
Miei eroi, 
quella che ora vi rivolgo non è una proposta od un’offerta, come tante 

avrete ricevuto. Questo è un appello, un appello accorato che viene dal cuore di 
tutti i popoli dei Cinque Regni, prima che dai governanti di questi ultimi e della 
sottoscritta, reggente del Consiglio dei Cinque Re. 

Da dieci anni i Cinque Regni si sono uniti sotto la Mia guida per 
sradicare il male che da troppo tempo risiede nelle zone meridionali del Regno 
del Sud, sotto la fetida egida della dea Tenebrae, dea del male e di tutto ciò che 
è corrotto ed immondo. 

Grazie alla benedizione di Excellentia, nostra dea della misericordia 
e della rettitudine, e dopo molti sacrifici di tutte le popolazioni libere di questa 
terra, siamo finalmente riusciti a ricacciare il male fino alla sua roccaforte ai 
piedi di Fuoconero, il vulcano all’estremità sud del continente, e rioccupare le 
terre che appartenevano alle popolazioni corrotte da Tenebrae. Ma là il male si 
è incarnato in una forma oscena, ha utilizzato le sue ultime forze per generare 
la Bestia, in cui ha riversato la sua essenza. Tale amenità ha tenuto in scacco il 
Mio esercito nell’offensiva finale lo scorso autunno. 

Ora che la primavera è alle porte, sto preparando una nuova 
offensiva, assieme agli altri membri del Consiglio dei Cinque Re, ma per 
riuscire questa volta ho bisogno di un aiuto in più, e qui entrate in gioco voi, 
miei eroi. Se vorrete rispondere al mio appello, la vostra missione sarà quella di 
entrare all’ interno della roccaforte sotto il vulcano Fuoconero ed affrontare la 
Bestia. Se riuscirete a sconfiggerla la sorte degli eserciti del male sarà segnata, 
ed anche la sorte di Tenebrae stessa, in quanto nella Bestia essa ha riversato 
molto del suo potere. 

La vittoria è nelle Mie, nelle vostre, nelle nostre mani. Non vorrete 
rimanere sordi all’appello di Excellentia, vostra dea, degli altri dei del cielo 
suoi protetti, di tutti i popoli liberi dei Cinque Regni, che tanto sangue hanno 
già versato nella guerra contro il male, e dei re e reggenti dei vostri regni e dei 
vostri popoli. 

So che siete gli eroi più famosi ed abili delle nostre terre, e forse non 
ne avrete bisogno, ma questa missione vi porterà gloria e ricchezze, e certo 
consegnerà per sempre i vostri nomi alla leggenda. 

Se vorrete, partite immediatamente per le terre del Sud e mandate 
avanti un vostro messo con il compito di contattare Fabius, il mio consigliere 
personale, per accordarsi sui dettagli. 

 
Dominus – Avatar Excellentia 

per nome del 
Consiglio dei Cinque Re. 

 



 I  Cinque Regni: 
Il regno principale è il Regno Centrale, guidato dalla regina Dominus, più ricco, grande e 
popolato degli altri. Il Regno del Nord, freddo e montagnoso, è popolato dai nani e governato 
da re Kordo. Il Regno dell’Ovest è tropicale ed è popolato da giovani avamposti umani, 
guidati dal principe Augusto dell’Ovest. Il Regno dell’Est è popolato da Gnomi, il terreno è 
verdeggiante, collinoso ed il clima piovoso e fresco, retto dal reggente Scìo. Il Regno del Sud 
è popolato da tribù di Orchi, Mezz’orchi e umani selvaggi al comando di capo Pièpesante, e la 
parte ancora più a Sud è occupata dalle cittadelle fortificate delle popolazioni che venerano 
Tenebrae. 
 
Gli Dei Coinvolti: 
Artifex: Legale Buono, è nato dalla materia del mondo per forgiare gli altri dei, ne è quindi il 
padre. Ha forgiato poi per primi i nani, che sono i suoi preferiti. Predilige il metallo e la sua 
lavorazione, e la costruzione in senso lato di una società giusta. Appare come un nano con un 
grembiule ed un maglio da fabbro. 
Excellentia: Legale Buona, è l’unica figlia naturale di Artifex, e per questo è la sua preferita. 
È la dea della lotta del bene contro il male, della guerra santa e del rigore divino. Il suo 
aspetto è quello di una donna con una tunica candida, bella ma severa, armata di lancia e 
scudo e con l’elmo che rappresenta la rettitudine. 
Cervisia: Caotica Buona, è la dea delle feste, della spensieratezza, e del lampo di genio. E’  
stata creata da Artifex un giorno che aveva bevuto, come suo unico atto di egoismo, per avere 
una compagna di bevute. Appare come una nana ubriaca, sempre in vena di scherzi e giochi. 
Trico: Neutrale, è il primo dio forgiato da Artifex ma è venuto male, è il protettore dei 
vagabondi, dei fenomeni da baraccone e dei maghi di strada. È neutrale perché persegue il 
bene per ognuno dei suoi protetti singolarmente. Appare spesso come un vagabondo vestito di 
stracci, zoppo, guercio ed appoggiato ad un bastone. 
Luctator: Caotico Neutrale, è il dio della gloria tramite la lotta ed il confronto. Non privilegia 
la guerra ma il duello. Protettore dei gladiatori. Ha l’aspetto di un grosso uomo muscoloso e 
pelato dalla pelle molto abbronzata, vestito solo con un gonnellino di striscie di cuoio. 
Tenebrae: Neutrale Malvagio, è il dio del dominio del male e della sottomissione dei non 
meritevoli. Protegge solo chi tenta di avere il potere assoluto, ma chi di questi fallisce incorre 
nelle sue peggiori ire. Appare come un enorme essere umanoide con la testa di teschio, grandi 
artigli, ali da pipistrello e circondato da tenebra viva e dal fuoco. 
 
I  Cinque Eroi: 
Cioppa: questo mezz’orco gladiatore e la sua banda di coloriti tifosi girano per le arene delle 
città dei Cinque Regni, collezionando un successo dietro l’altro. Uno spettacolo di gladiatori 
non è ormai degno di un re se non c’è lui, e Cioppa sembra essere ben contento di ciò. 
Signora Casta di Boscoscuro: non c’è abitante dei Cinque Regni che non conosca la prima 
paladina di Excellentia. Il suo nome significa salvezza per tutti i devoti della dea e rovina per 
tutti i malvagi. 
Rokko di Veninpietra: sacerdote e guerriero devoto ad Artifex, dio padre di tutti i nani, guida 
in battaglia il suo gruppo di allievi che si preparano per servire il dio. É conosciuto anche oltre 
il confine del Regno del Nord come un protettore del bene e dei giusti. 
Messer Valore Lamardente: le leggende del Cavaliere del Regno Centrale lo dipingono come 
un ardente difensore della giustizia, anche oltre i confini delle sue terre, sempre in cerca di 
gloria e sfide personali, si dice eccella sia nel combattimento che nella magia. 
Ale: anche se questo nome è abbastanza famoso in tutti i Cinque Regni, nessuno saprebbe dire 
esattamente chi sia questo personaggio. Si narrano solo fumose storie di una gnoma sfuggente 
e capace di cose straordinarie dedita agli scherzi ma da cui bisogna guardarsi le spalle. 



Signora Casta di Boscoscuro – LB 
 
Sei nata in un piccolo paesino all' interno di una grande foresta ai margini del mondo conosciuto, 
destinata ad una vita anonima di lavoro e fatiche. I tuoi genitori erano dei timorati di dio, e tu sei 
cresciuta nel rispetto dei sani principi dettati da Excellentia. La tua infanzia di bambina �  scorsa 
come quella di tutte le tue amiche, i tuoi genitori non hanno mai avuto nulla da rimproverarti anche 
se �  sempre stato evidente che il tuo carattere orgoglioso e determinato era diverso da quello delle 
altre ragazzine, dimesse e remissive. Infatti ti trovavi spesso a giocare pi�  con i maschi che con le 
bambole, e questa �  sempre stato l' unico rimpianto di tua madre. 
Ma tale determinazione ti portò a fare l' incontro che cambiò la tua vita: un giorno, giocando alla 
guerra, ti smarristi nel bosco. Non ti perdesti d' animo e, pur piangendo, ti misi alla ricerca della via 
del ritorno, pregando Excellentia per trovare conforto. Fu allora che incontrasti Radix, una femmina 
di unicorno. Faceste subito amicizia, e lei ti portò alla sua radura dove ti mostrò una spada con 
l' elsa a forma di croce, che esercitò su di te un fascino magnetico e conturbante: dovevi averla. 
Radix ti disse che era appartenuta ad un santo difensore di Excellentia, un paladino di grande 
valore, e che non sarebbe stata di certo concessa a nessuno di minor valore. Decidesti allora che 
saresti diventata un paladino. 
Litigasti con i tuoi genitori, e per la prima volta dovesti mettere in discussione i principi che ti 
avevano insegnato. Essi infatti ritenevano che secondo i dogmi della dea avresti dovuto crescere 
come una gentile donzella e trovarti un marito. Nonostante la tua giovane et� , Excellentia ti benedì 
con il dono di discutere di ciò con la lucidit�  di un adulto. La discussione divenne un confronto 
teologico tra te e tuo padre che andò avanti per mesi. Non avresti mai disubbidito ai tuoi, non �  nel 
tuo carattere e mai lo sar� , ma nemmeno lo �  la resa. Trovavi conforto in Radix, tutte le volte che la 
tua determinazione vacillava e le argomentazioni di tuo padre cominciavano a sembrarti corrette lei 
ti aiutava a capire che alle volte �  necessario interpretare in parte i precetti per un bene maggiore, e 
soprattutto �  presuntuoso per un semplice uomo pretendere di comprendere appieno le intenzioni di 
un dio. Tale lezione �  sempre rimasta nel fondo del tuo cuore, anche se la disciplina ed il rigore 
sono il fondamento di tutto ciò a cui credi sai che c' �  sempre un momento in cui �  necessario 
fermare la propria mano e riflettere. 
Tale idea vela i tuoi pensieri anche ora che stringi quella spada e cavalchi Radix con le insegne del 
Primo Paladino di Excellentia. Nelle lunghe discussioni teologiche che fai con Radix, la sera prima 
di dormire, sotto le stelle, durante i vostri viaggi per portare la Spada di Excellentia dove si annida il 
male, spesso tu ti ritrovi a fare la parte di tuo padre, con il suo rigore fermo ed incrollabile, mentre 
Radix ti aiuta a trovare sempre il momento in cui il rigore �  bene lasci il posto alla piet� . In 
particolare discutete ultimamente del nuovo corso che ha preso il culto negli ultimi anni. 
Nonostante siate di certo d' accordo che il male vada estirpato, in effetti comincia ad insinuarsi in 
maniera decisa nella dura scorza delle tue convinzioni il dubbio che un assalto così veemente contro 
le ultime roccaforti di Tenebrae da parte della regina Dominus stia facendo pagare a tutti i Cinque 
Regni un prezzo troppo alto per il beneficio che ne deriva. 
Certo �  che nei lunghi anni all' accademia l' obbedienza �  stata il braccio che ha sostenuto il tuo 
spirito nei momenti di sconforto, e se non avessi avuto tale sostegno, se le tue convinzioni non 
fossero state pi�  che incrollabili, non avresti avuto la forza di arrivare dove sei. Il compito che hai 
scelto per te �  quello di servire Excellentia, sai di essere una che ha bisogno di prendere una strada 
decisa e portarla fino in fondo, ricordi ancora le lunghe ed inconcludenti giornate da bambina a 
perdere tempo senza avere una meta, e sei disposta a dare tutto per il giuramento da paladino che 
tanti anni fa hai fatto di fronte a Radix, i tuoi genitori, la tua spada e Excellentia stessa. 
 



Cioppa – CB 
 
Se esiste al mondo qualcuno felice della vita quello sei tu. Nato da due mezz' orchi che facevano 
parte di una compagnia di girovaghi saltimbanchi, hai imparato da loro l' arte di divertire la gente. 
Ti hanno però anche insegnato ad usare l' ascia, sempre utile nel caso di attacchi alla carovana. A te 
piacevano pi�  le arti del combattente che qualsiasi altra attivit� , e sei stato spesso al centro di molte 
risse nelle taverne dove alloggiavate durante gli spettacoli. Così quando ti si �  avvicinato 
quell' uomo e ti ha proposto di imparare a combattere nelle arene non hai avuto remore a dividerti 
dai tuoi genitori per seguire la tua passione. 
Sei diventato un gladiatore, uno dei migliori per giunta, per te l' arte del combattimento �  un vero e 
proprio spettacolo e i tuoi sostenitori sanno che li stupirai anche questa volta unendo alla tua abilit�  
la fantasia che metti per rendere ogni combattimento l' unico nel suo genere. 
Chi ti incontra per la prima volta tende a considerarti un fenomeno da baraccone ottuso e sbadato, 
pi�  che un eroe quale sei realmente. Questo ti fa arrabbiare, e sei tentato di dare loro una 
dimostrazione della tua abilit� , preferibilmente utilizzandoli come bersagli nell' arte circense del 
lancio delle asce. 
Avendo sempre avuto molta libert�  di movimento e di scelte, fin da quando viaggiavi con i tuoi 
genitori, sei cresciuto come uno spirito libero che crede nel libero arbitrio come unico modo per 
approcciare la vita. Ti senti sicuro di te stesso in ogni occasione, e non temi di dire quello che pensi 
anche se va contro le idee di qualche pezzo grosso. 
L' unica tua famiglia, ormai, �  diventata la combricola di scalmanati che da tempo ti segue. Loro 
dicono che lo fanno perché si divertono ad assistere ai tuoi combattimenti, e tu sei ben contento di 
dargli di che vivere in cambio anche solo di compagnia ed aiuto nelle questioni in cui non sei abile 
(come destreggiarsi tra le leggi delle varie citt�  o nelle scommesse clandestine) durante i viaggi. 
Anche se all' inizio si �  formata spontaneamente, ormai �  parte integrante dello spettacolo: sono loro 
che urlano ed applaudono per primi sugli spalti, trascinandosi dietro il resto del pubblico. Ed ogni 
tanto ne approfitti per insegnare a qualcuno qualche colpo, così che i pi�  abili un giorno possano 
seguire le tue orme. 
Prima tra i tuoi seguaci �  stata Diana, ma per lei il discorso �  diverso: non ti ha mai voluto parlare di 
cosa l' abbia traumatizzata così, di quella cicatrice che le corre in faccia, e tu hai rispettato il suo 
silenzio. Cercava il pi�  forte guerriero da sfidare per dimostrare che avrebbe potuto vincere contro 
qualcuno equipaggiato con armi magiche senza usarne alcuna. La sua decisione ti colpì ed accettasti 
la sfida, vincendola. 
Però la sua abilit�  ti colpì e decidesti di proporle di seguirti e viaggiare con te, in modo da allenarsi 
insieme e magari un giorno poter dimostrare la sua teoria. 
La trascinerai anche in questa nuova avventura: nonostante la tua riluttanza a ricevere ordini, il fatto 
che la cosa coinvolga anche capo Pi� pesante renderebbe un rifiuto piuttosto scomodo e rischieresti 
di perdere molto pubblico (o almeno così sostiene Gallo, il capo della tua tifoseria), e inoltre menare 
le mani di qualche sordido servitore di Tenebrae ti alletta, dopo tutto. 
 



Rokko di Veninpietra – NB 
 
Tutti i Nani nascono forti e benedetti da Artifex, padre nostro, ma tu sei nato pi�  forte e saggio degli 
altri. Per questo fin da giovane sei stato iniziato al Suo culto, come tuo padre desiderava, hai 
studiato ed imparato a difenderti ed a curarti del tuo popolo. Così presto sei partito dalla tua casa ed 
hai viaggiato per tutte le Montagne del Nord, per portare conforto ed aiuto ai tuoi fratelli in 
difficolt� , rendendo onore alla tua famiglia e riempiendo di orgoglio tuo padre. 
Durante i tuoi viaggi della speranza nei luoghi colpiti dalla sofferenza e dalla malattia, come Egli 
insegna hai portato la Sua parola, diffondendola. Spesso per aiutare i tuoi fratelli a difendersi dal 
male ti sei trovato ad organizzarne le difese e le comunit� , così che in te presto hanno imparato a 
riconoscere una guida. Per questo Artifex si �  mostrato a te, per investirti di un compito di grande 
prestigio: istruire i suoi nuovi seguaci. Tale chiamata ti ha riempito di orgoglio, quella visione �  di 
certo il tuo ricordo pi�  caro. 
Il tuo compito ora �  quello di addestrare i giovani fedeli, portandoli ad affrontare i pericoli del 
mondo, ma facendo in modo che essi non si trovino a rischiare la vita prima di aver finito 
l' addestramento ed aver portato il loro contributo alla causa di tutti i Nani. Anche se l' aggressivit�  e 
l‘ impeto che a volte devi dimostrare per spronarli non si addice sempre a chi in fondo �  sempre 
stato un pio guaritore, provi ormai per i tuoi ragazzi l' affetto che un genitore prova per i suoi figli, e 
non abbandoneresti mai questa strada che, dopo tutto, ti ha permesso anche di compiere atti di 
grande gloria per tutta la popolazione nanica. 
E poi con te hai la tua Rubina, una delle prime persone che hai avuto sotto il tuo addestramento. 
Non avresti mai immaginato che un monaco potesse essere adatto a difendere il popolo nanico, ma 
col passare del tempo la vostra coppia ha cominciato sempre pi�  ad assomigliare a quella formata 
nelle leggende da Artifex e Cervisia. Diversamente dagli altri tuoi allievi lei non se ne �  andata, e le 
sue capacit�  decisamente peculiari ti sono sempre state di aiuto nella tua difficile missione. Ora 
siete una coppia, ma come Artifex e Cervisia tu vedi il vostro rapporto come uno padre – figlia, 
mentre hai avuto pi�  volte la sensazione che lei aspiri a qualcosa di pi� . D' altra parte il tuo ruolo 
non ti permette di poterti impegnare sentimentalmente, e anche se qualche volta hai conosciuto 
qualche nana affascinante non hai mai lasciato maturare la cosa, anche per non ferire la tua Rubina. 
Solo una cosa rimpiangi, o forse solo non capisci, dell' incontro con Artifex: dopo tutto quello che 
hai fatto, dopo tutte le difficolt�  che hai affrontato, credevi di avere diritto ad un piccolo premio. 
Sapevi che tua madre stava male, quella madre che per addestrarti e studiare avevi sempre 
conosciuto poco, e per questo hai chiesto al tuo Dio di poterla vedere, di poterle parlare, sicuro che 
per lui sarebbe stato certamente uno sforzo insignificante. 
Il suo rifiuto ti ha colpito, profondamente. Ancora oggi, la notte, quando pensi a tua madre, ormai 
morta, ti chiedi perché, se sia stata una prova a cui sottoporti. E qualche volta i trovi a bestemmiare 
chiedendoti se alle volte gli dei non possano sbagliare… 
Ora comunque sei stato chiamato a questa nuova missione, da Excellentia figlia di Artifex, ed anche 
se il tuo animo sarebbe forse meno impetuoso della spinta che il culto della dea sta prendendo nel 
Regno Centrale porterai come sempre il tuo contributo alla causa del bene. 
 



Messer  Valore Lamardente – LN 
 
Il fuoco �  di certo l' elemento che pi�  ti assomiglia: brucia, brucia espandendosi sempre pi�  finché 
c' �  legna da ardere, poi si spegne in un lampo. Brucia tutto ciò che �  impuro, elimina tutte le tracce 
di male, non lasciandone nemmeno l' odore. Distrugge il disordine lasciando un perfetto nulla. 
�  per il fuoco che hai studiato la magia, ed �  per affermare la tua superiorit�  che hai imparato a 
combattere e sei diventato un Cavaliere del Regno Centrale. Hai così dato l' esempio per tutti coloro 
che ancora non hanno raggiunto il tuo livello, perché esistono solo due generi di uomini: coloro che 
perseguono la perfezione, l' assoluto, e si spingono sempre oltre per portare il bene e la giustizia a 
prevalere nel mondo, e i membri del grande gregge dei mediocri, che sono degni solo di essere 
protetti come agnellini dal padre ariete. 
Tu ovviamente fai parte del primo gruppo. Tuo padre il Marchese Tiranno delle Colline Spinose fin 
da piccolo ti ha allevato con il pugno di ferro, i colpi della sua severit�  ti hanno fatto male, ma poi 
hai capito che era per il tuo bene, perché tu potessi crescere migliore e pi�  forte di chiunque altro, 
per essere all' altezza di difendere tutto ciò che �  bene e giusto. 
Forse un giorno arriver�  il momento in cui dovrai ammettere di non farcela pi� , dichiarare di ave 
raggiunto il limite, come accusano molti per giustificare la loro indolenza ed incapacit� , ma fino ad 
ora ciò non �  mai successo, e quando accadr�  allora farai l' ultimo sforzo e ti immolerai contro ciò 
che non puoi affrontare, sempre ammesso che esista. 
Tuo fratello maggiore ha ereditato da tuo padre la marca, ma tu ne hai ereditato la forza dello 
spirito. Ed ora come cavaliere – mago difendi il Regno e la sua dea, Excellentia, e guidi i suoi 
assalti alla fortezza del male, nel rinnovato impeto che da qualche anno, da quando la regina 
Dominus ha preso il potere ed ha rinvigorito il culto di Excellentia fondando la sua politica sul 
sistematico sterminio del male, ti trova sempre pi�  in linea con i suoi dettami. 
Sfortunatamente fino ad ora sei stato impegnato per il bene della nazione in terre lontane e non hai 
mai incontrato Dominus di persona, e questa sar�  l' occasione buona per conoscerla. Speri che non ti 
deluda dimostrandosi inferiore a te, perché non ne potresti accettare il comando; ma d' altra parte sai 
che, se �  la persona che pensi, in questo caso sar�  lei la prima ad ammetterlo e quindi sar�  lei stessa 
a lasciarsi guidare dalla tua forte mano. Da quello che hai sentito dovrebbe essere una donna di 
straordinaria bellezza, e potresti anche essere disposto ad aiutarla a recuperare il divario tra di voi. 
Fino ad ora non hai mai trovato grossi interessi nelle donne, ma questo deriva dal fatto che non ne 
hai mai conosciuta alcuna che fosse al tuo livello. Questa volta potrebbe però essere diverso e sei 
abbastanza impaziente di incontrarla. Sei anche curioso di incontrare gli altri componenti della 
missione: di tutti hai sentito parlare come di persone particolarmente dotate. Verificherai sul campo. 
 



Ale – N 
 
La tua infanzia �  un argomento che tralasci volentieri: i tuoi ricordi sono legati ad una suora dalle 
mani molto grandi, che non disdegnava ad usarle su di te tutte le volte che il tuo spirito libero ti 
suggeriva di fare qualcosa di avventato o poco prudente. Le lezioni di bon ton e le prediche 
religiose sono state una tortura, e le giornate nella cella dell' espiazione, e le frustate con lo 
scudiscio lo sono state nel vero senso della parola, fino a quando non hai deciso che era il momento 
di finirla con quella vita ed hai trovato il modo di fregare quelle stupide suore e scappare. 
Fortunatamente hai trovato presto chi aveva bisogno di una aiutante bambina, e così hai cominciato 
a viaggiare con un furfante, imbroglione, venditore di fumo che passava di citt�  in citt�  raccattando 
il possibile e cercando di spassarsela nel farlo: uno come te. 
Con lui hai lasciato le terre degli Gnomi ed hai cominciato a viaggiare, e da allora non hai mai 
smesso. Non che quello fosse un bel vivere: fare l' elemosina spacciandosi per bambina lebbrosa 
può essere divertente per un po' , ma prendere le botte quando lui era ubriaco solo perché questo lo 
divertiva non lo �  certo. Comunque sei rimasta con lui parecchio tempo, un po'  perché non sei mai 
stata abbastanza forte per resistergli sul piano fisico, un po'  perché comunque gli sei sempre stata 
grata per tutto quello che ti aveva insegnato. 
Quello gnomo depravato �  stato il rapporto affettivo pi�  duraturo che hai avuto, anche se certo 
piuttosto contorto. Non che i tuoi occhi azzurri non abbiano mai incrociato qualche sguardo 
affascinante, ma le tue abitudini girovaghe ed il tuo carattere estroso non ti hanno mai permesso pi�  
di qualche storia passeggera. 
C' �  però una sottile differenza tra te ed il tuo maestro ubriacone: mentre il suo unico scopo era 
quello di trovare i soldi per la prossima bevuta, tu vedi nel farla pagare a chi se lo merita e dare una 
saggia lezione a chi ha molto da imparare dai suoi sbagli un modo, forse un po'  originale, per 
migliorare il mondo… OK, forse �  un po'  esagerata come concezione della vita: in realt�  quello che 
ti interessa �  campare bene, visto che hai vissuto sempre tra mille difficolt�  ora ti meriti tutto quello 
che riesci a prenderti, e di certo ti meriti il rispetto degli altri. Tutti quelli che ti guardano dall' alto 
in basso, raccontando quanto �  stato difficile arrivare dove sono arrivati, quanti sacrifici hanno 
dovuto fare, se sapessero che tu hai cominciato strisciando nel fango e con le tue sole forze sei 
diventata la ladra pi�  famosa dei Cinque Regni forse smetterebbero di blaterare… Forse anche per 
questo ti impegni per riuscire sempre meglio in ciò che fai: pi�  il divario tra te e loro �  maggiore, 
pi�  �  evidente la loro mediocrit� , e forse un giorno capiranno da soli che la devono smettere di 
piagnucolare e darti il rispetto e la giustizia che meriti. 
Ma non �  nel tuo stile dirglielo a parole: preferisci allontanarti in silenzio mentre loro continuano 
nella loro patetica autocommiserazione, circondati dalla platea che ridacchia tra i baffi osservando 
come il loro interlocutore sia troppo preso da se per notare che per il mastino del padrone della 
locanda il suo sederone abbia ora l' aspetto di una succulenta e sanguigna bistecca. 
Hai ricevuto la chiamata di Dominus e pensavi di non accettare, ma hai poi riflettuto su quella 
parola, ‘ ricchezze' , che subito ti �  saltata agli occhi; ma soprattutto hai pensato che, se riuscirai, 
quel grassoccio politicante di Scìo il reggente ti dovr�  un favore, e saprai come farti ricompensare… 
 
 



Cioppa: guerriero1/barbaro5/gladiatore10. Allin. Caotico/Buono, Mezz' orco, Taglia media, et�  22, sesso M, altezza 
162,5 cm, peso 59,4 Kg, occhi e capelli neri, divinit�  Luctator, Lingue: comune, orchesco. 

Iniziativa +3; Velocit�  9m/x3, Fallimento Incantesimi 30%, penalit�  ±3. 
CA 33 (+3 buckler, -2 ira, +3 studiare l' avvers., -16 a cont.). TS: Temp. +22 (+2 ira); Rifl. +10; Vol. +6 (+2 ira). 
CARATTERISTICHE: For 24/+7 (28/+9 ira); Des 16/+3; Cos 22/+6 (26/+8 ira); Int 8/-1; Sag 8/-1; Car 10/+0 
PF 192 (+32 ira) 
 

ATTACCHI: 
Ascia da battaglia infuocata +4: +28/+23/+18/+13 (-2 se con due armi, +2 ira, +1 ruggito della folla.), danno: 1d8+11, 
+1d6 da fuoco (+2 ira, +1 (di morale) ruggito della folla, +2 (di morale) la folla impazzisce.); critico x3. 
Ascia da lancio infuocata r itornante +2: +26/+21/+16/(+11) se usata come arma secondaria fa solo tre attacchi in 

mischia (+2 ira); +22 da lancio (-2 se con due armi, +1 ruggito della folla.), danno: 1d6+5, +1d6 da fuoco (+2ira (+1 
se arma secondaria), +1 (di morale) ruggito della folla, +2 (di morale) la folla impazzisce.) gittata 3m; critico x2. 

Giavellotto: +20 (+1 ruggito della folla), danno: 1d6+7 (+2 ira); gittata 9m; critico x2; perfetta; di solito �  avvelenato. 
 

ABILITA' : acrobazia +10 artigianato ±1 artista della fuga +0 
ascoltare +1 camuffare +2 cavalcare +5 cercare ±1 
concentrazione +6 con. terre selvagge +4 diplomazia +2 equilibrio +2 
falsificare ±1 guarire ±1 intimidire +12 intrattenere +10 
muoversi silenziosamente +0 nascondersi +0 nuotare +7 (-14 peso) orientamento +0 
osservare ±1 percepire inganni ±1 raccogliere informazioni +0 raggirare +10 
saltare +11 scalare +8 scrutare ±1 utilizzare corde +3 valutare ±1 
 

TALENTI/QUALITA'  SPECIALI: 
Scurovisione 18m, classe preferita: barbaro. Competenza nelle armature e gli scudi e nelle armi semplici e da guerra. 
I ra: 2 volte al giorno, per 10 round, +4 Cos, +4 For, -2 CA, +2 TS Vol., quando finisce ±2 a Cos e For. 
Movimento veloce: +3m al Mov se in armatura leggera o media. 
Schivare prodigioso: mantiene bonus di Des alla CA se colto alla sprovvista, nega l' attacco furtivo dei ladri. 
Finta migliorata: Pu�  usare l' abilit�  Raggirare per fare una finta come azione equivalente movimento (contro 

Percepire inganni, -4 contro non umanoide, -8 animale, il prossimo attacco che fa gli nega il bonus di Des alla CA). 
Studiare l’avversar io: Se impiega un' azione di difesa, +3 (schivare) a CA contro chi lo ha attaccato per tutto il comb. 
Sfinire l’ avversar io: se attacca lo stesso avversario per 3 round consecutivi gli fa fare TS sulla T ogni turno, se fallisce 

1d6 danni debilitanti per la stanchezza a CD 15 +1 ogni round successivo di attacco del gladiatore dopo il terzo. 
Ruggito della folla: prova di Intrattenere CD 15 con 15 persone come az. di movim. e +1 (morale) ad attacchi e danni. 
Colpo di grazia migliorato: Pu�  sferrare il colpo di grazia con un' arma da mischia come azione standard, oppure 

utilizzare il round completo per ottenere un +2 (morale) agli attacchi per il combattimento. 
Uso dei veleni: esperto nell' uso dei veleni, non rischia l' avvelenamento accidentale avvelenando le sue armi. 
Far li sanguinare: i danni taglienti fanno 1 danno per round da sanguinamento per 10 round meno il modificatore di 

Cos, cumulativi. Prova di guarigione CD 15 o incantesimo curare fermano l' effetto. 
La folla impazzisce: Se ha gi�  ruggito +2 (morale) a danni, +2 ogni colpo successivo che ferisce, ricomincia se sbaglia. 
Ambidestria, Combattere con due armi, migliorato e superiore (-2 agli attacchi ma tre attacchi arma secondaria) 
Arma focalizzata: Ascia e ascia da lancio, Autorit� : 35 di 1°, 3 di 2°, 2 di 3° e 1 di 4° 
 

OGGETTI: peso totale trasportato: 33,3 Kg ingombro: 104,85 ± 209,7 ± 315 Kg 
Ascia da battaglia inf. +4 3,15 Kg Ascia da lancio ritornante inf. +2 1,8 Kg 2x Giavellotto perfetto 0,9 Kg x2 
Mantello della resistenza +3 0,45 Kg Amuleto di Armatura Naturale +4 Anello di protezione +4 
Guanti di forza +6 0,9 Kg Cintura della costituzione +6 0,45 Kg Zaino 0,9 Kg 
Buckler +2 2,25 Kg Armatura completa di Mithral +4 22,5 Kg Pugnale 0,45 Kg 
Cavallo da sella Cavallo con vario equipaggiamento 
Pozioni: eroismo: +2 (bonus di competenza) attacchi, TS, abilit� . Dura 1 ora. 
 soffio di fuoco: 3 soffi 3d6 danni a 7,5m. TS Rifl. CD12 per dimezzare. Dura 1 ora. 
 aiuto: per 3 minuti +1 (bonus di morale) all' attacco e ai TS contro paura e +1d8 PF. 
 volare: per 50 min volare a 27 m (18 se media o pesante), manovrabilit�  buona, se finisce plana dolcemente. 
 2x movimenti da ragno: per 10 minuti camminare sui muri e sui soffitti a met�  del movimento. 
 loquacit� : per 1 ora +30 a Raggirare, neanche i metodi magici riescono a individuare le menzogne come tali. 
Veleni:  2x scorpione grande: CD18, 1d6/1d6 For 2x vespa gigante: CD18, 1d6/1d6 Des 
 

Diana Solcuore: guerriero 1, barbaro 2, apostata 10. Allineamento Caotico Buono, Umana, et�  22, sesso F, altezza 155 
cm, peso 41,4 Kg, occhi neri e capelli neri divinit� : Luctator. Lingue: Comune. 
I  seguaci: di 1° sono tutte persone comuni; di 2° sono un barbaro e un guerriero mezz' orchi e un umano guerriero ladro 

che sono i capi della carovana; di 3° sono Gallo, uno gnomo aristocratico ladro Neutrale che fa un po'  da tuo 
manager, gestisce le scommesse, ecc. e Tempra, una maga umana Caotica Neutrale che �  cresciuta come tua fan, e 
adesso vuole diventare una specialista del dardo incantato e magari provare a diventare avventuriera. Ovviamente 
non �  vista di buon occhio da Diana; di 4° �  Ax, un ranger mezz' orco Caotico Buono specializzato nella doppia 
ascia orchesca che ti ha conosciuto adolescente ed ha imparato da te a combattere e vuole seguire le tue orme. 



Signora Casta di Boscoscuro: paladino 16. Allineamento Legale/Buono, Umana, taglia media, et�  25, sesso F, altezza 
157,5 cm, peso 41,4 Kg, occhi castani e capelli castano chiaro, divinit� : Excellentia. Lingue: comune. 

Iniziativa +0; Velocit�  6m/x3, Fallimento Incantesimi 50%, penalit�  ±6. 
CA 34 (-21 a contatto, -0 alla sprovvista). TS: Temp. +19; Rifl. +10; Vol. +12. 
CARATTERISTICHE: For 22/+6; Des 10/+0; Cos 18/+4; Int 8/-1; Sag 14/+2; Car 20/+5 
PF 157 
 
ATTACCHI: 
Sacro vendicatore +5: +28/+23/+18/+13 (+5 punire), danno: 1d8+11 +2d6 contro i malvagi (+16 punire, +5 potere 

divino), carica di cav. x2, critico 19/x2 
Lancia da cavaliere +3: +26/+21/+16/+11 (+5 punire), danno: 1d8+9 (+16 punire, +5 potere divino), portata 3m, carica 

cav. x3, critico x3. 
Balestra pesante +1: +17, danno: 1d10+1, gittata 36m, critico 19/x2 
 
ABILITA' : addestrare animali +10 artigianato ±1 ascoltare +2 
camuffare +5 cavalcare +12 cercare ±1 concentrazione +14 
conosc. terre selvagge +2 conoscenza delle religioni +2 diplomazia +10 equilibrio -6 
falsificare ±1 guarire +7 intimidire +5 intrattenere +5 
muov. silenziosamente -6 nascondersi -6 nuotare +6 (-21 peso) osservare +2 
percepire inganni +2 raccogliere informazioni +5 raggirare +5 saltare +0 
scalare +0 scrutare ±1 utilizzare corde +0 valutare ±1 
 
TALENTI/QUALITA'  SPECIALI: 
Classe preferita: qualsiasi, abilit�  bonus, Competenza in tutte le armi semplici e da guerra, le armature e gli scudi. 
Incantesimi al giorno: liv 1 3, liv 2 3, liv 3 1, liv 4 1, come chierico di 8°, TS 10 + livello +2. 
Individuazione del male a Volontà: in un quarto di cerchio di 18m a concentrazione senti cose malvagie. 
Somma il bonus di Car. ai TS, immune alle malattie anche magiche, immune alla paura e bonus di +4 agli amici a 3m. 
Imporre le mani: ogni giorno 80 PF curati o danni ai non-morti. 
Punire il male: 1 volta al giorno +5 colpire e +16 al danno al male. 
Rimuovi malattie: 5 volte a settimana toglie malattie e parassiti. 
Scacciare 8 volte al giorno (come 14°), a 18m 1d20 +5 per max DV (1-3 11, 4-6 12, 7-9 13, 10-12 14, 13-15 15, 16-18 

16, 19-21 17, 22+ 18), fa fuggire 2d6 +19 DV per 10 round se non si avvicina entro 3m. Distrugge se 7 o ± DV. 
Potere divino: usa un tentativo di scacciare e per 5 round +5 al danno. 
Arma focalizzata: spada lunga, lancia da cavaliere. Attacco poderoso: malus a colpire e bonus al danno. 
Combattere in sella: una volta per turno il risultato di cavalcare diventa la CA del cavallo. 
Car ica devastante: in carica a cavallo x2 danni, x3 con lancia. Incalzare: se atterri riattacchi una volta, muovi 1,5m. 
RI  15 a 1,5m, dissolvi magie a 1,5m di 16° a Volont�  (dal sacro vendicatore) 
 
OGGETTI: peso totale trasportato: 47,71 Kg ingombro: 77,85 ± 155,7 ± 234 Kg 
Cintura di forza +6 0,45 Kg Veste della costituzione +4 Elmo del carisma +4 1,35 Kg 
Sacro vendicatore 1,8 Kg Lancia da cavaliere +3 4,5 Kg Balestra pesante +1 4,05 Kg 
Bardatura di cuoio borchiato Armatura completa +4 22,5 Kg Scudo grande +4 6,75 Kg 
Anello di Protezione +3 Amuleto di Armatura Naturale +3 Quadrelli (20) 0,9 Kg 
Borsa dei componenti 1,35 Kg Zaino 0,9 Kg Guanto d' arma con sicura 2,25 Kg 
Simbolo sacro d' argento 0,45 Kg Borsa del guaritore 0,45 Kg Cavallo con equipaggiamento vario 
 
RADIX: unicorno, PF 126, Iniziativa: +3, Velocit� : 18/x5, CA 31 (-19 cont., -3 sprov.), Attacchi: Corno +16 danno 

1d8+8, (2)zoccoli +11 danno 1d4+2 TS Temp.53, Rifl. 11, Vol.+10; CARATERISTICHE: For. 20/+5, Des. 17/+3, 
Cos. 21/+5, Int. 10/+0, Sag. 21/+5, Car. 24/+7, RI 21 Allineamento Caotico/Buono. Lingue: silvano, comune. 

ABILITA' :ascoltare +11, conoscenza delle terre selvagge +9 (+12 nella sua foresta), empatia animale +11, muoversi 
silenziosamente +8, osservare +11, saltare +7 

QUALITA'  SPECIALI: cerchio magico contro il male: a 3m, +2 CA e TS contro il male, blocca controllo mentale e 
possessione, respinge gli evocati e i convocati, si passa con la RI 

capacità magiche: Individuazione del male 1xgg a Vol.(druido 5°), Cura ferite leggere 3xgg 8 (druido 5°), Cura ferite 
moderate 1xgg (druido 5°), Neutralizza veleno (druido 8°) 

immunit�  ai veleni e agli incantesimo o capacit�  di charme e blocco 
TALENTI: sensi acuti, Riflessi da combattimento (fa tanti attacchi di opportunit�  quanto bonus Des.), Correre, Eludere 

migliorato (TS Rifl. dimezzare il danno, successo annulla danno, fallimento dimezza), Condividere incantesimi (Gli 
incantesimi del paladino coinvolgono la cavalcatura se entro 1,5m), Legame empatico (comunica telepaticamente 
col paladino a 1,6 Km), Condividere TS, Resistenza agli incantesimi (livello del paladino +5), Comando su creature 
dello stesso tipo (8/gg, prova di concentrazione CD21 se cavalcata, incantesimo comando (Tempo: 1 azione, 
Raggio: vicino, Durata:1 round, TS Vol. nega, RI si, comando di una parola) 



Rokko di Veninpietra: chierico 7, sacerdote guerriero 9. Allineamento Neutrale/Buono, Nano, taglia media, et�  101, 
sesso M, altezza 125 cm, peso 60,75 Kg, occhi neri e capelli castani. divinit� : Artifex, Lingue: comune, nanico. 

Iniziativa -1; Velocit�  4,5m/x3, Fallimento Incantesimi 50%, penalit�  ±6. 
CA 35 (-23 a contatto, -0 alla sprovvista). TS: Temp. +21; Rifl. +7; Vol. +16. 
CARATTERISTICHE: For 20/+5; Des 8/-1; Cos 24/+7; Int 10/+0; Sag 20/+5; Car 10/+0 
PF 188 
 
ATTACCHI: 
Martello da guer ra distruttore +4: +24/+19/+14, danno 1d8+9, distruttore (non-morti TS T CD19 o morto), critico x3 
 
ABILITA' : artigianato +0 artista della fuga ±7 ascoltare +5 
camuffare +0 cavalcare +1 cercare +0 concentrazione +18 (+4) 
con. terre selvagge +5 conoscenza guerra +2 conoscenze religioni +1 diplomazia +12 
equilibrio -7 falsificare +0 guarire +5 intimidire +0 
intrattenere +0 muov. silenziosamente -7 nascondersi -7 nuotare +5 (-17 peso) 
osservare +5 percepire inganni +10 raccogliere informazioni +0 raggirare +0 
saltare -1 scalare -1 scrutare +0 utilizzare corde ±1 valutare +0 
 
TALENTI/QUALITA'  SPECIALI: 
Scurovisione 18m, movimento 6m, +2 a individuare opere in muratura, se entro 3m tira di cercare anche se non cerca 

attivamente, pu�  cercare come un ladro. +2 TS veleni, +2 TS incantesimi e effetti magici. +1 colpire orchi e goblin. 
+4 schivare giganti. +2 valutare pietra e metallo, +2 artigianato pietra e metallo. Classe preferita: guerriero. 

Domini: bene, protezione, gloria (prestigio). Competenza in armi semplici e da guerra, armature e scudi. 
Incantesimi al gg.: liv 0 6+0, liv 1 7+1, liv 2 5+1, liv 3 5+1, liv 4 4+1, liv 5 3+1, liv 6 1+1, come chierico 11°, TS +5. 
Scacciare 3 volte al giorno a 18m 1d20+2 per max DV (0- 12, 1-3 13, 4-6 14, 7-9 15, 10-12 16, 13-15 17, 16-18 18, 19-

21 19, 22+ 20), fa fuggire 3d6 +16 DV per 10 round se non si avvicina entro 3m. Distrugge se 8 o ± DV. 
-2 a scacciare ma +2d6 danni, (simbolo sacro sup.). x 10 min. liv. incantatore +4 per lanciare inc. (rosario del karma). 
Pu�  convertire gli incantesimi non di dominio in incantesimi `guarire' , non pu�  lanciare incantesimi caotici. 
Incantesimi in combattimento: +4 concentrazione se lancia sulla difensiva. Autorit� : 35 di 1°, 3 di 2°, 2 di 3° e 1 di 4°. 
Arma focalizzata: martello da guerra. Attacco poderoso: malus a colpire e bonus al danno. 
Incalzare, Incalzare potenziato: se atterri riattacchi, muovi 1,5m. 
Lancia gli inc. del bene a livello di incantatore +1, da +16 a un TS a qualcuno 1 v/gg, scaccia a +2 e +1d6 danno. 
Ricuorare: se non �  sotto paura come azione standard tutti gli alleati impauriti a 18m rifanno il TS su V a +9. 
Infiammare: discorso di 5 min. prima della battaglia da bonus a tutti ai TS charme e paura di +6 x 14 min., anche a lui. 
1 volta al giorno: cerchio di guar igione, banchetto degli eroi, velocità di massa, guar igione di massa. 
Aura di paura: 2 volte al giorno aura di 6m per 9 round di paura a CD 19 (-2 TS e fugge, 50% lascia quello che tiene). 
 
OGGETTI: peso totale trasportato: 40,45 Kg ingombro: 59,85 ± 104,85 ± 180 Kg 
Cintura della costituzione +4 0,45 Kg Guanti della forza +6 0,9 Kg Elmo della saggezza +4 1,35 Kg 
Martello da guerra distruttore +4 3,6 Kg Armatura completa +5 22,5 Kg Scudo grande +5 6,75 Kg 
Mantello della resistenza +3 0,45 Kg Anello di armatura naturale +3 Anello di protezione +3 
Borsa del guaritore 0,45 Kg Martello leggero 0,9 Kg Zaino 0,9 Kg 
Rosario del karma Simbolo sacro superiore (d�  scacciare potenziato) 0,45 Kg 
Borsa dei componenti 1,35 Kg Carretto con due muli (Betsy e Giugo) con equipaggiamento vario 
 
Rubina di Petradura: monaco 6, maestro dello stile dell' ubriaco 7. Allineamento Legale Buono, Nana, et�  95, sesso F, 
altezza 122,5 cm, peso 60,3 Kg, occhi nocciola e capelli biondi. divinit� : Cervisia, Lingue: comune, nanico. 
Seguaci: I seguaci di Rokko sono un mix di guerrieri e chierici, tutti nani. Vista la presenza di Rubina, la maggioranza 

di chierici e alcuni guerrieri sono donne. Tra i chierici pi�  oltranzisti, questo �  visto con un po'  di astio, pi�  che altro 
per la inusuale minoranza che per altro, anche perch�  il culto di Artifex comprende la presenza di Cervisia. 

I due personaggi di 3° sono Max, un chierico di Artifex Legale Buono che aspira a diventare anche lui un Sacerdote 
Guerriero come Rokko, ma decisamente pi�  battagliero, e Petrus, una guerriera Legale Neutrale che aspira a 
diventare un generale (�  infatti colei che comanda in vece di Rokko). 

Il personaggio di 4° �  Skix, un guerriero barbaro Caotico Buono, un tipo un po'  instabile e iroso che combatte per 
diventare un giustiziere per Artifex contro il male, una specie di paladino. Nonostante sia dotato di ottime 
potenzialit� , Rokko vuole tenerlo con se per insegnarli a gestire la rabbia fuori dal combattimento. 

 



Messer Valore Lamardente: guerriero 4, mago 8, cavaliere 4. Allin. Legale/Neutrale, Umano, taglia media, et�  26, 
sesso M, altezza 172,5 cm, peso 56,25 Kg, occhi verdi e capelli neri. divinit� ; Excellentia. Linguaggi: comune, 
gnomesco, nanico, orchesco, draconico, ignan. 

Iniziativa +0, Velocit�  6m/x3, Fallimento Incantesimi 30% , penalit�  ±3. 
CA 36 (-23 a contatto, -0 alla sprovvista). TS: Temp. +17; Rifl. +6; Vol. +12. 
CARATTERISTICHE: For 22/+6; Des 10/+0; Cos 20/+5; Int 20/+5; Sag 8/±1; Car 12/+1 
PF 149 
 
ATTACCHI: 
Spada lunga +4: +29/+24/+19 (+2 sella), danno: 1d8+12, carica di cav. x2/x3 (2 volte al giorno), critico 19/x2 
Lancia da cavaliere +4: +29/(+24/+19) (+2 sella), danno: 1d8+12, portata 3m, carica cav. x3/x4 (2 v/gg), critico x3. 
 
ABILITA' : addestrare animali +11 alchimia +10 artigianato (calligrafia) +10 
artista della fuga ±3 ascoltare ±1 (+2 famiglio) camuffare +1 cavalcare +25 (+2) 
cercare +5 concentrazione +20 con. terre selvagge ±1 conoscenze arcane +10 
conoscenza geografia +6 conoscenza guerra +6 con. nobilt�  e regalit�  +11 conoscenza piani +6 
conoscenza politica +6 conoscenza storia +6 diplomazia +6 equilibrio ±3 
falsificare +5 guarire ±1 intimidire +11 intrattenere +1 
muov. silenziosamente -3 nascondersi -3 nuotare +13 (-18 peso) osservare ±1 (+2 famiglio) 
percepire inganni ±1 raccogliere informazioni +1 raggirare +1 saltare +8 
sapienza magica +15 scalare +8 scrutare +9 utilizzare corde +0 valutare +5 
 
TALENTI/QUALITA'  SPECIALI: 
Classe preferita: qualsiasi, abilit�  bonus, competenza nelle armi semplici e da guerra e in armature e scudi. 
Incantesimi al giorno: liv 0 4, liv 1 6+1, liv 2 4+1, liv 3 4+1, liv 4 2+1, come mago 8°, TS 10 + livello +5. 
Evocare famiglio. Scrivere pergamene. Specialista: Invocazione, no scuole illusione e ammaliamento. 
Car ica mortale 2v/gg: in carica x3/x4 con lancia, bonus lancia +2 e spada +2 in sella. 
Avanzata fulminea: x2 al mov. del cavallo, dopo la prima volta cavalcatura TS V CD 20 o subisce 2d6 danni. 
Car ica devastante: in carica x2 danno, x3 lancia se a cavallo. 
Arma focalizzata e specializzazione: lancia da cavaliere, spada lunga. Abile in sella: +2 a combattere in sella. 
Combattere in sella: una volta per turno il risultato di cavalcare diventa la CA del cavallo. 
Attacco in sella: in carica pu�  muoversi prima e dopo l' attacco. Attacco poderoso: malus a colpire ma bonus al danno. 
Incantesimi immobili: slot di livello +1 ma no componente gestuale (no rischio fallimento incantesimi). 
Escludere mater iali: stesso slot, non c' �  bisogno di materiali se inferiori a 1 mo. 
 
OGGETTI: peso totale trasportato: 42,3 Kg ingombro: 77,85 ± 155,7 ± 234 Kg 
Cintura della forza +6 0,45 Kg Stivali della costituzione +4 0,45 Kg Elmo dell' intelligenza +4 1,35 Kg 
Anello di protezione +3 Scudo grande di Mithral +5 6,75 Kg Armatura completa di Mithral +5 22,5 Kg 
Amuleto di AN +3 Pugnale 0,45 Kg Ferri della velocit� : x2 vel. cavallo 
Borsa dei componenti 1,35 Kg Zaino 0,9 Kg Libro degli incantesimi 1,35 Kg 
Spada lunga +4 1,8 Kg Guanto della conservazione: fa svanire e riapparire un oggetto di meno di 9 Kg 
Collare della resistenza +2: +2 TS cavalcatura Mantello della resistenza +2 0,45 Kg 
Bardatura comp. +2: mov. 10,5/x3, CA +8 (+2), Pen. ±6 Lancia da cavaliere +4 4,5 Kg 
Cavallo di pietra: cavallo da guerra pesante; DV 4d8+12 (30); Iniziativa +1, Velocit�  21m/x3 (bardatura, ferri della 

velocit� ): durezza 10; CA 24 (bardatura); 2 zoccoli +6, danno 1d6+4; morso +1, danno1d4+2; olfatto acuto; TS: 
Temp. +9, Rifl. +5, Vol +4 (collare); non si stanca, trasporta fino a 450 Kg. 

 
Audace (famiglio); Falco; Neutrale; DV 16; Velocit�  3m, volo 18m; For 6 Des 17 Cos 10 Int 9 Sag 14 Car 6; CA 21, 

TS T 13 R 13 V 8; PF 74; Iniziativa +3; Portata 0; Morso 15 1d4-2; Ascoltare +6; Osservare +6; Eludere migliorato 
(TS Rifl. dimezzare il danno, successo annulla danno, fallimento dimezza), Parlare col padrone, Parlare con animali 
della stessa specie, al padrone: Sensi acuti, Condividere incantesimi (Gli incantesimi del padrone coinvolgono il 
famiglio se entro 1,5m), Legame empatico (comunica telepaticamente col padrone a 1,6 Km), Contatto (trasmette 
incantesimi di contatto tramite il famiglio). 



Alendillia Sor rane Jalenna dè Correda dè… detta Ale: ladro 6, illusionista 5, mistificatore arcano 5. Allineamento 
Neutrale, Gnomo, taglia piccola, et�  74, sesso F, altezza 100 cm, peso 19,8 Kg, occhi azzurri e capelli rossi; divinit� : 
Trico. Lingue: Comune, gnomesco, draconico, nanico, goblin, gigante, orchesco. 
Iniziativa +7, Velocit�  6m/x4, Fallimento Incantesimo 10% , penalit�  ±0. 
CA 40 (-19 a contatto). TS: Temp. +12 (+2 famiglio); Rifl. +20; Vol. +12. 
CARATTERISTICHE: For 8/±1; Des 24/+7; Cos 20/+5; Int 20/+5; Sag 8/±1; Car 12/+1 
PF 126 
 
ATTACCHI: 
Spada della fur tività: +17/+12 (+4 furtivo), danno: 1d6 (+4, +5d6 furtivo), +1, +5 con attacco furtivo, critico 19/x2 
Balestra leggera +4: +21/+16 (+1 a 9m), danno: 1d8+4 (+1 a 9m), gittata 24m, critico 19/x2 
Pugnale +1: +9/+4 in mischia, +17/+12 (+1 a 9m) da lancio, danno 1d4 (+1 a 9m), gittata 3m, critico 19/x2 
 
ABILITA' : acrobazia +21 addestrare animali +1 alchimia +8 
artigianato +5 artista della fuga +20 ascoltare +5 (+2 famiglio) camuffare +1 
cavalcare +7 cercare +19 (+10 lente) comunicazione segreta +0 concentrazione +15 
con. terre selvagge ±1 (+10 lente) conoscenze arcane +10 conoscenza religioni +6 con. vita di strada +7 
decifrare scritture +12 diplomazia +4 disattivare congegni +17 equilibrio +11 
falsificare +5 guarire ±1 intimidire +3 intrattenere +1 
leggere le labbra +6 muov. silenziosamente +21 nascondersi +15 nuotare ±1 (-5 peso) 
osservare ±1 (+2 famiglio) percepire inganni +1 raccogliere informazioni +3 raggirare +5 
saltare +1 sapienza magica +10 scalare +2 scassinare serrature +15 
scrutare +5 utilizzare corde +7 valutare +5 
 
TALENTI/QUALITA'  SPECIALI: 
Piccolo: +1 CA, +1 attacchi, +4 nascondersi, velocit�  6m, ¾ capacit�  di trasporto. Visione crepuscolare: x2 vista al 

buio. +2 TS illusioni. +1 colpire coboldi e goblin, +4 schivare giganti. +2 ascoltare, alchimia. 
Evocare famiglio. Scrivere pergamene. Luci danzanti, suono fantasma, prestidigitazione, 1v/gg. 
Classe preferita: illusionista. Specialista: illusionista, no scuola evocazione. Arma focalizzata: balestra leggera. 
Incantesimi al giorno: liv 0 4+1, liv 1 6+1, liv 2 5+1, liv 3 4+1, liv 4 4+1, liv 5 3+1, come mago 10°, TS 10 + liv +5. 
Attacco fur tivo: 5d6 (se nega bonus CA o attacca sui fianchi, entro 9m se a distanza). 
Competenza arco corto, balestre, dardi, manganello, mazza leggera, pugnale, spada corta, armatura leggera. 
Eludere: se riesce nel TS contro una magia che dimezzerebbe invece non subisce danno. 
Schivare prodigioso: mantiene bonus di Des alla CA se colto alla sprovvista o preso sui fianchi, evita attacco furtivo. 
Prestidigitazione a distanza 2 v/gg: usa a 9m disattivare congegni, scassinare serrature e svuotare tasche con CD +5. 
Attacco fur tivo estemporaneo: 1 v/gg fa un attacco furtivo automaticamente. 
Tiro ravvicinato: +1 colpire e danni a 9m. Tiro preciso: no malus a tirare in mischia. Ricar ica rapida: 1 volta per 

round ricarica come azione gratuita una balestra leggera. 
Colpo emorragico: 1d6 furtivo in meno e 1 danno per round finch�  prova guarigione o incantesimo cura, cumulativo. 
Arma preferita: spada corta. Incantesimi silenziosi: slot di livello +1 e no componente verbale. 
 
OGGETTI: peso totale trasportato: 11,25 Kg ingombro: 11,7 ± 23,85 ± 36 Kg 
Guanti della destrezza +6 Diadema dell' intelligenza +4 Anello della costituzione +4 
Spada della furtivit�  1,35 Kg*  Anello di protezione +4 Giacco di maglia di Mithral +5 5,625 Kg 
Buckler di Mithral +4 1,125 Kg Balestra in legnoscuro +4 1,35 Kg Stivali della resistenza +3 0,45 Kg 
Borsa dei componenti 0,3375 Kg* Libro degli incantesimi 1,35 Kg* Quadrelli (40) 1,8 Kg* 
Pugnale +1 0,45 Kg*  Vesti della fuga: attrezzi da scasso +4, +6 artista della fuga 
Amuleto di armatura naturale +4 Pietra dell' allarme: si attacca ad un oggetto e suona a 400m 0,9 Kg* 
Lente di individuazione 0,45 Kg* Camminatore automatico: fa il rumore di un uomo che va in una direzione 0,22 Kg* 
Cane da galoppo Marsupio del canguro: borsa di 30 cm, si vede solo con cercare a CD30 0,45 Kg*  
Borsa dei trucchi grigia: x10 min. animale 10 volte/sett. (1±30 pipistrello, 31±60 topo, 61±75 gatto, 76±90 donnola, 91±100 tasso) 
Corda dello scalare: corda 18m, tiene 1350 Kg, scorre 3m/round, si fissa a comando, -10 CD scalare 1,35 Kg* 
Zainetto di Heward: due tasche da 9Kg +36 Kg, ma pesa 2,25 Kg, trovi sempre tutto, gli oggetti hanno un +2 al TS 
Guanto della conservazione: fa svanire e riapparire un oggetto di meno di 9 Kg*  (gli oggetti con *  sono nello zaino) 
 
Squit (famiglio); Topo; Neutrale; DV 16; Velocit�  4,5m; For 2 Des 15 Cos 10 Int 10 Sag 12 Car 2; CA 19, TS T 12 R 

12 V 9; PF 63; Iniziativa +2; Portata 0; Morso 11 1d1; Equilibrio +10, Muoversi silenziosamente +10, Nascondersi 
+18, Scalare +12; Olfatto acuto, Eludere migliorato (TS Rifl. dimezzare il danno, successo annulla danno, 
fallimento dimezza), Parlare col padrone, Parlare con animali della stessa specie, al padrone: +2 TS T, Sensi acuti, 
Condividere incantesimi (Gli incantesimi del padrone coinvolgono il famiglio se entro 1,5m), Legame empatico 
(comunica telepaticamente col padrone a 1,6 Km), Contatto (trasmette incantesimi di contatto tramite il famiglio). 



Diana Solcuore: guerriero 1, barbaro 2, apostata 10. Allineamento Caotico Buono, Umana, et�  22, sesso F, altezza 155 
cm, peso 41,4 Kg, occhi neri e capelli neri divinit� : Luctator. Lingue: Comune. 
Iniziativa +1, Velocit�  6m/x3, Fallimento Incantesimo 50%, penalit�  ±6. 
CA 35 (-24 a contatto). TS: Temp. +24 (+2 ira); Rifl. +6; Vol. +8 (+2 ira). 
CARATTERISTICHE: For 16/+3 (20/+5 ira); Des 12/+1; Cos 30/+10 (34/+12 ira); Int 8/-1; Sag 8/±1; Car 7/-1 
PF 219 (+26 ira) 
 
ATTACCHI: 
Spada bastarda adamantina: +19/+14/+9 (+2 ira), danno: 1d10+5 (+2 ira), critico 19/x2, �  come +2, ma +5 per RD 
Arco lungo composito: +16, danno: 1d8+3 (+2 ira), gittata 33m, critico x3, perfetto, potente +5, �  come +5 per RD 
 
ABILITA' : addestrare animali +1 artigianato (falegnameria) +4 artista della fuga ±5 
ascoltare +2 camuffare ±1 cavalcare +5 cercare ±1 
concentrazione +10 con. terre selvagge +2 diplomazia +1 equilibrio ±5 
falsificare ±1 guarire +4 intimidire +5 intrattenere ±1 
muov. silenziosamente ±5 nascondersi ±5 nuotare +3 (-18 peso) orientamento +1 
osservare ±1 percepire inganni +7 raccogliere informazioni ±1 raggirare ±1 
saltare ±3 scalare +1 scrutare ±1 utilizzare corde +1 valutare ±1 
 
TALENTI/QUALITA'  SPECIALI: 
Classe preferita: qualsiasi, abilit�  bonus, competenza nelle armi semplici e da guerra e in armature e scudi. 
I ra e ira extra: 3 volte al giorno, per 15 round, +4 Cos, +4 For, -2 CA, +2 TS Vol., quando finisce ±2 a Cos e For. 
Schivare prodigioso: mantiene bonus di Des alla CA se colto alla sprovvista. 
Se viene colpito da ammaliamento e fallisce il TS pu�  ritentarlo il round dopo. 
Riflessi fulminei, Tempra possente e Volont�  di ferro: +2 TS T, R e V. 
Competenza nella spada bastarda, arma focalizzata spada bastarda. 
Guar igione rapida: recupera 3 PF per round, massimo 50 al giorno. 
Se distrugge 1100 mo di oggetti magici per quel giorno RD 11/+5. Le sue armi contano come +5 per la RD. RI  20. 
Attacco poderoso: malus a colpire e bonus al danno. Bonus di Armatura Naturale uguale al bonus di Cos. 
 
OGGETTI: peso totale trasportato: 40,5 Kg ingombro: 34,2 ± 68,85 ± 103,5 Kg 
Armatura completa di adamantio (come +3) 22,5 Kg Scudo grande di adamantio (come +1) 6,75 Kg 
Spada bastarda di adamatio (come +2) 4,5 Kg Arco lungo composito, potente +5 1,35 Kg 
40 Frecce 2,7 Kg Faretra Borsa da cintura 1,35 Kg Zaino 0,9 Kg 
Pugnale 0,45 Kg Cavallo da sella Asino e carretto con equipaggiamento vario 
Oggetti da sacrificare: bacchetta di cura ferite leggere (750 mo), bacchetta di luce (375 mo), pergamena di blocca mostri 

(1125 mo), pergamena di cono di freddo (1125 mo), pergamena di pelle di pietra (950 mo), pergamena di 
levitazione (150 mo), pergamena di palla di fuoco (375 mo), pergamena di tempesta di ghiaccio (700 mo), 
pergamena di charme (25 mo), bacchetta di mani brucianti (750 mo), pergamena di fulmine (375 mo), pergamena di 
evocare mostri V (1125 mo), pergamena di nube mortale (1125 mo), pergamena di dominare persone (1125 mo). 

 
Seguaci di Cioppa: 35 di 1°, 3 di 2°, 2 di 3° e 1 di 4° (non dovrebbero servire le statistiche pi�  di tanto) 
I seguaci di 1° livello sono tutte persone comuni. Hanno formato una piccola trib� , in quanto la maggioranza sono 

nomadi del Sud e gli altri si sono adattati alla vita nomade. Sono principalmente mezz' orchi e uomini, alcuni sono 
famigliole con bambini. Viaggiano su 5 carri molto colorati con il faccione di Cioppa dipinto sulla fiancata. In 
combattimento si mettono tutti in cerchio, tirano fuori sciarpe e drappi colorati e fanno il tifo. Non sono una 
minaccia, e quindi non vengono di solito presi in mezzo. Ovviamente si premuniscono di stare a distanza sufficiente, 
magari riparati sui carri (che sono rinforzati in ferro), e se butta veramente male non sdegnano di fuggire. Comunque 
c' �  Tempra che ha sempre pronte delle pergamene di controincantesimo e robe difensive da lanciare per protezione. 

I seguaci di 2° sono un barbaro e un guerriero mezz' orchi e un umano guerriero ladro che sono i capi della carovana. 
I due di 3° sono Gallo, uno gnomo aristocratico ladro Neutrale che fa un po'  da tuo manager, gestisce le scommesse, ti 

organizza i viaggi ecc. e Tempra, una maga umana Caotica Neutrale orfana che hai preso con te da bambina e che �  
cresciuta come tua fan, ma che ha anche imparato la magia e adesso vuole diventare una specialista del dardo 
incantato e magari provare a diventare avventuriera. Ovviamente non �  vista di buon occhio da Diana. 

Il personaggio di 4° �  Ax, un ranger mezz' orco Caotico Buono specializzato nella doppia ascia orchesca che ti ha 
conosciuto adolescente ed ha imparato da te a combattere e adesso vuole seguire le tue orme. 

 



Rubina di Petradura: monaco 6, maestro dello stile dell' ubriaco 7. Allineamento Legale Buono, Nana, et�  95, sesso F, 
altezza 122,5 cm, peso 60,3 Kg, occhi nocciola e capelli biondi. divinit� : Cervisia, Lingue: comune, nanico. 
Iniziativa +2, Velocit�  13,5m/x4. 
CA 20 (+2 schivare, -2 ira, -4 a contatto). TS: Temp. +15 (+2 ira); Rifl. +12; Vol. +12 (+2 ira). 
CARATTERISTICHE: For 18/+4 (22/+6 ira); Des 14/+2; Cos 20/+5 (24/+7 ira); Int 10/+0; Sag 14/+2; Car 6/-2. 
PF 127 (+26 ira) 
 
ATTACCHI: 
Pugno: +16/+13/+10/+7 (+2 ira), danno: 1d10+4 (+1d8+3 elettricit� , +2 ira), critico x2 
 
ABILITA' : acrobazia +14 artigianato (metallurgia) +2 artista della fuga +4 
ascoltare +6 camuffare +0 cavalcare +2 cercare +0 
concentrazione +7 con. terre selvagge +2 conoscenze arcane +2 diplomazia +8 
equilibrio +10 falsificare +0 guarire +2 intimidire +0 
intrattenere ±2 muov. silenziosamente +6 nascondersi +6 nuotare +5 (-2 peso) 
osservare +2 percepire inganni +2 raccogliere informazioni ±2 raggirare +10 
saltare +11 scalare +6 scrutare +0 utilizzare corde +2 valutare +0 
 
TALENTI/QUALITA'  SPECIALI: 
Scurovisione 18m, movimento 6m, +2 a individuare opere in muratura, se entro 3m tira di cercare anche se non 

cerca attivamente, può cercare come un ladro. +2 TS veleni, +2 TS incantesimi e effetti magici. +1 colpire orchi 
e goblin. +4 schivare giganti. +2 valutare pietra e metallo, +2 artigianato pietra e metallo. Classe preferita: guerriero. 

Competenza in ascia, balestra, bastone, fionda, giavellotto, kama, nunchaku, pugnale, randello, shuriken, siangham. 
Attacco senz' armi migliorato: quando attacca senz' armi �  come se fosse armato. 
Raffica: fa un attacco in pi�  ma li fa tutti a ±2. Somma il bonus di Sag +1 alla CA. 
Attacco stordente: 6 volte al g. fa fare un TS su T a CD 16 o stordisce (no agire, no bonus Des CA, +2 essere colpito). 
Schivare e Guardia ondeggiante: prende un bonus di +2 schivare alla CA contro un avversario. 
Tempra possente: +2 TS T. Arma focalizzata: attacco senz' armi. Mente lucida: +2 ai TS contro l' ammaliamento. 
Mobilità: +4 di schivare alla CA contro AdO per essere entrato od uscito da aree minacciate durante il movimento. 
Attacco rapido: muove sia prima che dopo aver attaccato. 
Eludere: se riesce nel TS contro una magia che dimezzerebbe invece non subisce danno. 
Deviare frecce: 1 volta al round TS R a CD 20 + bonus magico contro attacco a distanza e devia il colpo. 
Caduta lenta: ignora i primi 9m di una caduta, se c' �  un muro accanto su cui saltare non prende danni da caduta. 
Purezza del corpo: immune alle malattie non magiche. 
Sbilanciare migliorato: se sbilancia (attacco di contatto, se vinci confronto For o Des, se vinci lui prono (-4 a colpire e 

+4 ad essere colpito), se fallisci ti pu�  provare a sbilanciare lui) ottiene AdO a quel tiro per colpire. 
Bere come un dannato: come azione eq. al mov. pu�  bere, ogni sorso ±1 Des, Int e Sag, ma da +1 For o Cos, e i bonus 

ai TS, ad Acrobatica e alla CA della Des non calano, i malus si perdono uno all' ora, i bonus durano per l' incontro. 
Competenza nella bottiglia: la bottiglia fa 1d6 contundenti poi 1d4 taglienti, o 1d6 contund. e il boccale resta pieno. 
Barcollare: carica senza andare in linea retta, se Acrobatica a CD 15 non subisce AdO. 
Armi improvvisate: qualsiasi cosa pu�  essere usata come arma che fa 1d6. 
Fur ia (ira): 1 volta al g., per 7 round + n° bevute, +4 Cos, +4 For, -2 CA, +2 TS Vol., quando finisce ±2 a Cos e For. 
Scatto improvviso: pu�  fare una finta come azione eq. al mov. a +4 con un tiro di Raggirare. 
Abbraccio dell’ubr iaco: pu�  lottare senza provocare AdO e a +4. 
 
OGGETTI: peso totale trasportato: 4,5 Kg ingombro: 45 ± 90 ± 135 Kg 
Guanti della forza +2 0,9 Kg Cintura della costituzione +2 0,45 Kg 
Bracciali di armatura +3 0,45 Kg Otre pieno di birra di radice 1,8 Kg 
Anello di protezione +1 Anello di colpi folgoranti 3 pozioni dei pugni infuocati: +1d6 da fuoco x 3 min 
Amuleto di AN +1 Zaino 0,9 Kg Cavallo da sella Asino con sacche ed equipaggiamento vario 
 
Seguaci di Rokko: 35 di 1°, 3 di 2°, 2 di 3° e 1 di 4° (non dovrebbero servire le statistiche pi�  di tanto) 
I seguaci di Rokko sono un mix di guerrieri e chierici, tutti nani. Vista la presenza di Rubina, la maggioranza di chierici 

e alcuni guerrieri sono donne. Tra i chierici pi�  oltranzisti, questo �  visto con un po'  di astio, pi�  che altro per la 
inusuale minoranza che per altro, anche perch�  il culto di Artifex comprende la presenza di Cervisia. 

I due personaggi di 3° sono Max, un chierico di Artifex Legale Buono che aspira a diventare anche lui un Sacerdote 
Guerriero come Rokko, ma decisamente pi�  battagliero, e Petrus, una guerriera Legale Neutrale che aspira a 
diventare un generale (�  infatti colei che comanda in vece di Rokko). 

Il personaggio di 4° �  Skix, un guerriero barbaro Caotico Buono, un tipo un po'  instabile e iroso che combatte per 
diventare un giustiziere per Artifex contro il male, una specie di paladino. Nonostante sia dotato di ottime 
potenzialit� , Rokko vuole tenerlo con se per insegnarli a gestire la rabbia fuori dal combattimento. 



Incantesimi di Ale: Liv. 0: tutti 
 
Liv. 1: 
Allarme (mentale): sorveglia un' area, l' allarme lo sente solo 
l' incantatore entro 1,6 Km. V,S,F(campanello e sottile filo d' argento) 
A: 7,5 m di raggio; R: 15 m.; D: 20 h x Liv.; TS no; RI no;  
Animare corde: permette ad una corda di muoversi a comando 
dell' incantatore. V,S. R: 30 m +3 x Liv.; B: corda di 15 m + 1,5 m x 
Liv.; D: 1 round x Liv.; TS no; RI no. 
Blocca por te: Tiene una porta chiusa, incantesimo scassinare o dissolvi 
magie negano gli effetti, +5 CD a forzare la porta. V. R: 60m; B: porta 
(18m2 ); D: 10 min.; TS no; Ri no. 
Caduta morbida: oggetti e creature cadono lentamente a 18 m x round, 
e non infligge danno. V. T: istantaneo; R: 13,5 m; B: qualsiasi 
persona/oggetto entro 3 m, max peso 1350 Kg; D: fino all' atterraggio/ 
10 round; Ts Vol nega; Ri si: 
*Cambiare sembianze: modifica la propria persona (comprese vesti ed 
equipaggiamento), max 30 cm +o-, sempre umanoide, + 10 alle prove di 
camuffare. V,S. R: personale; B: incantatore; D: 100 min. 
Charme: rende una persona amichevole, l' incantatore deve superare 
prova contrapposta di CAR per dargli degli ordini. V,S. R: 15 m; B: 
persona; D: 10 h; Ts Vol nega +5 al TS se l' incantatore la minaccia; RI 
si. 
Colpo accurato: Aggiunge +20 al prossimo tiro per colpire 
dell' incantatore. V,F (piccolo duplicato di un bersaglio per frecce). R: 
personale; B: incantatore; D: prossimo turno. 
Dardo incantato: 1d4+1 danni x 5 dardi, colpisce automaticamente. 
V,S. R: 60 m; B: Max 5 creature a 4,5 m di distanza tra loro; D: 
istantanea; TS no; RI si. 
* Immagine silenziosa: crea l' illusione di un oggetto/creatura/forza 
magica. Solo visiva, non crea suoni, odori, sensazioni tattili o di 
temperatura. V,S,F. R: 240m; E: cubo di 33m di spigolo; D: 
concentrazione; TS: Vol dubita; RI: no. 
Individuazione por te segrete: individua solo accessi costruiti per 
sfuggire all' individuazione. 1�  round: presenza o assenza di porte 
segrete. 2�  round: numero e loro locazione. 3�  round e successivi: 
meccanismo e metodo di attivazione di una porta segreta accuratamente 
esaminata. V;S. R: 18m; A: un quarto di cerchio dall' incantatore fino 
alla portata massima; D: concentrazione, fino a 10 minuti; TS no; RI no. 
Scudo: crea un disco di forza che nega i dardi incantati. Genera una 
copertura di ¾ (+7 CA, +3 TS Rifl. attacchi ada area). V,S. R: 
personale; B: incantatore; D: 10 min: 
Sonno: fa cadere addormentate 2d4 DV di creature. V,S,M. R: 54m; A: 
creature nel raggio di 4,5m; D: 8 min.; TS Vol nega; RI si. 
Identif icare: identifica la funzione di un oggetto magico, il 
meccanismo che attiva tale funzione e le cariche dell' oggetto. V,S,M. 
T: 10 h; R: contatto; B: 10 oggetti; D: istantanea; TS no; RI no. 
Movimenti da ragno: permette di scalare spostarsi su superfici 
verticali e camminare sui soffitti. V,S,M. R: contatto; B: creatura 
toccata; D: 100 min.; TS Vol nega; RI si. 
*Ventr iloquio: la voce dell' incantatore proviene da un' altra direzione. 
V,F. R: 15m; D: 10 min; TS Vol dubita; RI no. 
 
Liv. 2: 
Alterare se stesso: altera l' aspetto e la forma (+ali, branchie etc¼ ) 
compresi vesti ed equipaggiamento, max met�  di peso ed altezza. V,S. 
T:1 azione; R: personale; B: incantatore; D: 100 min..  
Cecit� /sordit� : rende il soggetto cieco o sordo.(Accecata: 50% di 
fallire il bersaglio, perde bonus di DES alla CA, d�  agli avversari un +2 
a colpirlo, si muove a met�  della Vel., penalit�  di +4 a cercare a alle 
abilit�  basate su FOR e DES. Assordata: fallisce automaticamente prova 
di ascoltare,  -4 iniziativa, 20 % fallire il lancio o perdere incantesimi 
con componente V.) V. R: 60 m; B: creatura vivente; D: permanente; 
TS temp. nega; RI nega. 
Grazia felina: bonus (potenziamento) alla Des di 1d4+1 punti. V,S,M. 
R: contatto; B: creatura toccata; D: 1 h x Liv:; TS Vol nega; RI si. 
* Immagine speculare: crea 1d4 +3 immagini dell' incantatore che 
rimangono a 1,5 m da esso o da altra immagine. Copiano le azioni 
dell' incantatore. Il bersaglio di un attacco o di un incantesimo �  scelto a 
caso tra le immagini e l' incantatore. Se vengono colpite sono distrutte, 
la loro CA �  18. 
Individuazione dei pensier i: individua i pensieri artif iciali. 1�  round: 
presenza o assenza di pensieri. 2�  round: Numero di menti e loro forza 
mentale. 3�  round: pensieri superficiali delle menti. V,S,F. R: 18m; A: 

un quarto di cerchio dall' incantatore fino alla portata massima; D: 
concentrazione, fino a 10 minuti; TS Vol nega; RI no. 
* Invisibilit� : l' oggetto o la persona toccati diventano invisibili. Se chi �  
sotto l' effetto compie un attacco l' incantesimo svanisce, incluso l' uso di 
magie verso un bersaglio nemico. V,S,M. R: personale o contatto; B: 
incantatore, persona od oggetto max 450 Kg; D: 100 min.; TS no, 
oppure Vol nega; RI si o no. 
Tasca per  famiglio: indumento o contenitore con tasca nasconde 
famiglio (azione gratuita), si pu�  sigillare (1 ora d' aria). V, S, M; R: 
Contatto; D: 10 ore; TS no; RI: no. 
Oscur it� : irradia oscurit�  che non permette di vedere nemmeno con 
scurovisione. V,M. R: contatto; B: oggetto; D: 100 min.; TS no; RI no. 
 
Liv. 3: 
Blocca persone: blocca una persona. V, S, F (pezzo di ferro). R: 60m; 
B: persona(taglia media o inferiore); D: 10 round; TS Vol nega; RI si 
Chiaroudienza/chiaroveggenza: l' incantatore pu�  udire o vedere a 
distanza. V, S, F (piccolo corno o occhio di vetro). R: irrilevante ma 
conosciuto o evidente (es. dietro una porta); D: 10 min.; Ts no; Ri no. 
*Distorsione: Il soggetto sembra essere a circa 60 cm dalla sua attuale 
posizione, ottiene il 50% di possibilit�  di essere mancato. V,M. R: 
contatto; B: creatura toccata; D: 10 round; TS Vol nega; RI si. 
Dissolvi magie: Cancella incantesimi ed effetti magici. 
Lentezza: le creature influenzate ottengono una penalit�  di ±2 alla CA, 
agli attacchi in mischia, ai danni in mischia e ai TS su Rifl. possono 
compiere solo azioni parziali. V,S,M. R: 15m; B: 10 creature a max 9 m 
l' una dall' altra; D: 10 round; TS Vol nega; RI si. 
Mor te apparente: bersaglio condizione di morte apparente o coma, ma 
sente rumori ed �  cosciente, no nutrirsi, immune danni debilitanti, effetti 
alla mente, veleno, malattie, risucchio, altri danni dimezzati. V, S. R: 
contatto; B: essere consenziente < 16 DV; D: 10 ore (I); TS no; RI s�. 
 
Liv. 4: 
*Allucinazione mor tale: Un' illusione spaventosa uccide il soggetto 
oppure gli infligge 3d6 danni. V,S. R: 60 m:; B: creatura vivente; D: 
istantanea; TS Vol. dubita, Temp. parziale; RI si. 
Autometamor fosi: assumi nuova forma, cambia tutte le volte che vuoi, 
la trasformazione richiede 1 round completo. 1�  trasformazione d�  PF 
come dopo 1 giorno di riposo. V. R: personale; B: incantatore; D: 10 h. 
Charme sui mostr i: convince un mostro che l' incantatore �  un suo 
alleato. V,S. R: 15 m; B: creatura vivente; D: 10 gg; TS Vol nega; RI si. 
Emozione: suscita un' emozione nei soggetti colpiti. Amicizia 
(atteggiamento amichevole, sulla tabella dell' influenza sul 
comportamento PNG passa alla reazione seguente, se in combattimento 
continuano a combattere), Disperazione (-2 TS, tiri per colpire, prove di 
caratteristica e abilit� , e ai danni), Odio (l' atteggiamento sulla tabella 
dell' influenza sul comportamento PNG passa alla reazione pi�  
sfavorevole), Paura (le creature ammaliate fuggono), Rabbia (+2 
(morale) a FOR e COS, +1 (morale) TS Vol. e ±1 alla CA. Sono spinte 
a combattere incuranti del pericolo.), Speranza (+2 (morale) TS, tiri per 
colpire, prove di caratteristica e abilit� , e ai danni).V,S. R: 60 m; B: 
tutte le creature nel raggio di 4,5m; D: concentrazione; Ts V nega; RI si. 
* Invisibilit�  migliorata: la persona toccati diventano invisibili. Non 
termina se il soggetto attacca. V,S. R: personale o contatto; B: 
incantatore o persona; D: 10 min.; TS Vol nega. 
 
Liv. 5: 
Blocca mostr i: blocca una qualsiasi creatura vivente che fallisca il TS. 
V, S, M (un piccolo pezzo dritto di ferro). R: 60m; B: creatura vivente; 
D: 10 round; TS Vol nega; RI si 
* Immagine persistente: crea l' illusione di un oggetto/creatura/forza 
magica inclusi elementi visivi, uditivi, olfattivi, e termici, e segue le 
indicazioni dell' incantatore inclusi discorsi comprensibili. V,S,F. R: 
240m; E: cubo di 33m di spigolo; D: 10 min.; TS: Vol dubita; RI: no. 
Incubo: l' incantatore invia un sogno orribile che provoca 1d10 danni e 
impedisce il riposo , se la vittima �  un praticante di magia le impedisce 
di riacquisire incantesimi arcani per le successive 24 h. 
Forma del fantasma: assume forma incorporea, il corpo va sul piano 
etereo, immune attacchi non magici corporei e 50% evitare colpi fisici 
tranne effetti di forza, su creature corporee no bonus armatura o AN ma 
bonus deviazione +1, no attacchi piano materiale. V, S. R. Personale; D: 
10 min. 
 



Messer  Valore Lamardente: Liv. 0: tutti 
 
Liv. 1: 
Allarme (udibile): sorveglia un' area, l' allarme lo sentono tutti 
entro 18 m. V,S,F(campanello e sottile filo d' argento) A: 7,5 m 
di raggio; R: 13,5 m.; D: 16 h x Liv.; TS no; RI no;  
Arma magica: l' arma ottiene un bonus di +1 all' attacco e ai 
danni. V, S. T:1 azione; R: contatto; B: arma; D: 8 min.; TS Vol 
nega; Ri si. 
Caduta morbida: oggetti e creature cadono lentamente a 18 m 
x round, e non infligge danno. V. T: istantaneo; R: 13,5 m; B: 
qualsiasi persona/oggetto entro 3 m, max peso 1080 Kg; D: fino 
all' atterraggio/ 8 round; Ts Vol nega; Ri si: 
Colpo accurato: Aggiunge +20 al prossimo tiro per colpire 
dell' incantatore, non �  influenzato da penalit�  contro un nemico 
�  occultato. V,F (piccolo duplicato di un bersaglio per frecce). R: 
personale; B: incantatore; D: prossimo turno. 
*Dardo incantato: 1d4+1 danni x 4 dardi colpisce 
automaticamente. V,S. R: 54 m; B: Max 5 creature a 4,5 m di 
distanza tra loro; D: istantanea; TS no; RI si. 
*Sfera infuocata minore: 4 sfere da 1d8 danni, attacco contatto 
a distanza. V, S; R: 13,5 m; B: max 4 bersagli entro 4,5 m; TS T 
½; RI: s�. 
Identificare: identifica la funzione di un oggetto magico, il 
meccanismo che attiva tale funzione e le cariche dell' oggetto. 
V,S,M. T: 8 h; R: contatto; B: 8 oggetti; D: istantanea; TS no; RI 
no. 
Scudo: crea un disco di forza che nega i dardi incantati. Genera 
una copertura di ¾ (+7 CA, +3 TS Rifl. attacchi da area). V,S. 
R: personale; B: incantatore; D: 8 min. 
Contrastare elementi: assorbe 5 danni per round da un 
elemento a scelta, si sovrappone a resistere o protezione. V, S; 
D: 24h; R: contatto; B: creatura; RI: s�. 
Cavalcatura: evoca cavallo leggero o pony, con sella e briglie, 
che obbedisce. V,S,M; T: 1 round completo; D: 16h; R: 13,5m. 
Incuti paura: -2 all' attacco, ai danni delle armi e ai TS, fugge 
dall' incantatore ma si difende se non pu� , solo se 6 DV o -. V,S; 
R: 13,5m; B: creatura; D: 1d4 round; TS: V nega; RI s�. 
Mani brucianti: fa 5d4 danni da fuoco a tutti quelli nei 180�  
frontali; V,S; R: 3m; A: 3m x 180� ; TS R ½; RI s�. 
 
Liv. 2: 
*Fiamma perenne: crea una fiamma equivalente ad una torcia 
che non consuma ossigeno e non crea calore. V,S,M (polvere di 
rubino per 50 MO). R: 0m; D: permanente; TS no; RI no. 
Forza straordinar ia: bonus alla For (potenziamento) di 1d4+1. 
V,S,M. R: contatto; B: creatura toccata; D: 8 h; TS: Vol nega; 
RI: si. 
Tasca per  famiglio: indumento o contenitore con tasca 
nasconde famiglio (azione gratuita), si pu�  sigillare (1 ora 
d' aria). V, S, M; R: Contatto; D: 8 ore; TS no; RI: no. 
Corpo del sole: sprigiona fiamme a 1,5m da 1d4+1 danni. V, S; 
R: 1,5m; D: 8 round; TS R ½; RI: s�. 
*Sfera infuocata: sfera di fuoco che muove 9m a round e salta 
di 9m, se colpisce qualcosa si ferma per il round e fa 2d6 danni; 
V,S,M; R: 270m; D: 8 round; TS R nega; RI s�. 
Vigore: da 1d4+1 di potenziamento alla Cos; V,S; B: creatura; 
D: 8 ore; TS V nega; RI s�. 
 
Liv. 3: 
Dissolvi magie: Cancella incantesimi ed effetti magici. 
Estremit�  affilata: raddoppia la probabilit�  di critico di 
un' arma penetrante o tagliente. V,S. R: 13,5 m; B: un' arma o 
cinquanta proiettili; D: 80 min.; TS: Vol nega; RI: si 
*Palla di fuoco: crea una sfera infuocata che infligge 8d6 danni 
a tutte le creature nell' area. V,S,M. R: 216m; A: propagazione 
del raggio di 6m; D. istantanea; TS: Rifl. dimezza; RI: si. 

Arma magica super iore: rende un' arma o 5 frecce +2; V,S,M; 
R: 13,5m; D: 8 ore; TS V nega; RI s�. 
Velocit� : da un' azione parziale extra, un +4 alla CA di velocit� ; 
V,S,M; R: 13,5m; B: creature; D: 8 round; TS T nega; RI s�. 
 
Liv. 4: 
*Muro di fuoco: materializza una barriera di fiamme, un lato 
della quale emana calore che infligge 2d4 danni da fuoco entro 3 
m, e 1d4 tra 3 e 6 m. Infligge poi 2d6 +8 danni da fuoco se una 
creatura lo attraversa. Sui non-morti i danni sono raddoppiati. 
V,S,M. R: 54m; E: velo di fiamme lungo fino a 48m o anello 
con raggio di 12m, entrambi alti 6m; D: concentrazione + 8 
round; TS Rifl. dimezza se creato sopra una creatura; RI si. 
*Sfera infuocata: 8 sfere da 1d6 danni, attacco di contatto a 
distanza, stordito (no attacchi) per 1 round, se fallisce 2 danni a 
3 ogni sfera, TS R ½ dimezza. V, S. R: 13,5 m; B: bersagli entro 
9 m; TS: T ½ e no stord.; RI: s�. 
*Scudo di fuoco: avvolge l' incantatore in uno scudo di fiamme 
che fa 1d6 +8 danni a chi lo attacca. V,S,M. R: personale; B: 
incantatore; D: 8 round; TS no. 
Pelle di pietra: da RD 10/+5, assorbe fino a 80 danni; V,S,M; 
R: contatto; B: creature; D: 8 min; TS V nega; RI s�. 
 



Incantesimi di Rokko: L iv. 0: 
Creare acqua Crea 9 litri per livello di acqua pura. 
Cura ferite minori Cura 1 danno. 
Guida +1 a un tiro, a un tiro salvezza o a una prova. 
Individuazione del magico Individua incantesimi e oggetti magici nel raggio di 

18 m. 
Individuazione del veleno Individua il veleno in una creatura o in un oggetto. 
Infliggi ferite minori Attacco a contatto, 1 danno. 
Lettura del magico Per leggere pergamene e libri degli incantesimi. 
Luce L' oggetto risplende come una torcia. 
Purificare cibo e bevande Purifica 27 dm3 per livello di cibo o acqua. 
Resistenza Il soggetto ottiene +1 ai tiri salvezza. 
Riparare Effettua riparazioni minori su un oggetto. 
Virt�  Il soggetto ottiene 1 pf temporaneo. 
 
L iv. 1: 
Anatema I nemici subiscono un ±1 all' attacco e ±1 ai tiri 

salvezza contro paura. 
Arma magica L' arma ottiene un bonus di +1. 
Azione casuale Una creatura agisce in modo casuale per un round. 
Benedire l' acqua Rende l' acqua santa. 
Benedizione Gli alleati ottengono un +1 all' attacco e +1 ai tiri 

salvezza contro paura. 
Comando Il soggetto obbedisce a 1 ordine di 1 parola per 1 

rnd. 
Comprensione dei linguaggi Comprende tutte le lingue scritte e parlate. 
Contrastare elementi Ignora 5 danni per round da un tipo di energia. 
Cura ferite leggere Cura 1d8 danni +1 danno per livello (max +5). 
Devastazione Un soggetto subisce ±2 all' attacco, ai danni, alle 

prove e ai tiri salvezza. 
Evoca mostri I Richiama un esterno che combatte per l' incantatore. 
Favore divino L' incantatore ottiene un bonus all' attacco, ai danni e 

ai tiri salvezza pari a +1 per ogni tre livelli. 
Foschia occultante La nebbia avvolge l' incantatore. 
Incuti paura Una creatura fugge per 1d4 round. 
Individuazione dei non morti Rivela non morti nel raggio di 18 m. 
Individuazione del bene/caos/legge/male Rivela creature, incantesimi o 

oggetti. 
Infliggi ferite leggere A contatto, infligge 1d8, +1 danno x livello (max 

+5). 
Invisibilit�  ai non morti I non morti non riescono a percepire 1 soggetto x 

liv. 
Maledire l' acqua Rende l' acqua sacrilega. 
Pietra magica Tre pietre guadagnano un +1 all' attacco e 

infliggono 1d6+1 danni. 
Protezione dal bene/caos/legge/male +2 alla CA e ai TS, contrasta 

controlli mentali e allontana elementali ed esterni. 
Rimuovi paura +4 ai tiri salvezza contro paura per un soggetto +1 

per ogni quattro livelli. 
Santuario Gli avversari non possono attaccare l' incantatore e 

l' incantatore non pu�  attaccarli. 
Scudo della fede Un' aura conferisce un bonus di deviazione +2 o pi� . 
Scudo entropico Attacchi a distanza contro l' incantatore hanno il 

20% di probabilit�  di fallire. 
Sepoltura benedetta Interdice un cadavere da influenze ed effetti 

malvagi. 
Visione della morte Determina le condizioni dei soggetti in fin di vita 

nel raggio di 9 m. 
 
L iv. 2: 
Aiuto +1 all' attacco, +1 ai tiri salvezza contro paura, 1d8 

punti ferita temporanei. 
Allineamento imperscrutabile Nasconde l' allineamento per 24 ore. 
Animale messaggero Invia un animale Minuscolo in un posto specifico. 
Arma spirituale Un' arma magica che attacca di sua volont� . 
Blocca persone Blocca una persona per 1 round per livello. 
Calmare emozioni Calma 1d6 soggetti per livello, negando gli effetti 

delle emozioni. 
Consacrare Riempie l' area di energia positiva, rendendo pi�  

deboli i non morti. 
Cura ferite moderate Cura 2d8 danni +1 danno per livello (max +10). 
Dissacrare Riempie l' area di energia negativa, rendendo pi�  

forti i non morti. 
Estasiare Attira l' attenzione dei presenti entro un raggio di 30 

m + 3 m per livello. 
Evoca mostri II Richiama un esterno che combatte per l' incantatore. 
Fiamma divina Crea un' interdizione immobile contro le creature del 

freddo. 
Forza straordinaria Il soggetto ottiene 1d4+1 For per 1 ora per livello. 
Frantumare Le vibrazioni sonore danneggiano oggetti o creature 

cristalline. 
Infliggi ferite moderate A contatto, infligge 2d8, +1 danno x liv. (max +10). 
Oscurit�  Oscurit�  soprannaturale nel raggio di 6 m. 
Parlare con gli animali L' incantatore pu�  comunicare con gli animali 

naturali. 

Presagio Suggerisce se un'azione sar�  buona o cattiva. 
Rendere integro Ripara un oggetto. 
Resistere agli elementi Ignora 12 danni per round da un tipo di energia. 
Rimuovi paralisi Libera una o pi�  creature dalla paralisi, blocco o 

lentezza. 
Rintocco di morte Uccide una creatura morente; l' incantatore 

guadagna 1d8 pf temporanei, +2 For e +1 livello. 
Riposo inviolato Preserva un cadavere. 
Ristorare inferiore Dissolve penalit�  magiche alle caratteristiche o cura 

1d4 danni alle caratteristiche. 
Ritarda veleno Impedisce al veleno di nuocere al soggetto per 1 ora 

per livello. 
Rovi Un' arma guadagna un bonus di potenziamento di +1 

agli attacchi, e infligge +1 danni per livello 
dell' incantatore (max +10). 

Scopri trappole L' incantatore individua le trappole come i ladri. 
Scudo su altri L' incantatore subisce ½ danni destinati al soggetto. 
Silenzio Nega il suono nel raggio di 4,5 m. 
Spruzzo tagliente Ogni creatura nell' area subisce 1d6 danni, +1 per 

livello dell' incantatore (max +5). 
Suono dirompente Infligge 1d8 danni sonori ai soggetti; pu�  stordirli. 
Vigore Il soggetto ottiene 1d4+1 Cos per 1 ora per livello. 
Zefiro divino Crea un' interdizione immobile contro le creature del 

fuoco. 
Zona di verit�  I soggetti nel raggio di azione non possono mentire. 
 
L iv. 3: 
Acqua dolce Localizza una sorgente di acqua fresca entro 30 m 

dalla superficie. 
Animare morti Crea scheletri e zombi non morti 
Camminare sull' acqua Il soggetto cammina sull' acqua come se fosse 

solida. 
Catena di occhi L' incantatore �  in grado di usare la visione di una 

creatura invece della propria. 
Cecit� /Sordit�  Rende il soggetto cieco o sordo. 
Cerchio magico contro il bene/caos/legge/male Funziona come gli 

incantesimi di protezione, ma ha un raggio di 3 m e 
una durata di 10 minuti per livello. 

Contagio Infetta il soggetto con la malattia scelta. 
Creare cibo e acqua Fornisce nutrimento a 3 umani o un cavallo x 

livello. 
Cura ferite gravi Cura 3d8 danni +1 danno per livello (max +15). 
Dissolvi magie Cancella incantesimi ed effetti magici. 
Epurare invisibilit�  Dissolve l' invisibilit�  nel raggio di 1,5 m per livello. 
Evoca mostri III Richiama un esterno che combatte per l' incantatore. 
Fiamma della fede trasforma un' arma da mischia, magica o perfetta, in 

un' arma magica infuocata. 
Fiamma perenne Crea una torcia permanente priva di calore. 
Fondersi nella pietra L' incantatore con il suo equipaggiamento pu�  

immergersi nella roccia. 
Getto di spade Ogni creatura nell' area subisce 1d8 danni +1 per 

livello dell' incantatore (max +10). 
Glifo di interdizione Le iscrizioni infliggono danni a chi le oltrepassa. 
Infliggi ferite gravi A contatto, infligge 3d8, +1 danno per liv. (max 

+15). 
Legame telepatico inferiore Stabilisce un legame telepatico con una creatura con 

Int almeno 6. 
Localizza oggetto Percepisce la direzione in cui si trova un oggetto 

(uno specifico o un tipo). 
Luce diurna Luce chiara nel raggio di 18 m. 
Luce incandescente Un raggio infligge 1d8 danni per ogni due livelli, 

danni maggiori sui non morti. 
Meditazione del bruto Bonus di potenziamento di +1 per livello 

dell' incantatore, ad una caratteristica fisica della 
creatura toccata. 

Mano in aiuto Una mano fantasma conduce un soggetto 
all' incantatore. 

Maschera della bestia Camuffa il bersaglio in modo che venga scambiato 
per un animale o una bestia da un animale o una 
bestia. 

Mira benedetta Bonus di morale di +2 agli attacchi a distanza di 
tutti gli alleati dell' incantatore nell' area. 

Muro di vento Respinge frecce, piccole creature e gas. 
Occultare oggetto Maschera gli oggetti contro la divinazione. 
Oscurit�  profonda L'oggetto emana oscurit�  assoluta in 18 m di raggio. 
Parlare con i morti Un cadavere risponde a una domanda ogni due 

livelli. 
Parlare con i vegetali L' incantatore pu�  comunicare con i vegetali normali 

e con le creature vegetali. 
Preghiera Gli alleati ottengono un bonus di +1 a molti lanci, i 

nemici subiscono un ±1. 
Protezione dagli elementi Assorbe 12 danni per livello da un tipo di energia. 
Protezione dall' energia negativa Il soggetto resiste ai risucchi di livello e di 

caratteristiche. 
Respirare sott' acqua Il soggetto pu�  respirare sott' acqua. 



Reticolo di rovi Erba, erbacce, cespugli e alberi producono spine e si 
avvolgono bloccando le creature nell' area. 

Rimuovi cecit� /sordit�  Cura condizioni normali o magiche. 
Rimuovi malattia Cura tutte le malattie che affliggono il soggetto. 
Rimuovi maledizione Libera un oggetto o una persona da una 

maledizione. 
Scagliare maledizione -6 a una caratteristica, -4 all' attacco, ai tiri salvezza 

e alle prove; oppure il 50% di perdere ogni azione. 
Scolpire pietra Plasma la pietra in qualsiasi forma. 
Spine L' arma colpita guadagna un bonus di potenziamento 

di +2 agli attacchi, +1 ai danni per liv. 
dell' incantatore (max +10), la portata di minaccia �  
raddoppiata. 

Veste magica Un' armatura o uno scudo ottengono un 
potenziamento di +1 per ogni tre livelli. 

 
L iv. 4: 
Alleato planare inferiore Scambio di servigi con un esterno di 8 DV. 
Ancora dimensionale Impedisce il viaggio extradimensionale. 
Arma della divinit�  Se utilizza l' arma della divinit�  pu�  usala come se 

fosse competente anche se non lo sarebbe. 
Arma magica superiore Bonus di +1 per ogni tre livelli (max +5). 
Artigli della bestia Trasforma le mani e le dita dell' incantatore in 

artigli. 
Camminare nell' aria Il soggetto cammina nell' aria come se fosse solida 

(sale a un' angolazione di 45� ). 
Castigare L' incantatore infligge dolore su chi lo ascolta che 

sia di allineamento diverso . 
Congedo Costringe una creatura a tornare al suo piano nativo. 
Controllare acqua Solleva o abbassa masse d' acqua. 
Cura ferite critiche Cura 4d8 danni +1 danno per livello (max +20). 
Divinazione Fornisce suggerimenti utili sulle azioni da 

intraprendere. 
Evoca mostri IV Richiama un esterno che combatte per l' incantatore. 
Immunit�  agli incantesimi Il soggetto �  immune a un incantesimo per ogni 

quattro livelli. 
Infliggi ferite critiche A contatto infligge 4d8, +1 danno per liv. (max 

+20). 
Infondere capacit�  magiche Trasferisce gli incantesimi a un soggetto. 
Interdizione alla morte Concede immunit�  a incantesimi ed effetti di morte. 
Inviare Riferisce un messaggio ovunque, istantaneamente. 
Libert�  di movimento Il soggetto si muove liberamente nonostante gli 

impedimenti. 
Linguaggi Permette di parlare qualsiasi linguaggio. 
Neutralizza veleno Neutralizza il veleno in un soggetto. 
Occhio del tempo atmosferico Predire il tempo fino ad una settimana. 
Parassita gigante Trasforma gli insetti in parassiti giganti. 
Potere divino L' incantatore ottiene un bonus all' attacco, For 18 e 

1 pf per livello. 
Predatore Crea un uccello da preda magico e incorporeo della 

taglia di un pipistrello crudele. 
Recitazione Causa confusione e debolezza fra i nemici. 
Resistenza fisica incrollabileRende le creature viventi virtualmente immuni a 

fatica e sfinimento. 
Respingere parassiti Gli insetti rimangono a una distanza di 3 m. 
Ristorare Reintegra il risucchio di livelli e di punteggi di 

caratteristica. 
Rivela bugie Rivela le menzogne deliberate. 
Status Esamina la condizione e la posizione degli alleati. 
Veleno A contatto, infligge 1d10 danni alla Costituzione, 

ripetuti dopo 1 minuto. 
 
L iv. 5: 
Agilit�  divina Infonde ad una creatura vivente agilit�  e abilit�  nel 

combattimento. 
Cerchio di devastazione Infligge 1d8, +1 danno per livello in tutte le 

direzioni. 
Cerchio di guarigione Cura 1d8, +1 danno per livello in tutte le direzioni. 
Colpo infuocato Colpisce i nemici con fuoco divino (1d6 per livello). 
Comando superiore Come comando, ma influenza un soggetto per 

livello. 
Comunione Una divinit�  risponde con un s� o un no a una 

domanda per livello. 
Cuore d' orso Un alleato per livello ottiene +4 alla For e 1d4 per 

livello punti ferita. 
Dissolvi il bene/caos/legge/male Bonus di +4 contro gli attacchi. 
Distruggere viventi Un attacco a contatto uccide il soggetto. 
Espiazione Rimuove il fardello di una colpa dal soggetto. 
Evoca mostri V Richiama un esterno che combatte per l' incantatore. 
Giusto potere Le dimensioni dell' incantatore aumentano, e ottiene 

un +4 alla For. 
Inaridire Secca e uccide vegetali in un'area o 1d6 per livello 

ad un vegetale intelligente o mobile. 
Muro di pietra Crea un muro di pietra che pu�  essere plasmato. 

Piaga degli insetti Un' orda di insetti limita la visuale, infligge danni e 
mette in fuga le creature pi�  deboli. 

Profanare Rende una locazione sacrilega. 
Resistenza agli incantesimi Il soggetto ottiene una RI di +12 +1 per livello. 
Rianimare morti Riporta in vita un soggetto che �  morto non pi�  di 1 

giorno addietro per livello. 
Santificare Consacra una locazione. 
Scrutare Spia soggetti a distanza. 
Sigillo di giustizia Determina un' azione che attiver�  una maledizione 

sul soggetto. 
Spezzare incantamento Libera i soggetti da ammaliamenti, alterazioni, 

maledizioni e pietrificazioni. 
Spostamento planare Fino a otto soggetti viaggiano su un altro piano. 
Transizione eterea L' incantatore diventa etereo per 1 round per livello. 
Visione del vero Fa vedere le cose per quello che sono veramente. 
 
L iv. 6: 
Alleato planare Come alleato planare inferiore, ma fino a 16 DV. 
Animare oggetti Gli oggetti attaccano i nemici dell' incantatore. 
Banchetto degli eroi Cibo per una creatura x livello, cura e rende 

benedetti. 
Barriera di lame Le lame che circondano l' incantatore infliggono 1d6 

danni per livello. 
Camminare nel vento L' incantatore e i suoi alleati diventano inconsistenti 

e possono viaggiare velocemente. 
Costrizione/Cerca Funziona come costrizione inferiore, ma influenza 

qualsiasi creatura. 
Creare non morti Ghoul, ombre, ghast, wight e wraith. 
Dissolvere superiore Funziona come dissolvi magie, ma con +20. 
Esilio Bandisce 2 DV per livello di creature extraplanari. 
Evoca mostri VI Richiama un esterno che combatte per l' incantatore. 
Ferire Il soggetto perde tutti i pf tranne 1d4. 
Forma eterea Viaggiare sul piano etereo con i compagni. 
Glifo di interdizione superiore Funziona come glifo di interdizione, ma 

infligge fino a 10d8 danni o un incantesimo di 6� . 
Guarigione Cura tutti i danni, le malattie e le condizioni 

mentali. 
Guscio anti-vita Un campo di 3 m respinge le creature viventi. 
Parola del ritiro Teletrasporta indietro l' incantatore ad un posto 

designato. 
Proibizione Nega l' accesso all' area alle creature di un altro 

allineamento. 
Scopri il percorso Indica la via pi�  diretta verso una locazione. 
 
Dominio del Bene 
 
1. Protezione dal male +2 alla CA e ai tiri salvezza; contrasta controlli 

mentali e allontana elementali ed esterni. 
2. Aiuto +1 all' attacco, +1 ai tiri salvezza contro paura, 1d8 

punti ferita temporanei. 
3. Cerchio magico contro il male Funziona come gli incantesimi di protezione, 

con un raggio di 3 m e una durata di 10 min. x 
livello. 

4. Punizione sacra Danneggia e acceca le creature malvagie. 
5. Dissolvi il male +4 contro gli attacchi delle creature malvagie. 
6. Barriera di lame Le lame che circondano l' incantatore infliggono 1d6 

danni per livello. 
 
Dominio della Protezione 
 
1. Santuario Gli avversari non possono attaccare l' incantatore e 

l' incantatore non pu�  attaccarli. 
2. Scudo su altri L' incantatore subisce ½ danni destinati al soggetto. 
3. Protezione dagli elementi Assorbe 12 danni per liv. da un tipo di energia. 
4. Immunit�  agli incantesimiIl soggetto �  immune a un incantesimo per ogni 

quattro livelli. 
5. Resistenza agli incantesimi Il soggetto ottiene una RI di +12 +1 per livello. 
6. Campo anti-magia Nega la magia nel raggio di 3 m. 
 
Dominio della Glor ia 
 
1. Distruggere non morti Infligge 1d6 danni a un non morto. 
2. Benedire un' arma L'arma ottiene un bonus di +1. 
3. Luce incandescente Un raggio infligge 1d8 danni per ogni due livelli, 

danni maggiori sui non morti. 
4. Punizione sacra Danneggia e acceca le creature malvagie. 
5. Spada sacra L'arma diventa +5 e infligge x2 danni contro il 

male. 
6. Fulmine di gloria Un raggio infligge danni da energia positiva, 

superiori contro non morti ed esterni malvagi. 
 



Incantesimi di Casta: L iv. 1: 
Arma magica L' arma ottiene un bonus di +1. 
Benedire l' acqua Rende l' acqua santa. 
Benedire un' arma L' arma ottiene un bonus di +1. 
Benedizione Gli alleati ottengono un +1 all' attacco e +1 ai tiri salvezza contro paura. 
Contrastare elementi Ignora 5 danni per round da un tipo di energia. 
Creare acqua Crea 9 litri per livello di acqua pura. 
Cura ferite leggere Cura 1d8 danni + 1 danno per livello (max +5). 
Favore divino L' incantatore ottiene un bonus all' attacco, ai danni e ai tiri salvezza pari a 

+1 per ogni tre livelli. 
Individuazione dei non morti Rivela non morti nel raggio di 18 m. 
Individuazione del veleno Individua il veleno in una creatura o in un oggetto. 
Lettura del magico Per leggere pergamene e libri degli incantesimi. 
Protezione dal male +2 alla CA e ai tiri salvezza; contrasta controlli mentali e allontana 

elementali ed esterni. 
Resistenza Effettua riparazioni minori su un oggetto. 
Virt�  Il soggetto ottiene 1 pf temporaneo. 
 
L iv. 2: 
Allineamento imperscrutabile Nasconde l' allineamento per 24 ore. 
Resistere agli elementi Ignora 12 danni per round da un tipo di energia. 
Rimuovi paralisi Libera una o pi�  creature dalla paralisi, blocco o lentezza. 
Ritarda veleno Impedisce al veleno di nuocere al soggetto per 1 ora per livello. 
Scudo su altri L' incantatore subisce la met�  dei danni destinati al soggetto. 
 
L iv. 3: 
Arma magica superiore Bonus di +1 per ogni tre livelli (max +5). 
Cerchio magico contro il male Funziona come gli incantesimi di protezione, ma ha un raggio di 3 m e una 

durata di 10 minuti per livello. 
Cura ferite moderate Cura 2d8 danni + 1 danno per livello (max +10). 
Dissolvi magie Cancella incantesimi ed effetti magici. 
Guarire cavalcatura Funziona come guarigione su un cavallo da guerra o su un' altra cavalcatura. 
Preghiera Gli alleati ottengono un bonus di +1 a molti lanci, i nemici subiscono un ±1. 
Rimuovi cecit� /sordit�  Cura condizioni normali o magiche. 
Rivela bugie Rivela le menzogne deliberate. 
 
L iv. 4: 
Cura ferite gravi Cura 3d8 danni +1 danno per livello (max +15). 
Dissolvi il male Bonus di +4 contro gli attacchi delle creature malvagie. 
Interdizione alla morte Concede immunit�  agli incantesimi e agli effetti di morte. 
Libert�  di movimento Il soggetto si muove liberamente nonostante gli impedimenti. 
Neutralizza veleno Neutralizza il veleno in un soggetto. 
Spada sacra L' arma diventa +5 e infligge danni raddoppiati contro il male. 
* Il livello massimo di incantatore di un paladino �  10 
 



Introduzione 
L' avventura inizia con l' arrivo dei PG, eroi dei Cinque Regni, all' accampamento della regina Dominus. 
La regina si sta preparando per la battaglia. Dopo aver unificato i Cinque Regni sotto la bandiera di Excellentia, dea Legale Buona, di 
cui �  diventata Avatar in terra per sconfiggere una volta per tutte il Dio Tenebrae che abita nelle terre meridionali, la regina ha 
cominciato una campagna senza tregua contro Tenebrae per distruggerla. In dieci anni ha progressivamente eliminato ogni resistenza, 
ed ora �  pronta ad attaccare la cittadella fortificata di Tenebrae, costruita ai piedi del vulcano Fuoconero, dove risiede l' essere in cui 
Tenebrae si �  incarnato per poter agire tra i mortali. Un primo attacco �  gi�  stato condotto alcuni mesi fa, ma la cittadella ha resistito. 
Ora la regina ci riprova, ma questa volta ha un' altra carta da giocare: i maggiori eroi dei cinque regni, i PG, sono stati convocati per 
condurre un attacco secondario durante l' assalto dell' esercito principale, penetrare nella cittadella e sconfiggere Tenebrae. 
I PG saranno accolti dalla Regina la mattina presto, prima dell' alba (potranno insomma preparare gli incantesimi dopo), ed ella gli 
spiegher�  i dettagli del piano: con i loro soldati ed una piccola guarnigione di copertura (una cinquantina di cavalieri leggeri armati di 
arco e lancia leggera) aggireranno la forza principale che aprir�  un varco nella difesa della cittadella, scoprendo una entrata secondaria 
che un mago da lontano terr�  aperta con un incantesimo. Una volta penetrati la guarnigione rimarr�  a copertura, mentre i PG 
entreranno e dovranno farsi strada fino alle stanze sotto il vulcano dove risiede Tenebrae. 
La Regina consegner�  ai PG un dono di Excellentia: un piccolo gnomo con in mano una clessidra d' oro in una gabbietta d' argento, 
che secondo quanto gli viene detto �  in grado di proteggere la vita di coloro a cui viene donato. Lo gnomo appare come un essere 
stupidotto e totalmente terrorizzato da qualunque cosa. Lo gnomo, se il gruppo muore, li tempotrasporter�  indietro al momento del 
loro arrivo (all' inizio dell' avventura). Lo gnomo �  in verit�  il fedele compagno di Trico, che ha fatto finta di farselo rubare per farlo 
regalare ai PG. In realt�  �  molto pi�  intelligente di quanto sembri e user�  il suo potere anche se la bestia rischia di morire (ma non 
dovrebbe succedere). 
In realt�  �  in corso una battaglia nei cieli. Excellentia vuole uccidere Tenebrae, suo nemico giurato, ma gli altri Dei non vogliono. 
Questo ha fatto s� che Excellentia si sia rivoltata contro tutti, e grazie al colpo di mano sta diventando pi�  potente di tutti gli altri. 
Durante il combattimento con la bestia attaccher�  e ferir�  Artifex, dio buono dei nani. Per questo gli altri dei, anche se a malincuore, 
hanno deciso di supportare Tenebrae se rischier�  di morire. 
 
I Cinque Regni 
Il regno principale �  il Regno Centrale, guidato dalla regina Dominus, pi�  ricco, grande e popolato degli altri. Il Regno del Nord, 
freddo e montagnoso, �  popolato dai nani e governato da re Kordo. Il Regno dell' Ovest �  tropicale ed �  popolato da giovani avamposti 
umani, guidato dal principe Augusto dell' Ovest. Il Regno dell' Est �  popolato da Gnomi, il terreno �  verdeggiante, collinoso ed il 
clima piovoso e fresco, retto dal reggente (un sacco di nomi lunghi e strani detto) Sc�o. Il Regno del Sud �  popolato da trib�  di Orchi e 
Mezz' orchi selvaggi al comando di capo Pi� pesante, e la parte ancora pi�  a Sud �  occupata dalle cittadelle fortificate delle popolazioni 
che venerano Tenebrae. 
 
Dei 
Excellentia: Legale Buona, �  l' unica figlia naturale di Artifex, e per questo �  la sua preferita. �  la dea della lotta del bene contro il 
male, della guerra santa e del rigore divino. Il suo aspetto �  quello di una donna con una tunica candida, bella ma severa, armata di 
lancia e scudo e con l' elmo che rappresenta la rettitudine. Nelle ultime decadi il suo culto ha progressivamente sostituito quello di 
Artifex, portando un maggiore fondamentalismo religioso nel mondo. 
Artifex: Legale Buono, �  nato dalla materia del mondo per forgiare gli altri dei, ne �  quindi il padre. Ha forgiato poi per primi i nani, 
che sono i suoi preferiti. Predilige il metallo e la sua lavorazione, e la costruzione in senso lato di una societ�  giusta. Come padre trova 
difficile non amare tutti i suoi figli, anche se sbagliano. Ultimamente �  stato un po'  messo da parte da Excellentia, ma ha continuato 
comunque a supportare la sua preferita nel suo volersi imporre. Appare come un nano con un grembiule ed un maglio da fabbro. 
Trico: Neurtale, �  il primo dio forgiato da Artifex ma �  venuto male, �  il protettore dei vagabondi, dei fenomeni da baraccone e dei 
maghi di strada. �  neutrale perch�  persegue il bene per ognuno dei suoi protetti singolarmente, senza interessarsi del bene o 
dell' ordine. Sua principale preoccupazione �  insegnare con lezioni amare ai suoi protetti e ai suoi fratelli dei la sopravvivenza e la 
furbizia. Ha diversi aspetti, ma appare spesso come un vagabondo vestito di stracci, zoppo, guercio ed appoggiato ad un bastone. 
Luctator: Caotico Neutrale, �  il dio della gloria tramite la lotta ed il confronto. Non privilegia la guerra ma il duello. Protettore dei 
gladiatori. Tende ad essere piuttosto duro con chiunque non si dimostri meritevole, e soprattutto odia chi affronta le difficolt�  
cercando sempre di avere una posizione di vantaggio. �  sempre molto diretto e sincero. Ha l' aspetto di un grosso uomo muscoloso e 
pelato dalla pelle molto abbronzata, vestito con un gonnellino e a petto nudo. 
Cervisia: Caotica Buona, �  la dea delle feste, della spensieratezza, e del lampo di genio. E'  stata creata da Artifex un giorno che aveva 
bevuto come suo unico atto di egoismo, per avere una compagna di bevute. Appare come una nana ubriaca, sempre in vena di scherzi 
e giochi. A volte appare un po'  molesta, ma chi la sa ascoltare attentamente trae dalle sue parole grandi verit� . 
Tenebrae: Neutrale Malvagio, �  il dio del dominio del male e della sottomissione dei non meritevoli. Cerca di prevalere su tutti gli 
altri e protegge solo chi tenta di avere il potere assoluto, ma chi di questi fallisce incorre nelle sue peggiori ire. Appare come un 
enorme essere umanoide con la testa di teschio, grandi artigli, corna, ali da pipistrello e circondato da tenebra viva e dal fuoco. 
 



PNG 
Dominus: �  sempre vestita con una semplice tunica bianchissima molto leggera anche se fa freddo, bionda, alta, bella, occhi azzurro 
ghiaccio, ma emana un senso di rispetto e autorit�  tanto forte da disturbare. �  seria e severa oltre ogni umanit� . Soprattutto di notte �  
chiaramente visibile una luce bianca soffusa che sembra provenire dall' alto che la illumina costantemente. Inoltre di tanto in tanto 
parti di una figura di donna appena visibile (tiro di Osservare a 20) appaiono intorno e dietro di lei, come una mano che le accarezza il 
volto quando dice qualcosa di commovente, una testa che appare sopra di lei e sottolinea le sue parole quando dice qualcosa di 
infervorante, una bocca che le dice qualcosa nell' orecchio quando lei si ferma a pensare). Di per s�  sar�  forse neanche di 10� , per�  �  
stata infusa da Excellentia dei suoi poteri e la dea veglia su di lei ogni istante, quindi qualsiasi magia che gli viene lanciata viene 
cancellata automaticamente e qualsiasi attacco deflesso e qualsiasi altra cattiveria evitata (ovviamente a parte quelle di un altro dio, 
ma comunque Excellentia �  al momento la dea pi�  potente e quindi anche queste avrebbero dei problemi). Inoltre la dea parla 
costantemente con Dominus e, oltre a suggerirgli le parole da dire (ogni tanto Dominus si ferma per ascoltare qualche suggerimento 
nel discorso), se �  il caso pu�  comunicargli quello che le viene fatto nel caso venga usato su di lei qualcosa di malvagio. Se si trova in 
posizione di dover intimidire qualcuno o risultare impressionante, per� , assumer�  un aspetto abbastanza terrificante, la luce girer�  e 
proverr�  da sotto di lei, e dietro apparir�  in maniera pi�  evidente la forma traslucida della dea con elmo, lancia e lo scudo (tipo atena), 
le sue parole verranno pronunciate contemporaneamente da lei e dalla dea, ecc. In tali situazioni il suo Intimidire o Diplomazia o che 
altro sar�  30. 
Claudus: �  un piccolo gnomo, grassoccio, un po'  curvo ed arcigno, cappello rosso a punta, alto circa mezzo metro, che parla con voce 
stridula e salta e si agita. Regge in mano una clessidra di vetro con dentro una polverina dorata. Far�  in modo di sembrare poco pi�  di 
un animale, capisce il Comune e ne parla qualche parola, ma le uniche reazioni che avr�  saranno quelle di terrorizzarsi verso tutto e 
tutti, qualunque cosa lo spaventa, rester�  ad un metro da chiunque, scappando se necessario. In realt�  �  il compagno di Trico, a met�  
tra il migliore amico ed il consigliere personale, �  intelligentissimo e dotato di grandi poteri. �  protetto dalla magia di Trico, quindi 
qualsiasi effetto fisico o soprannaturale non divino che gi possa arrecare danno si scontrer�  contro una bolla invisibile che lo circonda 
e che briller�  per un attimo di luce dorata quando lo protegge. In realt�  sarebbe in grado di Raggirare ecc. a 30, ma non li user�  a 
meno di situazioni eccezionali, perch�  Trico ha fatto in modo di far credere ad Excellentia che Claudus sia veramente un animaletto e 
che sia in grado di proteggere dalla morte il suo proprietario, senza specificare di pi� , per poi farselo requisire. Lo scopo di Claudus �  
s� quello di proteggere i PG dalla morte, ma anche quello di evitare che il destino che Excellentia ha previsto per Tenebrae si compia. 
Claudus regge la clessidra del tempo, un artefatto forgiato prima dell' era di Artifex che se viene rotto riporta indietro nel tempo il 
mondo a prima che cominciassero gli avvenimenti che hanno portato alla sua rottura. Quindi Claudus quando si trover�  in una delle 
due situazioni sopra descritte romper�  la clessidra e tutto ricomincer�  dall' arrivo dei PG alla tenda di Dominus. Solo Claudus ed i PG 
si ricorderanno quello che �  successo. Comunque sia Claudus deve evitare di scoprirsi troppo perch�  Excellentia non sospetti troppo, 
con il rischio che lo tolga di mezzo, quindi user�  la clessidra solo per proteggere s�  stesso o per evitare che i PG o Tenebrae muoiano 
(anche perch�  il tempo a cui ti riporta la clessidra dipende dal perch�  �  stata usata, quindi �  un oggetto pericoloso). 
La Bestia: appare come l' avatar di Tenebrae, un enorme essere umanoide con la testa di teschio, grandi artigli, corna, ali da pipistrello 
e circondato da tenebra liquida che sembra animata di vita propria (tipo un balrog ma senza il fuoco). �  alta 4-5 metri. 
 
La Bestia: Esterno enorme (semidio); Legale Malvagio;  
Dadi vita 25d8+250; PF 363;  
Iniziativa +7 (+3 Des, +4 Iniz. Migl.);  
Velocit�  12m; volare 27m buono;  
CA 36 (38 ai buoni, 16(18) a contatto, 33(35) alla sprovvista) (+3 Des, -2 taglia, +20 naturale, +5 tenebra (+2 cerchio));  
Attacchi:  
spada fiammeggiante +4 37/32/27/22 2d8+16+1d6 fuoco + 1d6 divini ai buoni e  
martello di Artifex +4 37 2d8 + 10 + disintegrazione (RI o TS T o morto se no 5d6);  
Faccia 3m x 3m; Portata 4,5m;  
TS T +24, R +17, V +19;  
Caratteristiche For 35, Des 16, Cos 30, Int 20, Sag 20, Car 16;  
Ascoltare +36, Cercare +27, Concentrazione +28, Conoscenze (tre) +26, Diplomazia +25, Muoversi silenziosamente +20, 

Nascondersi +20, Osservare +37, Percepire inganni +28, Raggirare +30, Sapienza magica +30, Scrutare +27;  
Talenti e qualit�  speciali:  
Ambidestria, Combattere con due armi, Attacco Poderoso, Iniziativa migliorata, Incalzare, Incalzare potenziato,  
Aura di tenebra +5 CA (contato), Vedere l' invisibile come mago di 25� ,  
Scurovisione 75m, Fiamme corporee a volont�  facendo 4d6 danni a chi �  nel suo quadretto,  
RD 30/+3, RI 30, Resistenza a tutto 20, Comunicazione telepatica a 30m,  
Punire il bene una volta al gg. +25 danni,  
Paura entro 15m TS V CD 25 o panico (-2 morale ai TS e fuggire, 50% di lasciar cadere quello che ha in mano),  
Cerchio magico contro il bene (a 3m +2 CA e TS contro il bene, blocca controllo mentale e possessione, respinge elementali ed 

esterni non malvagi se non riesce RI, a meno che non lo attacchi lui) perenne,  
Colpo infuocato (cilindro 3m x 12 altezza, TS R CD 18 e � , RI s�, 15d6 danni met�  fuoco met�  divini) a volont� ,  
Tempesta di fuoco (50 cubi di 3m x 3m, TS R CD 20 e � , RI s�, 20d6 da fuoco) una volta ogni 5 turni,  
Spasmo mortale se ucciso fa 50 danni da fuoco a 30m con TS R CD 20 � ,  
Distruzione delle armi non +3 che lo colpiscono se non TS CD 22,  
Rigenerazione 20 (debilitanti e recupera per turno) se non sfida uno contro uno (Luctator),  
Ogni turno lancia o Dissolvi superiore su un personaggio o cosa 1d20+20 CD 11 + livello magia, se oggetto annullato 1d4 turni o 

Suggestione su una creature che gli consiglia un' azione plausibile e non autolesionista che seguir�  se no TS V CD 18 o RI (Trico),  
GS tra 25 e 30; Parla abissale, celestiale e draconico pi�  le lingue che Tenebrae ha bisogno che parli. 



La guardia della Bestia:  
 
Divoratore: Non morto Grande; Neutrale 
Malvagio;  
Dadi Vita 12d12; PF 78;  
Iniziativa +4 (Iniziativa Migliorata);  
Velocit�  9m;  
CA 18 (-1 taglia, +9 naturale);  
Attacchi:  
2 artigli +11 mischia 1d6+5 + risucchio 
(un livello negativo se no TS T CD 19), 
anche con Mano spettrale;  
Faccia 1,5m x 1,5m; Portata 3m;  
TS T +4, R +4, V +11;  
Caratteristiche For 21, Des 10, Cos ±, Int 
16, Sag 16, Car 17;  
Ascoltare +17, Concentrazione +18, 
Muoversi Silenziosamente +12, Osservare 
+17, Saltare +17, Scalare +10;  
Talenti e qualit�  speciali:  
Non morto: immune incantesimi che 
influenzano la mente, a veleno, sonno, 
paralisi, stordimento e malattie, colpi 
critici, danni debilitanti, danni alle 
caratteristiche, risucchi di energia o morte 
per danno massiccio, RI 21,  
Intrappolare essenza vitale: se tiro per 
colpire e no danno, TS T CD 19 o morto e 
intrappolato nel torace, da 5 capacit�  
magiche per ogni livello o DV della 
vittima, facendo un livello negativo ogni 
5 capacit�  utilizzate, se viene liberata 
prima TS T CD 17ogni livello,  
Deviare incantesimi: se colpito 
confusione, costrizione/cerca, dissolvi il 
male, dominare persone, emozione, esilio, 
giara magica, imprigionamento, 
individuazione dei pensieri, intrappolare 
l' anima, ipnosi, labirinto, martello del 
caos, parola sacra, paura, suggestione o 
una qualsiasi forma di charme o 
compulsione e no RI colpisce la creatura 
intrappolata,  
all' inizio l' essenza ha 10 livelli (50 usi), 
per lanciare incantesimi come stregone di 
18�  a TS 13 + liv. Inc., alleato planare 
inferiore, confusione (RI o TS V CD 17 o 
a 85m tutti entro 4,5m per 18 round tiro 
d10: 1 se ne va, 2-6 non agisce, 7-9 
attacca vicino, 10 agisce normale), 
controllare non morti, mano spettrale (inc. 
di contatto a 84m per 18 min.), raggio di 
indebolimento, suggestione, tocco del 
ghoul (RI o TS T CD 15 o tocco che 
paralizza per 1d6+2 round e a 3m TS T o 
±2 a attacchi e danni) e visione del vero,  
Arma Focalizzata (artiglio), Combattere 
alla Cieca, Incantesimi in Combattimento, 
Iniziativa Migliorata, Maestria, Sensi 
Acuti. 
 

Salamandra Nobile: Esterno Grande 
(Fuoco); Legale Malvagio;  
Dadi vita 15d8+45; PF 112;  
Iniziativa:+1 (Des);  
Velocit�  6 m;  
CA 18 (-1 taglia, +1 Des, +8 naturale);  
Attacchi:  
lancia lunga enorme+3 23/18/13 2d8+9 
+1d8 da fuoco e  
botta di coda 15 2d8+3 +1d8 da fuoco;  
Faccia 1,5m x 1,5m; Portata 3m;  
TS T +12, R +10, V +11;  
Caratteristiche For 22, Des 13, Cos 16, Int 
15, Sag 15, Car 15;  
Artigianato (metallurgia) +24, Artista 
della Fuga +19, Ascoltare +20, Cercare 
+20, Diplomazia +13, Muoversi 
Silenziosamente +17, Nascondersi +15, 
Osservare +20, Percepire Inganni +12, 
Raggirare +11;  
Talenti e qualit�  speciali:  
Attacco Poderoso, Incalzare, Incalzare 
Potenziato, Multiattacco, Immunit�  al 
fuoco, x2 dal freddo se non TS;  
Stritolamento: se riesce in un test di lotta 
infligge 2d8+3 +1d8 da fuoco con la 
coda;  
RD 20/+2; 3 v/gg pu�  lanciare mani 
brucianti (entro 3m avanti 5d4 fuoco a 
tutti, TS R CD 13 e � , RI s�), muro di 
fuoco (per 15 round a 75m fa muro di 
90m da 2d4 a 3m o 1d4 a 6m da un solo 
lato e 2d6+15 fuoco a chi attraversa, TS R 
CD 16 per evitare creato addosso, RI s�), 
palla di fuoco (a 300m in raggio 6m TS R 
CD 15 �  o 10d6 fuoco, RI s�), sfera 
infuocata, 1 v/gg dissolvi magie (), evoca 
mostri VII (elem del fuoco enorme) come 
stregone 15� , TS CD 12 + livello 
incantesimo;  
Parlano l' Ignan e il Comune. 
 

Cornugon: Esterno Grande (Malvagio, 
Legale); Legale Malvagio;  
Dadi vita 11d8+33, PF 82;  
Iniziativa: +1 (Des);  
Velocit�  6m, volare 15m media;  
CA 25 (-1 taglia, +1 Des, +15 naturale);  
Attacchi:  
frusta 15/10/5 1d6+5 e stordimento (TS T 
CD 17 o stordito (no bonus Des a CA e no 
agire) 1d4 round) o 2 artigli 15 1d4+5 e  
morso 9 1d4+2 e  
coda 9 1d3+2 e ferimento (fa 3 danni a 
turno finch�  Guarire CD 10);  
Faccia 3m x 3m; Portata 4,5m;  
TS T +10, R +8, V +9;  
Caratteristiche For 21, Des 12, Cos 17, Int 
14, Sag 14, Car 14;  
Ascoltare +14, Cercare +14, 
Concentrazione +15, Muoversi 
Silenziosamente +14, Nascondersi +7, 
Osservare +14, Percepire Inganni +14, 
Raggirare +14, Scalare +16;  
Talenti e qualit�  speciali:  
Attacco poderoso, Incalzare, Spaccare 
l' arma potenziato (confronto a colpire, se 
ce la fai hai preso l' arma),  
RD 20/+2, Vedere nell' oscurit�  anche 
magica, Rigenerazione 5 (recupera 5 
danni a turno, non da acido o armi sacre o 
benedette +2),  
RI 24, immunit�  al fuoco e al veleno, 
resistenza freddo e acido 20, telepatia 
entro 30 m,  
Aura di paura con azione gratuita entro 
1,5m TS CD 17 o ±2 TS e fugge, 50% di 
lasciar cadere quello che porta,  
A volont�  animare i morti, cerchio 
magico contro il bene, charme (RI o TS V 
CD 13 e controlla), dissacrare, dissolvi il 
bene, dissolvi il caos, immagine 
maggiore, individuazione dei pensieri, 
individuazione del bene, individuazione 
del magico, pirotecnica, produrre fiamma 
(RI s�, per 12 round 1d4+6 fuoco a 
contatto a distanza 36m), suggestione e 
teletrasporto senza errore (con 22,5 kg), 3 
v/gg palla di fuoco (a 264m in raggio 6m 
TS R CD 15 �  o 10d6 fuoco, RI s�) e 
fulmine (a 66 x 1,5m o 33 x 3m RI o TS 
R CD 15 �  o 10d6 elettr.), 1 v/gg muro di 
fuoco (per 12 round a 66m fa muro di 
72m da 2d4 a 3m o 1d4 a 6m da un solo 
lato e 2d6+12 fuoco a chi attraversa, TS R 
CD 16 per evitare creato addosso, RI s�), 
come stregone di 12�  (TS CD 12 + liv),  
parlano Infernale, Celestiale e Draconico. 
 



Guardie alle mura: 
 
100 Scheletri a cavallo: Non morto Grande; Neutrale;  
Dadi vita 2d12; PF 13;  
Iniziativa +5 (+1 Des, +4 Iniziativa Migliorata);  
Velocit�  12m;  
CA 13 (-1 taglia, +1 Des, +3 naturale);  
Attacchi: 
2 artigli  2 1d6+2;  
Faccia 1,5m x 1,5m; Portata 3m;  
TS T +0, R +1, V +3;  
Caratteristiche For 14, Des 12, Cos -, Int -, Sag 10, Car 11;  
Talenti e qualit�  speciali:  
Iniziativa Migliorata, immune a influenza mentale, veleni, 
sonno, paralisi, stordimento, malattie, colpi critici, danni 
debilitanti, danni alle caratteristiche, risucchio di energia e danni 
massicci, immuni al freddo, solo met�  danni dalle armi taglienti 
o perforanti.  
 

Negromante umano (a cavallo), Neutrale Malvagio;  
livello 5� , PF 22;  
Iniziativa +2;  Velocit�  9m;  CA 13;  
Attacchi: 
bastone ferrato 2 1d6 o balestra 5 1d8 a 30m;  
TS T +2, R +4, V +6;  
Caratteristiche For 10, Des 14, Cos 13, Int 16, Sag 12, Car 8;  
Sapienza magica +11, Conoscenza dei piani  +11, Conoscenza 
delle religioni +11; Alchimia +4, Concentrazione +9;  
Talenti:  
Scrivere pergamene, Robustezza, Incantesimi in combattimento, 
Mescere pozioni, Evocare famiglio (pipistrello);  
Oggetti: pergamene di dissolvi magie, volare, 2 evoca mostri I, 
ragnatela, fulmine, confusione, 2 palla di fuoco, pozioni di 
grazia felina, cura ferite leggere, invisibilit� , cura ferite 
moderate, cura ferite gravi, bacchetta delle mani brucianti, 
bacchetta del raggio di indebolimento, bracciali dell' armatura 
+1, bacchetta dei dardi incantati, mantello della resistenza, 
pugnale, 2 borse dell' impedimento;  
Incantesimi al giorno: 4/4/3/2;  
Parla Comune, Nanico e Abissale. 

 



Guardie nella cittadella: 
 
7 Mastini Ombra; Esterno Medio (Malvagio); Neutrale 
Malvagio; Dadi vita 4d8+12; PF 30;  
Iniziativa +5 (+1 Des, +4 Iniziativa Migliorata);  
Velocit�  15m;  
CA 14 (+1 Des, +3 naturale);  
Attacchi:  
Morso 7 1d6+4;  
Faccia 1,5m x 1,5m; Portata 1,5m;  
TS T +7, R +5, V +5;  
Caratteristiche For 17, Des 13, Cos 17, Int 4, Sag 12, Car 13;  
Ascoltare +8, Conoscenza delle Terre Selvagge +7, Osservare 
+8;  
Talenti e qualit�  speciali:  
Iniziativa migliorata, Schivare, Olfatto acuto,  
Latrato entro 90m TS V CD 13 o panico 2d4 round (-2 morale ai 
TD e fuggire, 50% lasciar cadere quello che hai in mano),  
Sbilanciare se morso pu�  tentare di sbilanciare come az. gratuita 
e avversario no sbilanciare a sua volta,  
Mimetizzarsi con le ombre non in piena luce del giorno pu�  
svanire ottenendo un occultamento pari a nove decimi (+10 CA). 
 

Ladro Svirfneblin, Caotico Malvagio; livello 6� , PF 29;  
Iniziativa +7; Velocit�  9m; CA 21;  
Attacchi:  
Spada corta 6 1d6+1 o arco composito 9 1d6+1 a 24m;  
TS T +6, R +11, V +5;  
Caratteristiche For 12, Des 16, Cos 13, Int 14, Sag 10, Car 8;  
Acrobazia +12, Muoversi silenziosamente +12, Nascondersi 
+12, Ascoltare +11, Osservare +11, Cercare +11, Valutare +11, 
Disattivare congegni +13, Scassinare serrature +14, Utilizzare 
oggetti magici +8;  
Talenti:  
Iniziativa migliorata, Competenza negli scudi, attacco furtivo 
+3d6, eludere, scivare prodigioso (bonus Des alla CA), 1 v/gg 
cecit� , sfocatura (50% essere mancato) e cambiare sembianze, 
anti-individuazione permanente, scurovisione 36m, RI 17, 
esperti minatori come i nani, bonus schivare +4, +2 tutti TS;  
Oggetti: Cuoio borchiato perfetto, buckler perfetto, stocco 
perfetto, arco corto composito potente perfetto, pozioni di cura 
leggera x6, nascondersi, furtivit� , movimenti da ragno, 
neutralizza veleno x3, mantello della resistenza +1, corda di seta, 
arnesi da scasso perfetti;  
Parla Comune, Abissale, Terran, Gnomesco e Sottocomune. 

 
5 Athach; Aberrazione Enorme; Caotico Malvagio;  
Dadi vita 14d8+70; PF 133;  
Iniziativa +1 (Des); Velocit� : 15 m;  
CA: 20 (-2 taglia, +1 Des, +3 pelle, +8 naturale);  
Attacchi: 
Randello Enorme 12/7 2d6+8 e 2 randelli Enormi 12 2d6+4 e 
morso 14 mischia 2d8+4 e veleno TS T CD 22 o 1d6/2d6 Forza,  
o pietra 5/0 2d6+8 e 2 pietre 5 2d6;  
Faccia 3m x3m; Portata 4,5m;  
TS T +9, R +5, V +10 
Caratteristiche For 27, Des 12, Cos 21, Int 7, Sag 12, Car 6 
Ascoltare +7, Osservare +7, Saltare +16, Scalare +16;  
Talenti e qualit�  speciali:  
Combattere con Pi�  Armi, Multiattacco, Multidestrezza;  
Gli athach parlano un volgare dialetto del Gigante. 

Guerriero Orco, Neutrale Malvagio; livello 7� , PF 57;  
Iniziativa +5; Velocit�  6m; CA 22;  
Attacchi:  
Ascia bastarda 14/9 1d10+8 o Arco lungo 9/4 1d8+5 a 33m;  
TS T +8, R +4, V +4;  
Caratteristiche For 20, Des 13, Cos 14, Int 8, Sag 10, Car 6;  
Saltare +6, Scalare +6;  
Talenti:  
Arma esotica Ascia bastarda, Arma focalizzata Ascia bastarda, 
Iniziativa migliorata, Attacco poderoso, Specializzazione Ascia 
bastarda, Incalzare, Tiro ravvicinato (+1 a distanza entro 9m);  
Oggetti: Armatura completa +1, Scudo grande, Ascia bastarda 
+1, Arco lungo potente composito, pozioni di cura ferite 
moderate, vigore, mantello della resistenza +1;  
Parla Comune e Orchesco. 

 
4 Bodak; Non morto Medio; Caotico Malvagio;  
Dadi vita 9d12; PF 58 
Iniziativa +6 (+2 Des, +4 Iniziativa Migliorata);  
Velocit�  6m; CA 15 (+2 Des, +3 naturale) 
Attacchi:  
Schianto 6 1d8+1;  
Faccia 1,5m x 1,5m; Portata 1,5m;  
TS T +3, R +5, V +7;  
Caratteristiche For 13, Des 15, Cos -, Int 6, Sag 12, Car 12;  

Ascoltare +11, Muoversi Silenziosamente +14, Osservare +13;  
Talenti e qualit�  speciali:  
Arma Focalizzata (schianto), Iniziativa Migliorata, Schivare, RD 
15/argento, resistenza fuoco e acido 20, immunit�  all' elettricit� ,  
Vulnerabilit�  alla luce del sole 1 danno per turno, all' inizio 
dell' incontro 5% che un avversario gli ricordi qualcosa e non 
compie azioni per 1 round e morale ±2 agli attacchi diretti a lui,  
sguardo entro 9m TS T CD 15 o morto e diventa bodak domani. 

 
4 Ogre; Gigante Grande; Caotico Malvagio;  
Dadi vita 4d8+8; PF 26;  
Iniziativa -1 (Des);  
Velocit�  9m;  
CA 16 (-1 taglia, -1 Des, +5 naturale, +3 pelle);  
Attacchi: 
Randello grande Enorme 8 2d6+7;  
Faccia 1,5m x 1,5m; Portata 3m;  
TS T +6, R +0, V +1;  
Caratteristiche For 21, Des 8, Cos 15, Int 6, Sag 10, Car 7;  
Ascoltare +2, Osservare +2, Scalare +4;  
Talenti e qualit�  speciali:  
Arma Focalizzata (randello grande),  
Parlano il Gigante. 

2 Ogre Magi; Gigante Grande; Legale Malvagio;  
Dadi vita 5d8+15; PF 37;  
Iniziativa +4 (Iniz. mig.); Velocit�  9m, volare 12m buona;  
CA 18 (-1 taglia, +5 naturale, +4 giaco di maglia);  
Attacchi:  
Spadone Enorme 7 2d8+7 o arco lungo Enorme 2 2d6;  
Faccia 1,5m x 1,5m; Portata 3m;  
TS T +7, R +1, V +3;  
Caratteristiche For 21, Des 10, Cos 17, Int 14, Sag 14, Car 17;  
Ascoltare +5, Conc. +6, Osservare +5, Sapienza Magica +4;  
Talenti e qualit�  speciali:  
rigenerazione 2 a turno non da acido e fuoco, RI 18, iniziativa 
migliorata, volare, a volont�  oscurit� , invisibilit� , 1 v/gg 
autometamorfosi, charme, cono di freddo (TS R 18 �  o 9d6 a 
13,5m), forma gassosa, sonno come stregone 9�  TS CD 13 + liv.  
Parlano il Comune e il Gigante. 

 



Punti principali (ogni (· ) �  un punto di avanzamento): 
I PG arriveranno (· ± dopotutto hanno accettato¼ ) a cavallo dalle varie parti e si incontreranno a notte inoltrata ad un piccolo campo 

preparato fuori dall' accampamento da Fabius, il consigliere personale di Dominus (alto, occhi azzurri, capelli lunghi biondi in 
coda, corazza bianca splendente, guerriero 8 consigliere 5 legale buono). 

Verranno portati all' interno del campo senza i loro eserciti e in camuffa per evitare che spie nemiche li possano notare. 
Vengono portati nella tenda della guerra dove Dominus e gli altri generali (2 uomini e 4 donne, tutti alti, biondi, occhi chiari e capelli 

lunghi, legali buoni, guerrieri 10, in alta uniforme) li stanno attendendo. 
Dominus �  vestita con una semplice tunica bianchissima molto leggera anche se fa freddo, bionda, alta, bella, occhi azzurro ghiaccio, 

ma emana un senso di rispetto e autorit�  tanto forte da disturbare. �  seria e severa oltre ogni umanit� . Espletate le formalit�  (a cui 
tiene molto) si presenter�  e poi comincer�  subito a presentare il suo piano di conquista e liberazione del mondo. 

Verr�  illustrato il piano, che non sar�  possibile mettere in discussione (· ± se i PG commentano o pongono dubbi, ma anche se 
capiscono che non �  il caso di voler cambiare qualcosa), con una piccola guarnigione di cavalieri leggeri armati di lancia ed arco i 
PG dovranno attaccare un fianco dell' esercito nemico, aprire una breccia ed avvicinarsi al muro di cinta della cittadella, qui sar�  
stato aperto un piccolo varco nella protezione magica delle mura da un gruppo di maghi da lontano, tramite cui i PG entreranno 
nella cittadella. La guarnigione rimarr�  a difesa della braccia per rallentare un eventuale inseguimento. 

Ai PG verranno assegnate delle tende e delle guardie, singole, potranno preparare incantesimi ecc. 
La mattina comincia con gli eserciti schierati, l' esercito nemico �  fuori della cittadella sotto le mura supportato dalle macchine e dagli 

arcieri sulle mura, la piccola valle ai piedi di Fuoconero �  libera e l' esercito di Dominus �  schierato sulle prime colline che 
circondano la valle. L' esercito �  composto da armate del Regno Centrale in bianco ma anche da armate degli altri quattro regni. I 
PG vengono portati al quartier generale di Dominus, sulle prime colline che sovrastano il campo di battaglia. 

Dominus �  sempre vestita della solita tunica bianca, �  circondata dai suoi generali in armatura candida e dai generali in capo degli altri 
regni, re Kordo del Nord, il reggente Sc�o dell' Est, principe Augusto dell' Ovest e capo Pi� pesante del Sud. 

Quando i PG arrivano lei li saluter�  dicendo che ha ricevuto la visita di Excellentia e che ha un dono per loro. Gli porger�  una gabbia 
d' oro con dentro un piccolo gnomo (grassoccio, un po'  curvo ed arcigno, alto circa 20 cm, che parla con voce stridula e salta e si 
agita come un matto) che regge in mano una clessidra di vetro con dentro una polverina dorata. �  Claudus, se qualcuno chiede 
qualcosa su di lui far fare al seguace di Trico un tiro di Conoscenza delle Religioni a 15, se ci riesce sapr�  che �  il fedele 
compagno del dio (ma che egli non avrebbe mai permesso che venisse ingabbiato) ma anche se non riesce sapr�  che ha a che fare 
con la sua religione (· ± se i PG si interessano a Claudus). Gli altri con un tiro analogo sapranno che ha a che fare con il culto di 
Trico, altrimenti niente. 

Inizia la battaglia. I due schieramenti iniziano a muoversi all' alba, scontrandosi sotto le mura della cittadella. I maghi buoni hanno 
molto da fare a contrastare gli attacchi delle palle di fuoco e lava dei negromanti malvagi. Le schiere di Excellentia sono benedette 
da una luce divina, che li protegge dalla furia delle truppe malvagie supportate dall' orrore delle maledizioni di Tenebrae. Sui lati le 
truppe pi�  ordinarie degli altri regni si scontrano con quelle degli alleati pi�  mondani del male. 

I PG iniziano a muoversi, poco dopo, quando sono gi�  lontani, un drago nero enorme con dei pipistrelli giganti sbucano dalla bocca 
del vulcano e dirigono verso il quartier generale di Dominus, ma quando ormai ci sono sopra da Dominus stessa si alza la figura 
traslucida di un drago di luce che di colpo attacca il drago nero, per la sorpresa lo morde sul collo, si azzuffano per qualche 
momento ma il drago nero, ferito, si riduce a scappare, seguito dai pipistrelli che erano intanto stati tenuti a bada dalla guardia del 
corpo di Dominus (· ± i PG sono troppo lontani per qualsiasi azione diretta, quindi considerarlo se in qualche modo fanno qualcosa 
per aiutare Dominus). Dei cavalieri a cavallo di pegasi si alzano per inseguirli ma vengono intercettati da bestie alate, e la guerra si 
sposta anche nei cieli. 

I PG dovrebbero dirigere verso il lato sinistro della cittadella, dove le truppe amiche stanno manovrando per aprire un varco (· ± 
considerarlo se fanno buone considerazioni di movimento tattico). (V. CARTINA BATTAGLIA). 

Come unica difesa ci saranno truppe di scheletri a cavallo (· ± il combattimento, che sopravvivano �  scontato ma considerare se 
giocano `al risparmio'  e non esagerano per qualche scheletro). 

Arrivati sotto le mura della cittadella, le truppe di appoggio rimarranno indietro, mentre i maghi dall' accampamento faranno aprire 
nell' aura nera malvagia che protegge le mura un varco. Ora i PG si trovano di fronte ad un muro di 12 metri spesso 2 di solida 
pietra. Se non si erano preoccupati prima o tirano fuori qualche idea dopo poco un drago d' argento li noter�  e caricher�  il muro, 
sfondandolo ma rimanendone ferito (· ± se evitano l' aiuto del drago). Oltre c' �  il fossato di lava ed un altro muro di cinta. 

Dentro la cittadella �  tutta fatta di costruzioni ricavate dentro delle guglie di pietra lavica nera che fuoriescono dal terreno. Seguendo 
la strada (anch' essa di pietra lavica) si arriva verso il centro della cittadella. Ci saranno scaramucce con alcuni dei difensori (V. 
MAPPA CITTADELLA) (· · · · ± i quattro combattimenti, considerarli se vengono evitati o se vengono affrontati bene). 

Al centro della citt� , ai piedi del vulcano Fuoconero, sta un grande anfiteatro scavato parzialmente nella pendice del monte. Dal lato 
aperto ha delle colonne e guglie di pietra nera che ne sostengono la volta, mentre tre quarti sono sotto alla montagna. 

La grande grotta ha un diametro di 50m ed �  alta 25-30m, una specie di cupola, cosparsa di pozze di lava. Al suo interno sta la Bestia 
di Tenebrae che aspetta i PG circondata di suoi luogotenenti. 

La luce ovviamente proviene dal basso. All' entrata dei PG sulla volta appariranno le ombre dei quattro dei buoni coinvolti nella 
vicenda al posto delle ombre dei PG, che entreranno. Allo stesso modo l' ombra della Bestia sar�  invece l' ombra di Tenebrae. Le 
ombre della guardia della Bestia non ci saranno. Far fare un tiro di Osservare a CD 20 per notare le ombre, a meno che qualcuno 
non ci guardi di per s� , a quel punto �  solo 10, se non vengono notate le ombre non descrivere le parti che le riguardano (· ± se ci 
guardano loro o se comunque si interessano bene alla situazione). 

La guardia della Bestia attaccher�  per prima. Dovrebbe giusto fiaccare un po'  i PG (· ± il combattimento). Nel frattempo sulla volta 
Excellentia attaccher�  Tenebrae, che si difender�  a fatica. Durante la lotta con le guardie Excellentia verr�  fermata da Luctator e 
Trico, ma Artifex si metter�  in mezzo e vorr�  parlamentare. Mentre i PG menano la guardia ci sar�  un misto di discussione 
animata e combattimento con Tenebrae. 

Quando i PG finiranno la guardia, Artifex si metter�  in mezzo tra Excellentia e Tenebrae ma quest' ultima lo ferir�  con la lancia. Dalla 
volta cadr�  allora del sangue di Artifex che �  metallo rosso fuso. A questo punto tutti se ne accorgono, anche perch�  il chierico di 
Artifex udr�  il suo grido di dolore, anche se non si sono notate le ombre). 



Sulla volta Excellentia si preparer�  a caricare, dietro di lei Artifex, Luctator e Trico si faranno da parte, ma Artifex, tristemente, 
lascer�  cadere il suo maglio che da ombra diventer�  vero e finir�  in mano alla Bestia, che attaccher� . Trico aiuter�  la Bestia nel 
combattimento con i suoi incantesimi, mentre Luctator si metter�  a pregare per rigenerarne le ferite a meno che non venga 
confrontata uno contro uno (V. DESCRIZIONE BESTIA). Excellentia ed il suo paladino, cos� come la Bestia e Tenebrae, si 
muoveranno all' unisono, colpendo e schivando insieme (· ± il combattimento, giudicare se si comportano bene e ci tirano bene). 
La Bestia dovrebbe essere pi�  forte, comunque sia alla fine imminente del gruppo o della Bestia Claudus spezzer�  la clessidra e 
tutto torner�  alla tenda con Dominus. 

Ovviamente i PG adesso sapranno cosa �  successo e cosa succeder� . Se rifaranno il giro adesso sapranno della breccia, delle ombre (e 
quindi le vedranno dall' inizio), ecc., e potranno riaffrontare la Bestia, se sono stati sconfitti potranno tentare di nuovo. Saltare (a 
meno di altri motivi) tutta la parte di attacco alle mura e di avvicinamento all' arena nel vulcano, non ridare gli avanzamenti gi�  
dati (· ± da dare invece se il combattimento con la bestia viene riaffrontato con approcci diversi e pi�  efficaci). A questo punto 
possono succedere varie cose. 

Se avranno la sensazione di stare vincendo o comunque che Claudus abbia spezzato la clessidra troppo presto, potranno voler parlare 
con lui. Non sar�  facile ma dovrebbero capire che anche lui ricorda quello che �  successo, che capisce quello che gli viene detto, 
nel caso risponder�  a tono anche se magari a semplici parole. Comunque ricordarsi che �  protetto dall' aura del dio, e che se si 
trova in una situazione troppo tesa potrebbe spezzare la clessidra anche solo per proteggersi, quindi se i PG sono troppo violenti o 
roba simile non esiter�  a farlo. Comunque lui far�  capire di non farlo pi�  ma poi lo far�  lo stesso, accusando che ha troppa paura 
(· ± se si relazionano con Claudus o per avere informazioni sull' accaduto o con altre motivazioni sensate). 

Se parleranno della cosa con Dominus lei sar�  sorda a qualsiasi discorso strano, dir�  che le sembra una sciocchezza e che loro devono 
fare quello che gli viene detto, che sar�  una magia di Tenebrae per sviare le loro menti o qualcosa del genere, se gli riferiranno 
della clessidra e di Claudus finir�  che non glielo dar�  pi� , ma poi lui salter�  fuori come una fatina azzurra di 15 cm che arriver�  
durante la battaglia dicendo che li vuole accompagnare perch�  conosce la strada, o qualcos' altro ancora, comunque Trico trover�  il 
modo di infilarlo (· ± se obiettano con Dominus con giusta causa e porgono giuste obiezioni). 

Se i PG vorranno evitare di continuare all' infinito con questa lotta e capiranno che bisogna evitare che il male venga annientato 
completamente e che il dominio incontrastato di un dio �  da evitare ecc., e quindi vorranno rifiutarsi di fare la missione, fare in 
modo che lo debbano dire a Dominus, se non sono loro a parlarle farli trovare da delle guardie, se si rifiutano farla andare da loro. 
A questo punto farsi dare le motivazioni per le quali non vogliono aiutare la dea, facendole dire a Dominus (· ± se le motivazioni 
sono sincere). Lei a questo punto li confiner�  in una tenda, in attesa della giusta punizione. Se i PG attendono Dominus li spoglier�  
dei loro averi e li condanner�  all' esilio dai Cinque Regni, secondo quanto riferitole da Excellentia. Se accetteranno la loro sorte 
(non scappano o simili) e consegnano la loro roba (· ± se attendono la loro giusta sorte) lei li teletrasporter�  sulla spiaggia di fronte 
ad una barca, con sopra un fabbro, un lottatore muscoloso ed un mendicante con sulla spalla uno gnometto che li accoglieranno. 
Lo gnometto gli dir�  in dizione perfetta che gli dei li hanno condannati all' esilio per l' eternit�  nelle terre al di l�  del mare dove 
vivranno una vita immortale come semidei. 
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I PG arriveranno con la loro truppa al punto 2 
(l’attacco del drago c’è già stato). 
Mostrare ai PG la prima mappa e la seconda, 
spiegando che le truppe stanno manovrando in quel 
modo, poi chiedergli come faranno ad infilarsi nel 
passaggio e dove intendono passare. 
Quello che accadrà è che la cavalleria leggera 
sfilerà sulla sinistra per attirare i giavellottieri, mentre 
la fanteria leggera di dominus avanzerà per 
impegnare al fanteria di Tenebrae. A destra gli 
arcieri a cavallo attireranno gli elementali del fuoco, 
mentre la cavalleria pesante girerà attorno agli 
arcieri per affrontare gli elementali una volta sfilati gli 
arcieri a cavallo. Gli arcieri a cavallo si gireranno poi 
per affrontare i wraith. 
Se dicono che si infilano rapidamente, utilizzando le 
truppe a disposizione per guardare i lati destro e 
sinistro dovrebbe andare bene, comunque valutare 
cosa decidono di fare. Sicuramente è inutile 
attardarsi nella battaglia. 
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1 ± 7 mastini ombra + 1 svirfneblin 
2 ± 5 attach + 1 orco 
3 ± 4 bodak 
4 ± 2 ogre magi + 4 ogre 
 
La cittadella �  fatta di costruzioni ricavate dentro delle guglie di pietra lavica nera che fuoriescono dal terreno. 
Seguendo la strada (anch' essa di pietra lavica) si arriva verso il centro della cittadella. 
Se andranno dove ci sono le truppe grosse vedranno da lontano una gran massa di bestie, dovrebbero evitarle, 
altrimenti saranno pressoch�  infinite. 
Gli unici da affrontare saranno quelli sopra, ma se si vuole si possono evitare. Ovviamente sar�  dura con la 
massa di gente, e sar�  anche il caso che si sbrighino. Per�  volendo si potranno evitare anche tutti: il numero 2 ± 
3 ± 4 si possono evitare facendo una strada diversa (magari mandando avanti qualcuno si potranno sorprendere 
i mostri e vederli prima). 
Il numero 1 �  nascosto ed �  difficile da vedere, ma per questo se si riesce a vederli si potrebbe riuscire a passare 
anche quelli senza combattere. 
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