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Q
UESTO VOLUME è DESTINATO AL 

DUNGEON MASTER. CONTIENE 

UN’AVVENTURA COMPLETA DI 

DUNGEONS & DRAGONS, 

NONCHé LE DESCRIZIONI DI 

OGNI CREATURA E OGGETTO 

MAGICO CHE COMPARE NELL’AVVENTURA. 

Condurre l’avventura 
LA SELVA FESTEGGIANTE è UN’AVVENTURA PER 

QUATTRO O CINQUE PERSONAGGI DI 3° LIVELLO. 

L’AVVENTURA è AMBIENTATA, PER GRAN PARTE,  

NELLA CORTE DEI GOBLIN, UNA REGIONE 

PENINSULARE A SUD-EST DEL REAME ONIRICO DELLA 

SELVA FATATA. LA SELVA FATATA, ANCHE NOTA 

COME IL PIANO DEI FOLLETTI, è LA LUSSUREGGIANTE 

DIMORA DI FOLLETTI CRUDELI E PASSIONI SENZA 

LIMITI. PER ATTRAVERSARE LE TERRE DELLA SELVA 

FATATA SI RISCHIA LA VITA A CAUSA DI CREATURE DI 

OGNI TIPO E GENERE E, ANCHE SE SI SOPRAVVIVESSE 

AI SUOI PERICOLI, ESISTE SEMPRE LA POSSIBILITà DI 

NON POTERNE PIù USCIRE. IL RICHIAMO DELLA SELVA 

FATATA è DIFFICILE DA IGNORARE PER I MORTALI, COSì 
COME PER MOLTI ESSERI FATATI QUALI ELFI, ELADRIN E 

SATIRI, CHE AVVERTONO UN TALE DESIDERIO DI 

VIAGGIARVI DA ESSERE DISPOSTI A RISCHIARE LA 

PROPRIA VITA PUR DI FARLO. 

IMPROVVISARE LE PROVE DI 

CARATTERISTICA 

L’AVVENTURA SPESSO INDICA QUALI PROVE DI 

CARATTERISTICA I PERSONAGGI POSSONO TENTARE IN 

UNA CERTA SITUAZIONE E LA CLASSE DIFFICOLTà (CD) 

DI QUELLE PROVE. A VOLTE GLI AVVENTURIERI TENTANO 

DI FARE QUALCOSA CHE L’AVVENTURA NON POTREBBE 

MAI PREVEDERE. SPETTA AL DM DECIDERE SE I LORO 

TENTATIVI HANNO SUCCESSO. SE SEMBRA CHE TUTTI 

POSSANO CAVARSELA FACILMENTE, NON è 

NECESSARIO CHIEDERE UNA PROVA DI 

CARATTERISTICA; è SUFFICIENTE DESCRIVERE AL 

GIOCATORE COSA SUCCEDE. ALLO STESSO MODO, SE è 

IMPOSSIBILE CHE QUALCUNO POSSA COMPIERE UNA 

CERTA IMPRESA, è SUFFICIENTE DIRE AL GIOCATORE 

CHE CIò CHE FA NON FUNZIONA. 

IL MODO PIù FACILE DI STABILIRE UNA CD è 

DECIDERE SE LA DIFFICOLTà DELL’IMPRESA è FACILE, 

MEDIA O DIFFICILE E USARE QUESTE TRE CD: 

• FACILE (CD 10). UN’IMPRESA FACILE RICHIEDE 

UN LIVELLO MINIMO DI COMPETENZA O UN PIZZICO 

DI FORTUNA PER ESSERE COMPLETATA. 

• MEDIA (CD 15). UN’IMPRESA MEDIA RICHIEDE 

UN MAGGIORE LIVELLO DI COMPETENZA PER 

ESSERE COMPLETATA. UN PERSONAGGIO CHE 

ABBIA UNA DOTE INNATA E UN ADDESTRAMENTO 

SPECIALIZZATO DOVREBBE RIUSCIRE A COMPLETARE 

UN’IMPRESA MEDIA LA MAGGIOR PARTE DELLE 

VOLTE. 

• DIFFICILE (CD 20). LE IMPRESE DIFFICILI 

INDICANO TUTTO CIò CHE VA OLTRE LA PORTATA DI 

UN INDIVIDUO COMUNE PRIVO DI AIUTO O DI 

CAPACITà STRAORDINARIE. ANCHE CONTANDO SU 

UNA DOTE INNATA E SU UN BUON 

ADDESTRAMENTO, UN PERSONAGGIO AVRà 

BISOGNO DI UNA BUONA DOSE DI FORTUNA, O DI UN 

ADDESTRAMENTO ALTAMENTE SPECIALIZZATO, PER 

COMPLETARE UN’IMPRESA DIFFICILE. 

OGGETTI MAGICI E MOSTRI 

OGNI VOLTA CHE IL TESTO FA RIFERIMENTO A UN 

OGGETTO PARTICOLARE, IL NOME DI QUELL’OGGETTO è 

PRESENTATO IN CORSIVO. LE DESCRIZIONI DEGLI 

OGGETTI E DELLE LORO PROPRIETà SONO CONTENUTE 

NELL’APPENDICE A. ANALOGAMENTE, OGNI VOLTA 

CHE IL TESTO DELL’AVVENTURA PRESENTA IL NOME DI 

UNA CREATURA IN GRASSETTO, QUESTO 

ACCORGIMENTO GRAFICO INDICA CHE LE STATISTICHE 

DI GIOCO DI QUELLA CREATURA SONO CONTENUTE 

NELL’APPENDICE B.
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Background 
SECOLI FA, UNA SUPERBA DRAGHESSA ROSSA DI 

NOME IGRASEL DECISE DI ESPANDERE IL PROPRIO 

DOMINIO OLTRE I CONFINI DEL PRIMO PIANO 

MATERIALE, PUNTANDO I SUOI ARTIGLI SULLA VIBRANTE 

E CAOTICA SELVA FATATA. IL SUO OBIETTIVO ERA LA 

REGIONE GOVERNATA DALLA CORTE DEI GOBLIN, UN 

TERRITORIO RICCO DI MAGIA ANTICA E TESORI 

NASCOSTI. TUTTAVIA, LA SUA ARROGANZA SI SCONTRò 

CON L'ASTUZIA DEI SIGNORI FATATI. ATTIRATA IN UNA 

TRAPPOLA ILLUSORIA, IGRASEL VENNE SOPRAFFATTA DA 

UN POTENTE CONCLAVE DI ARCIFOLLETTI E SCIAMANI 

GOBLIN. 

INVECE DI UCCIDERLA, LE SCAGLIARONO CONTRO 

UN'ANTICA MALEDIZIONE FATATA: LA DRAGHESSA FU 

SPOGLIATA DELLA SUA POSSENTE FORMA DRACONICA, 

COSTRETTA IN UN CORPO UMANOIDE (CONSERVANDO 

SOLO OCCHI SCARLATTI E ALCUNE SCAGLIE SULLA PELLE) 

E CONDANNATA A GESTIRE UNA LOCANDA CHIAMATA 

"LA SELVA FESTEGGIANTE". LA MALEDIZIONE 

STABILISCE CHE IGRASEL NON POTRà RIAVERE LA SUA 

VERA FORMA, Né ABBANDONARE LA LOCANDA, FINCHé 

NON AVRà RIPAGATO UN "DEBITO DI OSPITALITà" DI 

PROPORZIONI ASTRONOMICHE, SERVENDO E 

DELIZIANDO LE ESIGENTI E DISPETTOSE CREATURE 

DELLA SELVA FATATA. 

La locanda interdimensionale 
LA SELVA FESTEGGIANTE è UN EDIFICIO 

STRAVAGANTE, LE CUI FONDAMENTA SONO 

INTRECCIATE CON LE RADICI DI ENORMI QUERCE 

SECOLARI E I CUI SALONI SONO PERENNEMENTE 

ILLUMINATI DA FUOCHI FATUI. SEBBENE LA 

MALEDIZIONE LEGHI IGRASEL ALLA STRUTTURA, LA 

MENTE CALCOLATRICE DELLA DRAGHESSA HA TROVATO 

UNA SCAPPATOIA. STUDIANDO I NODI MAGICI CHE 

ALIMENTANO LA LOCANDA, HA MANIPOLATO LA TRAMA 

DELL'EDIFICIO TRASFORMANDOLO IN UN PORTALE. 

NELLE NOTTI DI NEBBIA FITTA O DURANTE LE LUNE 

NUOVE, LA SELVA FESTEGGIANTE SCIVOLA 

ATTRAVERSO LE BARRIERE PLANARI, 

MATERIALIZZANDOSI AI BORDI DELLE STRADE 

MAESTRE O NEI BOSCHI ISOLATI DEL PRIMO PIANO 

MATERIALE. DALL'ESTERNO, APPARE COME UN 

RIFUGIO CALDO, ACCOGLIENTE E PROFUMATO DI CARNE 

ARROSTO E SPEZIE, UN MIRAGGIO IRRESISTIBILE PER I 

VIAGGIATORI STANCHI. 

Il losco piano di igrasel 
LA DRAGHESSA NON HA ALCUNA INTENZIONE DI 

SERVIRE I GOBLIN PER L'ETERNITà, Né DI PAGARE IL 

DEBITO CON LE PROPRIE FORZE. IL SUO PIANO è TANTO 

CRUDELE QUANTO INGEGNOSO. QUANDO IGNARI 

AVVENTURIERI E VIANDANTI DEL PIANO MATERIALE 

VARCANO LA SOGLIA IN CERCA DI RISTORO, FIRMANO 

INCONSAPEVOLMENTE IL REGISTRO DEGLI OSPITI O 

ACCETTANO CIBO FATATO, SI LEGANO MAGICAMENTE 

ALLE LEGGI DELL'OSPITALITà DELLA SELVA FATATA. 

APPENA INIZIANO IL BANCHETTO, LA LOCANDA HA GIà 

COMPLETATO IL SUO VIAGGIO DI RITORNO NELLA 

REGIONE DELLA CORTE DEI GOBLIN. 

I VIAGGIATORI SI RITROVANO INTRAPPOLATI E 

“CONTRATTUALMENTE” OBBLIGATI A LAVORARE PER 

IGRASEL. VENGONO UTILIZZATI COME SGUATTERI, 

MANDATI NELLE TERRE SELVAGGE DELLA SELVA FATATA 

A RECUPERARE INGREDIENTI RARI PER LA CUCINA O 

COSTRETTI A RAZZIARE TESORI DAI FOLLETTI RIVALI. 

OGNI MONETA D'ORO FATATA E OGNI SERVIGIO 

COMPIUTO DAI MORTALI VIENE VERSATO NEL CONTO 

DEL DEBITO DELLA DRAGHESSA. IGRASEL OSSERVA I 

SUOI PRIGIONIERI LOGORARSI, ACCUMULANDO 

AVIDAMENTE RICCHEZZE E PIANIFICANDO IL GIORNO 

IN CUI, SPEZZATA LA MALEDIZIONE, POTRà 

RIASSUMERE LA SUA VERA FORMA E RIDURRE L'INTERA 

CORTE DEI GOBLIN IN CENERE. 

Panoramica 
LA SELVA FESTEGGIANTE è DIVISA IN DUE PARTI. 

NELLA PRIMA PARTE, “NON è TUTTO ORO…”, GLI 

AVVENTURIERI SONO IN VIAGGIO VERSO IL PAESE DI
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NEVERWINTER, PER RICEVERE LA PAGA PER AVER 

LIBERATO UNA FORTEZZA ABBANDONATA DA UNA 

BANDA DI PREDONI GOBLIN, MA FINISCONO TRAVOLTI 

DA UNA TEMPESTA DEVASTANTE. MENTRE CERCANO 

RIPARO DAL CLIMA INCLEMENTE SCORGONO LE LUCI DI 

UNA LOCANDA DI STRADA: LA SELVA FESTEGGIANTE. 

ALL’INTERNO LI ASPETTA UN CALDO FOCOLARE E UN 

LAUTO BANCHETTO, MA ARRIVATI AL MOMENTO DI 

PAGARE SCOPRONO CHE CIò GLI è IMPOSSIBILE A 

CAUSA DELLE ASSURDE RICHIESTE AVANZATE DAI 

CAMERIERI, CHE INIZIANO VELOCEMENTE A PERDERE 

LA CALMA. IN UN BATTER D’OCCHIO GLI SGUATTERI ED 

AVVENTORI TORNANO ALLE LORO SEMBIANZE 

MOSTRUOSE, SCATENANDO UNA RISSA FURIBONDA 

CON I PERSONAGGI. AL CULMINE DELLA BARUFFA LA 

PROPRIETARIA DELLA LOCANDA, IGRASEL, FA LA SUA 

COMPARSA RIVELANDO LE SUE VERE INTENZIONI: GLI 

AVVENTURIERI DOVRANNO SVOLGERE ALCUNI LAVORI 

PER SUO CONTO FINO A RIPAGARE I DANNI CAUSATI 

DURANTE LA RISSA, OPPURE RIMARRANNO PER 

SEMPRE AL SUO SERVIZIO ALLA SELVA FESTEGGIANTE. 

NELLA SECONDA PARTE, “...QUELLO CHE LUCCICA”, I 

PERSONAGGI SONO COSTRETTI A VIAGGIARE 

ATTRAVERSO LA SELVA FATATA PER SVOLGERE I LAVORI 

ASSEGNATIGLI DA  IGRASEL, VISITANDO ALCUNI LUOGHI 

STRANI E PERICOLOSI (TRA CUI UN CASTELLO DI SABBIA 

INFESTATO, IL LABORATORIO DI UN TRESSYM 

ALCHIMISTA, ARRIVANDO A PARTECIPARE PERFINO AD 

GARA DI VELOCITà A DORSO DI PULCI GIGANTI), NELLA 

SPERANZA DI AFFRANCARSI DAL DEBITO E FARE 

RITORNO AL LORO PIANO DI ESISTENZA. 

Aggancio per 
l’avventura 
IL DM PUò CONSENTIRE AI GIOCATORI DI STABILIRE I 

LORO MOTIVI PERSONALI PER VISITARE NEVERWINTER, 

OPPURE PUò USARE IL SEGUENTE AGGANCIO PER 

L’AVVENTURA. ANCHE I BACKGROUND E GLI OBIETTIVI 

SECONDARI CONTENUTI NELLE SCHEDE DEI 

PERSONAGGI FORNISCONO AI PERSONAGGI VARI 

MOTIVI PER VISITARE NEVERWINTER. 

CI VEDIAMO A NEVERWINTER. I PERSONAGGI SI 

STANNO DIRIGENDO VERSO LA CITTà DI NEVERWINTER, 

PER RICEVERE LA PAGA CONCORDATA CON LA GUARDIA 

CITTADINA PER AVER DISTRUTTO UN ACCAMPAMENTO 

GOBLIN NASCOSTO NEI BOSCHI CIRCOSTANTI, QUANDO 

VENGONO INVESTITI IN PIENO DA UNA TEMPESTA 

IMPROVVISA. MENTRE AVANZANO SOTTO LA PIOGGIA 

TORRENZIALE SI IMBATTONO NELLA LOCANDA DI 

STRADA, LA SELVA FESTEGGIANTE E SONO COSTRETTI 

A RIFUGIARCISI. 

Introduzione



I
L CIELO SOPRA I PERSONAGGI GIOCANTI SI 

OSCURA CON UNA RAPIDITà INNATURALE, 

TRAMUTANDO IL CREPUSCOLO IN UNA COLTRE 

DI TENEBRE TURBOLENTE. UNA PIOGGIA 

TORRENZIALE SI ABBATTE SULLA REGIONE, 

SCROSCIANDO GELIDA E SFERZANDO I VOLTI DEGLI 

AVVENTURIERI. IL SENTIERO SI TRASFORMA 

RAPIDAMENTE IN UN PANTANO SCIVOLOSO, MENTRE 

VENTI ULULANTI SPEZZANO I RAMI DEGLI ALBERI 

CIRCOSTANTI, RENDENDO IL CAMMINO LENTO E 

FATICOSO. TUTTI I PG EFFETTUANO UNA PROVA DI 

SAGGEZZA (PERCEZIONE) CON CD 8. 

IL VIAGGIO, FINO A POCHE ORE FA PIACEVOLE, SI 

è TRASFORMATO IN UN INCUBO DI FANGO E GELO. 

IL CIELO SOPRA DI VOI è MUTATO CON UNA 

RAPIDITà INNATURALE, PASSANDO DA UN 

CREPUSCOLO SERENO A UNA COLTRE TUMULTUOSA 

DI NUBI COLOR LIVIDO. ORA, UNA PIOGGIA 

TORRENZIALE E INCESSANTE SI ABBATTE SU DI VOI 

COME MILLE AGHI DI GHIACCIO. IL VENTO ULULA 

TRA GLI ALBERI, SFERZANDO I VOSTRI MANTELLI 

ORMAI FRADICI E RENDENDO OGNI PASSO NEL 

SENTIERO TRASFORMATO IN UN PANTANO 

UN'IMPRESA ESTENUANTE. IL FREDDO VI PENETRA 

NELLE OSSA, APPESANTENDO LE MEMBRA E 

OFFUSCANDO I VOSTRI SENSI. LA VISIBILITà è 

RIDOTTA A POCHI METRI DALLA CORTINA D'ACQUA E 

L'OSCURITà è QUASI TOTALE. 

QUANDO IL FREDDO INIZIA A PENETRARE OLTRE I 

MANTELLI FRADICI E LA VISIBILITà SI RIDUCE A POCHI 

PASSI, UNA LUCE CALDA E DORATA SQUARCIA IL VELO 

D'ACQUA. TRA GLI ALBERI SECOLARI AI MARGINI DEL 

SENTIERO, IN UN PUNTO DOVE NESSUNA MAPPA 

INDICA LA PRESENZA DI INSEDIAMENTI, SI ERGE 

UN'IMPONENTE STRUTTURA IN LEGNO SCURO, LE CUI 

FONDAMENTA SEMBRANO INTRECCIATE A ENORMI 

RADICI NODOSE. UN'INSEGNA CIGOLANTE, SFERZATA 

DAL VENTO, RAFFIGURA UN BOCCALE TRABOCCANTE 

CIRCONDATO DA FOGLIE AUTUNNALI LUMINOSE: LA 

SELVA FESTEGGIANTE. L'ODORE INEBRIANTE DI 

CARNE ARROSTO, SIDRO CALDO E SPEZIE ESOTICHE 

VINCE LA BARRIERA DELLA PIOGGIA, OFFRENDO UN 

INVITO SILENZIOSO E IRRESISTIBILE A VARCARE LA 

SOGLIA DEL LOCALE PER SFUGGIRE ALLA FURIA DEGLI 

ELEMENTI. 

I PERSONAGGI SONO SOTTOPOSTI AGLI EFFETTI DI 

UN FREDDO ESTREMO CAUSATI DALL’ESPOSIZIONE 

ALLA TEMPESTA. È NECESSARIO EFFETTUARE UN TIRO 

SALVEZZA SU COSTITUZIONE CON CD 10; IN CASO DI 

FALLIMENTO, I PERSONAGGI SUBISCONO UN LIVELLO DI 

INDEBOLIMENTO. LA VISTA DELLA LOCANDA DIVENTA 

QUINDI UNA NECESSITà VITALE PER RIPOSARE E 

RIMUOVERE LA CONDIZIONE. 

PROPRIO QUANDO LA DISPERAZIONE STA PER 

AVERE IL SOPRAVVENTO E CERCATE UN RIPARO DI 

FORTUNA, UNA LUCE CALDA E DORATA SQUARCIA IL 

VELO DELLA TEMPESTA. TRA LE SAGOME DISTORTE 

DEGLI ALBERI SECOLARI AI MARGINI DELLA STRADA, 

SORGE UNA STRUTTURA IMPONENTE. È UN EDIFICIO 

BIZZARRO, LE CUI MURA DI LEGNO SCURO 

SEMBRANO INTRECCIATE A ENORMI RADICI 

NODOSE E I CUI VETRI VIBRANO DI UNA LUCE 

INVITANTE. UN'INSEGNA CIGOLANTE, APPESA 

SOPRA UN MASSICCIO PORTONE DI QUERCIA, 

RAFFIGURA UN BOCCALE TRABOCCANTE CIRCONDATO 

DA FOGLIE DORATE. L'ODORE INEBRIANTE DI CARNE 

ARROSTO, SIDRO CALDO E SPEZIE VI RAGGIUNGE 

PERFINO ATTRAVERSO LA PIOGGIA. 

SE QUALCHE PG, PARTICOLARMENTE CAUTO, EFFETTUA 

UNA PROVA DI SAGGEZZA (PERCEZIONE) CON CD 

20 PUò NOTARE UN DETTAGLIO SINGOLARE: SEBBENE 

LA TEMPESTA INFURII TUTTO INTORNO, LE GOCCE DI 

PIOGGIA SEMBRANO IMPERLARSI A POCHI 

CENTIMETRI DAL TETTO DELLA LOCANDA INOLTRE IL 

FUMO CHE ESCE DAL CAMINO ODORA VAGAMENTE DI 

ZOLFO, NON SOLO DI LEGNA ARSA. 

SE SI UTILIZZA L'INCANTESIMO INDIVIDUAZIONE 

DEL MAGICO O SIMILE PRIMA DI ENTRARE SI
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PERCEPISCE UNA OPPRIMENTE E CAOTICA AURA DI 

MAGIA DI EVOCAZIONE (LEGATA AL PORTALE 

DIMENSIONALE) E AMMALIAMENTO (LEGATA ALLE 

LEGGI DELL'OSPITALITà FATATA) CHE AVVOLGE L'INTERO 

EDIFICIO. 

NON APPENA IL PESANTE PORTONE VIENE 

SPINTO E VARCATE LA SOGLIA, LA FURIA DELLA 

TEMPESTA VIENE TAGLIATA FUORI DI NETTO. VENITE 

SUBITO AVVOLTI DA UN CALORE CONFORTEVOLE E 

DALL’AROMA DI SIDRO SPEZIATO E STUFATO DI 

MANZO. L'INTERNO è QUELLO DI UNA GRANDE 

TAVERNA RUSTICA E ACCOGLIENTE, ILLUMINATA DAL 

BAGLIORE RASSICURANTE DEI FUOCHI NEI CAMINI 

E DI LANTERNE AD OLIO. LA SALA è GREMITA E 

RUMOROSA: TAVOLATE DI VIAGGIATORI 

INFREDDOLITI, MERCANTI E GENTE DEL POSTO 

MANGIANO, BEVONO E RIDONO, AL RIPARO DAL 

TEMPACCIO ESTERNO. DIETRO IL MASSICCIO 

BANCONE DI LEGNO, UNA DONNA ALTA E 

AFFASCINANTE, DALLA FOLTA CHIOMA ROSSA E CON 

INDOSSO UN ELEGANTE ABITO SCARLATTO, STA 

ASCIUGANDO UN BOCCALE. APPENA VI NOTA, IL 

SUO VOLTO SI ILLUMINA IN UN SORRISO OSPITALE. 

«BENVENUTI, VIANDANTI!» ESCLAMA CON VOCE 

CORDIALE, FACENDOSI SENTIRE SOPRA IL 

FRASTUONO GENERALE. «SIETE ARRIVATI GIUSTO IN 

TEMPO PER SCALDARVI. ALLA SELVA 

FESTEGGIANTE C'è SEMPRE POSTO PER CHI CERCA 

RIPARO!» 

Le dovute 
presentazioni 
IGRASEL, LA LOCANDIERA DAI CAPELLI DI FIAMMA, FA 

UN CENNO A UN GARZONE – UN RAGAZZETTO 

LENTIGGINOSO CHE SI MUOVE CON UN'AGILITà 

SORPRENDENTE TRA I TAVOLI GREMITI – AFFINCHé 

LIBERI UN POSTO PER I NUOVI ARRIVATI. 

«PREGO, VENITE A SCALDARVI LE OSSA VICINO AL 

FUOCO» DICE LA DONNA, INDICANDO UN GRANDE 

TAVOLO CIRCOLARE DI LEGNO MASSICCIO, 

POSIZIONATO STRATEGICAMENTE ACCANTO A UN 

ENORME CAMINO IN PIETRA CALCAREA. LE FIAMME 

SCOPPIETTANO VIVACI, IRRADIANDO UN CALORE 

INTENSO CHE FA SUBITO FUMARE I MANTELLI FRADICI 

DEI VIANDANTI. 

NON APPENA IL GRUPPO PRENDE POSTO SULLE 

ROBUSTE PANCHE, IL RUMORE DELLA TEMPESTA 

ESTERNA DIVENTA SOLO UN VAGO RICORDO. IL 

GARZONE RIAPPARE IN UN BATTITO DI CIGLIA, 

DEPOSITANDO SUL TAVOLO CON UN TONFO SORDO UNA 

FILA DI BOCCALI RICOLMI DI SIDRO DI MELE SPEZIATO, 

ACCOMPAGNATI DA UN GROSSO VASSOIO DI PANE 

NERO APPENA SFORNATO E FORMAGGIO FUSO. 

«QUESTO PRIMO GIRO LO OFFRE LA CASA, PER 

AIUTARVI A SCACCIARE IL GELO DI QUESTA NOTTE 

MALEDETTA» ANNUNCIA LA DONNA CON UN SORRISO 

CORDIALE, APPOGGIANDO LE MANI SUI FIANCHI 

SCARLATTI DEL SUO ABITO. «MANGIATE, BEVETE E 

RIPRENDETE FIATO. AVRETE SICURAMENTE DELLE 

STORIE DA RACCONTARE SU COME SIETE FINITI IN 

MEZZO A QUESTO TEMPACCIO.» CON UN ULTIMO 

CENNO DEL CAPO, LA LOCANDIERA SI ALLONTANA PER 

SERVIRE ALTRI CLIENTI, LASCIANDO IL GRUPPO AL 

PROPRIO TAVOLO, FINALMENTE AL SICURO, AVVOLTO DAL 

TEPORE DEL FOCOLARE E DAL PROFUMO RASSICURANTE 

DEL CIBO. 

A QUESTO PUNTO, L'AZIONE PASSA AI GIOCATORI. 

QUESTA è L'OCCASIONE PERFETTA PER FAR 

DESCRIVERE I LORO PERSONAGGI IN TERZA PERSONA, 

SFRUTTANDO IL MOMENTO DI PAUSA. IL DM PUò 

GUIDARE L'INTERAZIONE UTILIZZANDO QUESTI SPUNTI: 

• COME REAGISCE IL PERSONAGGIO AL FREDDO E 

ALL'UMIDITà APPENA SCAMPATI? C'è CHI SI 

TOGLIE L'ARMATURA INFANGATA SIBILANDO DI 

SOLLIEVO, CHI SI STRINGE AL BOCCALE CALDO PER 

RITROVARE SENSIBILITà ALLE DITA, O CHI SEMBRA 

DEL TUTTO INDIFFERENTE AL GELO? 

• SOTTO LA LUCE CALDA E TREMOLANTE DEL 

CAMINO, QUALI DETTAGLI DEL VISO,
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DELL'EQUIPAGGIAMENTO O DEI VESTITI EMERGONO 

UNA VOLTA ABBASSATI I CAPPUCCI INZUPPATI DALLA 

PIOGGIA? 

• CHI è IL PRIMO A ROMPERE IL GHIACCIO AL 

TAVOLO? QUALCUNO AFFERRA SUBITO IL BOCCALE 

PER FARE UN BRINDISI ALLO SCAMPATO PERICOLO, 

OPPURE C'è CHI ISPEZIONA IL CIBO E L'AMBIENTE 

CIRCOSTANTE CON SOSPETTO PRIMA DI ABBASSARE 

LA GUARDIA? 

Un conto salato 
DOPO CHE GLI AVVENTURIERI HANNO RIPULITO FINO 

ALL'ULTIMA BRICIOLA I PIATTI DI STUFATO, SPAZZOLATO 

I VASSOI DI CONIGLIO ALLO SPIEDO, DIVORATO I 

TORTINI DI ZUCCA AL MIELE E SVUOTATO I BOCCALI DI 

SIDRO, UN SENSO DI PESANTE E PIACEVOLE TORPORE 

SEMBRA AVVOLGERE IL TAVOLO. IL CALORE DEL 

FOCOLARE E L'OTTIMO CIBO HANNO ALLENTATO LA 

TENSIONE DEL VIAGGIO. 

È IN QUEL MOMENTO CHE IL GIOVANE GARZONE 

LENTIGGINOSO, QUELLO CHE LI AVEVA ACCOLTI IN 

PRECEDENZA, SI AVVICINA AL LORO TAVOLO. IL SUO 

SORRISO CORDIALE APPARE ORA LEGGERMENTE 

RIGIDO. SOTTO BRACCIO TIENE UN ASSE DI LEGNO CON 

APPUNTATA UNA PERGAMENA LOGORA. «SPERO CHE 

IL PASTO SIA STATO ALL'ALTEZZA DELLE VOSTRE NOBILI 

ASPETTATIVE, SIGNORI» DICE IL RAGAZZO, 

TAMBURELLANDO LE DITA SULLA TAVOLA. «IL CONTO 

PER LA TAVOLATA AMMONTA ESATTAMENTE A DIECI 

SCIMMIE DI GIADA A TESTA. E, SE IL SERVIZIO VI è 

GRADITO, GRADIREMMO UNA MANCIATA DI DENTI DA 

LATTE FRESCHI COME MANCIA.» 

QUANDO LO GUARDATE CONFUSI, FRUGANDO 

NELLE VOSTRE SCARSELLE PER OFFRIRE NORMALI 

MONETE D'ORO O D'ARGENTO, IL SORRISO DEL 

GARZONE SVANISCE DEL TUTTO. IL SUO SGUARDO 

SCATTA VERSO LE MONETE CON PALESE DISGUSTO. 

«METALLO GIALLO? CHE DIAVOLO ME NE FACCIO DI 

QUESTI DISCHI INUTILI?» SBOTTA IL RAGAZZO, E LA 

SUA VOCE, PRIMA LIMPIDA, SI INCRINA IN UN 

TIMBRO ASPRO E GRATTATO. «LA PADRONA è STATA 

CHIARA! DIECI SCIMMIE DI GIADA! NON 

ACCETTEREMO I VOSTRI PATETICI SASSI 

LUCCICANTI!» DI FRONTE ALLE VOSTRE FACCE 

PERPLESSE, IL GARZONE PERDE DEFINITIVAMENTE 

LE STAFFE. SBATTE UN PUGNO SUL TAVOLO 

ROVESCIANDO UN BOCCALE VUOTO. IL SUO VOLTO SI 

CONTORCE IN UNA SMORFIA DI PURA RABBIA, 

MENTRE SPUTA A TERRA CON DISPREZZO. «SIETE 

SOLO DEI VISCIDI ORECCHIE-TONDE DAL CERVELLO 

DI FANGO!» STRILLA, CON UNA FOGA CHE FA CALARE 

IL SILENZIO NEI TAVOLI VICINI. «NON VALETE 

NEMMENO IL MOCCIO DI UN TROLL CON IL 

RAFFREDDORE! BRUTTI SACCHI DI CARNE LISCIA, VI 

STACCHEREMO LA PELLE A MORSI E LA USEREMO 

PER PULIRCI IL CULO!» NON APPENA L'ULTIMA, 

SGUAIATA PAROLA LASCIA LE SUE LABBRA, L'ARIA 

INTORNO AL TAVOLO SEMBRA INCRESPARSI COME 

LA SUPERFICIE DI UNO STAGNO DISTURBATO DA UN 

SASSO. L'ODORE DI SIDRO E ARROSTO VIENE 

IMPROVVISAMENTE SOPRAFFATTO DA UN PUZZO 

ACRE DI SUDORE, CUOIO VECCHIO E BESTIE 

BAGNATE. I CONTADINI SOGGHIGNANO, I 

MERCANTI RIDONO SGUAIATAMENTE E UNO DEI 

BARILI DI VINO ACCATASTATI VICINO AL BANCONE, 

PURE. 

L'ILLUSIONE MAGICA CHE PERMEAVA LA SALA SI 

INFRANGE COME VETRO. 

IL GARZONE LENTIGGINOSO SI DISSOLVE, RIVELANDO 

AL SUO POSTO UN GOBLIN DALLA PELLE VERDE SCURO 

BITORZOLUTA, COPERTO DI VERRUCHE E CON 

UN'ARMATURA DI PELLE LOGORA, I CUI DENTI AGUZZI 

BRILLANO ALLA LUCE DEL FUOCO.  TUTTO INTORNO, LA 

RASSICURANTE CLIENTELA DELLA LOCANDA SUBISCE LA 

MEDESIMA METAMORFOSI: I CORDIALI MERCANTI SI 

RIVELANO ESSERE ALTI E DISCIPLINATI HOBGOBLIN, 

MENTRE I TRANQUILLI CONTADINI SI TRASFORMANO IN 

UNA MASNADA DI GOBLIN RISSOSI.

Non è tutto oro…



DALLE DOPPIE PORTE DELLA CUCINA, ABBATTUTE 

CON UNA PEDATA, NON EMERGE UN PLACIDO CUOCO 

PAFFUTO, MA UN GIGANTESCO E PELOSO OGRE, IL CUI 

GREMBIULE è SPORCO DI “SUGO” SOSPETTO. NELLA 

MANO DESTRA BRANDISCE UN'ENORME MATTARELLO 

GRANDE QUANTO UNO SCUDO. «CARNE FRESCA PER LA 

DISPENSA!» RUGGISCE IL GIGANTE, INDICANDO IL 

TAVOLO DEI PERSONAGGI. 

IL GOBLIN DAVANTI AI PERSONAGGI CACCIA UN 

URLO DI BATTAGLIA E SI LANCIA IN AVANTI CERCANDO 

DI AZZANNARE IL BRACCIO DELL’AVVENTURIERO PIù 

VICINO. I TAVOLI VENGONO ROVESCIATI, I BOCCALI 

VOLANO PER ARIA FRANTUMANDOSI CONTRO LE PARETI 

E LA SELVA FESTEGGIANTE ESPLODE NEL CAOS 

ASSOLUTO. 

Botte da orbi 
Come si fa una rissa 
TRATTANDOSI DI SCONTRI NON LETALI PER 

DEFINIZIONE, LE RISSE SONO REGOLAMENTATE DA 

SEMPLICI MECCANICHE CHE SOSTITUISCONO LA 

NORMALE GESTIONE DEL COMBATTIMENTO. LA RISSA 

SI SVOLGE COME UN COMBATTIMENTO, MA CON 

DIFFERENTI AZIONI CONSENTITE E CON UN CALCOLO 

DIFFERENTE DI DANNI E MOVIMENTO. 

NOTA: DURANTE LA RISSA NON è CONSENTITO L'USO 

ATTIVO DI PRIVILEGI DI CLASSE COME MAGIE, 

ATTACCHI EXTRA, ECC.. MA è POSSIBILE COMUNQUE 

USUFRUIRE DEI BENEFICI PASSIVI COME DIFESA 

SENZA ARMATURA, PERCEZIONE DEL PERICOLO, 

ECC… 

MOVIMENTO. DURANTE IL PROPRIO TURNO IN UNA 

RISSA, OGNI RISSAIOLO HA A DISPOSIZIONE UN 

MOVIMENTO, GENERICO, E NON DEFINITO IN METRI, 

CHE GLI PERMETTE DI SPOSTARSI OVUNQUE VOGLIA 

ALL'INTERNO DELL'AMBIENTE IN CUI SI SVOLGE LA 

RISSA. SE IL MOVIMENTO DEL RISSAIOLO è O 

DIVENTA 0, QUESTI NON PUò MUOVERSI. 

DANNI. SACCAGNATE E OGGETTI DI SCENA 

INFLIGGONO BATOSTE (VEDI LIVELLI DI BATOSTE E 

CONDIZIONI, SOTTO), E - IN ALCUNI CASI - 

CONDIZIONI. LE CONDIZIONI INFLITTE O SUBITE 

DURANTE UNA RISSA DURANO FINO ALL'INIZIO DEL 

ROUND SUCCESSIVO. NEL CASO DI 20 NATURALE 

NELL'UTILIZZO DI UNA DI UNA SACCAGNATA, IL 

NUMERO DI BATOSTE INFLITTE VIENE RADDOPPIATO. 

Livelli di batoste e condizioni 
DURANTE UNA RISSA, I DANNI PROVOCATI DA 

SACCAGNATE E OGGETTI DI SCENA INFLIGGONO UNA 

O PIù BATOSTE. LE BATOSTE SONO MISURATE IN 6 

LIVELLI (VEDI TABELLA QUI SOTTO). 

SE UNA CREATURA GIà SOGGETTA A UNA BATOSTA 

SUBISCE UN ALTRO COLPO CHE PROVOCA BATOSTE, IL 

SUO ATTUALE LIVELLO DI BATOSTE AUMENTA DELLA 

QUANTITà SPECIFICATA NELLA DESCRIZIONE DEL 

COLPO. 

CONDIZIONI 

ALCUNI ATTACCHI CON OGGETTI DI SCENA EPICI 

INFLIGGONO CONDIZIONI AGGIUNTIVE. LE CONDIZIONI 

INFLITTE DA OGGETTI DI SCENA SEGUONO LE REGOLE 

DELLE NORMALI CONDIZIONI. LE CONDIZIONI SUBITE 

DURANTE LA RISSA DURANO FINO ALLA FINE DEL TURNO 

SUCCESSIVO DI CHI LE HA SUBITE. 

Non è tutto oro…

Tabella delle Batoste

1 Ammaccato -1 CA

2 Contuso -1 CA

3 Livido -1 CA

4 Pesto -1 CA

5 Gonfio -1 CA

6 Incosciente Privo di sensi



SACCAGNATE 

LE SACCAGNATE SONO ATTACCHI CHE OGNI 

PERSONAGGIO PUò EFFETTUARE DURANTE UNA RISSA 

COME AZIONE. OGNI PERSONAGGIO è COMPETENTE 

NELLE SACCAGNATE (TIRO PER COLPIRE: 

MODIFICATORE DI FORZA + BONUS COMPETENZA). 

OGNI SACCAGNATA ANDATA A SEGNO CON SUCCESSO 

INFLIGGE UNA BATOSTA. 

Oggetti di scena 
LE SACCAGNATE POSSONO ESSERE EFFETTUATE 

BRANDENDO TUTTO CIò CHE SIA POSSIBILE AFFERRARE 

ALL'INTERNO DELL'AMBIENTE IN CUI SI SVOLGE LA 

RISSA; GLI OGGETTI CHE è POSSIBILE IMPUGNARE 

DURANTE LA RISSA SONO DENOMINATI OGGETTI DI 

SCENA E SI DIVIDONO IN COMUNI ED EPICI. 

OGGETTI DI SCENA “COMUNI” 

(BOTTIGLIE, BROCCHE, POSATE, STOVIGLIE, 

CANDELABRI, TORCE, FIASCHI, SGABELLI, ATTIZZATOI...) 

RACCOGLIERE UN OGGETTO DI SCENA COMUNE 

RICHIEDE UN'AZIONE BONUS. PUOI UTILIZZARE UN 

OGGETTO DI SCENA COMUNE PER EFFETTUARE UN 

ATTACCO DI SACCAGNATE COME AZIONE BONUS O 

PER UNA DIFESA IMPROVVISATA (CA+2), COME 

REAZIONE. UN OGGETTO DI SCENA COMUNE SI 

DISINTEGRA O DANNEGGIA (RENDENDOSI 

INUTILIZZABILE) DOPO ESSERE STATO USATO. 

OGGETTI DI SCENA “EPICI” 

(TAVOLI, BOTTI, ARMATURE D'ARREDO, CASSAPANCHE, 

BAULI, LAMPADARI, PERSONAGGI...) 

RACCOGLIERE UN OGGETTO DI SCENA EPICO 

RICHIEDE UN’AZIONE. PUOI UTILIZZARE UN OGGETTO 

DI SCENA EPICO PER EFFETTUARE UN ATTACCO DI 

SACCAGNATE COME AZIONE O PER UNA DIFESA 

IMPROVVISATA (CA+5), COME REAZIONE. 

QUANDO UTILIZZI UN OGGETTO DI SCENA EPICO 

PUOI SCEGLIERE UNO DEI SEGUENTI EFFETTI: 

• 2 BATOSTE. 

• 1 BATOSTA E IL BERSAGLIO è STORDITO. 

• 1 BATOSTA A DUE BERSAGLI DIVERSI. 

• IL BERSAGLIO è PARALIZZATO. 

UN OGGETTO DI SCENA EPICO SI DISINTEGRA O 

DANNEGGIA (RENDENDOSI INUTILIZZABILE) DOPO 

ESSERE STATO USATO. 

Pericoli vaganti 
I PERICOLI VAGANTI SONO ATTACCHI AGGIUNTIVI CHE 

IL DM PUò DECIDERE DI INSERIRE, A SUA 

DISCREZIONE, ALL'INTERNO DELLA RISSA PER 

AUMENTARE IL RITMO. TUTTI I RISSAIOLI (PG E 

PNG) DEVONO EFFETTUARE IL TIRO SALVEZZA 

RELATIVO AL PERICOLO VAGANTE IN CORSO E, IN CASO 

DI FALLIMENTO, SUBIRE LE CONSEGUENZE DETTATE 

DAI SUOI EFFETTI. 

ESEMPI DI PERICOLI VAGANTI UTILIZZABILI NELLA 

RISSA DURANTE LA SCENA: 

• PIOGGIA DI SGABELLI: OGNI PARTECIPANTE 

ALLA RISSA DEVE SUPERARE UN TIRO SALVEZZA SU 

COSTITUZIONE CON CD 11, ALTRIMENTI è 

STORDITO. 

• LA TAVERNA DEI CINGHIALI VOLANTI: 

OGNI PARTECIPANTE ALLA RISSA DEVE SUPERARE 

UN TIRO SALVEZZA SU FORZA CON CD 12 

ALTRIMENTI SUBISCE 1 BATOSTA. 

• FIUME DI BIRRA: OGNI PARTECIPANTE ALLA 

RISSA DEVE SUPERARE UN TIRO SALVEZZA SU 

DESTREZZA CON CD 13, ALTRIMENTI FINISCE 

PRONO. 

Avversari 
GLI AVVERSARI IN UNA RISSA SI DIVIDONO IN DUE 

CATEGORIE, CAPOCCIA E MARMAGLIA.

Non è tutto oro…



IL CAPOCCIA è UN SINGOLO INDIVIDUO POTENTE, 

OPPURE UNA COPPIA COMPLEMENTARE D’INDIVIDUI, 

SOLITAMENTE A CAPO DI UN NUTRITO GRUPPO DI 

RISSAIOLI, PUò SUBIRE FINO A 9 BATOSTE TOTALI 

PRIMA DI CROLLARE. 

LA MARMAGLIA INVECE è FORMATA DA UN 

GRUPPO DI INDIVIDUI CHE AGISCE SEPARATAMENTE, 

MA CHE PUò SUBIRE UN NUMERO LIMITATO DI 

BATOSTE PARI A 3 PER MEMBRO. 

NON APPENA SCOPPIA LA BARUFFA NELLA 

LOCANDA, IL TAVOLO DEI PERSONAGGI VIENE PRESO DI 

MIRA DA MARMAGLIA GOBLIN IN NUMERO PARI AI 

GIOCATORI E DA UN CAPOCCIA, A SCELTA DEL DM, 

TRA L’OGRE CUOCO, UN HOBGOBLIN CAPITANO 

MERCANTE O IL MIMIC UBRIACO CAMUFFATO DA 

BARILE DI VINO. 

Un drago per capello 
CHE IL GRUPPO SIA ANCORA IN PIEDI, TRIONFANTE SUI 

CORPI SVENUTI DELLA FECCIA GOBLIN, O CHE GIACCIA 

A TERRA, AMMACCATO E TRATTENUTO A STENTO DALLE 

BRACCIA DEI LORO ASSALITORI, AL TERMINE DEL 

ROUND 5 IL CAOS DELLA BATTAGLIA VIENE 

IMPROVVISAMENTE SPEZZATO DA UN SUONO 

RAGGELANTE. 

NON è UN URLO, MA UN RINGHIO BASSO, 

PROFONDO E INNATURALE, CHE FA VIBRARE I VETRI 

DELLE FINESTRE E TREMARE LE FONDAMENTA STESSE 

DELLA LOCANDA. SULLA BALCONATA DI LEGNO CHE 

DOMINA LA SALA PRINCIPALE, APPARE IGRASEL. LA 

LOCANDIERA OSSERVA LA SCIA DI DEVASTAZIONE, 

SIDRO ROVESCIATO E MOBILIO DISTRUTTO CON 

UN'ESPRESSIONE APPARENTEMENTE INDECIFRABILE. 

QUANDO PARLA, LA SUA VOCE CORDIALE E 

MIELOSA è DEL TUTTO SVANITA. LE SUE PAROLE 

RIMBOMBANO NEL LOCALE COME UN TUONO AL 

CULMINE DI UNA TEMPESTA. 

«BASTA COSÌ!» TUONA LA DONNA DALLA 

BALCONATA DI LEGNO CHE DOMINA IL SALONE. 

L'EFFETTO è IMMEDIATO: TUTTI SI 

IMMOBILIZZANO ALL'ISTANTE, TREMANDO DI 

TERRORE E LASCIANDO CADERE CIò CHE TENEVANO. 

IL CALORE NELLA STANZA DIVENTA 

IMPROVVISAMENTE OPPRIMENTE, QUASI 

SOFFOCANTE. GLI OCCHI DELLA DONNA 

AVVAMPANO, TRAMUTANDOSI IN DUE FESSURE 

SCARLATTE SIMILI A CARBONI ARDENTI. MENTRE 

SCENDE LENTAMENTE LE SCALE, LA LUCE AMBRATA 

DELLE LANTERNE MUTA NEL PALLIDO BLU ETEREO DI 

PICCOLI FUOCHI FATUI CHE RIVELANO UN DETTAGLIO 

AGGHIACCIANTE: LUNGO IL SUO COLLO E SULLE 

BRACCIA, LA PELLE UMANA SI INCRESPA, 

LASCIANDO AFFIORARE PER ALCUNI ISTANTI DELLE 

SPESSE E RESISTENTI SQUAME CREMISI. 

«GUARDATE CHE DISASTRO» SIBILA, 

FERMANDOSI A POCHI PASSI DA VOI. UN SORRISO 

CRUDELE, COLMO DI DENTI INSOLITAMENTE 

AGUZZI, LE INCRESPA LE LABBRA. «TAVOLI ANTICHI 

DISTRUTTI, SCORTE ROVINATE, SANGUE SUL MIO 

PAVIMENTO PULITO... E TUTTO PER UNA PICCOLA 

INCOMPRENSIONE SUL CONTO. QUASI QUASI... 

SEMBRA CHE QUALCUNO VI ABBIA PROVOCATO DI 

PROPOSITO…» - DICE SOGGHIGNANDO. 

LA DONNA SI CHINA LEGGERMENTE 

TRONEGGIANDO SU DI VOI. UN ODORE 

INCONFONDIBILE DI ZOLFO E FUMO RIEMPIE L’ARIA, 

MENTRE I PELI VI SI RIZZANO SUL COLLO. 

«ORA SIETE IN DEBITO CON ME E LE LEGGI 

DELL'OSPITALITà QUI SONO SACRE. SE NON 

RIPAGHERETE I DANNI FINO ALL'ULTIMO, PASSERETE 

IL RESTO DELLA VOSTRA MISERABILE ESISTENZA 

VINCOLATI A QUESTA LOCANDA: LAVERETE I 

PAVIMENTI CON LA LINGUA, PULIRETE LE LATRINE A 

MANI NUDE E FARETE DA SCUDO UMANO PER LE 

RISSE DEI MIEI CLIENTI PER L'ETERNITà.» 

LA DONNA SI RADDRIZZA, ALLARGANDO LE 

BRACCIA IN UN GESTO TEATRALE. «IL MIO NOME è 

IGRASEL, MA VOI POTETE CHIAMARMI 

PADRONA.

Non è tutto oro…



NON SIETE PIù NEL VOSTRO NOIOSO E SICURO 

PIANO MATERIALE. SIETE GIUNTI NELLA SELVA 

FATATA, NEI CAOTICI DOMINI DELLA CORTE DEI 

GOBLIN. OGGI PERò è IL VOSTRO GIORNO 

FORTUNATO, HO ALCUNE ‘QUESTIONI’ IN SOSPESO E 

VOI, MI AIUTERETE.» 

LA LOCANDIERA SCHIOCCA LE DITA. UNA 

PERGAMENA FLUTTUA MAGICAMENTE NELL'ARIA 

FINO A SROTOLARSI DAVANTI AI VOSTRI VOLTI, 

MOSTRANDO SCRITTE CHE MUTANO FORMA PER 

FARSI COMPRENDERE. 

«POTETE SCEGLIERE COME RIPAGARMI» 

CONCLUDE, INCROCIANDO LE BRACCIA ORA 

COPERTE DI SQUAME. «HO ALCUNI LAVORETTI IN 

SOSPESO PER CONTO DELLA MIA - SIBILA 

DIGRIGNANDO I DENTI AGUZZI - ESIGENTE 

CLIENTELA. SCEGLIETE CON CURA, NE VA DELLA 

VOSTRA PELLE.» 

NOTA PER IL DUNGEON MASTER: L'AURA EMANATA 

DA IGRASEL DURANTE LA SUA SFURIATA FUNZIONA 

COME UNA VERSIONE RIDOTTA DEL TRATTO PRESENZA 

TERRIFICANTE DEI DRAGHI. I PERSONAGGI GIOCANTI 

DEVONO SUPERARE UN TIRO SALVEZZA SU 

SAGGEZZA CON CD 14; IN CASO DI FALLIMENTO, 

SONO CONSIDERATI SPAVENTATI PER 1 MINUTO. 

IL GRUPPO è COSTRETTO A SCEGLIERE UNA DELLE 

SEGUENTI MISSIONI PER SALDARE IL DEBITO, MA PUò 

OVVIAMENTE TENTARE DI DARSI ALLA FUGA, SOLO PER 

SCOPRIRE DI TROVARSI DISPERSO IN UN PAESAGGIO 

ALIENO E SCONOSCIUTO. SE UNO O PIù PG SE LA DA 

COMUNQUE A GAMBE NELLA SPERANZA DI FUGGIRE 

ALL’INCOMODO, IGRASEL COMPARE FUORI DALLA 

LOCANDA, SEDUTA ED INTENTA AD AFFILARSI LE 

UNGHIE SU UN VECCHIO TRONCO CADUTO (NDR. CHE 

CONTINUA TUTTO IL TEMPO A FARFUGLIARE “AHI… 

AHI… AHI…”). 

«NESSUNO MI DERUBA. MAI. VOI SIETE LIBERI 

DI CORRERE ALL’IMPAZZATA DOVE PREFERITE, 

CAPIRETE DA SOLI CHE POSTO è VERAMENTE LA 

SELVA FATATA... MAGARI FINIRETE NELLO STOMACO 

DI UN GULDROVOX OPPURE DENTRO IL NIDO DI 

QUALCHE ROC» SORRIDE MOSTRANDO I DENTI 

AGUZZI. «L’UNICO MODO PER VOI, PER 

ANDARVENE VIA DA QUI INTERI, O QUASI, è 

PAGANDO IL VOSTRO DEBITO, CON ME.» 

QUALCHE PG PARTICOLARMENTE ACCORTO POTREBBE 

NOTARE L’INSISTENZA DELLA DONNA NEL VOLERLI 

CONVINCERE A COMPIERE QUESTI STRANI LAVORI PER 

LEI, MA PIù IMPORTANTE POTREBBE ACCORGERSI DEL 

FATTO CHE NONOSTANTE SI TRATTI DI UN POSSENTE 

DRAGO (O QUALSIASI CREATURA SIMILE POSSANO 

AVER REALIZZATO IGRASEL SIA), NON LI STA 

ATTIVAMENTE “COSTRINGENDO”. CHIUNQUE SI 

ACCORGA DI QUESTI DETTAGLI PUò EFFETTUARE UNA 

PROVA DI SAGGEZZA (INTUIZIONE) CON CD 15, 

CONSTATANDO EFFETTIVAMENTE LA STRANEZZA. 

IGRASEL ILLUSTRA BREVEMENTE I “LAVORETTI” 

TRALASCIANDO OGNI DETTAGLIO CHE NON RITENGA 

RILEVANTE, COME PERICOLI PIù O MENO EVIDENTI E 

MINACCE, E POI ATTENDE CHE IL GRUPPO FACCIA LA 

SUA SCELTA. 

• IL FURTO FELINO 

SI TRATTA D’INFILTRARSI NEL COVO SOTTERRANEO DI UN 

TRESSYM (UN INTELLIGENTE GATTO ALATO FATATO) CHE 

PRATICA L'ALCHIMIA. I PERSONAGGI GIOCANTI 

DOVRANNO ELUDERE TRAPPOLE MAGICHE E ILLUSIONI 

PER SACCHEGGIARE IL SUO LABORATORIO DAI 

COMPONENTI RARI E VOLATILI NECESSARI PER LA 

CUCINA DELLA TAVERNA. 

“LA PRIMA è UNA BANALISSIMA 

COMMISSIONE. NELLA RADICE CAVA QUI VICINO 

VIVE UN QUIETO GATTINO CHE DORME SEMPRE! 

ENTRATE, PRENDETE TRE FIALE DI ESSENZA DI 

FUOCO FATUO E UN BAULE DI POLVERE DI FATA, 

POI TORNATE. UNA CHIACCHIERATA PER SALDARE IL 

VOSTRO DEBITO, COSA C’è DI MEGLIO?!”

Non è tutto oro…



• IL CASTELLO DI SABBIA INFESTATO 

SI TRATTA RAGGIUNGERE UNA VICINA E SURREALE 

SPIAGGIA FATATA PER SVUOTARE I FORZIERI SEPOLTI 

ALL'INTERNO DI UN SINISTRO CASTELLO DI SABBIA 

GIGANTE. LA STRUTTURA NON SOLO è INSTABILE, MA è 

INFESTATA DA GRANCHI NON MORTI E PATTUGLIATA DA 

COSTRUTTI ELEMENTALI FORMATI DA SABBIA 

MALEDETTA E CORALLI AFFILATI. 

“PER LA SECONDA DOVRETE RAGGIUNGERE LA 

MAGNIFICA SPIAGGIA D'ARGENTO, DOVE LE ONDE 

BAGNANO UN GRANDE CASTELLO DI SABBIA. TRA 

QUELLE MURA SILENZIOSE TROVERETE SEPOLTI DEI 

PREZIOSI FORZIERI IN MADREPERLA, RICOLMI DI 

MONETE. DOVETE SEMPLICEMENTE 

DISSOTTERRARLI E PORTARMELI. SARà COME UN 

FACILE GIOCO PER ESTINGUERE IL VOSTRO DEBITO.” 

• IL DERBY DEI PARASSITI 

SI TRATTA DI PARTECIPARE IN VESTE DI FANTINI A UNA 

FOLLE E LETALE GARA DI VELOCITà A OSTACOLI, 

CAVALCANDO DELLE FAMELICHE PULCI GIGANTI. AI 

PERSONAGGI GIOCANTI è RICHIESTO NON SOLO DI 

SOPRAVVIVERE AI MORSI DELLE LORO STESSE 

CAVALCATURE E AI SABOTAGGI AVVERSARI, MA DI 

TAGLIARE IL TRAGUARDO PER PRIMI PER ASSICURARE A 

IGRASEL LA VITTORIA. 

“NELL’ULTIMA DOVRETE SOLO PARTECIPARE A 

UNA DIVERTENTE CORSA CAMPESTRE A CAVALLO DI 

ALCUNE VIVACI CREATURE LOCALI. UNA SEMPLICE 

COMPETIZIONE AMICHEVOLE TRA FOLLETTI, 

INSOMMA. ARRIVATE PRIMI, INCASSATE LA 

VINCITA PER ME E SARETE FINALMENTE LIBERI DAL 

VOSTRO DEBITO!” 

UNA VOLTA SCELTO IL COMPITO IN CUI IMBARCARSI è 

POSSIBILE PROCEDERE ALLA PARTE 2: …QUELLO CHE 

LUCCICA.

Non è tutto oro…



I
L MULTIVERSO NASCONDE DIMENSIONI DOVE 

LA LOGICA MORTALE SI PIEGA AL VOLERE DELLA 

MAGIA GREZZA. LA SELVA FATATA è UN'ECO 

VIBRANTE E CAOTICO DEL PRIMO PIANO 

MATERIALE. IN QUESTO REGNO 

PERENNEMENTE AVVOLTO DA UN CREPUSCOLO 

DORATO O DA ALBE ABBAGLIANTI, LE EMOZIONI 

PLASMANO LA REALTà E LA NATURA FIORISCE CON 

UN'INTENSITà TANTO MAGNIFICA QUANTO LETALE. PER 

GLI AVVENTURIERI CHE VI METTONO PIEDE, SI TRATTA 

DI UN PARADISO INGANNEVOLE DOVE OGNI PASSO 

PUò CELARE UNA MERAVIGLIA O UNA CONDANNA. 

Il furto felino 
LA DRAGHESSA MALEDETTA FORNISCE AL GRUPPO I 

DETTAGLI DELLA LORO IMPRESA FATATA. L'OBIETTIVO è 

IL PROFESSOR ALIZARIN, UN TRESSYM (UN GATTO 

ALATO ECCEZIONALMENTE INTELLIGENTE) CHE HA 

ALLESTITO UN SOFISTICATO LABORATORIO ALCHEMICO 

NEI MEANDRI DELLA SELVA FATATA. I PERSONAGGI 

DEVONO INFILTRARSI NEL SUO RIFUGIO E SOTTRARRE TRE 

FIALE DI ESSENZA DI FUOCO FATUO CONCENTRATO E 

UN FORZIERE DI POLVERE DI FATA CRISTALLIZZATA, 

INGREDIENTI INDISPENSABILI PER I MANICARETTI 

MAGICI SERVITI ALLA SELVA FESTEGGIANTE. SE I 

PERSONAGGI CHIEDONO MAGGIORI INFORMAZIONI E 

SUPERANO UNA PROVA DI CARISMA (PERSUASIONE) 

CON CD 12, IGRASEL AVVERTE IL GRUPPO DI NON 

SOTTOVALUTARE IL FELINO: ALIZARIN è PARANOICO, 

ASTUTO E CIRCONDATO DA DIFESE MAGICHE. 

Verso radice cava 

IL SENTIERO CHE SI SNODA LONTANO DALLA 

SELVA FESTEGGIANTE VI CONDUCE NEL CUORE 

PULSANTE E DISTORTO DELLA SELVA FATATA. I 

COLORI QUI SONO TROPPO VIVIDI, I PROFUMI 

TROPPO INTENSI E LE OMBRE SEMBRANO 

MUOVERSI DI VITA PROPRIA. DOPO UN PAIO D'ORE 

DI CAMMINO, GUIDATI DA UNA RUDIMENTALE 

MAPPA TRACCIATA SU UNA FOGLIA SECCA, 

GIUNGETE DINANZI A UN ALBERO COLOSSALE, IL CUI 

TRONCO è LARGO QUANTO UN CASTELLO. TRA LE 

RADICI NODOSE CHE AFFIORANO DAL TERRENO, 

GRANDI COME CASE, SI APRE UNA FENDITURA 

ILLUMINATA DA UNA DEBOLE E PULSANTE LUCE 

VIOLACEA POCO OLTRE UN TAPPETO DI CAMPANULE 

DI UN COLORE BLU VIBRANTE. 

L'INGRESSO AL GIARDINO è CIRCONDATO DA UN 

TAPPETO DI CAMPANULE SUSSURRANTI, FIORI 

MAGICI CHE FUNGONO DA SISTEMA DI ALLARME. PER 

ATTRAVERSARE L'AREA SENZA FARLE SUONARE, I 

PERSONAGGI DEVONO SUPERARE UNA PROVA DI 

DESTREZZA (FURTIVITà) DI GRUPPO CON CD 14. UN 

PERSONAGGIO COMPETENTE IN NATURA O 

SOPRAVVIVENZA PUò GUIDARE IL GRUPPO, 

GARANTENDO VANTAGGIO ALLA PROVA SE SUPERA 

PRIMA UN'ISPEZIONE DELL'AREA CON UNA PROVA DI 

INTELLIGENZA (NATURA) CON CD 13. 

SE LA PROVA DI GRUPPO FALLISCE, I FIORI INIZIANO 

A EMETTERE UN TRILLO ACUTO. ALIZARIN VIENE 

ALLERTATO DELL'INTRUSIONE E AVRà IL TEMPO DI 

PREPARARE LE DIFESE (I NEMICI NELL'AREA FINALE 

AVRANNO VANTAGGIO AL TIRO PER L'INIZIATIVA). 

Il labirinto dei fumi illusori 

VARCATA LA SOGLIA DELLA RADICE, VI RITROVATE 

IN UN TUNNEL CIRCOLARE LE CUI PARETI DI LEGNO 

VIVO SONO INTRISE DI LINFA FLUORESCENTE. L'ARIA 

è DENSA DI FUMI ALCHEMICI MULTICOLORI CHE SI 

LEVANO DA PICCOLI CALDERONI DI OTTONE 

INCASTONATI NEL TERRENO. I VAPORI SI 

ADDENSANO RAPIDAMENTE, ASSUMENDO FORME 

INGANNEVOLI DI MOSTRI RINGHIANTI, VICOLI 

CIECHI E FALSE PORTE. LA VISTA VI SI ANNEBBIA,  

VI SENTITE DISORIENTATI E SOVERCHIATI DA 

QUESTO LABIRINTO DI ALLUCINAZIONI.
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PER SUPERARE L'AREA SENZA DISPERDERSI O 

IMPAZZIRE SUBENDO UN LIVELLO D’INDEBOLIMENTO, 

IL GRUPPO DEVE AFFRONTARE UNA SFIDA DI ABILITà. 

RICHIEDONO TRE SUCCESSI PRIMA DI ACCUMULARE 

TRE FALLIMENTI IN PROVE DI INTELLIGENZA 

(INDAGARE) O INTELLIGENZA (ARCANO) CON CD 15 

PER DISTINGUERE LA VERA STRADA DALLE NEBBIE 

ILLUSORIE. 

OGNI VOLTA CHE UN PERSONAGGIO FALLISCE UNA 

PROVA, IL GRUPPO INCAPPA IN UNA SACCA DI GAS 

TOSSICO ILLUSORIO. OGNI PERSONAGGIO DEVE 

SUPERARE UN TIRO SALVEZZA SU SAGGEZZA CON 

CD 13; CHI FALLISCE SUBISCE 2D6 DANNI PSICHICI 

CREDENDO DI SOFFOCARE, CHI HA SUCCESSO 

DIMEZZA I DANNI. 

L'USO INTELLIGENTE DELLA MAGIA PUò GARANTIRE 

SUCCESSI AUTOMATICI O ABBASSARE LA CD DELLA 

SFIDA A 10, A DISCREZIONE DEL DM. 

Il laboratorio di alizarin 

IL TUNNEL ILLUSORIO SI APRE INFINE SU UNA 

VASTA CAVERNA CIRCOLARE SCAVATA ALL'INTERNO 

DEL LEGNO. L'AMBIENTE è COLMO DI BANCHI DA 

LAVORO SU CUI GORGOGLIANO ALAMBICCHI DI 

VETRO, PROVETTE FUMANTI E MORTAI CHE SI 

MUOVONO DA SOLI, MACINANDO INGREDIENTI 

RARI. 

SE ALIZARIN è STATO ALLERTATO DALL’ALLARME 

ALL’INGRESSO LEGGERE IL TESTO SEGUENTE: 

AL CENTRO DELLA STANZA, SEDUTO SU UN ALTO 

SGABELLO DI VELLUTO, SI TROVA IL PROPRIETARIO: 

UN GROSSO GATTO DAL PELO GRIGIO-BLU, DOTATO DI 

DUE ELEGANTI ALI PIUMATE. INDOSSA UN 

MINUSCOLO GREMBIULE DI CUOIO E UN 

MONOCOLO SU UN OCCHIO. CON MOVIMENTI 

AGGRAZIATI DELLA CODA, DIRIGE UNA MANO 

MAGICA INVISIBILE PER MESCOLARE UN INTRUGLIO 

TURCHESE. ACCANTO A LUI, IN UN ANGOLO, RIPOSA 

LA CASSA DI POLVERE DI FATA E SOPRA UNA 

MENSOLA IL CONTENITORE CON LE TRE FIALE DI 

ESSENZA DI FUOCO FATUO, ESATTAMENTE 

QUANTO RICHIESTO DA IGRASEL. IL FELINO SI 

DINOCCOLA SULLO SGABELLO VOLTANDOSI VERSO DI 

VOI: “HO GIà SPIEGATO ALLA VECCHIA CARIATIDE E 

AGLI ALTRI POCO DI BUONO COME VOI, CHE HA 

MANDATO, CHE NON SONO DISPOSTO AD AIUTARLA. 

QUINDI, ORA, VI ACCOMPAGNO ALL’USCITA… PER 

COSì DIRE…” - CONCLUDE PRODUCENDOSI IN UN 

SONORO MIAGOLIO. 

SE ALIZARIN NON è STATO ALLERTATO DALL’ALLARME 

ALL’INGRESSO LEGGERE IL TESTO SEGUENTE: 

AL CENTRO DELLA STANZA, ADDORMENTATO SU 

UN ALTO SGABELLO DI VELLUTO, SI TROVA IL 

PROPRIETARIO: UN GROSSO GATTO DAL PELO GRIGIO-

BLU, DOTATO DI DUE ELEGANTI ALI PIUMATE. 

INDOSSA UN MINUSCOLO GREMBIULE DI CUOIO E 

UN MONOCOLO SU UN OCCHIO.  ACCANTO A LUI, IN 

UN ANGOLO, RIPOSA LA CASSA DI POLVERE DI FATA 

E SOPRA UNA MENSOLA IL CONTENITORE CON LE 

TRE FIALE DI ESSENZA DI FUOCO FATUO, 

ESATTAMENTE QUANTO RICHIESTO DA IGRASEL. 

IL PROFESSOR ALIZARIN UTILIZZA LE STATISTICHE DI UN 

TRESSYM (IMMUNITà AL VELENO, INDIVIDUA IL 

VELENO, SCUROVISIONE, PERCEZIONE 

DELL'INVISIBILITà), MA CON LE SEGUENTI MODIFICHE 

PER RENDERLO UNA MINACCIA ADATTA: INTELLIGENZA 

16 (+3) E LA CAPACITà INNATA DI LANCIARE 

INCANTESIMI (CD 13 PER I TIRI SALVEZZA). PUò 

LANCIARE A VOLONTà MANO MAGICA E 

PRESTIDIGITAZIONE; UNA VOLTA AL GIORNO PUò 

LANCIARE SPRUZZO COLORATO, RITIRATA RAPIDA E 

NUBE DI NEBBIA. 

ALIZARIN NON COMBATTE FISICAMENTE. AL PRIMO 

SEGNO DI OSTILITà (O SE AVVERTITO DALL'ALLARME 

BOTANICO DELL’INGRESSO), MIAGOLA UN COMANDO 

MAGICO.
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DIECI TRA ALAMBICCHI, MORTAI E SUPPELLETTILI 

VARIE SI ANIMANO, UTILIZZANDO LE STATISTICHE DEI 

SERVITORI MINUSCOLI. SE MESSO ALLE STRETTE, 

LANCIA NUBE DI NEBBIA E TENTA LA FUGA VOLANDO 

VERSO UN’APERTURA NEL TRONCO A 6 MT DA TERRA. 

GLI AVVENTURIERI POSSONO EVITARE LO SCONTRO. 

ALIZARIN è INTELLIGENTE E DISPOSTO A NEGOZIARE. 

UN PERSONAGGIO PUò AVVIARE UNA TRATTATIVA CON 

UNA PROVA DI CARISMA (PERSUASIONE) O 

CARISMA (INGANNO) CON CD 15. SE GLI 

AVVENTURIERI OFFRONO UN OGGETTO MAGICO, ORO 

DELLA SELVA FATATA O PROMETTONO DI RECUPERARE 

PER LUI UN INGREDIENTE DAI TERRITORI DELLA CORTE 

DEI GOBLIN, IL TRESSYM CEDERà LE FIALE E LA 

POLVERE SENZA COMBATTERE. 

EPILOGO 

CON IL BOTTINO ALCHEMICO AL SICURO NEGLI ZAINI, I 

PERSONAGGI RIPERCORRONO IL SENTIERO FATATO FINO 

A SCORGERE NUOVAMENTE LA STRUTTURA MASSICCIA 

DELLA SELVA FESTEGGIANTE. LE FINESTRE BRILLANO 

DELLA STESSA LUCE INNATURALE E LE GRIDA DI GIUBILO 

DEI GOBLIN ALL'INTERNO RISUONANO NELLA QUIETE 

DEL BOSCO. IGRASEL LI ATTENDE SULLA SOGLIA, LE 

BRACCIA CONSERTE E UN SORRISO COMPIACIUTO SUL 

VOLTO SQUAMATO. RICEVENDO LE FIALE E LA CASSA 

INTATTE, LA DRAGHESSA ANNUISCE LENTAMENTE, 

CONCEDENDO AGLI AVVENTURIERI UNA FRAZIONE 

DELLA LORO LIBERTà. 

Il castello di sabbia 
infestato 
DAL BALLATOIO DELLA SELVA FESTEGGIANTE, IGRASEL 

OSSERVA IL GRUPPO CON UN SORRISO CARICO DI 

MALIZIA, LE SQUAME CREMISI CHE BRILLANO 

DEBOLMENTE SOTTO LA LUCE DEI FUOCHI FATUI. 

L’INCARICO SCELTO PER RIPAGARE IL DEBITO DI 

OSPITALITà PORTA GLI AVVENTURIERI LONTANO DALLA 

FITTA VEGETAZIONE DELLA FORESTA, VERSO LE COSTE 

SURREALI DEL DOMINIO FATATO. L'OBIETTIVO è 

RECUPERARE UN SET DI FORZIERI DI LEGNO DI 

MADREPERLA RICOLMI DI MONETE D'ORO FATATE, 

SEPOLTI ALL'INTERNO DI UN COLOSSALE CASTELLO DI 

SABBIA MAGICO. LA STRUTTURA NON SOLO è 

INSTABILE, MA è DIFESA DA ABERRAZIONI E COSTRUTTI 

LEGATI A UN'ANTICA MALEDIZIONE MARINA. SE I 

PERSONAGGI CHIEDONO MAGGIORI INFORMAZIONI ED 

OSSERVANO ATTENTAMENTE IGRASEL SUPERANDO 

UNA PROVA DI INTELLIGENZA (ARCANO) CON CD 13, 

NOTANO CHE LA DONNA PORTA APPESA AL COLLO UNA 

STRANA MONETA SQUADRATA FATTA DI CORALLO, CHE 

EMANA UNA MALEVOLA LUMINESCENZA VIOLACEA 

CHE FA APPASSIRE I FIORI NELLE VICINANZE. 

La spiaggia d’argento 

ATTRAVERSANDO UN FITTO BANCO DI NEBBIA 

SALMASTRA, EMERGETE SU UNA COSTA CHE SFIDA 

OGNI LOGICA DEL PIANO MATERIALE. L'OCEANO SI 

INFRANGE SULLA RIVA CON ONDE ALTE 30 METRI 

CHE ESPLODONO IN UN LUMINOSO COLOR 

MAGENTA, MENTRE LA SABBIA SOTTO I VOSTRI 

STIVALI BRILLA COME POLVERE D'ARGENTO. AL 

CENTRO DELLA BAIA SI ERGE UN MINUSCOLO 

CASTELLO DI SABBIA. MAN MANO CHE VI 

AVVICINATE TUTTAVIA VI RENDETE CONTO CHE LE 

PROPORZIONI DEL PAESAGGIO INTORNO A VOI 

MUTANO RAPIDAMENTE RENDENDO TUTTO 

MASTONDONTICO AI VOSTRI OCCHI… O FORSE SIETE 

STATI VOI A RIMPICCIOLIRVI?! L’IMPONENTE 

FORTEZZA DI TORRI A SPIRALE, PONTI SOSPESI E 

MERLATURE, MODELLATA CON UNA PRECISIONE 

MANIACALE IN SEMPLICE SABBIA BAGNATA SI 

STAGLIA DAVANTI AI VOSTRI OCCHI. IL SILENZIO DEL 

LUOGO è ROTTO SOLO DAL SIBILO DEL VENTO, 

DALL’ECO DELLA RISACCA E DA UN SINISTRO 

TICCHETTIO. 

L'INTERA SPIAGGIA INTORNO AL CASTELLO è 

CONSIDERATA TERRENO DIFFICILE. INOLTRE, ALCUNE

Parte 2:…Quello che luccica



ZONE CELANO VORAGINI DI SABBIA FINE COME 

L’ACQUA. PER INDIVIDUARE IL PERCORSO SICURO FINO 

AL PONTE LEVATOIO DI SABBIA, IL GRUPPO DEVE 

SUPERARE UNA PROVA DI SAGGEZZA 

(SOPRAVVIVENZA) DI GRUPPO CON CD 13. 

SE IL GRUPPO FALLISCE, IL TERRENO CEDE SOTTO I 

PIEDI DEI PERSONAGGI, CHE SPROFONDANO FINO ALLA 

VITA. LIBERARSI RICHIEDE UN'AZIONE E UNA PROVA 

DI FORZA (ATLETICA) CON CD 14. CHI è BLOCCATO 

NELLA SABBIA HA SVANTAGGIO AI TIRI SALVEZZA SU 

DESTREZZA, RENDENDOLI FACILI PREDE PER LA 

MINACCIA SUCCESSIVA. 

L’assedio dei crostacei 
SE I PERSONAGGI HANNO SUPERATO LA PROVA 

PRECEDENTE LEGGERE QUANTO SEGUE: 

MENTRE VI AVVICINATE AL FOSSATO 

SENZ'ACQUA CHE CIRCONDA LE MURA ESTERNE, LA 

SABBIA ARGENTEA INIZIA A RIBOLLIRE. CON UN 

RUMORE SORDO DI CARAPACI SPEZZATI, ENORMI 

CHELE MARCESCENTI EMERGONO DAL TERRENO. 

DALLE PROFONDITà DELLA SPIAGGIA SI SOLLEVANO 

MOSTRUOSI GRANCHI GIGANTI: I LORO GUSCI SONO 

SFONDATI, LE GIUNTURE TRASUDANO UN'ENERGIA 

NECROTICA NERASTRA E I LORO OCCHI VITREI E 

SENZA VITA PUNTANO DRITTI SU DI VOI. I GRANCHI 

ZOMBIE FANNO SCATTARE LE LORO POSSENTI 

CHELE, PRONTI A TRASCINARVI SOTTO LA SABBIA. 

SE I PERSONAGGI HANNO FALLITO LA PROVA 

PRECEDENTE LEGGERE QUANTO SEGUE: 

CON UN RUMORE SORDO DI CARAPACI 

SPEZZATI, ENORMI CHELE MARCESCENTI 

EMERGONO DAL TERRENO. DALLE PROFONDITà 

DELLA SPIAGGIA SI SOLLEVANO MOSTRUOSI 

GRANCHI GIGANTI: I LORO GUSCI SONO SFONDATI, LE 

GIUNTURE TRASUDANO UN'ENERGIA NECROTICA 

NERASTRA E I LORO OCCHI VITREI E SENZA VITA 

PUNTANO DRITTI SU DI VOI. I GRANCHI ZOMBIE 

FANNO SCATTARE LE LORO POSSENTI CHELE, PRONTI 

A TRASCINARVI SOTTO LA SABBIA PER FARVI A 

PEZZI. 

QUANDO IL GRUPPO SI AVVICINA AL CASTELLO DALLA 

SABBIA EMERGONO ALL’IMPROVVISO UN NUMERO DI 

CREATURE PARI AI PERSONAGGI, CHE POSSONO 

EFFETTUARE UNA PROVA DI SAGGEZZA (PERCEZIONE) 

CON CD 11 PER NON RIMANERE SORPRESI. 

GLI AVVERSARI UTILIZZANO IL BLOCCO STATISTICHE 

DEL GRANCHIO GIGANTE, CON GS MODIFICATO AD ¼ 

E CON L'AGGIUNTA DI TRATTI DEI NON MORTI. IL LORO 

TIPO DI CREATURA DIVENTA NON MORTO; OTTENGONO 

L'IMMUNITà AI DANNI NECROTICI E DA VELENO, E 

ALLA CONDIZIONE AVVELENATO. 

SE I DANNI RIDUCONO IL GRANCHIO ZOMBIE A 0 

PUNTI FERITA, ESSO DEVE SUPERARE UN TIRO 

SALVEZZA SU COSTITUZIONE CD 5 + I DANNI SUBITI, 

A MENO CHE I DANNI NON SIANO RADIOSI O 

DERIVANTI DA UN COLPO CRITICO. SE HA SUCCESSO, IL 

GRANCHIO ZOMBIE SCENDE INVECE A 1 PUNTO 

FERITA, CONTINUANDO A COMBATTERE IN MODO 

IMPLACABILE. 

Il mastio 

SUPERATA LA MINACCIA DEI CROSTACEI, VI 

ADDENTRATE NEL CASTELLO. L'INTERNO è UN 

DEDALO DI CORRIDOI CURVI E SALE DALLE VOLTE 

GOTICHE, TUTTO PERFETTAMENTE SCOLPITO NELLA 

SABBIA BAGNATA. RAGGIUNTA LA SALA DEL TRONO 

AL CENTRO DEL MASTIO, VEDETE I FORZIERI DI 

MADREPERLA PARZIALMENTE SEPOLTI ALLA BASE 

DI UN SEGGIO VUOTO. 

CHIUNQUE SI AVVENTURI ALL’INTERNO DELLA SALA 

PUò EFFETTUARE UNA PROVA DI INTELLIGENZA 

(ARCANO) CON CD 13 PER AVVERTIRE L’INSOLITA 

ELETTRICITà CHE PERMEA L’ARIA E ATTRAVERSA LA 

SABBIA D’INTORNO.
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NON APPENA FATE UN PASSO VERSO IL TESORO, 

LE PARETI DI SABBIA DELLA STANZA COLLASSANO 

PARZIALMENTE VERSO L'INTERNO. LA SABBIA 

MALEDETTA TURBINA, MESCOLANDOSI A 

FORMAZIONI CORALLINE COLOR SANGUE CHE 

AFFIORANO DAL PAVIMENTO. IN POCHI ISTANTI, SI 

ERGONO TRE IMPONENTI COSTRUTTI UMANOIDI: 

ELEMENTALI FATTI DI SABBIA SFERZANTE, 

INCROSTATI DA LETALI E AFFILATISSIMI CORALLI, 

PRONTI A FARE A PEZZI CHIUNQUE OSERà TOCCARE 

IL TESORO. 

I COSTRUTTI UTILIZZANO UN BLOCCO STATISTICHE 

SIMILE AL GARGOYLE, MA HANNO RESISTENZA AI 

DANNI CONTUNDENTI, PERFORANTI E TAGLIENTI DA 

ARMI NON MAGICHE. 

QUALSIASI CREATURA CHE INIZI IL PROPRIO TURNO 

ENTRO 1,5 METRI (5 PIEDI) DA UN COSTRUTTO DI 

SABBIA E CORALLO, O CHE LO COLPISCA CON UN 

ATTACCO IN MISCHIA SENZA USARE UN'ARMA CON 

PORTATA, SUBISCE 1D4 DANNI TAGLIENTI A CAUSA 

DEI FRAMMENTI ACUMINATI CHE RICOPRONO IL 

CORPO DEL MOSTRO. 

RECUPERARE I FORZIERI DURANTE IL 

COMBATTIMENTO RICHIEDE UN'AZIONE E UNA PROVA 

DI FORZA (ATLETICA) CON CD 15 PER SRADICARLI 

DALLA SABBIA COMPATTATA CHE LI TRATTIENE. 

OGNI VOLTA CHE UN COSTRUTTO VIENE DISTRUTTO, 

ESPLODE IN UNA PIOGGIA DI SABBIA, INDEBOLENDO 

LA STRUTTURA DELLA STANZA. DOPO CHE L'ULTIMO 

GUARDIANO è CADUTO, IL SOFFITTO INIZIA A FRANARE. I 

PERSONAGGI HANNO 3 ROUND PER AFFERRARE IL 

BOTTINO E SCAPPARE, SUPERANDO UN TIRO 

SALVEZZA SU DESTREZZA CON CD 13 PER EVITARE I 

BLOCCHI DI SABBIA INDURITA IN CADUTA (CHI 

FALLISCE SUBISCE 2D6 DANNI CONTUNDENTI). 

MENTRE IL POSSENTE CASTELLO DI SABBIA COLLASSA 

SU SE STESSO ALLE LORO SPALLE, DIVENTANDO POCO 

PIù DI UN'INFORME DUNA SULLA RIVA, GLI 

AVVENTURIERI, COPERTI DI SALSEDINE E GRAFFI, 

RIPRENDONO LA STRADA PER LA LOCANDA. VARCATA LA 

SOGLIA DELLA SELVA FESTEGGIANTE, L'ODORE DI 

CARNE ARROSTO E LA CACOFONIA DEI GOBLIN LI 

INVESTONO NUOVAMENTE. IGRASEL LI ACCOGLIE AL 

BANCONE, APRENDO I FORZIERI ESTRATTI CON LE 

UNGHIE ARTIGLIATE. AL SUONO TINTINNANTE DELLE 

MONETE D'ORO FATATE, LA DRAGHESSA ANNUISCE 

LENTAMENTE: UNA PICCOLA PARTE DELL'ESORBITANTE 

DEBITO è STATA SALDATA, MA IL CONTRATTO MAGICO 

PULSA ANCORA, VINCOLANDOLI ALLA FIAMMEGGIANTE 

PADRONA DELLA TAVERNA. 

Il derby dei parassiti 
SEDUTA AD UNO DEI TAVOLI, O CIò CHE NE RESTA, 

DELLA LOCANDA, IGRASEL FISSA IL GRUPPO CON I SUOI 

OCCHI SCARLATTI INCORNICIATI DA UN SORRISO 

CRUDELE. LA DRAGHESSA CHIEDE DI PARTECIPARE A 

UNO DEGLI EVENTI PIù FOLLI E PERICOLOSI DELL'INTERA 

CORTE DEI GOBLIN: IL DERBY DEI PARASSITI. IGRASEL 

HA PUNTATO UNA SOMMA ASTRONOMICA SULLA 

VITTORIA DEI PERSONAGGI IN UNA CORSA A OSTACOLI, 

CAVALCANDO GIGANTESCHE E FAMELICHE PULCI. LE 

REGOLE SONO INESISTENTI, I SABOTAGGI 

INCORAGGIATI E IL PREMIO IN PALIO è L'UNICO MODO 

PER DECURTARE UNA FETTA CONSISTENTE DEL DEBITO 

MAGICO. VINCERE è D'OBBLIGO; PERDERE SIGNIFICA 

FINIRE IN PASTO ALLE PROPRIE STESSE CAVALCATURE. 

SE I PERSONAGGI CHIEDONO MAGGIORI 

INFORMAZIONI AD IGRASEL, LA DONNA SI LIMITA A 

SBUFFARE ANNOIATA “È UNA GARA DI VELOCITà, 

QUALE PARTE NON VI è CHIARA?” - MA SE SUPERANO 

UNA PROVA DI SAGGEZZA (INTUIZIONE) CON CD 12, 

NOTANO CHE I GOBLIN SGHIGNAZZANO PIù DEL 

DOVUTO SENTENDO PARLARE DELLA COMPETIZIONE, 

MIMANDO TRA LORO GESTI DI COLTELLATE E 

STRANGOLAMENTI.
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Recinti puzzolenti 

GUIDATI DA UN RILUTTANTE E SGHIGNAZZANTE 

SGUATTERO GOBLIN, VENITE CONDOTTI FINO AD 

UN'ARENA SOTTERRANEA NATURALE, UNA VASTA 

CAVERNA ILLUMINATA DA FUNGHI 

BIOLUMINESCENTI. L'ARIA è SATURA DELL'ODORE 

PUNGENTE DI AMMONIACA E SUDORE, 

MESCOLATO ALLE GRIDA SGUAIATE DI CENTINAIA DI 

ALLIBRATORI GOBLIN, HOBGOBLIN E SPIRITELLI 

MINORI CHE SVENTOLANO PERGAMENE DI 

SCOMMESSE. NEI RECINTI DI PARTENZA, BESTIE 

CHITINOSE GRANDI QUANTO CAVALLI DA TIRO SI 

AGITANO FRENETICAMENTE. PULCI GIGANTI: 

MOSTRUOSITà DALLE ZAMPE POSTERIORI 

SPROPORZIONATE, MANDIBOLE A TENAGLIA E 

OCCHI NERI E SFACCETTATI. I FANTINI GOBLIN 

AVVERSARI STANNO GIà STRINGENDO LE SELLE DI 

CUOIO GREZZO SUI CARAPACI DELLE BESTIE, 

LANCIANDOVI SGUARDI CARICHI DI SCHERNO. 

PRIMA ANCORA DI PARTIRE, OGNI PERSONAGGIO 

DEVE RIUSCIRE A SALIRE IN SELLA ALLA PROPRIA PULCE 

GIGANTE SENZA FARSI AZZANNARE. È RICHIESTA UNA 

PROVA DI SAGGEZZA (ADDESTRARE ANIMALI) CON 

CD 13. 

SE LA PROVA FALLISCE, LA CREATURA RECALCITRA E 

SFERRA UN MORSO FULMINEO AL PERSONAGGIO, 

INFLIGGENDO 1D6 + 2 DANNI PERFORANTI. IL 

PERSONAGGIO RIESCE COMUNQUE A MONTARE IN 

SELLA, MA INIZIA LA GARA CON PUNTI FERITA IN 

MENO. PERSONAGGI CON ABILITà LEGATE ALLA 

NATURA (COME UN DRUIDO O UN RANGER) POSSONO 

CONCEDERE VANTAGGIO A UN ALLEATO ADIACENTE. 

Spore e salti vertiginosi 

UN POTENTE COLPO DI GONG FA TREMARE LE 

PARETI DELLA CAVERNA. I CANCELLI SI SPALANCANO 

E LE PULCI GIGANTI SCATTANO IN AVANTI CON BALZI 

SPAVENTOSI DI DECINE DI METRI. LA PISTA è UN 

CANYON TORTUOSO, DISSEMINATO DI 

POZZANGHERE DI FANGO TOSSICO, RADICI 

SPORGENTI COPERTE DI SPINE E BANCHI DI SPORE 

ACCECANTI. RIMANERE AGGRAPPATI ALLA SELLA 

MENTRE LE MOSTRUOSITà SALTANO DA UNA 

PARETE ROCCIOSA ALL'ALTRA RICHIEDE UNA FORZA E 

UN EQUILIBRIO SOVRUMANI, MENTRE IL 

PAESAGGIO SFRECCIA AI LATI A UNA VELOCITà 

NAUSEANTE. 

LA GARA VIENE GESTITA COME UNA SFIDA DI 

ABILITà. IL GRUPPO NEL SUO INSIEME DEVE 

ACCUMULARE 5 SUCCESSI PRIMA DI 3 FALLIMENTI. 

LA GARA DURA 3 ROUND, DURANTE OGNI ROUND 

DELLA CORSA, IL DM GENERA PER OGNI PERSONAGGIO 

UN OSTACOLO CASUALE, DA SUPERARE CON UNA 

PROVA APPROPRIATA CON CD 14. ESEMPI: 

• FORZA (ATLETICA): PER AGGRAPPARSI 

DISPERATAMENTE ALLE REDINI DURANTE UN SALTO 

DI VENTI METRI. 

• DESTREZZA (ACROBAZIA): PER SCHIVARE RAMI 

SPINOSI A MEZZ'ARIA O BILANCIARE IL PESO 

DURANTE UNA CURVA STRETTA. 

• SAGGEZZA (SOPRAVVIVENZA): PER STRATTONARE LA 

CAVALCATURA VERSO IL PERCORSO MENO 

ACCIDENTATO, EVITANDO LE POZZE DI FANGO. 

• SAGGEZZA (ADDESTRARE ANIMALI): PER 

ASSECONDARE I MOVIMENTI IRREGOLARI DELLA 

PULCE GIGANTE, CALMANDOLA CON FERMEZZA 

QUANDO SI INNERVOSISCE PER UN BOATO 

IMPROVVISO. 

• INTELLIGENZA (NATURA): PER RICONOSCERE 

RAPIDAMENTE LA DIFFERENZA TRA UN BANCO DI 

FUNGHI GOMMOSI CHE OFFRONO UN UTILE SLANCIO 

VERSO L'ALTO E UNA DISTESA DI FUNGHI TOSSICI. 

• CARISMA (INTIMIDIRE): PER LANCIARE UN FURIOSO 

URLO DI BATTAGLIA O SFERRARE UN'OCCHIATACCIA 

LETALE VERSO UN FANTINO GOBLIN AVVERSARIO CHE 

SI STA AVVICINANDO TROPPO.
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• SAGGEZZA (PERCEZIONE): PER SCANDAGLIARE IL 

TRACCIATO CAOTICO E INDIVIDUARE CON LA CODA 

DELL'OCCHIO UNA PROVVIDENZIALE SCORCIATOIA 

NASCOSTA TRA I DETRITI ROCCIOSI DEL CANYON. 

• CARISMA (INGANNO): PER SIMULARE UNA PERDITA 

DI EQUILIBRIO E FINGERE DI SCIVOLARE DALLA SELLA 

DI CUOIO GREZZO, INDUCENDO I GOBLIN AD 

ABBASSARE LA GUARDIA ED EFFETTUARE UN 

SORPASSO IMPROVVISO. 

• DESTREZZA (FURTIVITà): PER SFRUTTARE 

INTELLIGENTEMENTE LE DENSE NUBI DI POLVERE 

GIALLASTRA SOLLEVATE DAI CARAPACI IN CORSA, 

CELANDO LA PROPRIA POSIZIONE NEL CAOS E 

SFUGGENDO ALLA SASSAIOLA CHE ARRIVA DAGLI 

SPALTI. 

• CARISMA (ESIBIRSI): PER ESEGUIRE UNA 

MANOVRA IN SELLA VOLUTAMENTE ESAGERATA E 

SPETTACOLARE, ATTIRANDO GLI APPLAUSI 

SCROSCIANTI E IL FAVORE DEL CAOTICO PUBBLICO 

FATATO. 

• INTELLIGENZA (INDAGARE): PER ANALIZZARE LA 

DINAMICA DI UNA FRANA DI ROCCE INNESCATA 

DAGLI ORGANIZZATORI, INDIVIDUANDO IL PUNTO 

ESATTO IN CUI PASSARE PER NON VENIRE COLPITI. 

OGNI VOLTA CHE UN PERSONAGGIO FALLISCE UNA 

PROVA, LA SUA PULCE GIGANTE ATTERRA MALAMENTE 

O URTA UN OSTACOLO. SE LA SFIDA DI ABILITà 

FALLISCE TUTTI I PERSONAGGI SUBISCONO 2D4 DANNI, 

A CAUSA DEI GRAFFI E DELLE LACERAZIONI, INOLTRE IL 

GRUPPO AFFRONTERà LA PARTE FINALE DELLA GARA CON 

SVANTAGGIO ALL’INIZIATIVA. 

Sabotaggi ed altre 
scorrettezze 

QUANDO IL TRAGUARDO, UN ARCO FATTO DI 

ZANNE DI TROLL INTRECCIATE, APPARE IN 

LONTANANZA, I FANTINI AVVERSARI DECIDONO DI 

GIOCARE SPORCO. AFFIANCANDO LE VOSTRE 

CAVALCATURE A MEZZ'ARIA, I GOBLIN ESTRAGGONO 

MAZZE CHIODATE E RETI RICOPERTE DI MELMA 

URTICANTE. UNA PIOGGIA DI PROIETTILI 

IMPROVVISATI E COLPI BASSI SI ABBATTE SU DI 

VOI. NON SI TRATTA PIù SOLO DI CORRERE, MA DI 

DIFENDERSI IN UNA BRUTALE SCARAMUCCIA AD 

ALTA VELOCITà, SCACCIANDO GLI ASSALITORI PER 

ASSICURARSI IL PRIMO POSTO. 

QUESTA FASE DELLA GARA è UN COMBATTIMENTO 

RAPIDO E BRUTALE. TRE GOBLIN FANTINI AFFIANCANO 

IL GRUPPO. I PERSONAGGI GIOCANTI E I GOBLIN 

TIRANO PER L'INIZIATIVA. I GOBLIN NON ATTACCANO 

PER UCCIDERE, MA PER DISARCIONARE O RALLENTARE. 

NEL LORO TURNO, I GOBLIN POSSONO USARE LA 

PROPRIA AZIONE OLTRE CHE PER ATTACCARE 

DIRETTAMENTE I PERSONAGGI ANCHE PER: 

• LANCIARE UNA RETE: UN PERSONAGGIO 

BERSAGLIATO DEVE SUPERARE UN TIRO SALVEZZA 

SU DESTREZZA CON CD 12 O ESSERE TRATTENUTO 

(SVANTAGGIO A TUTTE LE PROVE DI CAVALCATA E 

ATTACCHI). 

• SPERONARE: IL GOBLIN SPINGE LA SUA PULCE 

CONTRO QUELLA DI UN PERSONAGGIO. IL BERSAGLIO 

DEVE SUPERARE UNA PROVA CONTRAPPOSTA DI 

FORZA (ATLETICA) O DESTREZZA (ACROBAZIA). SE 

IL PERSONAGGIO PERDE, VIENE DISARCIONATO: 

CADE, SUBISCE 1D6 DANNI DA CADUTA E DEVE 

SPENDERE IL TURNO SUCCESSIVO (E UN'AZIONE) 

PER RISALIRE IN SELLA. 

I PERSONAGGI DEVONO NEUTRALIZZARE I GOBLIN 

(RIDUCENDOLI A 0 PUNTI FERITA) O SPINGERLI FUORI 

PISTA CON ATTACCHI E PROVE DI SPINGERE, PRIMA 

DEL ROUND 5, TAGLIANDO COSì IL TRAGUARDO PER 

PRIMI.
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VITTORIA 

TRA GLI ULULATI DI RABBIA DEGLI ALLIBRATORI 

ROVINATI E IL RUGGITO DELLE PULCI GIGANTI 

AFFAMATE, IL GRUPPO ATTRAVERSA L'ARCO DI OSSA, 

CONQUISTANDO LA VITTORIA IN UN TURBINIO DI 

POLVERE E FANGO. I GOBLIN FANTINI SOPRAVVISSUTI SI 

DILEGUANO NELL'OMBRA PER SFUGGIRE ALL'IRA DELLA 

FOLLA, MENTRE GLI ORGANIZZATORI, RINGHIANDO DI 

FRUSTRAZIONE, GETTANO AI PIEDI DEI VINCITORI 

PESANTI SACCHI RICOLMI DI MONETE D'ORO FATATE E 

GEMME GREZZE. 

ESAUSTI, COPERTI DI MELMA TOSSICA E GRAFFI, I 

PERSONAGGI TRASCINANO IL BOTTINO LUNGO IL 

SENTIERO TORTUOSO CHE RICONDUCE ALLA SELVA 

FESTEGGIANTE. LE DOPPIE PORTE DI QUERCIA SI 

APRONO MAGICAMENTE AL LORO ARRIVO. IGRASEL, 

APPOGGIATA PIGRAMENTE AL BANCONE, ACCOGLIE I 

SACCHI DI MONETE CON UNA RISATA CRISTALLINA E 

INQUIETANTE. MENTRE L'ORO TINTINNA SUL LEGNO 

MASSICCIO, LA PELLE DEL COLLO DELLA DRAGHESSA 

PALPITA, RIVELANDO LE SOLITE, INCONFONDIBILI 

SQUAME ROSSASTRE. UNA PARTE VITALE DEL DEBITO 

è STATA PAGATA, MA IL CONTRATTO INVISIBILE CHE LI 

LEGA AL LUOGO STRINGE ANCORA INESORABILMENTE LA 

SUA MORSA. 

SCONFITTA 

IL TRAGUARDO DI ZANNE INTRECCIATE SFRECCIA VIA, 

MA A TAGLIARLO PER PRIMI, TRA UNA NUVOLA DI 

POLVERE E FANGO, SONO I GHIGNANTI FANTINI GOBLIN. 

LA FOLLA SUGLI SPALTI ESPLODE IN UN BOATO 

ASSORDANTE DI SCHERNO E DERISIONE, LANCIANDO 

PIETRE, TORSOLI MARCI E INSULTI ALL'INDIRIZZO DEI 

PERSONAGGI. PEGGIO ANCORA, LE LORO STESSE 

CAVALCATURE, FIUTANDO L'ODORE DEL FALLIMENTO, 

INIZIANO A RECALCITRARE FURIOSAMENTE: LE PULCI 

GIGANTI SI CONTORCONO, SCHIOCCANDO LE 

TREMENDE MANDIBOLE A TENAGLIA NEL TENTATIVO DI 

DISARCIONARE I PERSONAGGI E TRASFORMARLI NEL 

LORO SPUNTINO POST-GARA. SOLO UNA FUGA 

DISPERATA E ROCAMBOLESCA ATTRAVERSO I TUNNEL 

LATERALI DELL'ARENA PERMETTE AL GRUPPO DI AVER 

SALVA LA PELLE. 

IL RITORNO ALLA SELVA FESTEGGIANTE è SEGNATO DA 

UN SILENZIO GRAVIDO DI TERRORE. APPENA VARCATA 

LA SOGLIA, L'ARIA ALL'INTERNO DELLA LOCANDA RISULTA 

ROVENTE, QUASI IRRESPIRABILE. IGRASEL INCOMBE AL 

CENTRO DELLA SALA, E L'ILLUSIONE UMANA STA 

CEDENDO DRAMMATICAMENTE IL PASSO ALLA SUA 

VERA NATURA. SPESSE SQUAME CREMISI LE 

RICOPRONO ORMAI METà DEL VOLTO E DELLE BRACCIA, 

MENTRE UN FUMO DENSO E SULFUREO LE SIBILA TRA I 

DENTI AGUZZI. AVERLE FATTO PERDERE UNA 

SCOMMESSA ASTRONOMICA HA INNESCATO LA PURA 

FURIA DEL DRAGO ROSSO. LA SUA VOCE, ORA UN 

RUGGITO GUTTURALE CHE FA TREMARE LE FONDAMENTA 

DELL'EDIFICIO E GELARE IL SANGUE NELLE VENE. 

PER RIFLETTERE MECCANICAMENTE LA GRAVITà DELLA 

SCONFITTA E LE CONSEGUENZE DELLA FUGA, è 

POSSIBILE APPLICARE LE SEGUENTI PENALITà AI 

PERSONAGGI: 

• SFUGGIRE ALLE MANDIBOLE DELLE PULCI GIGANTI 

IMPAZZITE COSTA CARO IN TERMINI DI ENERGIE. 

OGNI PERSONAGGIO GIOCANTE RIENTRA ALLA 

TAVERNA SUBENDO UN LIVELLO DI 

INDEBOLIMENTO. 

• TROVANDOSI DI FRONTE ALL'IRA NON SOPPRESSA DI 

IGRASEL, I PERSONAGGI DEVONO EFFETTUARE UN 

TIRO SALVEZZA SU SAGGEZZA CON CD 16 

(INCREMENTATA RISPETTO AL PRIMO INCONTRO A 

CAUSA DELLA RABBIA ESPLOSIVA DEL DRAGO). UN 

FALLIMENTO INDICA CHE IL PERSONAGGIO è 

SPAVENTATO PER UN'ORA, RENDENDO 

IMPOSSIBILE QUALSIASI CONTRATTAZIONE O 

RIPOSO IMMEDIATO, ED EVIDENZIANDO IL DIVARIO 

DI POTERE TRA LORO E LA PADRONA DELLA LOCANDA.
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Q
UALE CHE SIA STATO L'ESITO 

DELLE FOLLI IMPRESE 

RICHIESTE, IL MOMENTO DELLA 

VERITà GIUNGE INEVITABILE. 

L’INTERNO DELLA SELVA 

FESTEGGIANTE è NEL SILENZIO 

QUASI TOTALE. I GOBLIN E GLI HOBGOBLIN 

TRATTENGONO IL FIATO, GLI OCCHI PUNTATI SUL GRANDE 

BANCONE DI QUERCIA. IGRASEL SROTOLA IL PESANTE 

REGISTRO DEGLI OSPITI, LA CUI PERGAMENA 

SEMBRA FATTA DI PELLE UMANA E INCHIOSTRO 

LUMINESCENTE. CON UN ARTIGLIO AFFILATO, LA 

DRAGHESSA MALEDETTA SCORRE LE RIGHE DEL 

CONTRATTO FIRMATO INCONSAPEVOLMENTE DAI 

PERSONAGGI, CALCOLANDO IL VALORE DELLE LORO 

AZIONI. L'ARIA NELLA STANZA SI FA PESANTE, CARICA 

DELL'ODORE DI ZOLFO E DI UN'ASPETTATIVA FEBBRILE. 

A SECONDA DI COME IL GRUPPO HA OPERATO, IL 

DESTINO SI DIPANA IN DIREZIONI DRASTICAMENTE 

DIVERSE. 

Disastro totale 
CONDIZIONE: 0 - 1 MISSIONI COMPLETATE 

IL DITO ARTIGLIATO DI IGRASEL SI FERMA IN 

FONDO ALLA PAGINA. UN SOSPIRO DELUSO, CARICO 

DI FUMO GRIGIO, LE SFUGGE DALLE LABBRA. 

«INCOMPETENTI» SIBILA, CHIUDENDO IL 

REGISTRO CON UN TONFO SECCO. «AVETE DISTRUTTO 

LA MIA SALA, PERSO LE MIE SCOMMESSE E 

FALLITO NEL RECUPERARMI GLI INGREDIENTI. IL 

VOSTRO DEBITO è ORA INCALCOLABILE. SIETE 

COMPLETAMENTE INUTILI COME SERVITORI.» 

IGRASEL ALZA LO SGUARDO VERSO IL GRUPPO E I 

SUOI OCCHI ROSSI BRILLANO DI UNA FAME 

PRIMORDIALE. CON UN GESTO SECCO DELLA 

MANO, FA UN CENNO VERSO LE DOPPIE PORTE 

DELLA CUCINA. 

«TUTTAVIA, ALLA SELVA FESTEGGIANTE NULLA 

VA SPRECATO. LA CARNE FRESCA è SEMPRE 

RICHIESTA.» 

IL GIGANTESCO CUOCO OGRE EMERGE DALLA 

CUCINA, UN SORRISO GROTTESCO SUL VOLTO 

PELOSO, AFFILANDO UNA MANNAIA SU UNA COTE. I 

GOBLIN AI TAVOLI INIZIANO A BATTERE I BOCCALI, 

INTONANDO UN CORO MACABRO, MENTRE RADICI 

MAGICHE SPUNTANO DALLE ASSI DEL PAVIMENTO 

PER AVVINGHIARE LE CAVIGLIE DEI VOSTRI PIEDI, 

TRASCINANDOVI INESORABILMENTE VERSO LA 

DISPENSA. IL VOSTRO VIAGGIO FINISCE QUI, 

DIVENTANDO IL PIATTO SPECIALE PER I PROSSIMI, 

SFORTUNATI CLIENTI DELLA TAVERNA. 

I PERSONAGGI GIOCANTI SUBISCONO GLI EFFETTI DI UN 

INCANTESIMO BLOCCA PERSONE LANCIATO AL 5° 
LIVELLO (CD 16 SU SAGGEZZA). SE NON RIESCONO A 

LIBERARSI E/O NON HANNO ASSI NELLA MANICA PER 

FUGGIRE, L'AVVENTURA SI CONCLUDE CON UN MORTALE 

"GAME OVER”... 

Successo parziale 
CONDIZIONE: 2 MISSIONI COMPLETATE 

IGRASEL TAMBURELLA LE DITA SUL LEGNO 

ANTICO. LA PELLE DELLE SUE MANI PULSA, 

MUTANDO DA SQUAME ROSSE A PELLE UMANA E 

VICEVERSA. 

«AVETE DIMOSTRATO DI NON ESSERE DEI 

COMPLETI INETTI» AMMETTE CON UNA PUNTA DI 

RILUTTANZA, ANNOTANDO QUALCOSA SUL REGISTRO. 

«MA IL CONTO NON è SALDATO. NEANCHE PER 

SOGNO.» 

LA DRAGHESSA SCENDE DAL TRESPOLO E GETTA 

AI PIEDI DEGLI AVVENTURIERI DEI GREMBIULI 

SPORCHI DI GRASSO E SPAZZOLE DI SAGGINA. 

«LE REGOLE DELL'OSPITALITà FATATA SONO 

CHIARE. FINCHé IL DEBITO PERSISTE, LA VOSTRA 

VITA MI APPARTIENE. INDOSSATE I GREMBIULI.
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SIETE I NUOVI SGUATTERI DELLA SELVA 

FESTEGGIANTE.» 

QUANDO CHIEDETE CON DISPERAZIONE PER 

QUANTO TEMPO DOVRETE SUBIRE QUESTO 

DESTINO, LA DONNA SCOPPIA IN UNA RISATA 

ROBOANTE CHE FA TINTINNARE I BICCHIERI. 

«OH, NON TEMETE! SARETE LIBERI DI 

ANDARVENE NON APPENA IL CONTRATTO SARà 

NULLO. DICIAMO... FINCHé IL MIO FIATO NON 

PROFUMERà DI MIRTILLI ZAFFIRO!» ESCLAMA, PER 

POI SPUTARE UNA FIAMMATA SULFUREA VERSO IL 

SOFFITTO. UN AROMA DI CARNE BRUCIATA E ZOLFO 

PERVADE LA SALA. LA PERMANENZA SI PROSPETTA 

MOLTO, MOLTO LUNGA. 

I PERSONAGGI GIOCANTI SONO AFFETTI DA UN 

INCANTESIMO COSTRIZIONE LANCIATO AL 9° LIVELLO. 

NON POSSONO COMPIERE AZIONI CHE 

CONTRAVVENGANO AGLI ORDINI DI IGRASEL SENZA 

SUBIRE 5D10 DANNI PSICHICI AL GIORNO. PER I 

GIOCATORI, LA CAMPAGNA POTREBBE TRASFORMARSI 

IN UNA DIVERTENTE E ASSURDA SERIE DI MINI-QUEST 

ALL'INTERNO DELLA LOCANDA, NEL TENTATIVO DI 

TROVARE I RARISSIMI "MIRTILLI ZAFFIRO" PER 

INGANNARE IL CONTRATTO. 

Amaro trionfo 
CONDIZIONE: 3 MISSIONI COMPLETATE 

IGRASEL VI FISSA. PER LA PRIMA VOLTA, LA SUA 

MASCHERA DI SPIETATA COMPOSTEZZA SI 

INCRINA. IL REGISTRO DEGLI OSPITI PRENDE 

IMPROVVISAMENTE FUOCO, BRUCIANDO CON UNA 

FIAMMA BLUASTRA SENZA CONSUMARE IL LEGNO 

SOTTOSTANTE. IL CONTRATTO è SPEZZATO. 

«L'AVETE FATTO…» SUSSURRA LA LOCANDIERA. 

LA SUA VOCE TREMA, MA NON DI PAURA. DI 

PURA, INCONTENIBILE ESTASI. «AVETE PAGATO IL 

DEBITO, MA NON SOLO IL VOSTRO. AVETE RIEMPITO 

LE MIE CASSE A SUFFICIENZA PER PAGARE IL 

MIO…» 

IMPROVVISAMENTE, LA LOCANDA INIZIA A 

TREMARE VIOLENTEMENTE. LE FONDAMENTA SI 

SPACCANO. I GOBLIN, COLTI DAL PANICO, SI 

ACCALCANO VERSO LE FINESTRE. LA PELLE UMANA 

DI IGRASEL SI LACERA, BRUCIANDO DALL'INTERNO. 

LE SCAGLIE CREMISI SI ESPANDONO A 

DISMISURA, IL SUO CORPO CRESCE, SPACCANDO IL 

SOFFITTO DELLA TAVERNA. ENORMI ALI DA 

PIPISTRELLO SI SPIEGANO, OSCURANDO LA LUCE 

DEI FUOCHI FATUI. FUGGITE ALL’ESTERNO PRIMA 

CHE LA TAVERNA VI CROLLI ADDOSSO. UN 

POSSENTE DRAGO ROSSO SI ERGE SULLE MACERIE 

DELLA SELVA FESTEGGIANTE. 

«LIBERA!» RUGGISCE MENTRE IL SUO SOFFIO 

DI FUOCO INCENERISCE GLI ALBERI CIRCOSTANTI. 

LA BESTIA ABBASSA IL SUO ENORME MUSO 

FUMANTE VERSO DI VOI. «AVETE ONORATO IL 

PATTO, PICCOLI INSETTI. PER RINGRAZIARVI, VI 

LASCIO TORNARE NEL VOSTRO IGNOBILE E 

INSIGNIFICANTE MONDO.» 

CON UN COLPO DI CODA, IL DRAGO SPALANCA 

UN PORTALE SCINTILLANTE CHE MOSTRA UNA 

STRADA PIOVOSA. VI LANCIATE SENZA PENSARE 

ATTRAVERSO L’APERTURA APPENA IN TEMPO, 

PRIMA CHE LA CREATURA SPICCHI IL VOLO PER 

PORTARE FUOCO E DISTRUZIONE SULLA CORTE DEI 

GOBLIN. 

MENTRE VI RITROVATE SDRAIATI A FACCIA IN SU 

NEL FANGO DELLA STRADA MAESTRA, SANI E SALVI, 

LE NUBI DEL CIELO PIOVOSO SOPRA DI VOI SI 

SQUARCIANO. UN'OMBRA IMMENSA COPRE LA 

LUNA E UN RUGGITO SCUOTE LE MONTAGNE 

LONTANE. AVETE SALVATO LA VOSTRA VITA, Sì, MA 

AVETE APPENA LIBERATO UNA CALAMITà FORSE, 

INARRESTABILE. 

I PERSONAGGI GIOCANTI GUADAGNANO 800 PUNTI 

ESPERIENZA PER ESSERE SOPRAVVISSUTI E AVER 

SUPERATO LE ARDUE SFIDE DELLA SELVA FATATA.
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QUESTA APPENDICE DESCRIVE I NUOVI OGGETTI CHE 

COMPAIONO NELL’AVVENTURA E LI PRESENTA IN 

ORDINE ALFABETICO. 

Essenza di fuoco fatuo 
concentrato 
OGGETTO MERAVIGLIOSO, NON COMUNE 

QUESTO ROBUSTO FLACONE DI VETRO SIGILLATO 

CONTIENE UN LIQUIDO IRIDESCENTE E VISCOSO CHE 

PULSA DI UNA LUCE AZZURRA E AMBRATA, 

RISULTANDO INNATURALMENTE CALDO AL TATTO. IL 

FLUIDO EMETTE UN BAGLIORE PARI A QUELLO DI UNA 

TORCIA. 

UN PERSONAGGIO PUò UTILIZZARE UN'AZIONE 

PER SCAGLIARE L'AMPOLLA FINO A 6 METRI DI 

DISTANZA, FRANTUMANDOLA ALL'IMPATTO. OGNI 

CREATURA ENTRO 1,5 METRI DAL PUNTO DI IMPATTO 

DEVE SUPERARE UN TIRO SALVEZZA SU DESTREZZA 

CON CD 13. SE FALLISCE, SUBISCE 2D6 DANNI 

RADIOSI E VIENE RICOPERTA DA UN ALONE LUMINOSO 

PER 1 MINUTO (COME PER L'EFFETTO 

DELL'INCANTESIMO FUOCO FATUO, GARANTENDO 

VANTAGGIO AI TIRI PER COLPIRE CONTRO DI ESSA). SE 

HA SUCCESSO, LA CREATURA SUBISCE SOLO LA METà 

DEI DANNI E NON BRILLA. IN ALTERNATIVA, IL LIQUIDO 

PUò ESSERE APPLICATO SU UN'ARMA DA MISCHIA 

COME AZIONE, PERMETTENDO ALL'ARMA DI 

INFLIGGERE 1D4 DANNI RADIOSI EXTRA PER 1 MINUTO 

PRIMA CHE L'ESSENZA EVAPORI DEL TUTTO. 

Polvere di fata 
cristallizzata 
OGGETTO MERAVIGLIOSO, NON COMUNE 

CUSTODITA SOLITAMENTE ALL'INTERNO DI UN 

BAULETTO DI LEGNO PREGIATO, QUESTA POLVERE 

GRANULOSA E IRIDESCENTE RICORDA DEL QUARZO 

TRITATO, MA RISULTA PRIVA DI PESO E TENDE A 

FLUTTUARE LEGGERMENTE SE ESPOSTA ALLE CORRENTI 

D'ARIA. 

UN PERSONAGGIO PUò UTILIZZARE UN'AZIONE 

PER PRELEVARE UN PIZZICO DI POLVERE E SPARGERLA 

SU SE STESSO O SU UNA CREATURA CONSENZIENTE 

ENTRO 1,5 METRI. LA CREATURA BERSAGLIO OTTIENE 

UNA VELOCITà DI VOLARE DI 9 METRI PER 1 MINUTO. 

SE LA MAGIA SVANISCE MENTRE LA CREATURA SI 

TROVA ANCORA IN ARIA, LA POLVERE RESIDUA LE 

PERMETTE DI FLUTTUARE DOLCEMENTE VERSO IL 

SUOLO, SCENDENDO DI 18 METRI PER ROUND E 

PREVENENDO QUALSIASI DANNO DA CADUTA. UNA 

VOLTA APPLICATA, LA POLVERE SI DISSOLVE IN UN 

LUCCICHIO DORATO. GENERALMENTE, UN FORZIERE O 

UN SACCHETTO INTEGRO CONTIENE POLVERE 

SUFFICIENTE PER 1D4 + 1 UTILIZZI. 
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QUESTA APPENDICE DESCRIVE I MOSTRI E LE 

CREATURE CHE COMPAIONO NELL’AVVENTURA E LI 

PRESENTA IN ORDINE ALFABETICO. 

Gargoyle di sabbia 
ELEMENTALE MEDIO, CAOTICO MALVAGIO 

CLASSE ARMATURA 15 (ARMATURA NATURALE) 

PUNTI FERITA 58 (6D8 + 27) 

INIZIATIVA +0 

VELOCITà 9 M 

ABILITà FURTIVITà +4 

IMMUNITà VELENO, INDEBOLIMENTO, 

PIETRIFICAZIONE 

RESISTENZA DANNI CONTUNDENTI, PERFORANTI E 

TAGLIENTI DA ARMI NON MAGICHE 

SENSI PERCEZIONE PASSIVA 10, SCUROVISIONE 18 

M 

LINGUAGGI PRIMORDIALE (TERRAN) 

SFIDA 1 (200 PE) 

TRATTI 
CORALLO. QUALSIASI CREATURA CHE INIZI IL PROPRIO 

TURNO ENTRO 1,5 METRI DAL GARGOYLE, O CHE LO 

COLPISCA CON UN ATTACCO IN MISCHIA SENZA 

PORTATA, SUBISCE 1D4 DANNI TAGLIENTI. 

AZIONI 
MULTIATTACCO. IL GARGOYLE FA DUE ATTACCHI DI 

ARTIGLIO. 

ARTIGLIO. ATTACCO IN MISCHIA: +4, PORTATA 1,5 M. 

COLPITO: 6 (2D4 + 1) DANNI TAGLIENTI. 

Goblin 
UMANOIDE PICCOLO (GOBLINOIDE), NEUTRALE 

MALVAGIO 

CLASSE ARMATURA 15 (ARMATURA NATURALE) 

PUNTI FERITA 7 (2D6) 

INIZIATIVA +2 

VELOCITà 9 M 

ABILITà FURTIVITà +4 

SENSI PERCEZIONE PASSIVA 9, SCUROVISIONE 18 

M 

LINGUAGGI COMUNE, GOBLIN 

SFIDA 1/4 (50 PE) 

TRATTI 
FUGA AGILE. IL GOBLIN PUò UTILIZZARE L'AZIONE 

DISIMPEGNARSI O NASCONDERSI COME AZIONE 

BONUS IN CIASCUNO DEI SUOI TURNI. 

AZIONI 
SPADA CORTA. ATTACCO IN MISCHIA: +4, PORTATA 

1,5 M. COLPITO: 5 (1D6 + 2) DANNI TAGLIENTI.

Appendice B

FOR DES COS INT SAG CAR
13 (+1) 11 (0) 14 (+2) 6 (-3) 11 (0) 7 (-2)

FOR DES COS INT SAG CAR
8 (-1) 14 (+2) 10 (0) 10 (0) 8 (-1) 8 (-1)



Goblin Guerriero 
UMANOIDE PICCOLO (GOBLINOIDE), NEUTRALE 

MALVAGIO 

CLASSE ARMATURA 15 

PUNTI FERITA 10 (3D6) 

INIZIATIVA +2 

VELOCITà 9 M 

ABILITà FURTIVITà +6 

EQUIPAGGIAMENTO ARMATURA DI PELLE, SPADA 

CORTA, SCUDO, ARCO CORTO 

SENSI PERCEZIONE PASSIVA 9, SCUROVISIONE 18 

M 

LINGUAGGI COMUNE, GOBLIN 

SFIDA 1/4 (50 PE) 

AZIONE BONUS 
FUGA AGILE. IL GOBLIN PUò UTILIZZARE L'AZIONE 

DISIMPEGNARSI O NASCONDERSI COME AZIONE 

BONUS IN CIASCUNO DEI SUOI TURNI. 

AZIONI 
SPADA CORTA. ATTACCO IN MISCHIA: +4, PORTATA 

1,5 M. COLPITO: 5 (1D6 + 2) DANNI TAGLIENTI, PIù 

2 (1D4) DANNI TAGLIENTI SE L’ATTACCO HA 

VANTAGGIO. 

ARCO CORTO. ATTACCO A DISTANZA: +4, DISTANZA 

24/90 M. COLPITO: 5 (1D6 + 2) DANNI PERFORANTI, 

PIù 2 (1D4) DANNI PERFORANTI SE L’ATTACCO HA 

VANTAGGIO. 

Granchio Zombie 
BESTIA GIGANTE NON MORTO, SENZA 

ALLINEAMENTO 

CLASSE ARMATURA 12 (ARMATURA NATURALE) 

PUNTI FERITA 42 (5D12+10) 

INIZIATIVA -1 

VELOCITà 9 M, NUOTARE 9 M 

ABILITà FURTIVITà +1 

SENSI PERCEZIONE PASSIVA 9, VISTA CIECA 18 M 

LINGUAGGI - 

SFIDA 1/4 (50 PE) 

TRATTI 
MALEDETTO. UNA DELLE CHELE DEL GRANCHIO è 

RICOPERTA DI RUNE CHE LO RENDONO IMMUNE 

DALL'ESSERE AFFASCINATO, SPAVENTATO E 

PARALIZZATO. 

AZIONI 
CHELA. ATTACCO IN MISCHIA: +4 TO HIT, PORTATA 3 

M., COLPITO: 3 (1 + 2) DANNI CONTUNDENTI, E IL 

BERSAGLIO è AFFERRATO, FUGGIRE CD 11. IL 

GRANCHIO HA DUE CHELE, OGNUNA DELLE QUALI PUò 

AFFERRARE UN SOLO BERSAGLIO.

Appendice B

FOR DES COS INT SAG CAR
8 (-1) 15 (+2) 10 (0) 10 (0) 8 (-1) 8 (-1)

FOR DES COS INT SAG CAR
14 (+2) 9 (-1) 14 (+2) 1 (-5) 9 (-1) 3 (-4)



Hobgoblin Capitano 
UMANOIDE MEDIO (GOBLINOIDE), LEGALE 

MALVAGIO 

CLASSE ARMATURA 17 

PUNTI FERITA 39 (6D8+12) 

INIZIATIVA +2 

VELOCITà 9 M 

EQUIPAGGIAMENTO SPADONE, GIAVELLOTTO 

SENSI PERCEZIONE PASSIVA 10, SCUROVISIONE 18 

M 

LINGUAGGI COMUNE, GOBLIN 

SFIDA 3 (700 PE) 

AZIONE BONUS 
VANTAGGIO MARZIALE. UNA VOLTA PER TURNO, 

L’HOBGOBLIN PUò INFLIGGERE 10 (3D6) EXTRA DI 

DANNO AD UNA CREATURA CHE COLPISCE CON LA 

PROPRIA ARMA SE LA CREATURA SI TROVA ENTRO 1,5 

M. DA UN ALLEATO DELL’HOBGOBLIN, CHE NON è 

INCAPACITATO. 

AZIONI 
MULTIATTACCO. L’HOBGOBLIN PUò COMPIERE DUE 

ATTACCHI CON IL SUO SPADONE. 

SPADONE. ATTACCO IN MISCHIA: +4, PORTATA 1,5 M. 

COLPITO: 9 (2D6 + 2) DANNI TAGLIENTI. 

GIAVELLOTTO. ATTACCO A DISTANZA / IN MISCHIA: +4, 

DISTANZA 9/36 M. COLPITO: 5 (1D6 + 2) DANNI 

PERFORANTI. 

LEADERSHIP (RICARICA DOPO UN RIPOSO BREVE O 

LUNGO). PER 1 MINUTO, L'HOBGOBLIN PUò 

IMPARTIRE UN COMANDO O UN AVVERTIMENTO 

SPECIALE OGNI VOLTA CHE UNA CREATURA NON OSTILE 

CHE PUò VEDERE ENTRO 9 M. DA LUI EFFETTUA UN 

TIRO D'ATTACCO O UN TIRO SALVEZZA. LA CREATURA 

PUò AGGIUNGERE UN D4 AL SUO TIRO A CONDIZIONE 

CHE POSSA SENTIRE E CAPIRE L'HOBGOBLIN. UNA 

CREATURA PUò BENEFICIARE DI UN SOLO DADO DI 

LEADERSHIP ALLA VOLTA. QUESTO EFFETTO TERMINA 

SE L'HOBGOBLIN è INCAPACITATO. 

Mimic 
ABERRAZIONE MEDIA (MUTAFORMA), NEUTRALE 

CLASSE ARMATURA 12 (ARMATURA NATURALE) 

PUNTI FERITA 58 (9D8+18) 

INIZIATIVA +1 

VELOCITà 4,5 M 

ABILITà FURTIVITà +5 

IMMUNITà ACIDO, PRONO 

SENSI PERCEZIONE PASSIVA 11, SCUROVISIONE 18 

M 

LINGUAGGI - 

SFIDA 2 (450 PE) 

TRATTI 
MUTAFORMA. IL MIMIC PUò USARE LA SUA AZIONE 

PER TRASFORMARSI IN UN OGGETTO O TORNARE ALLA 

SUA VERA FORMA AMORFA. LE SUE STATISTICHE SONO 

LE STESSE IN OGNI FORMA. QUALSIASI OGGETTO CHE 

INDOSSA O TRASPORTA NON VIENE TRASFORMATA. 

RITORNA ALLA SUA VERA FORMA SE MUORE. 

LOTTATORE. IL MIMIC HA VANTAGGIO SUI TIRI DI 

ATTACCO CONTRO QUALSIASI CREATURA CHE HA 

AFFERRATO. 

ADESIVO (SOLO FORMA OGGETTO). IL MIMIC 

ADERISCE A QUALSIASI COSA LO TOCCHI. UNA 

CREATURA ENORME O PICCOLA CHE HA ADERITO è 

ANCHE AFFERRATA DAL MIMIC (FUGGIRE CD 13). LE 

PROVE DI ABILITà FATTI PER SFUGGIRE A QUESTA 

PRESA HANNO SVANTAGGIO. 

FALSA APPARENZA (SOLO FORMA OGGETTO). 

MENTRE IL MIMIC RIMANE IMMOBILE, è 

INDISTINGUIBILE DA UN OGGETTO ORDINARIO.

Appendice B

FOR DES COS INT SAG CAR
15 (+2) 14 (+2) 14 (+2) 12 (+1) 10 (0) 13 (+1)

FOR DES COS INT SAG CAR
17 (+3) 12 (+1) 15 (+2) 5 (-3) 13 (+1) 8 (-1)



AZIONI 
PSEUDOPODO. ATTACCO IN MISCHIA: +5, PORTATA 

1,5 M. COLPITO: 7 (1D8 + 3) DANNI CONTUNDENTI. 

SE IL MIMIC è NELLA FORMA DI UN OGGETTO, IL 

BERSAGLIO SUBISCE ANCHE IL TRATTO ADESIVO. 

MORSO. ATTACCO IN MISCHIA: +5, PORTATA 1,5 M. 

COLPITO: 7 (1D8 + 3) DANNI PERFORANTI PIù 4 

(1D8) DANNI DA ACIDO. 

Ogre 
GIGANTE GRANDE, CAOTICO MALVAGIO 

CLASSE ARMATURA 11 (ARMATURA DI PELLE) 

PUNTI FERITA 59 (7D10+21) 

INIZIATIVA +1 

VELOCITà 12 M 

SENSI PERCEZIONE PASSIVA 8, SCUROVISIONE 18 

M 

LINGUAGGI COMUNE, GIGANTE 

SFIDA 2 (450 PE) 

AZIONI 
CLAVA. ATTACCO IN MISCHIA: +6, PORTATA 1,5 M., 

COLPITO: 13 (2D8 + 4) DANNI CONTUNDENTI. 

GIAVELLOTTO. ATTACCO A DISTANZA / IN MISCHIA: +6, 

PORTATA 1,5 M. O DISTANZA 9/36 M. COLPITO: 11 

(2D6 + 4) DANNI PERFORANTI. 

Servitore Minuscolo 
COSTRUTTO MINUSCOLO, SENZA ALLINEAMENTO 

CLASSE ARMATURA 15 (ARMATURA NATURALE) 

PUNTI FERITA 10 (4D4) 

INIZIATIVA +3 

VELOCITà 9 M, SCALARE 9 MT 

IMMUNITà VELENO, PSICHICO; ACCECATO, 

AFFASCINATO, ASSORDATO, INDEBOLITO, SPAVENTATO, 

PARALIZZATO, PIETRIFICATO, AVVELENATO 

SENSI PERCEZIONE PASSIVA 10, VISTA CIECA 18 M 

LINGUAGGI - 

SFIDA - 

AZIONI 
SCHIANTO. ATTACCO IN MISCHIA: +5, PORTATA 1,5 

M. COLPITO: 5 (1D4 + 3) DANNI CONTUNDENTI.

Appendice B

FOR DES COS INT SAG CAR
17 (+3) 12 (+1) 15 (+2) 5 (-3) 13 (+1) 8 (-1)

FOR DES COS INT SAG CAR
4 (-3) 16 (+3) 10 (0) 2 (-4) 10 (0) 1 (-5)



Tressym (Alizarin) 
MOSTRUOSITà PICCOLA, LEGALE NEUTRALE 

CLASSE ARMATURA 12 (ARMATURA NATURALE) 

PUNTI FERITA 5 (2D4) 

INIZIATIVA +2 

VELOCITà 12 M, SCALARE 9 MT, VOLARE 9 MT 

ABILITà PERCEZIONE +5, FURTIVITà +4 

IMMUNITà VELENO; AVVELENATO 

SENSI PERCEZIONE PASSIVA 15, SCUROVISIONE 18 

M 

LINGUAGGI COMUNE 

SFIDA 1 (200 PE) 

TRATTI 
INDIVIDUAZIONE DELL’INVISIBILITà. ENTRO 18 METRI 

DAL TRESSYM, L’INVISIBILITà MAGICA FALLISCE NEL 

NASCONDERE QUALUNQUE COSA ALLA VISTA DEL 

TRESSYM. 

FAMIGLIO. CON IL PERMESSO DEL DM, UN 

PERSONAGGIO CHE LANCIA L’INCANTESIMO PER 

TROVARE UN FAMIGLIO PUò SCEGLIERE DI EVOCARE UN 

TRESSYM INVECE DI UN NORMALE GATTO. 

SENSI ACUTI. IL TRESSYM HA VANTAGGIO ALLE PROVE 

DI SAGGEZZA (PERCEZIONE) CORRELATE ALL’OLFATTO. 

SENSO DEL VELENO. IL TRESSYM PUò INDIVIDUARE 

QUALSIASI SOSTANZA è VELENOSA DA INGERIRE, 

TOCCARE O RESPIRARE. 

AZIONI 
ARTIGLIO. ATTACCO IN MISCHIA +0, PORTATA 1,5 M. 

COLPITO: 1 DANNO TAGLIENTE. 

INCANTESIMI. IL TRESSYM ALIZARIN PUò LANCIARE 

UNO DEI SEGUENTI INCANTESIMI, USANDO 

L’INTELLIGENZA COME CARATTERISTICA CHIAVE (TIRO 

SALVEZZA CD 13): 

- A VOLONTà: MANO MAGICA E PRESTIDIGITAZIONE 

- 1 /GIORNO CIASCUNO: SPRUZZO COLORATO, 

RITIRATA RAPIDA E NUBE DI NEBBIA

Appendice B

FOR DES COS INT SAG CAR
3 (+4) 15 (+2) 10 (0) 16 (+3) 12 (+1) 12 (+1)

https://dungeonsanddragons.fandom.com/it/wiki/Mano_Magica
https://dungeonsanddragons.fandom.com/it/wiki/Prestidigitazione
https://dungeonsanddragons.fandom.com/it/wiki/Spruzzo_Colorato
https://dungeonsanddragons.fandom.com/it/wiki/Ritirata_Rapida
https://dungeonsanddragons.fandom.com/it/wiki/Nube_di_Nebbia
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