alla fine del
Tunnel di Darokin, dove inizia la pianura di
Stahl (cit deve accadere dopo tre giomi di
continei spostamenti e agguati. Nella pia-
nura FOveranno ¢irca cinquanta minatori
mani (quelli avvisati dagh altri noni del
gruppo) pronti a combatiere in difesa di
Casa di Roccia,

Sei: la grande battaglia

Meltempoimpiegato dai nani che ritarda-
no "avanzata degli orchetti per giungere
alla planura di Stahl, esercito avvertito
dagli altri nani raggiunge lo stesso luogo,
Qui. i due eserciti (orchetti & nani con
truppe di umani) inizieranno la battaglia.

A seconda del successo onenuto dai nani
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che hanno preparato le trappole, | due eser-
citi potrebbero contare lo stesso numero di
soldati (el caso in cui gli orchetti abbiano
subito poche perdite) o I'esercite dei nani
potrebbe essere molo pitt numeroso (nel
caso in cui le trappole siano stae molo
efficaci).

Inentrambi i casi, per rizolvere il combar-
timento non dovete tirare i dadi per ogni
singolo personaggio. Potete usare il Rego-
lamento df Guerra, oppure determinare
I"esitodella baunglin in base allo scontro tra
alcuni campioni: | personaggl giocant da
una parte ¢ gli orchetti pin forn dall”alira.

Labattaglia haluogo in un pianoro siretio
sulla collina; 1"arca disponibile per le trup-
pe & larga solamente 9 metd, con ripide
colline su entrambi i lati, | nani possono
avere degli arcieri sulle colline che sparano
contro gl orchetti; gli orchetti, sono arrivari
troppo tardi per disporsi in questo modo,
ma possono mandare qualcuno sulle eolli-
ne per combattere contro gli arcier.

Se i nani vincono, gli orcheti scappano
costernati. In caso contrario, gli orcheni
abbandonano 1"idea di recarsi a Casa di
Roccia perché, visia la forte resistenza op-
posta dai nam, temono che ci siano alt
esercitl proni alla banag lia. Quindi, silimi-
tano a saccheggiare i villaggi di minatori e
ritornana da dove sono venuli.

Conseguenze

Poiché questa avvenura richiede 1'uso del
Tunnel di Darokin ed 2 la prima volia che
personaggi non nani ne scoprono ' esisten-
za, il re Everast non pud ignorire quanto
accaduto,

Egli lodera 1 personaggi per cid che han-
no farto in difesa di Casa di Roecia. Anche
Throic verrd lodato, ma verrd cosiretto ad
arruolarsi nell’esercito di Casa di Roceia,
con la scusa che un nano cosi valoroso &
wnsiosodi comandare deve avere unacariea
appropriata. In realtd, si tratta di una puni-
Fione per aver preparato un’ incursions con-
trov gli elfi di Alfheim.

Inoltre, ordinerh di costruire una sirada
lungo il Tunnel di Darokin per facilitare il
commercie con Darokin, ¢ una roccafone
alla fine del wnnel per proteggere Casa di
Roccia da furord teniativi di invasione di
QuesLo Hpo.

1 PG riceveranno una ricompensa in de-
naro per i loro sforzi: 200 mo per ciascuno
cunanellod’ore con incisa la scrita “Punta
Everast”, come segno di riconoscenza da
parte del re. 1" anello vale solamenme 20 mo
da un pumo di vista economico, ma & un
oltimo premio per un avvenluriero.

Diate ai personaggi giocanti i punti espe-
rienza guadagnati. aggiungendo punti ad-
dizionali per un uso panticolarmente intelli-
gente di qualche abiliti (da un minimeo di 50
a un massimo di 250 PX).



LA CAVERNA SCOMPARSA

Per personaggl di livello 4-6.

Trama dell*avventura

Nella parte occidentale di Casa di Roccia,
una caverna & sparita. In pratica, qualcuno
ha bloccato 1" uscila, intrappolando dei ¢ao-
leni nani che vivevano all'intemo. 1 perso-
naggi devono recarsi nel luogo dove c'era
la caverna, trovarla, e combattere ¢ sconfig-
gere il nemico che ora la oecupa.

Come coinvolgere i personaggi

Per i gruppi di nani: a questo punto, i
personaggi giocanti dovrebbero essera ab-
bastanza conosciuti a Casa di Roccia come
gruppo di nani avventurieri. Quando giun-
ge la voce di cid che & successo, il Re
Everast in persona convoca | personaggi,
spiega loro la situazione e chiede di scopri-
re lu causa di questo strano evento, sconfig-
gendo eventualmente qualunqgue creatura
maligna che abbia intrappolato i coloni. Na-
turalmente pagherd una ricompensa in caso
di successo, anche se cid non vieng menzio-
nato {a meno che qualche personaggio avi-
dolochicdaespressamente). Se non i sono
maghi nel gruppo (cosa naturale inun grup-
po costituito da soli nani), il re procureri il
sarvizio di un PNG (Irena Piotrev, presen-
tata nel capitolo “Personagei” ) per aiutare i
PG nella ricerca (sempre che lo vogliano).

Per i gruppi di nani militari: se la
campagna & basata interamente su altivitd
militari, spostate la caverna scomparsa in
un luogo vicine alla caserma dei personag-
gi. Quando giunge voce dell accaduto. i PG
saranno i nani incaricati della missione
(recarsi nella caverna ¢ risolvere la silua-
zione). Nel gruppo non ci saranno maghi,
ma il comandante invierd insieme ai perso-
naggi dei PNG guerricri nani come aiulo.

Per i gruppi di non nani: poiché il Re
Everast preferisce, in caso di disgrazia, che
muociano dei personaggl non nani invece
dei nani, assumerd i personaggi giocant
per investigare sul mistero della caverna
scomparsa, prometiendo una ricompensa
ivedete “Conseguenze” alla fine di questa
avventura).

Nota: questa & un'avventiura sanguinosa
adatta per un gruppo di moloe personaggi,

Scontri e incontri
Antefatto

Nelle montagne a nordovest di Stahl,
alcuni nani del clan Syrklist hanno rovaio
I'ingresso di un sistema di caverne molto
grandi e abitabili. Su ordine di Dwalur ¢
Dia. capi dei Syrklist, e con il permeszo del
Re Everast, alcune famiglie del clan si sono
recale in queste caverne per colonizzarle,
costruendo una bella citti in questo lermito-
rio ricco di minerali.

Essi sono entrati nella cavemna ¢ hanno
inizigto la costruzione tre mesi fa, e da
allora ¢i sono sempre stati contaiti seitima-
nali con gli altri nani.

Teri, un nana che abitava in queste caver-
ne si & recato nel villaggio di minatori pit
vicino in chiaro state di shock, mostrando
profonde ferite su tutto il corpo che non
possONO essere stale provocate da nessuna
delle creature o armi conosciute dai nand.
Questo nano & moro poco dopo, ripetendo
frasi sconnessa riguardo a delle “palle che
volevano prenderlo”,

Quando i minatori si sono recati all'in-
gresso della caverna. si sono accorti che
non ¢era pil. L' ingresso della caverna era
completamente crollato e la collina sopra-
stante sembravacssere statarirara g, come
un pezzo di stoffa o di pelle, per coprire
I'aperura piena di macerie. 1 nani hanno
impiegato parcechio iempo per rovare il
punio in cui ¢'era "apertura e, dopo aver
scavato per un po’, hanno avvisato il re di
questo strang evento.

Il giomo seguente, | minator si sono
riaccampati 2 un paio di chilometri di di-
stanza dal lwogo della caverna e la notie
successiva al primo giomi di scavi i mina-
Lori, Uno Per Lo, SONo sCAppati terrorizzali
da questo luoge. Da allora, nessuno ha pib
scavato in prossimita della caverna.

Ora, i personaggi giocanti sono stali in-
gaggiali per scoprire che cosa sta accaden-
do ed eveniualmente per salvare i sessanta
coloni intrappolati all'interno.

Uno: entrare nella caverna

Per riaprire Uingresso bloceato della ca-
verna. i personaggi devono scavare. Poiché
i nani sono molto abili in questo genere di
lavoro, saranno sufficienti pochi giomi di
seavi (probabilmente tre).

Se i PG decidono di esplorare le zone che
si trovano sopra ¢ sotto "apertura della
caverna, non troveranno nulla di interes-
sante.

Durante la prima notte, se si accampano
vicino all'ingresso della caverna, sullae-
campamento si riverseri una grande valan-
ga di rocce proveniente dalla cima della
collina. Per dieci round, le rocce precipita-
no sull’ accampamento; ad ogni round, ciz-
scun persomaggio subisce un “attacca” da
una roceia, che attacca come Uomo Comu-
ne contro la classe dell’armatura corrente
dei nani. Se colpo va a segno, il nano
subisce 1d6 pumi danno. Se i personaggi
utilizzano oggeti magici o incantesimi dei
chierici, possono diminuire i danni provo-
cato dagli attacchi oaddirittura evitarli com-
pletameme.

L esplorazione della colling al termin2
della valanga non porteri 2 nessuna scoper-
ta; invece, se un personaggio lancia I'in-
canmiesimo fnedividiazione del male durante
la valanga di rocce, vedrd una luce fipca
senza forma che sta sparendo a 18 metn di
altezza sulla collina. 1 personaggi non riu-
sciranno a scoprire niente altro.

La notte successiva, indipendeniemente
dal fatto che 1 personaggi abbiano spostato
o meno il loro accompamento, all®avvici-
narsi dellalba | PG saranno attaccati da un
mostro locale. Se la caverna si trova in
prossimita di Stahl o in qualche luogo nella
zona occidentale di Casa di Roccia, il mo-
stro sariun sasquateh. Se lacavernasimova
invece nella parte orientale di Casa di Roe-
cia, il mostro sarh un gigante delle colline.

Seguono le caratteristiche del sasquaich.

Note di combattimento: sasquatch 3
DY: CA & PF 20; MV 45 metri (15 metril:
N® AL 2 antigli o | masso; F 2-8/2-8 2 (x
2d4y02-16(2d8); TS F3: ML 6 AMN; PX
300,



Seguono le caratenistiche del gigante
delle colline,

Note di combattimento: gigante delle
colline 8 DV, CAL; FF32, MV 36 merri( 12
metri); N7 Aw | (elavay, F 2-16 (2d8); TS
F&: ML 8 AM C: PX 650.

Indipendenemente dal tipe di mostro,
guesto hasubito incantesimo dello clarme
da it che risicde nella caverna ed & siato
convinto della necessith di uecidere it i
nani che si accampano in quast”area. Quin-
di, il mostro continuerd ad attaccare i PG
finpaquando i suoi punti ferita non scendo-
no olire la matd o viena ucciso.

Se il mostro & un sasquatch, ¢id apparira
strano ai nani che sono a conoscenza del
fano che questa bestia timida non & solita
amtaccare grandi accampamenti. Segnalate
cid ai PG alla fine del combattimento, sc
non ve lo chiedono prima.

Due: dentro la caverna

Durante la mattina del terzo giome. i
PErSONAEED MESCON0 4 Créare un’ aperun ¢
a penctrare nella caverna.

Quando entrano, quello che vedono non
€ certamente piacevole. Esaminate la map-
pa di questa avventura riponata in guesia
pagina.

(D) Questo & il luogo in cui le famiglie
hanno costruitad loroquartien di residenza;
si tratta di costruzioni solide, ma con po-
chissime decorazioni,

(Fy Questa & 'officina comune ancora
in fase di costruzione. Sono state fatle le
fondamenta delledificio e alcuni muri, ma
I"area & ancora alquanto vuota ¢ richiede
molto lavoro per essere complelata.

(1) Inognipuntoincuivedere il numero
1, ci sono dei resti di un nano (soprattutio
o0sza ¢ pelle) che mostrano i segni di creatu-
re uccise e mangiate da molic piccole boce
che voraci.

(2)  Inognipunto incui vedete il numero
2, c’e un nano, o piuttosto la stata di un
nano. La maggior parte di queste stafue
rappresenta nani che corronoe, con espres-
sioni terrorizzate dipinte sulla faccia e che
guardano spesso dietro le loro spalle. Maolte
sono rannicchiate dentro piccoli crepacci o

aliri lnoghi nascosti mentre guardano verso
I"alto, spaventate, come s¢ fossero state
sorprese mentre cercavano di nascondersi,

(3) In questo punte, nella vola della
caverna ¢’ un piccolo buco molto scuro ¢
quasi invisibile, largo poco pit di un metro,
che conduce al punto 4,

(4) Quesia piccola caverna & la tana di
Kruagg, un beholder molto vecchio e catni-
vo (vedi il Regelamento Companion). Re-
CEnIemEntLe, Mentre girovagava per cercans
un luogo in cui deporre le uova, ha notato
questo insediamento di nani e ha deciso di
fermarsi per far nascere e crescere | suoi
piccoli. A quel punto, ha daciso di usare Ia
telecinesi per sigillare |'aperura della ca-
verna e di lanciare 1" incantesimo frasforma
citrne in pietra su it gli abitanti, in modo
da poter sopravvivere per alcune settimane.
Ogni volta che un suo piccolo & affamato,
ritrasforma un nano in came ¢ lo lascia
divorare al figlhic. Inolire, ha trovato questa
piccola caverna, sopra la caverna principa-
le. che ba un® apertura che pora in cima alla
collina. Con un uso imelligente della
felecinesi. Krnuagg ha chinso " aperiura con
un masso; & stato da questa aperura che ha
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causaro la valanga sull accampamento ¢ da
dove & uscilo, qualche giomo fa, per terro-
rizzare i minatori e farli scappare. Kruagg
passa la maggior parie del .empo in questo
luogo, insteme ai suoi sei piccoli.

Tre: avvicinamenio

Ora, i personaggi sono enirati nella ca-
verna di Kruagg e il beholder non & certa-
mente contento di cid. Egli ha intenziona di
uceidera gli intrusi per poter continuare ad
allevare i suoi piceoli.

Lima volia che i personaggi sono enirati
nella caverna per investigare, magari divi-
dendosi in piccoli sollogruppi per cercane
in pilt aree contemporaneaments, Kruagg
scende nella caverna principale ¢ si reca
all’entrata scavata dai PG. Con i suai poler
di disinregrazione e relecinesi, fa crollare
nuovamente ' ingresso, intrappolando cosl
iPG.

Quindi, inizia ad avvicinarsi a personag-
gi e ad attaccarli uno per volia, iniZiandoe da
guelli soli. Kruagg non usa gli incantesimi
Trasgforma came inpiecra, isinregrazione
o Morte, a meno che non si wovi in una
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situazione disperata, ma vuole asseegiare il
sangue di coloro che lo hanno disturbato.

Dopo aver atteccato uno o due personag-
gi, inizia anche ad spostrofare in modo
sarcastico i nani, wsando la loro lingua,
spiegando loro che cosa ¢ successo nella
caverna ¢ descrivendo come diventeranno
cibo per 1 suoi piccoli.

Ricordate che le caverne sono algquanto
buie, ad eccezione di quando vengono usa-
te le lamterme. I nani dispongono
dell” infravisione, ma su lunghe distanze la
forma rossastra di un nano non differisce
miolio dalla figera rossasira del beholder,

Mentre apostrofa i nani, Kruagg vola
vicino alla volta della caverna, nasconden-
dosi dietro le formazioni di roccia, oppure
vola basso attraverso le costruziond dei nani
per diminuire le probabilith di essere colpi-
o con armi da lancio. Kmagg non si avvi-
cina al buco che conduce alla sua tana, per
evitare di metere in pericolo i suoi piccoli.

Kruagg, tultavia, & un mostro impruden-
1g; pud ferire o wccidere alcuni nani, ma
subisce senzd dubbio dei dianni per ogni
incontro. Quandoi suoi punti ferita scendo-

nosoiton 10(peril corpo). cerca di scappare
per salvare la sua vita.

A questo punto, perd, potrebbe essere
troppe lento e i parsonaggi porebbero fi-
nirlo colpendalo mentre scappa. Dopo tut-
10, Bowage vola a un quarto o un terro della
velocith di un nano che core, e non pud
certamente evitare proiettili ¢ incantesimi.
Se i personaggi riescono a uvccidere il
beholder, i suoi piccoli, allarmati dalle gri-
da dal genitore, escono dalla tana per attac-
care | PG, prolungando cosi la battaglia.

Se invece riesce 2 fuggire, ritorna nella
sua tana, apre 'uscita ¢ parte con i suoi
piccoli, promettendo vendetta, Dopo alecu-
ni anni di gioco, Kruagg ritomeri con i suoi
figli ormai cresciut per punire i personaggi
nelle avventure di livello Companion.

Note di combattimento: Kruage il
beholder. Mostro 11 DV CA O (corpo), 2
(occhioprincipale), 7 (occhio su peduncolo):
PF 50 (corpo), 20 {occhio principale), 12
(0cchio su peduncolo)y: MY 9 matri (3 me-
tril; N¥ Al 2 (un morso ¢ uno speciale,
proiezione. dell’occhio); F 2-16 (2d8) e

proiezione dell’occhio; TS MI11; ML 12;
AM C; Valore in PX 5100, Poleni: Raggio
anti-magia (occhio principale), Charme,
Charme mosiri, Sonno, Telecinesi. Tra-
sforma came in pietra, Disintegrazione,
Terrore, Lenverza, Infliggi ferite gravi,
Morte (uno per occhio su peduncolo).

Note di comhbattimento: Beholder pie-
coli (sei). Mosiri 2 DV CA 2 {corpa), 4
(occhioprincipale), 9 (occhio su peduncolo);
PF 3 icompo), 2 (occhio principale), | (oe-
chio su peduncolo); MV 9 metri (3 metrik:
N® Aw. 1 (mor=o o speciale, proiezions
dell’occhio); F 1-4 {1d4) o proiezione del-
I'occhio: TS M2: ML 12; AM C; Valore in
PX 40 ciascuno. Poteri (ogni beholder gio-
vane ha un poterc attive, 339 per clascuno
dei seguenti): Sonne, Terrore, Infliggi feri-
te leggere.

Conseguenze

Se i PG vincono quesia avveniura, uceiden-
do o facendoscappare Kruage, il Re Everast
li Ficompenserd come promesso,

Ogni personageio sopravvissulo guada-
gnerd 600 mo. Se ai personaggi non era
slalo promesso un pagamento, questa & la
MCOMPENsa; se erano siati assunti, questa @
la paga.

Mamralmente, ¢i sono 55 statue nella
caverna che una volta erano nani. Questa
viene considerala una seccaturn, ma non
una disgrazia. 11 Re Everast assumerd un
mago per lanciare Uincantesimo Trasfor-
ma pietra in came su questi coloni; dopo
qualche settimana, wito rtormerd nella nor-
ma. E troppo tardi per i cinque nani che
sono servili da cibo per i piccoli beholder,
ma i personaggi sono riuscili a evitare una
Catasirofe.

Se pensate che i tesori sopraniportati sono
roppo csigui per la vostra campagna, au-
meniale il premio in monete doro a vosira
dizcrezione. Inoltre, 1 Syrklist salvati in
questa caverna prometieranno un regalo a
Clascun persenageio ¢ nel mesi successivi
crearanno un’arma +1 per ogni PG (1"arma
che meglio si adana al personaggio).



Per personaggi di livello 7 o pid,

Trama dell'avventura

Guerra tra | clan & una serie di avventure
che possono avere luogo in una campagna
ambientata a Casa di Roccia

Nell'avventura riapparira il leggendario
re Denwarf che prenderi il posto di Everast
XV dichiarando che & giumo il momento di
guidare i nani sulla givsta strada. Alcuni
clan si schiereranno con Denwarf mentre
aliri appoggeranno Everast, causando cosi
una guerracivile che lasceri Casa di Roceia
in una situazione vulncrabile e caotica.

Come coinvolgere i
personaggi

| personaggi verranno coinvolti nella guer-
ra civile trovandosi semplicemente a Casa
di Roccia nel momento in cui si ripresenta
re Denwarf, Lasciate ai PG la piena liberta
sulle decisioni da prendere e sulla fazione
con cui schierarsi.

A questo punto, i personaggi dovrebbero
2ssere avventurieri noti: alceni potrebbero
aver intrapreso la carriera politica ¢ aver
attenuto la carica di capo di un clan. Se
questd avveniura si svolge quando | PG
hanmo gia raggiunio un discreto grado nel
lora avanzamenio, potrebbero essere gene-
rali dell’esercito o capi di una famiglia.

In questa avventura si verificheranno
molti incontri ¢ numerosi combattimenti;
par quesio motivo & consigliata a siocaton
abbastanza esperti.

Scontri e incontri

Uno: terremoto ¢ conseguenze

Nella nazione di Casa di Roecia si verifi-
ca un tremendo terremoto che provoca il
crollo di alcuni edifici ¢ la distruzione di
una parte delle mura. La siwazione & peg-
giore in Dengar Bassa che sembra trovarsi
sopra 1" epicentro.

| personaggi che si wovano a Dengar
inizieranno a incontrare vari tipi di PNG ¢
dovranne fronteggiare diverse simazioni
impegnative. Ad esempio, un PG potrebbe

trovarsi davanti a un mostro scappato dalle
gabbie in seguito al wermemoto, un altro
potrebbe dover scavare wa le macerie per
salvare un bamhbino rimasto intrappolalo e
un altro ancora polrebbe vedere un nano
che precipita in un crepaccio che si apre
improvvisamente sollo i suoi piedi e dover-
si calare con una corda per salvarlo, irovan-
dosi perd davanti uno strangolatore affa-
mato che cerca di ueciderlo.

Mentre i toma gradualmente la normali-
L, i PG iniziano a fare il pumo della sia-
zione, | danni non sono stati particolarmen-
te ingenti: alcuni edifici sono crollati , una
parte delle mura ha ceduto, alcuni sono
mori e i feriti sono numerosi. Inolire, nel
pavimenio del palazzo si & aperia una vora-
gine dall’aspetio raccapricciante.

Qualche ora dopo il terremoto, Denwarf
emerge da questo buco; se i PG hanno
deciso di esplorare la voragine, incontrano
Denwarf che risale. Incaso contrario, il DM
deve cercare di fare in modo che almeno un
personaggio si trovi a palazzo mentre que-
stosuccede, cosiche i PG abbiano notiziedi
prima mano riguardo all"accaduto.

51 wrana senza dubbio di Denwarf: un
nano in vestiti scuri alto circa un metro ¢
ananta che regge un'ascia di ferro a doppia
lama decisamente troppo grossa per un
nano normale e con un’espressione altera
dipinta sul valio. La sua faccia assomiglia
notevolmente a quella incisa sulla moneta
che vale 10 mo, il sole, e ad alre stae
costruie in suo enore. Egli non attacchera
i personaggi o i nani che incontra durante la
risalile; se gli viene richiesto, spicgheri che
& dovuto torare a Dengar per riprendersi il
trong, 5S¢ viene attaccato dai personaggi.
rispondera dando battaglia (la speranza &
che | PG non siano cosi aggressivi da atiac-
¢are unre leggendario solo perché sta uscen-
do da una voraging apertasi nel lerrena).

Drenwarf si reca quindi al palazzo mentre
le guardie ghi Fanno strada; si dirige poi
nella stanza del trono di Everast ¢ annuncia
in un nanesco arcaico ma comprensibile la
sua imenzione di rconquistare il wono e di
parlare in privato con il re Everast,

Everast acconsente e si reca insieme a
Denwarf in una stanza appartata.

GUERRA TRA I CLAN

Denwarf

Denwarl & alto un mairo ¢ oltanta ¢ pesa
circa 145 chili. Ha le stesse proporzioni
degli altri nani e ha capelli, barba e baffi di
colore grigio. Gli occhi sono neri ¢ non
tradiscono aleuna emozione.

Indossa abiti in pelle di colore grigio
scuro e usa solo pantalond. stivali e una
tunica,

Ha con s una grossa aseia da batinglia a
doppia lama: in termini di gioco, equivale
un’alabarda +2 & non pud quindi essere
utilizzata da un nane normale.

Se gualcuno lancia un incantesimo
Individwazione dell’allineamenro, appura
che apparticne all”allineamento neutrale,
provando una sensazione particolare che &
impossibile da descrivere. In realti, non
pud essere veramente sicuro del risultaw
dell incantezimo,

Note di combattimento; Denwarf il re
nano (Golem di granito); CA 0; DV 15; PF
80; MV 36 metri (12 meta); N° Au. 2
{arma) o 1 istritolamento); F 1-10 {+ 3,
alabarda +2 e forza) 0 2-8 (stritolamento);
TS N12 (subisce meta danni dagli incante-
simi): ML 12; AM N (C): Fr 18, In 15, Sz
10, Ds 10. Co 18, Ca 18: valore in PX 3130;
Lingue: Nanesco. Abilith generali: minato-
re (In}, ingegnare (In}, codici di legge (In),
sopravvivenza sulle montagne (In), soprav-
vivenza sollo terra { In), capaciia di forgiare
1 metalli (In).

Sforunatamente, Denwarf & ormai squi-
librato e quasi pazeo; ¢ di allineamento
newrale nella maggior parte dei casi, madi
lanto in lanlo assume un comporiamento
caotica,

E rimasto intrappolato nelle viscere della
terma in SEgUilo @ Un [ETEMoLO0 Provocalo
dull’ Immonale Kagyar che voleva tenerlo
fuori dalla circolazione, restando prigio-
nicro per 2400 anni. Anche una creatura
come Denwarf, creato per non avere emo-
zioni. non ha powto resistere a ung prova
cosi terribile. MNel corso dei secoli & arrivato
allaconclusione {corretta peralire), di cssc-
re stato usalo e abbandonato giungendo al
convincimanto di essere il vero capo dei
nani ¢ di dover ritomare alla loro guida,
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Un normale terremoto lo ha finalmente
liberato; Kagvar, un Immornale con molie
situazioni da tenere sotto controllo in una
miriade di pianeti del multiuniverso, non ha
notato questa fuga ¢ potrebbe non
accorgersenc per un certo tempo. Denwarf
si & recato dircttamente a Dengar per rag-
giungere il suo obiettivo,

Due: direttive generali

Quando Denwarf ¢ Everast XV escono
dal palazzo per recarsi dai nani che aspetta-
nodi sapere cosa ¢ successo e sarebbe bene
che fosse presente almeno un PG, Everast
sembra scosso.

Denwarf prende la parola:

“Par volere dell’ Immortale Kagyar, sono
ritornato a Dengar e voglio subito dirvi che
non sono affaie contento di questa nazio-
ne. Ci sono degli intrusi forestieri e i pro-
dotti dell*artigianato di Casa di Rocciasono
stati mandati nelle altre nazioni in cambio
di grano e bevande comuni. Un gruppo di
nani anziani consigha il re sulle ativita
politiche; tutto questo deve finire.

Oggi 1o, Denwarf, riprendo il trono di
Dengar: | miei successori saranno Duric ¢
Bifia, capi del clan Hurwarf. 1l Senato e il
Grande Consiglio non esisteranno pii: agli
ambascistori delle alre nazioni dico que-
sto: tornate 4 casa ¢ restateci e dite ai nani
che si wrovano 11 di womare a Dengar. Ai
mercanti impongo di commerciare solo al-
I"interne dei confini di Casa di Roceia e di
non lasciare mai pit la nazione.

Questi sono i miei ordini. Andate ¢ dif-
fondete le mie parole ra i nani™.

Impassibile come non mai, 5i gira ¢ ntor-
ni nel palazzo. Everast, scosso ¢ pallido in
volto, si dirige verso la folla di nani che
rumaraggia cercando risposte e discutendo
le noviti.

Che cosa possono fare i personaggi?

Parlare con Everast XV

Everast, visibilmente spﬂ;.vcnl:!ln.ﬁspnnv
derd alle loro domande, “E T, Denwarf,”
dice, “ne sono certo. Il suo volio &
inconfondibile ¢ conosce i segrati del clan
Everast fin dai tempi pili remoti™,

Ewverast non sa cosa fare ¢ al momanio si
limita ¢ pensare.

Diffondere le novita

| personaggi possono iniziare a spargere
le notizie che i nani riceveranno con un
misto di stwpore, felicith, malcontento e
costernaziong. I nani di Casa di Roccia
vogliono soprattuito sapere quali saranno
le conseguenze di questo cambiamento per
la nazione.

Attaccare Denwarf

I personaggi che osano atiaccare Denwart
saranno faui a pezzi (o, se sono forunari,
imprigionati ¢ dichiarati traditori) da tutti i
nani che appartengono al ¢lan Hurwart,
poiché 1 capi del loro clan sono stati prede-
stinati al trono.

Offrire servizi a Denwarl

Se une o pit PG offre i propr servigi a
Denwarf, questi accetteris volentieri. “Non
era necessario che G offrissi, perché il ser-
vizio & richiesto a wtd i miei suddii”™.

Al momento, luiiavia, non assegnerines-
suna missione specifica ai PG,

Comunicazione con gli Dei

Se un nano chierico usa questo incantesi-
ma, Kagyar risponderd a tre domande. In
generale, le risposte dovrebhberocssere com-
prese tra quelle elencate di seguito,

E davvera Denwarf? Si

Dobbiame appoggiare Denwarf? 1l suo
tempo & finito; non dovrebbe essere re di
Casa di Roccia.

Cearl & il 5o storo menrale* Denwarf &
diventato pazzo a cansa della sua lunga
permanénza lontano dal mondo dei nani.

Come possiame sconfiggerio? Perché il
consenso che il popolo gli tributa finisca
per sempre, deve essere sconfitto di fronte
a tulti su un campo di battaglia con il suo
esercito da una parte ¢ il vostro dall’alira,

Il chierico potrebbe porre alire domande
a cui dovrete dspondere improvvisando,

Il discorso di Everast

Piit tardi, nello stesso giorno, Everast ha
preso la sua decisione. Se i personaggi non
sono vicini al re e non ne conoscono le
intenzioni, 51 renderanno conto della sita-
zionainsiemea a i gli aliri quando Everast,
insieme a un sostanzioso contingente di
truppe & ai membri della famiglia, pane

sddegnato per la pianura Klintest, annun-
ciandoche sifticne ancora a capodel regno
e invitando che lo desidera ad unirsi a lui.

A questo punto, s& ricordate quamo ab-
hiamo detto sui clan in precedenza, la posi-
zione che hanno preso dovrebbe essere
abbastanza chiara.

Gli Hurwarf sono namralmente dalla par-
tedi Denwarf, come pure il clan militare dei
Torkrest. Mon wii | Torkrest sono d’accor-
do, ma almeno tre quani del clan appoggia-
no Denwarf,

Gli Everast restano fedeli a Everast XV,

I Buhrodar, i cui nani chierici hanno
lanciato I'incantesimo Comunicazione con
gli Dei ¢ hanno scoperta la veritd, non
segpiranno Denwarl: di conseguenza, il
clan si schiereri con Everast XV,

1 Syrklist sono divisi; le famiglie di mer-
canti si oppongone vielentemente alla poli-
ticadi Denwarf, mentre le famiglie di mina-
tori & artigiani sono rimaste colpite dal
nitorno dell” antico re @ e sono pit che dispo-
ste a spalleggiarlo.

Gli Skarrad, comandati da Thrais, si op-
pongono a Denwarl e si stanno preparando
alla rivolta nella cina di Smaggeft.

I Wyrwartf, infing, si schigrano con il re
Everast solamente perché i Torkrestsi sono
uniti a Denwarf,

Cosl appare la nazione dopo questa lunga
giomata densa di avvenimenti particolari.
A questo punto, bisogna solamente definire
la posizione dei personaggi giocanti,

Quelli che non sono capi di un clan do-
vrebbera essere chiamati dai loro capi per
ascoltare il loro parere. | clan si schiereran-
na come descritto in precedenza e i perso-
naggi potranno seguire i loro clan, associar-
si ad aliri clan o andare per conto proprio.

Tre: la prima battaglia

Everast XV si dirige in wia frena verso
nord e quindi verso est, lungo il fiume
Everast, per raggiungere la pianura Klintest.
Vuole che tutti gli alleati siano con lui o lo
seguano da vicino. Tra loro, si spera che ¢i
siano alcunt o Wwiti 1 personaggi giocanti.

Denwarf prepara il suo esercito per al-
frontare e catturare Everast XV, che chiama
il “Pretendente™.

Quando Everast raggiunge 1" ultimo pas-



w0 di montagna prima che la strada scenda
verso la pianura Klintest, si ferma, prepara
I'accampamento e inizia a fortificare il pas-
s0. Se riesce a tenere quesio passo, pud
proteggere tutta la pianura Khntest da usare
come rifugio per i suoi alleati durante la
guerma civile,

Inolire, prepara una forza di circa 230
nini per cercare di impadronirsi del Forte
Evekarr in modo che Ia guarnigione, com-
posia prevaleniemente da Torkrest, non
possa attaccarlo alle spalle.

Infine. invia alcuni ambasciatori nella
colonia penale di Kurdal, offrendo 1" amni-
stizaqualungue prigionicrodisposto a com-
battere a hanco del re.

Everast XV eil suo esercito hanne impie-
gato re giomi per givngere a destinazione.
Nelguarto, quinto e sesto giomo, aliri grup-
pi di volontar si uniscono al re. L'ultimo
gruppo segnala che I'esercito di Denwarf
&la. per arrivare.

La mattina del settimo giomo, I'esercito
di Denwarf & pronto per lo scontro con
qualle di Everast.

Denwarf ha metd della guamigione di
Dengar (vedi “Politica & societh dei nani™).
odue compagnie di 230 nani ciascuna (MV
4. VB 132, Classe delle truppe Eccellente,
e leguivalente di 40 tipiche squadre di
villaggio (una squadra di 25 nani, MV 4,
VB 116, Classe delle truppe Buona).

Everast XV ha un quarto della guarmigio-
ne di Dengar, una compagnia di 250 nani
(MV 4, VB 132, Classe delle truppe Eceel-
lemie, e I"equivalente di qualtro compagnie
militari in tempo di guersa (250 nani, MV 4,
VB 36, Classe delle truppe Scarsa).

Mel dodicesimo giomno, Everast XV ver-
ri. rinforzato dall’imera guamigione di
Smaggeft e nal dicionesimo giomao dall”in-
tera guamigione di Kordal e da due compa-
gnie militari in wempo di guerr.

Cisono diversi modi per condurre questa
avventura.

In primo luogo, potete wtilizzare il Rego-
lamento di Guerra. La battaglia viene com-
battuta suuno stretto passo di montagnae si
possono scontrare solo cinguana uomini
alla volia. Eseguite una battaglia al giorno
e aggiungete i rinfored nei giomi indicati.

In altemativa, potete decidere di virare i
dadi solo quando stanno combanendo |

personaggi giocanti. | personaggi possono
usare i tre giori disponibili prima dell’ar-
rivo dell’esercito di Denwarf per preparare
dalla trappole e sviluppare delle tattiche da
usare contro Denwarf. La banaglia sarh
molto feroce e diversi PNG amati saranno
feriti o uccisi. Se le forze di Denwarf ven-
gono respinte, indielreggeranno solo di
quilche chilometro e fortificheranno un
loro passo. Se le forze di Everast vengono
spinte fuori dalle montagne, indietregge-
ranno fino a Smaggefl e si prepareranno a
resistere all’assedio.

Se desiderate, i personaggi giocanti pos-
sonn anche fare parte della forza designata
per conguistare il Forte di Evekarr. Con i
loro 250 nani. I"equivalznte di una compa-
gnia di una guamigione media. devono
cercare di conquistare il forte ¢ la sua guar-
nigione. oalmenolenerlalontana da Everast
e impedire che lo amacchi alle spalle,

Quando avere concluse la prima senie di
battaglie € siete swfi di una guerra nano
contre nane, oppure una fazione prenda
decisamente il sopravvento sull"altra, acca-
de qualcosa di veramente interessante.

Quattro: invasione

Durante una bantaglia in cui le forze di
Denwarf 5 stanno comportando molto bene,
le forze stesse improvvisamente iniziano a
ritirarsi; una voce & giuma alle orecchie di
Denwarf.

Poco dopo, qualcune molo conosciuto
dai PG esce dall’esercito di Denwarf (s
tratta di Korin del clan Torkrest) e chiede di
parlare con Everast. Afferma di dover co-
municare notizie importantissime per ¢n-
rambe le fazioni. Il permesso gli viene
accordato.

Korin parla con Everast per alcuni minut
e quindi abbandona I'esercito nemico.
Everast convoca gli ufficiali ¢ i consiglier
{inclusi i personaggi giocanti) nella sua
tenda.

Denwarf, dice Everast, ha ricevuto la
notizia che un enorme esercito (almeno
20.000) di alleati non umani {orchai,
goblin, orchi e troll) ha superato il Passo
Sardal e sta facendo a pezzi la guamigione
di Karrak. Il castello cadri presto, se non &
gif stato congquistato, e ]’ obiettivo successi-
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vo sard Dengar,

Denwarf propone una tregua con Everast
in modo che entrambi gli aserciti, con un
accordo temporaneo, possano combatiere
contro gli invasori che minacciano Casa di
Roccia, Che cosa pensano gli alta ufficiali,
specialmente i PG, di questa proposia?

Everast ascolta i commenti di tutti i per-
sonaggi e decide quindi di accenare la pro-
posta di Denwarfl @ marciare verso il passo
di Sardal a fianco di Denwarf, Se uno o pilt
personaggi giocanti ieme che questo sia un
trucco e che possa essere usato per inganna-
re Everast, il re chiede a quel personaggio di
controllare che non si tratti di un radimento
e di assicurarsi che non si verifichi nulla del
genere,

Il giomo seguente, i due eserciti marcia-
no separati e a piena velocith verso il passo
Sardal, con I esercito di Denwarl pib avani
di gquello di Everast.

Cingue: mettere in comune le
risorse

Sulla strada verso Dengar, | personagei ¢
gli eserciti iniziano a oltenere pill informa-
Z10N1 U quesla invasiona,

Sembra che la notizia della guerra civile
sin uscita da Casa di Roccia molto in fretia
¢ solo dopo pochi giomi dal rtorno di
Denwarf sia oiunta alle orecchie di b
non umang che vivono sulle montagne lun-
go 1 confini di Casa di Roccia, Darokin e
Ylaruam.

Un capo orchello potente e carismatico
chiamaro Thar, & riuscito a convincere la
suia tribd e altre tribi di orchetti a invadere
Casa di Roccia, promettendo grandi ric-
chezze. Quindi, grazie alle sue abiliti per-
suasive ¢ alla validith della sua proposta, &
riuscito @ convincere tribd di alire razze a
unirsi a lui, non come dipendenti, ma come
alleati, dato che ci sarebbero state ricchezze
e battaglie per witti. 5i sono quindi unit a
Thar goblin, hobgoblin, mercenari umani
provenienti dai regni del sud, orchi, troll e
anche qualche gigante delle colline occa-
sionale. Un umano, che faceva parte di un
gruppo di mercenari unitosi a Thar, ha
abbandonato la sua unitd per recarsi di
nascosto al Casello di Karrak e avvisare la
guarnigione dell’arrivo dell’esercito. Suc-
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cessivamente, ha proseguito verso Dengar:
cib spiega come i nani sono venuti a cono-
scenza dell’intera storia.

Prima che 'esercito dei nani mggiungn
Dengar, la parie alia della ciud & gii siaa
raggiunta dai non umani e alcune zone sono
2ia in flamme. La mancanza di comando,
piit che la mancanza di nani, ha consentito
i non umani di penctrare nella oitid, Lo
cittd bassa & ancora sicura, ma i non umani
si stanno avvicinande alla sua entrata.

Con consenso reciproco, Denwarf co-
manda il suo esercito per attaccare gli inva-
sori di Dengar, mentre Everast guida il suo
versoil Castello di Karrak, per riprendere la
guarnigione ¢ interrompere il flusso di non
umani ¢he amivane a Casa di Roecia,

Questasituazions ofite ai personaggi " op-
portunitd di effemuare numerosi combatti-
menti interessanti. I1 Re Everast invierd i
PG in prima linea durante la marcia lungola
strada di Sardal.

Primache giungano al Castello di Karrak,
fate in mado che ci siano un paio di piccoli
combarimenticon forze esigue di non umani
che stanno cercando di entrare a Casa di
Roceii,

Se 1 vosin giocaton gradiscono le batia-
glie con interessanti problemi tanici. i non
umani avranno preso il Castello di Karrak e
i PG dovranno riconquistarlo.

Se invece prefenscono combattimenti di
massa, 11 Castello di Karmak sard vuoto e
saccheggiato, ¢ i PG incontréranno una
grande forza di mosiri che sta cercando di

superare il passo di Sardal. Assegnate a
clascun personaggio un mostro nemico for-
te durante questa banaglia: un troll, alcuni
orchi, un gigante, eccetera.

Presumendo che I"avanzata dei non uma-
ni venga fermata, Everast pui ricostituire la
guarnigione del Castello di Karrak e i PNG
possono bloccare il passo Sardal, Nessun
altro non umana rivscirh ad entrare a Casa
di Roceia,

Per maggion informazioni su Thar, con-
sultate 1" Addante “Gli Orchetti di Thar™,

Sei: sfida dei re

Nel fravempo, I"esercito di Denwarf ha
risolto "aszsedio di Dengar e i nani, o
all'offensiva, caterano o vecidono gli in-
vasorn rimanenti.

Sccondo le storie giunte a Karrak,
Denwarf & impazzito durante un combatti-
mento ¢ ha iniziato a uecidere indistinta-
mente nani e non wmani. Alla fine ha
recuperato il lume della ragione ¢ ha com-
battute solo contro il nemico: wittavia, la
fiducia di alcuni dei suoi seguaci sta om
vacillando,

Denwarf, una volta liberata Casa di Roc-
cia, invia una lettera a Everast XV in cui
sCrive:

“Ci pud essere un solo re nano & (u i sei
dimostrato abbastanza valoroso per parte-
cipare alla sfida di combattimento dei re.

To, con sei miei seguaci (due Hurwarf,
due Torkrest ¢ due Syrklist), ti spetterd
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sulla srada di Sardal, a metd strada ra
Dengar e Karrak. Tudovrai arrivare con sei
dei ol campioni, Solo una fazione
sopravviverd e determinerd chi dovra esse-
re il re™.

Denwarf sa di poter recuperare la fiducia
del suoi nani con un gesto cosi onombile e
seguird questo piano alla lewtera: lui, sei
campioni ¢ nessun altno.

Anche Everast XV vuole seguire il plano
alla lettera. A questo scopo, sceglierd i
personaggi giocanti pil forti come campio-
mi ¢, s¢ necessario, ageiungera dei PNG
come il figlio Bofin, Thoric Mano Rossa e
altri nani di livello 12 o piid.

Nawralmente, la notizia della sfida si
diffonde, Quando il re armiva con i suoi
campioni sul luoge dell’appuniamento,
Denwart & 2id li. Ci sono molli spettator ad
assistere alla sfida che lanno parte di en-
trambe le fazioni.

L annuncio di Denwarf & breve. Dopo
che Everast e i suoi campioni hanno avuio
il tempo di riposare. prende la sua anma e
dice: “Kagvar ¢ la battaglia santa sceglie-
ranno il re nano”, ¢ quindi si difge verso
Everast XV.

Qi inizia la battaglia. Everast non costi-
tisce un grosso problema per Denwarf;
uno o pii personaggi giocanti potrebbero
attaccare Denwarf per salvare Ia vitn del
proprio comandante.

I campioni scelii da Denward sono
niani (non nani chicrici) di livello compreso
tra 9 e 12, Le caratteristiche medie di guesti




personaggi vengono riportate di seguito,

Mote di combattimento: nano di livello
& CA 4 (corazza di maglie & scudo): PF 50;
MV 36 metri (12metri); N° A 13 F 1-6(42
dalla forza) (martello da guerra o accetia);
TS N9 ML 12; AMN;Fr17,1In 10, Sg 10,
Ds 12, Co 13, Ca 12,

I personaggi giocanti potrebbero avere
meno esperienza, ma probabilmente armi
migliori e diversificate. Se gualche perso-
naggio giocante & umano, Everast lo inclu-
de senz’alro nel swo gruppo di campioni
per mostrare il supporio che riceve dai regni
degli umani e dalle comunita di umani a
Casa di Roccin.

Durante la bauaglia, Denwarl impazzi-
sce nuovamente, Se i “cartivi” si stanno
comportando roppo bene e volete che man-
tenere la battaglin interessante fino alla
fine, potere fare in modo che Denwarf ucci-
da uno o due dei suoi campioni. Egli inizie-
rit a gridare con la schiuma alla bocea ¢ con
uno sguardo folle, combattendo come un
killer addestrato.

Conseguenze

La battaglia. come risaputo, & alla morte ¢,
pear terminare, devono morire il i membri
di una fazione.

Sevinee la fazione di Denwarf ¢ Denwarl
sopravvive, ¢gli diventa il nuove re nano,
Caza di Roccia chiude le frontiere ¢ siisola
dal resto del mendo. Denwarf non ottiene il
supporto totale che desiderava, poiché moli
nuni hanne notsto il sue strana comporta-
memta sul campo di battaglia ¢ sono un po’
preoecupati. Sfortunatamente, molt dei
Personagel Siocanti sono morti, maqualcu-
no potrebbe essere resuscitato da qualche
chierico o nano chierico, La guerra civile &
finita, ma potrebbe scoppiare nuovamente
inun secondotempo, | gl sopravvissuti di

Everast scappano da Casa di Roccia, ma
potrebbero ritornare al comando di un eser-
gito qualche tempo dopo.

Se vince la fazione di Denwarf, ma
Denwarf muore. Duric ¢ Bifiadegli Hurwarf
diventa re e regina. Casa di Roceia chiude
le frontiere ¢ siiseladal resto del mondo. La
guerra civile continea, guidata dai figli di
Everast ed eventualmente dai personaggi
giocanti sopravvissue,

Se vince la fazione di Everast & Everast
sapravvive, egli riprende la carica dire. La
vita e la politica a Casa di Roceia continua-
nocome primadell” wrivodi Denwarl, Duric
e Bifia degli Hurwarf, ritenuti colpevoli di
ribellione. vengono esilian da Casa di Roe-
cia. Tuttavia, i loro successori come capl
del clan sono alreutanto cattivi. Everast,
infine, premia Wi i suoi seguaci (soprat-
ito quelli che hanno partecipato alla sfida
finale come campioni) con cariche
ministeriali ¢ governative.

Sela fazione di Everast vince, ma Everast
muore, il figlio pil anziano ancora vive
prende il trono (Bofin ola sorella Noris). La
guerra civile continua, con Duric e Bifiaa
capo dell’opposizione.

In ogni caso, se volete prolungare 1s sto-
ria, polete anche far wapelare la notizia
(testimoni non umani fani prigionieri) che
il capo Thar ha ricevuto il consiglio di
invadere Casa di Roceia in guesto periodo
da un umano, una persona che cela la sua
identith dietro una maschera, ma indossa
sempre vestiti con uno stile uniforme. Thar
chiama questo umano “Uruk-Vanth". Se
disponete dell’Atlante ! Principarni di
Glantri, questo & il Principe Jaggar von
Drachenlels. Nel corso di questa avventu-
ra. ¢gli ha colpito i nani che stavano diven-
tando troppo aggressivi. ha osservato la
condotta di guerra dei nani per i suoi studi
di combanimento ¢ ha rapito aleuni nani per
i suoi csperimenti a Glantr, Polete decidere
di recuperare delle notizie pill precise su
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questo Unuk-Vaath per iniziare un’alira
avvenlura, una missione investigativa a
Glantri.

Giocare questa avventura

Per certi versi, Guerra tra i clan & un’av-
venura difficile da gestire per il DM. Cib
che viene fomito in questa sede & lo schele-
tro dell"avventura; le azioni dei personaggi
sono quelle che definiscone Mavveniuma
Verd ¢ propria.

Cid che dovete fare & introdurre una 5i-
uazione alla vola, vedere che cosa voglio-
ne fare 1 PG, provocare gli scontr descriti
e valunare gli efferti sugli altri eventi pre-
sentati. 1 personagegi non davono necessa-
riamente panecipare a witi gli eventi ripor-
tati per " avventura, specialmenta s provo-
cana delle situazioni che hanno effett sugli
eventi deseritli.

Perezempio, quando ' esercito di Denwarf
sidirige verso quello di Everast nella pianu-
ra Klintest, | personaggi giocanti potrebbe-
ro andare ad aiutare Ia figlia dal re Duris,
generale della Guarnigione di Siahl, contro
le forze di Denwarf che stanno marciando
contro di lei. Oppure, potrebbero scappare
attraverso il Tunnel di Darokin per cercare
di convineere 1'esercito di Darokin o di
Ylaruam a intervenire a fianco di Everast
Gili Emirati sono alleati di Casa di Roccia,
mentre Darokin potrebbe acconsentire per
difendere pli interessi commercialiise Casa
di Roccia dovesse chiudere le frontiere,
Darokin subirebbe una notevole perdita
economica). Inaliemativa, | PG potrebberao
calarsinellavoragine dacui salito Denwarf
per vedere dove & fimasto nascosio per wit
questi anni. nella speranza di rovare un
indizio per capire la sua mente ¢ le sue
debolezze. Nessunodi questi eventi & ripor-
tato nella trama di base, ma potrebbe tran-
quillamente essere pensato dai giocatori.



IDEE DI AVVENTURA

Seguono alcune idee di avventure per per-
sonagei nani di tte i livelli; le avventure
possonoessere facilmente adatiate per grup-
pi di non nani in visita a Casa di Roceia.

Fotete usare anche un'idea di avventura
per un livello (Base, Expen eccetera) e
ristrutiurarla per un alro, Aumentate o di-
minuite i livelli ¢ il numero di mostri in
modo da adeguare I"avventura alla vosira
CAmpagn:.

Avventure Base
Servizio di guardia

Per personaggi di livello 1

Base della tramas: i persenaggi devo-
no profeggere un magazzino pieno di
prodotei dei Syrklist da una banda di
nani fuorilegge ingaggiati dal clan
Hurwarf.

Come vengono eoinvalti i personaggi:
PET QUESIO COMPIto POSSON0 assers ingag-
oiati nani provenienti da quasi ogni clan ad
eccezione degli Hurwarf, ossia quelli che
commissionano il lavoro, Questa non &
un’avventura per PG umani né per nani
arruclati nell’esercito.

Sviluppo della storla: Dwalur ¢ Dia
{vedi la sezione Personaggi) assoldano i
personaggi giocanli per proteggere per al-
cune notti uno dei magazeini dei Syrklist
situato in Dengar Alta, dicendo loro che le
guardie ordinarie sono partite per scortare
una carovana. Usate il blocco G per il
magazzino. Durante la terza notie. 1 nani
fuorilegge ingaggiati dagli Hurwar (uno
per ogni personaggio giocante, it di pri-
ma livello e con solo un"armatura di cuoio)
arrivano per distruggere i prodotti contenu-
ti nel magazzino appiccando un incendio.
La banda non si aspenta di trovare delle
guardie sul posto ¢ fugge dopo che la meta
di lora ha perso il 50% dei punii ferita.

Conscguenze: nessuna significativa, |
PG vengono pagati dai Syrklist che i ter-
ranno in considerazione per eventuali mis-
sioni future,

In viaggio

Per personaggi di livello 1-2
Base della tramas: i parsonaggi nuovi-
mente in servizio di guardia proteggo-
no una carovana che sta vscendo da

Casa di Roceia.

Come vengonn coinvaolti i personaggi:
anche in questo caso, sono i Syrklist a
ingaggiare i personaggi di qualsiasi razzain
visita a Casa di Roccia. | nani miliwar
potrebbero ricevere il compito di protegge-
re lacarovana, specialmente se di recente si
sono verificali numerosi atiacchi alle caro-
vane dei nani che percorrono le pisie.

Sviluppo della storia: i personaggi sono
aszoldati dm Syeklist per proteggere (o per
svolgere altre attivitd a seconda delle loro
abihita generali ) una carovana direfla in una
citth degli nmani. Scegliete una cittd in base
ai vostri interessi o aghi altri Atlant in
vostro possesso. Potrebbe essere Ylaruam
(negli Emirati). Norrvik (in Vestland),
Selenica(in Darokin), Ethengar(nel Canaio)
oppure Specularum (a Karameikos) o
Kerendas (a Thyatis). Fornite opporuniti
di avventura occasionali: un attacco di ban-
diti, un uragano, UN INCONETo CON UN gover-
nante locale che non vuole permettere il
passaggio della carovana a meno che le
guardie gli rendano un favore, Una volia
giunti a destinazione, i personaggi giccanti
possong avere degli incontri @ devono pro-
teggere 1 beni ricavan dal commercio du-
ranie il ritorno a Casa di Roceia. Se deside-
rate. potete collegare wi gli incontri usan-
do un capo della zona (un nanoe nemico dei
Svrkliste dei PG oppure un mago straniero)
che insidia la carovana per tutta la durata
del percorso e provoca van inconvenienti
finché 1 personaggi non scoprono la sun
presenza e rigscono a fermarlo.

Conseguenze: la conseguenza pit pro-
babile & che i personaggi vengano ricom-
pensati per un lavoro ben fatto e che venga-
no tenuti in considerazione dai Syrklist per
missioni future pill remunerative.

Il recupero delle lucertole

Per personaggi di livello 1-3

Base della trama: questa ¢ un’ oppor-
tunitd per un’avveniura bizzama e mol-
to divertente. Nel distretto del mercato
2 Dengar Alta, un recinto pieno di
lucertole di Casa di Roccia viens aper-
to ncoidentalmente ¢ queste stupide
creaturs 5i riversano immediatamenta
nelle strade della citta.

Come vengono coinvolti i personaggi:
i personaggi, indipendentementz dal fano
che siano nani, nani militan o visitatori di
alre razee, vengono coinvoli semplice-
mente per il fano di essere presenti sul
posto quando il recinto viene aperio,

Sviluppa della storia: un gruppo di 40
50 lucertole di Casa di Roccia & stato rin-
chiuso inun recinto in Dengar Alta, Questo
recinto ha la stessa dimensione degli alri
blocchi della cind, Qualche idiow, o forse
Morur Ciliegia Nera (vedi la sezione “Per-
sonaggi”) apre uno dei cancelli consenten-
do alle bestie di scommazzare liberamente
per la citth. Ricordate ai giocaton che le
luceriole, nonostante siano stupide, posso-
no ferire o addintiura vecidere 1 nan; inol-
tre. dite loro che gh altn nani stanno inutil-
mente cercando di recuparare le luceriole.
A (Uesio punto, entrano in azione i perso-
naggi; assegnate a ciascuno di essi un paio
di lecerole da catturare, una dopo altra e
presentate delle siuazioni interessanti. Una
luceriola potrebbe irrompere in un bazar,
correndo sugli scaffali pieni di vivande e
scorrazzare per wino il negozie. Un'alira
potrebbe caricare chiungue si rovi di fronte
spaventata dal rumore ¢ dalla folla, ma
incapace di trovare una viadi fuga, Un’alira
ancorz potrebbe infuriarsi ¢ mordere wtti i
nani che osano avvicinarsi seminando il
panico. Una quarta potrebbe consentire a
un nane bambine di cavalearla.

Conseguenze: nessuna significaniva.



Il rapimento di Thrais

Per personagei di livello 2-3

Base della trama: Thrais, capo del
clan Skarrad, & stato rapito ¢ poraw
sulle montagne della zona meridionale
di Casa di Roceia. | PG hanno il com-
pito di salvarlo configeendo un gruppo
ingente di nani nemici.

Come vengono coinvolti i persenaggi:
i mani normali saranno avvicinat da Kori
Oechio di Fuoco, che li mene al correme dal
rapimento del capo eseguito da fazioni ri-
vali all’imemo del clan ¢ li implora di
aiwtarln. Kon potrebbe anche nvolgersi a
un gruppo di avveniurier non nani, sempre
che slano conosciut, sospettando che inun
qualsiasi gruppo di nani possa nascondersi
un personaggio in combuia con i rapitorn.
Anche dei nani militari potrebbero essere
coinvolti nell” avveniura, sopratuito se fan-
no parte della guarmigione di Smaggefi.
Kori si rivolgerebbe in questo caso al co-
mandante raccontando la stessa storia ¢ la

squadra di personaggi giocanti verrebhe
incaricata della missione.

Sviluppo della storia: Kon racconta di
essere mtornata qualche ora prima nella
casa di Thrais per pontargli alcuni progemi
degliingegnen di Smaggeft¢sidresaconto
che Thrais non ¢’era pii e che la sua dimora
era stata messa a soqquadro, Interrogando i
nani presenti nellaroccaforte. ha saputoche
degli avversan di Thrais s sono recati nella
sua casa ¢ ne sono quindi usciti in mna
freua lasciando la cind dall’ingresso sud.
Kor & sicura che Thrais & stalo rapito ¢
verrd tenuto prigionicro finché un suo av-
versario non riuscird a ouienere la carica di
capo del clan. I personaggi devono seguire
il gruppo dei rapitori sulle montagne meri-
dionali ¢ trovare un modo pertrarme in salvo
Thrais. Complicazione: i rapitori sono il
triplo dei PG e dei loro alleati. | personaggi
giocanti devono guindi usare 1a loro intelli-
genza per riuscire acompensare I'interiori-
& numenca.

Conseguenze: s¢ la missione ha succas-
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50, parecchi nani del clan Skarrad apparte-
nenti alla fazione avversa, vengono con-
dannati per il reato di rapimento, ma il capo
dell’ opposizions non verrd coinvolto nello
scandalo poiché nessuno dei suoi sottopost
riveleri il suo nome. [ personaggl avranno
la grativudine di Thrais, di Kori e della
fazione al comando del clan Skarrad ¢ si
guadagneranno anche la perenne ostilith
della fazione dei rapitori.
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Avventure Expert
L*attacco del Martello

Per personaggi di livello 4-6

Base della trama: Belfin, capo del
clan Wyrwarf, con il suo medaglione
ESP ha scopeno di recente che il Mar-
tello, unasetta segreta che trama contro
i contadini, ha progettato un’incursio-
ne in una fattoria vicino a Stahl. E
venulo a conoscenza di guesto piano
mentre usava il medaglione su una fol-
la composta principalmente da
Torkrest. Oradeve riunire un gruppo di
difensori par reziztere all'auacco.

Come vengono coinvolti i personaggl:
se uno dei PG & un nano appartencnte alla
famiglia dei Wyrwarf, Belfin ¢ Gilia gli
chiederanno di aiutarli ¢ di radunare dei
compagni pronti adar battaghia. Se nessuno
dei personaggi & un Wyrwarl, egli offrirh
uni ricompensi. Se uno dei nani appartizna
al clan Torkrest, Relfin propone comungue
di aruolarli manonrivelail coinvolgimento
del Martello, ma si limita ad annunciare
un’imminente calamitiy. Se i personaggi
giocanti non sone nani @ sono in visita a
Casa di Roccia, Belfin & ancora pil conten-
1o perché ci sono meno probabilith che la
notizia della sua difesa raggiunga il Marnel-
lo. Se i PG sono nani militari, collocate la
fattoria in prossimith della guamigione in
cui prestano servizio: Belfin chiederd ainto
al comandante dell’esercito locale. il guale
assegnerdt ly missione alla squadra dei per-
sonagei giocanti.

Sviluppo della storia: i personaggi arri-
vano alla famoria il giorno in cui I"ataceos
sta per essere sferrato. Si wana di una nor-
male fattoria con campi di grano, pascoli
con del bestiame. un grande fienile in legno
(usate il blocco dei quartien popolar, lene-
ra E dei blocchi della cind modulare, con
delle mura in legno) e un granaio in legno.
Lasciate ai personaggi la massima libeni
nella preparazione delle difese e delle irap-
pole e prendete nota della loro efficacia.
Durante la notte, un gruppo di nani del

Marello arriva cavaleando dei pony per
incendiare i campi e la fattoria. Dato che i
membri della spadizione del Marnello sono
in superionta numerica rispetto ai difensori
con un rapporto di due o anche tre a uno, &
bene che le rappole e le imboscate dei PG
risulting efficaci. Questa avventura offre
ottime opportunitd per piazzare lrappole e
condurre una battaglia di posizione. La-
scigte che il combattimento giunga al ter-
ming; gli attaccanti i ritirano nel momento
in cui la meti di loro ha subito delle ferite.

Conseguenze: ovviamente, | personagei
non verranng inseriti nella lisw dei favorid
dellasemtadel Martello, masi guadagneran-
na la gratitudine eterna, oltre alla ricom-
pensa in denaro, dei capi del clan Wyrwarf,

Guerra contro i Disadattati

Per personaggi di livello 4-6

Base della trama: il Re Everast si &
accorto dell’esistenza di un gruppo di
criminali che opera in Dengar. Di con-
seguenza, assolda i PG per risolvere il
problema. Tutto cid che sa & che qual-
cuno sta anaccands, picchiando ¢ qual-
che volia uceidendo i nani che passeg-
giano nelle sirade meno frequentaie di
Dengar Bassa.

Come vengono coinvelli i personaggi:
i personaggi, che sono ormai avventurier
molto conosciuti, indipendentemente dal
fatto che siano nani locali o forestieri in
visitaa Dengar, vengono convocati da Korin
dei Torkrest su richiesta del re. Everast
chiede aiuto ed & disposto a dcompensarli
profumatamente in caso di successo. Se i
personiaggi giocant chiedono di assare in-
gaggiati. il re non avra problemi ad accemna-
re, ma non sard altrettanto generoso, Se la
campagna ¢ basata sull’esercito, Everast
chiaderiial comandante dei PG una squadra
di guerrieri validi per quesia missione.

Sviluppo della storia: spetta ai perso-
nagei decidere come affrontare il proble-
ma. Possono scegliere di usare come esca
un nano che cammina da solo seguito a
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distanza dai suoi compagni nella speranza
che gli assalitori lo attacchino. In alternati-
va, potrebbero decidere di infiltrarsi wa i
disadateati simulando degli atizcchi contro
nani locali ¢ attirando 1" attenzione del capo
dei malandrini, Il compito del DM & quello
di improvvisare I"avventura in base alle
decisioni dei personaggi giocanti; in parti-
colare, Mte in modo che i PG non vengano
a conoscenza del famo che Morur Cilicgia
Nera ha degli amici con inclinazioni simili
e che non si tratta di catturare un singolo
nana squilibrato ma che doveanno fronteg-
gizare un’ intera organizzazione di criminali.

Conseguenze: seipersonaggi hanno suc-
CE550, Néeveranno un attesinloc una moom-=
pensadal Re Everast, Inoltre, avranno come
memici twiti i membri dei Disadauau che
sono fuscit a fuggire.

La strada della discordia

Per personaggi di livello 4-6

Base della trama: dopo gli eventi del-
I'avventura “Corsa verso la citd” il Re
Everast ordina di costruire una strada
nel tunnel di Darokin e una roccaforte
alla fine della strada. Tuttavia alcum
elfi, dopo essere finalmente rivsciti a
scoprire la sirada usata dai nani per
entrare furtivamente in Alfheim, entra-
no a Casa di Roccia seguendo lo siesso
sentiero per tormentare i nani addead
alla costruzione,

Come vengono coinvolti i personaggi:
qualungue personaggio nano pud essere
ingaggialo come ingegnere per il progetio
del winnel di Darokin. T nani con abilita
generali appropriate possono essere assol-
dati per fasi specifiche della realizzazione,
quali la costruzione di un pome o la
predisposizione di unatrappoladella meova
raccaforte. Altri nani {militan o visitatori di
Casa di Roceia) potrebbero essere ingag-
giali per proleggere ingegneri ¢ operai che
partecipano ai lavor.

Sviluppo della storia: nascondendosi
sulle colling circostant ¢ seguendo gli ope-



2 man mano che costruiscono la strada, un
gruppo di elfi provenienti da Alfheim di
livella 3-5 si rova sul posto per le slesse
ragioni che hanno sempre spinto i nani a
recarsi ad Alfheim: fare un disperto ai nani,
Questi potranno entrare a Casa di Roceia
fino a quando una guardia permanenie non
presidieri la strada sul versante di Darokin,
L'sando i loro incantesimi, gli elfi ormen-
teranno i nani distruggendo le loro costru-
zioni, creando ostacoli illusori, facendo
crescere delle piante sulla strada e creando
ogni genere di interferenza nella vita dei
nani due volie al giomo. Lasciate che | PG
decidano in che modo sharazzarsi deglhi
elfi. Limitatevi a ricordare loro di non cal-
care roppo la mano dato che gli elfi utiliz-
zano le stesse regole del nani e si slanno
solamente prendendo una rivincita per it
i dispetti che hanno ricevuto in passato in
cui gli stessi personaggl giocanti potrebbe-
o essere slati coinvolli. Se volete creare un
legame tra un gruppo di elfi e uno di nani
{cosa inconsuctia ma possibile), potete por-
re fine alle scaramuece facendo arrivare un
mostro lerribile, come un gigante dai ghiac-
ci. che decide di accamparsi in questo termi-
torio ¢ di distruggere qualungue essere vi-
vente nei dintormi, Gl elfi e i nani devono
collaborare per uccidere il giganie o alme-
no per sopravvivere.

Conseguenze: la strada e la roccaforte
del tunnel di Darokin vengono costruite. Se
i verifica 2 terza possibilita, i personaggi
gipcanti potrebbero guadagnarsi come nuovi
alleati alcuni elfi.

La macchina impazzita

Per personaggi di livello 6-8

Base della trama: questa & unalira
apporunitd par un’avventura di azio-
ne. Nella cittd di Smaggefi, un groppo
di Skarrad ha ¢reato una macchina da
guerra gigante che Everast potrd usare
un giomo contro | Glantriani, Ha la
forma di un drago gigante, & lunga 18
melri & pud conlénere un equipageio di
una dozzina di nani. Pud mordere per
provocare 4-24 punti danno{4d6), come

un guerrierodi livello 8. e picchiare per
un danno di 3-18 (3d8). Pud mordere e
picchiare una volia per round. Ha un
CA di -8 coniro le armi, ma & normal-
mente valnerabile con la magia. Tutta-
via, durante la costruzione qualcosa
non va peril verso giusto ¢ un giomo la
macchina parte da sola, senza un equi-
paggio a bordo, ¢ inigia a girare per
Smaggefl ¢ 51 dinge successivamente
verso Dengar,

Come vengono coinvolli | personaggi:
indipendentemente dal fanto che i perso-
nagal siano avventurier nand, militar o
avventurnen di altre nazioni, saranno chia-
mati dal governatore di Smaggefiche vuole
fermare il “mostro” prima che la notizia
giunga alle orecchie di Everast.

Sviluppo della storia: questo episodio &
un’opporiunitha per provare gualche
dispositive particolare fornito dai nani di
Smaggelioprocurato dai PG stessi. L obiet-
tivoquellodi riuscire a salire a bordo della
macchina e interrompere la sua corsa. A
questo scopo, gli Skarrad offriranno dispo-
sitivi molto particolari e ancora sperimen-
tali, quali catapulte che sparano | nani inve-
ce delle pietre, mongolfiere ad aria calda,
balestre che lanciano uncini legati a una
corda (in moda che i nani possano arrampi-
carsi sulla macchina wsando la corda), di-
spositivi magnetici che consentono di at-
taccare delle scale alla macchina in modo
da potervi salire, ¢ cosi via. Ricordate che il
“mosira” cercherd di picchiare e mordere
qualungue essere incontra; di conseguenza,
sononecessane tattiche diversificate, Quan-
do i personaggi giocanti nescono @ salire a
bordo della macchina, potete creare loro
ulteriori problemi: ad esempio, il mostro
potrebbe muoversi all impazzata perché in
realta & manovrato da un gruppo di orcheui
ubriachi o dai membri dei Disadattati.

Conseguenze: i personaggi saranne ri-
compensati dal governatore di Smaggelt e
saranno invitati a recarsi dagli Skarrad del-
la it ogni volta che avranno bisogno di
qualche dispositivo speciale.
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Paura e e avversione nel Canato

Per personaggi di livello 6-8

Base della trama: gli abitanti del
Canato di Ethengar non sono degh
ammiratori dei Glantriani. Infatti, a
causa della politica anticlericale d
Glantri, gli abitanti di Ethengar di-
sprezzano 1 Glantriani quasi quanto i
nani. Se dovesse scoppiare una guerra
tra i Principau ¢ il Canato, 1 nani di
Casa di Roccia interverrebbero sicura-
mente a difendere |"esercito del Canato
di Ethengar. E un giomo questa guema
SCOpPIA...
Come vengono coinvolti i personaggi:
dipende principalmente dii personaggi gio-
canti il fano di essere coinvolti 0 meno in
questo evento. Fme loro sapere che I"eser-
cito di Ethengar sta marciando alla volia di
Glantri eche i nani di Casadi Rocciastanno
formano un gruppo di mercenar per aiulare
il Canato. Se lo desiderano, anche i perso-
nagaio giocanti possono unirsi al gruppo
per partecipare alla guerra.

Sviluppo della storia: questa avventura
¢ una scusa per provocare bautaglie tra
gruppi di nani e truppe 1 umani comandate
da maghi. 3e i personaggi decidono di ar-
ruclarsi come mercenari, potete usare il
Regolamento df Guerra e la descrizione
dell’ezercito fornita par Glantri nell” Atlan-
te 3, T Principatidi Glantri. Se invece i PG
preferiscono effertuare delle incursioni nel
territorio di Glantei per conto proprio (per
bloccara i passi di montagne, sabotare dei
dispositivi Glantriani, e cosl via), utilizzate
le regole normali di combattimento.

Conseguenze: una guerra tra Glantri e il
Canato di Ethengar, soprattutlo se parieci-
pa anche Casa di Roccia, pud avere impor-
tanti conszguenze politiche. L. odio dei nani
verso | Glaniriani troverd un nuovo simo-
lo; ogni volia che 1 nani di Casa di Roecia
visilano una citta di umam “peutrale”, ad
esempio, ci sarh uno scontro con ded
Glantriani in visita. Tuttavia, Re Everast
sard orgoglioso di chi panecipa alla guema
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contro Glantri; inoltre, se i nani hanno suc-
cesso nella campagna di Glantri, potranno
ritornare con un ricco bottine di guerra.

La tana del drago
Per personaggi di livello 9-11

Base della trama: una famiglia di dra-

2hi rossi (uno grande ¢ due piccoli) sié

insediata sulle montagne a nord di

Dengar. Essi costiuiscono una minac-

cia tale da non poter imanere in quel

luogo; infai, la loro intenzione & quel-

la di dar fuoco alle varie comunitd di

nani e rubare wi i loro wesori. [ perso-

naggi giocant vengono incancati di

risolvere questo problema.

Come vengono coinvelli | personaggi:
conil suo tipicostile, Re Everast convoche-
riqualche avventuriero conosciulo, nano o
forestiero, per scacciare i mostri dalla sua
terra. Se i1 PG accettano. il re fornira loro
delle truppe in aiuto: non dimenticate, tut-
tavia, che la maggior parte dei nani che fa
parte di una truppa & di livello 1 e puiquindi

fornire un aiuto minimo contro mostri gi-
ganti.

Sviluppo della storin: 1 draghi =i sono
inzediati in una serie di caverne sulle mon-
tagne a nord di Punta Denwarf, Fate saperc
ni personaggi giocanti che sarchbe fatale
combattere contro tre draghi in una sola
volta. | PG devono usare il cervello e le loro
abilitd per separare i tre draghi ¢ ucciderli
uno alla volta, E compito del DM improv-
visare | avventura in base alle tattiche e alle
decisioni prese dai personaggi.

Conseguenze: naturalmente, se i perso-
naggl giocanti fescono ad allomanare o
uccidere i draghi rossi, vermanno ricompen-
sati da Re Everasl.

Dente Rosso

Per personaggi di livello 9-11
Base della trama: brutte notizie: un
nano & stato ueciso da un vampiro, Ora,
trasformatosi in vampiro, & uscito dalla
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sua tomba e sta minacciando i nani di
Dengar Bassa.

Come vengono coinvalti | personaggi:
il nano vampiro, chinmato Blysker o “Den-
te Rosso” dn nani, dovrebbe attaccare (ma
non ueciders) uno o pit membri delle fami-
glie dei personaggi giocanti. Cid darh ai PG
un motivo sufficiente per cercare il vampi-
ro ¢ distruggerlo,

Sviluppo della storia: i personaggi de-
vono capire il comportamento di Deme
Rosso per scoprire la zona di Dengar Bassa
in cui ha intenzione di concentrare i suoi
anacchi, gquindi rovare la sua tana ¢ ucci-
derlo. Nawralmente, la sua tana sard una
delle camere mortuarie di Dengar Bassa: il
vanipiro, inoltre, potrebbe trovare il modo
di rianimare altri nani mort (magari altri
membri della famiglia dei personaggi gio-
canti) in modo da ereare un piccolo esercito
di nani zombi al suo comando. Grazie ai
suoi poter che gli consentono di cambiare
forma, Dente Rosso sard difficile da trova-
re, come pure il sarcofago in cui nasconde.



Egli ¢ ancora un nano ¢ con e sue abilita di
ingegnere pud quindi aver preparato diver-
s¢ trappole per gli invasori @ per i curiosi
che cercano di scoprire la sua tana, Inolire,
ameno che non ci siano chierici umani nel
gruppo, | PG avranno molie difficolid nel-
I'eliminarlo. Consultate il Regolamento
Expert peravera maggior informazioni sui
vampiri.

Conseguenze: nessuna in particolare,
Avventure Companion
Il mostro del lago Klintest

Per personaggi di livello 12+

Base della trama: per motivi scono-
sciuti ai nani, il leggendario mostro del
lago Klimestichiamatoanche “Klinta™)
ha ribaltato recentemente alcune bar-
che di mani trazcinandoli soi’ acqua. 1
nami ingegnen di Smaggeft hanno co-
struito un dispositivo che consentiri ai
personagei di rispedire Klinta nei me-
andri pin profondi del lago. Se un per-
sonaggiodunmembro dal clan Skarrad,
potrebbe aver preso pane al progetio.

Come vengono coinvolli | personaggi:
il governatore di Smaggefl chiomera dei
volontan (se i personaggi giocanti sono
soliti ispondere a chiamate di guesto tpo)
o richiederh personalmente I aiuto di que-
gliavvemurien famosi, | PG, Sei personag-
£i somo nani militari. verrd loro assegnata la
missione di sperimentare guesto NUovo
dispositivo subacqueo,

Sviluppo della storia: i persenaggi che
sl lrovano a Smaggefl nssistono alla presen-
Lazione di un dispositivo sparimentale cha
assomiglia al mostro del lago Klinest, ma
& fatto interamente di metallo (corpo
tubolare, pinne per il movimento ¢ un peri-
scopio che assomiglia al collo e alla testa di
Klinta. Questo sommergibile spara dai “si-
lun” che agiscono come giavellow (d10+6
di danna), pub sparare un silure ogni due
round ¢ pud portare con s& venti silur, [
personaggi dovranno anche familianzzare
con | immagine di Klinta (un mostro nuovo

introdotio in questo Atlante ¢ descriio nel
capitolo “Mostri™). Ogni personaggio di-
sporra di una rra sebacqiea. dotata di un
grande elmetto, che gli fornird una CA di 4
e gli consentird di respirare soft"acqua per
miezz’ ora (ha lo stesso elfetto dell incante-
simo Respirare sort 'aogiea). Inolire, avr
un’arma simile a una balestra pesante con
quartiro lance (dardi) e un ridente {conside-
ratelo come una lancia normale). una delle
poche armi che pud essere usala soll acqua
mantenendo il normale effetio. I personag-
£i possono anche portare 5ot acqua le armi
che sono soliti wsare, anche se il danno
provocato da queste verrd dimezzato (poi-
ché I"scqua rallenta i proiettili che vengono
sparati).

Ogni personaggio occupa una posizione
specificanel sommergibile, che viene scher-
zosamente chiamato L anatra seduta”™. Un
PG sard il capitano, uno il pilota, uno 1" ad-
detto alle armi (queldlo che spareri i silun),
una 'ingegneare (doved controllare | moton
e tirare sulle sue abilith guando qualcosa
non via peril verso giusta), uno 1 osservato-
re (seduto in una cupola di cristallo molio
resistente dovri guardare in tuite le direvio-
ni per comunicare la strada al pilota), ¢ cosi
via. Quando i personaggi salgono sul vei-
colo, vedranno a un chilometro di distaniea
una barca di pescaton che viene ribaliata e
trascinatn sott"acqua. Tuttavia, gquando si
immargono per costringere il mostro di
Klintest a tornare in profondith non wovano
cit che si aspettano. Essi non stanno sc-
guendo Klinta, mauna Testng gine dragona
{consultate il Regolamento Companion per
le informazioni su questo orribile mostro).
| personaggi possono ingaggiare una feroce
battaglia con la testuggine dragona. Natu-
ralmente, poiché questo mostro & estrema-
mente polente, 1 personaggi dovranno in-
fliggere la maggior parte dei danni dal
sommergibile, NonpreoccupatevidellaCA
¢ deil punti ferita totali del loro veicolo:
guesto subird dei danni dalla wesggine
dragona allo stesso ritmo con cui il mostro
subisce dei danni. Quande i punti ferin
della wsmggine dragona scendono sotto |
30, L’ anatra seduta”™ aved una grossa falla,
I"acqua inizierd a entrare rapidamente e il
sommergibile affonderi. | personaggi de-
vono quindi indossare i loro elmein e af-
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frontare [a bestia sott"acqua. Una volia uc-
ciso, 1l mostro riprendera la sua forma ori-
ginale: quella di una rana. La rana & stata
trasformata in uma testuggine dragona da
qualche nemico polente (un mago malva-
gio o un giganie). 1l combattimento con
questo nemico potrebbe essere lo scopo di
un’altra avventura.

Conseguenze: nessuna in particolare, ad
eccezione del famo che gli ingegnen di
Smaggelt, dopo aver visto i personaggi
giocanti all’opera, potrebhe convocarli in
futuro per sperimentare nuovi dispositivi o
nuovi veicoli.

La citta dei giganti

Per personaggl di livello 12+

Base dellatrama:i giganti. che stanno
diventano sempre piit numerosi nella
ronacentrale delle montagne Makkres,
hanno deciso, qualche anno fa, di co-
struire und nuova capitale. Numerosi
giganti dei ghiacei, comandando gi-
ganti delle rocce e delle colline (per
non menzionare altr tipi di mostrd meno
potenti), hanno costruito un’enorme
cilté per i giganli su queéste moniagne,
all’insaputa dei nani. Recememente,
un esploratore nano, o qualche mago
non Glantriano, o qualcuno con un
tappeto volante, ha scoperio questa
costruzione ¢ ne ha segnalalo la pre-
senza al Re Everast | personaggi, in-
sieme 3 un ingente gruppo armato, de-
vonoinvadere e distruggere questa cit-
i dei giganti prima che la costruzione
siaterminatae diventi quindi totalmen-
te inespugnabile.

Come vengono coinvolti | personaggi:
questa & una grossa spedizione militare, [
nini militan faranno parte dell”unith scelta
per svolgere la missione, mentre gli alin
nini poss0no essere ingaggiat o reclutati
per la loro ottima reputazions di avventu-
rieri. I personaggl non nani possono essere
assoldati o reclutati per le loro abilita spe-
ciali (ladri @ maghi potrebbero risultare
molto utili in una missione del genere). La
situazione & talmente disperata che potreh-
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bero essere accettati persino degli elfi in
quesia spedizione.

Sviluppo della storia: il gruppo di nani
deve seguire un percorso accidentato tra le
montagne & il deserto per raggiungere la
citti dei giganti (la stradn & cosi difficile che
i nani spesso non riescono a procedere di
pi di dieci o quindici chilometr al giomo).
Quando i nani si trovano a tre gironi di
distanza dalla cind, 1 giganti s1 accorgono
della loro presenza. | nani dovranne fron-
leggiare almeno una bamaglia al giomo

{orchenti il primo giomo, goblin e lupi il
secondo giomo e giganti dalle colline il
terzo giomo) prima di amvare al cospetto
delle mura della ciud, A questo punio, si
scitend una durissimi battaglia tra i nani ¢
i loro alleati da wna pane e i giganti e i
rspettivi alleati dall’altra, Poiché le murm
dellacitd dei giganti non sono ancora state
completate, i nani concentrano i loro sforz
sulle serioni pit deboli, in modo da fuscire
a penatrare nella cind & mandare alcuni
specialisti umani ¢ i personaggi giocant
nani all’intermo della cind per distruggere
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cose importanti, quali macchine di assedio,
magazzini pieni di cibo e bevanda, e cosi
via, Basate il successo dei nani sul compor-
tamento tenuto dai personaggi giocanti.

Conseguenze: se i nani vincono, i gigan-
ti scapperanno  dalle montagne ¢
FProveranno @ cosiruine un'alira citid in un
futuro abbastanza lontano. Se invece vin-
cono i giganti, i nani potranno riprovare
I"'anno successivo. [ nani saranno preparati
meglio, ma la civh sarh pid completa ¢
disporri di difese pil efficaci.
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SUPPLEMENTO UFFICIALE

I Nani di Casa di Roccia
di Aaron Allston

| nani godono di una reputazione in parte buona e
in parte cattiva. Da un lato hanno fama di essere
leali, affidabili, instancabili lavoratori e fieri
difensori della patria; dall’altro lato sono considerati
un po’...seriosi.

Tutto qua. | Mani di Casa di Roccia, il presente
Atlante della serie di Dungeons & Dragons | vi
introdurra in un vivace, originale ed eccitante
mondo. Troverete anche informazioni sulla storia, i
governo, I'economia e la geografia di Casa di
Roccia, oltre che notizie sulle maggiori citta e
biografie di decine di importanti personaggi.
Conoscerete finalmente la verita sui maghi e sui
chierici che popolana il mondo dei nani cosi come
sulle loro religioni! Come gli altri Atlanti, i Mani di
Casa di Roccia include non soltanto avventure
complete, ma anche informazioni da utilizzare come
ambientazione per la creazione di nuove trame,

E, ovviamente, troverete le solite mappe a colori
dettagliate e ben disegnate. | Nani di Casa di
Roccia, il sesto atlante di questa popolare serie,
fornisce una ricca gamma di ambientazioni sia per i
glocatori che per il DM,




