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Introduzione 

 Questo manuale nasce dalla volontà di riunire in un 

unico supplemento tutte le regole relative alle armature, 

agli scudi e alle bardature presentate nei vari manuali 

di Mystara e in quelli di Advanced Dungeons & Dra-

gons 2nd Edition, unitamente alle descrizioni relative 

ai vari tipi di armi bianche diffuse nei mondi fantasy 

della TSR (ora WotC) e alle regole per gestire le mae-

strie con le armi (weapon masteries ï un sistema intro-

dotto nel set Master del D&D Classico). Questo libro 

quindi sostituisce e approfondisce il vecchio Manuale 

delle Armi e delle Maestrie da me scritto nel lontano 

1998, aggiungendo nuove informazioni e nuove regole 

prese in parte dal supplemento della Monkeygod En-

terprises dal titolo From Stone To Steel, quella che io 

considero la guida definitiva alla storia delle armi, da-

gli albori della storia umana fino al Rinascimento.  

 Inoltre, sono state aggiunte regole che riguardano 

lôuso degli esplosivi e delle armi da fuoco, con la pos-

sibilità di scegliere come e quando introdurle in ogni 

campagna, e un capitolo apposito riguardante le armi 

dôassedio, per avere una visione globale degli strumenti 

dôassalto tipici di una qualsiasi campagna fantasy o 

medievale. 

 Oltre a presentare brevi descrizioni e statistiche re-

lative ad armi, armature, bardature e scudi, questo ma-

nuale intende anche dare al Master e ai giocatori gli 

strumenti per integrare più compiutamente i vari ogget-

ti qui presentati nel mondo di Mystara. Per fare ciò, è 

stato aggiunto un capitolo che ha il solo scopo di abbi-

nare ad ogni regione o razza di Mystara una determina-

ta gamma di armi e armature, considerate tipiche di 

quellôetnia o diffuse in quella regione. Questo ¯ stato 

fatto per aiutare i Dungeon Master a cogliere e trasmet-

tere ai giocatori il gusto e il feeling delle diverse civiltà 

mystarane, oltre che per evitare scelte quantomai biz-

zarre dovute magari alla scarsa informazione relativa al 

grado di sviluppo tecnologico delle varie civiltà. 

 Il manuale è strutturato nei seguenti capitoli: 

¶ Capitolo 1 ï Armature, Bardature e Scudi: vengo-

no presentate tutte le informazioni relative agli og-

getti sopraccitati reperibili su Mystara, incluse utili 

tabelle riepilogative per ogni tipo di oggetto. 

Completa il capitolo unôutile lista di possibili ca-

valcature animali o fantastiche con statistiche di ri-

ferimento, oltre che una sezione dedicata ai fini-

menti utili ad ogni cavalcatura. 

¶ Capitolo 2 ï Armi Bianche: vengono qui presenta-

te le regole generali per gestire le armi, incluso il 

regolamento delle maestrie, e aggiunti diversi sug-

gerimenti opzionali per aggiungere realismo al 

combattimento (colpi critici, maldestri e mirati, 

amputazione e infezione, e così via). Vengono in-

fine elencate tutte le armi bianche disponibili su 

Mystara (e in generale in qualsiasi campagna fan-

tasy) con relative statistiche e le varie tabelle rias-

suntive relative alle armi. 

¶ Capitolo 3 ï Armi da Fuoco ed Esplosivi: vengono 

elencate tutte le armi da fuoco ad avancarica e 

quelle a retrocarica tipiche del XIX secolo provvi-

ste di statistiche di maestria, nonch® unôappendice 

relativa agli esplosivi più comuni dal medioevo 

allôepoca vittoriana e alcune opzioni per introdurre 

lôuso di esplosivi alchemici.  

¶ Capitolo 4 ïMacchine da Guerra: una descrizione 

delle macchine da guerra e delle armi dôassedio 

più comuni nelle campagne fantasy e di qualche 

tipologia più peculiare tipica di alcune razze. 

¶ Capitolo 5 ï Dif fusione di Armi e Armature su 

Mystara: in varie appendici sono raggruppate ar-

mi, armature e scudi conosciuti o utilizzati in base 

allôetnia, alla regione o al grado di sviluppo tecno-

logico, con particolare riferimento a Mystara. 

 Nella speranza che quanto riportato in questo ma-

nuale possa esservi utile per arricchire le vostre sessio-

ni e rendere memorabili le vostre campagne, invito il 

lettore a seguire sempre la regola dôoro di qualsiasi 

gruppo: ñIl Master ha sempre lôultima parola in fatto di 

regole, allôinterno della campagna.ò 

 Ciò detto, vi auguro semplicemente di divertirvi, e 

autorizzo a usare in toto o in parte il materiale qui inse-

rito in altri supplementi gratuiti, a patto che venga 

sempre citato anche questo manuale quale fonte di rife-

rimento di partenza. 
 

Happy Gaming & Long Live Mystara! 

 

Marco Dalmonte 

Ravenna, 31 agosto 2009 

Revisione 1.6 datata 17/08/14 

 

Dimensioni e Taglia 

 

 Spesso nel testo si fa riferimento alle dimensioni di 

creature o di oggetti. Per una più rapida consultazione 

delle abbreviazioni o delle diciture riportate, la Tabella 

I mostra una chiarificazione metrica riguardante le pos-

sibili dimensioni di oggetti e creature. Il Coefficiente di 

Taglia (CdT) indica per quanto occorre moltiplicare 

lôingombro e i P.D. di un oggetto (o il peso di una crea-

tura) di quella taglia rispetto ad uno di taglia media per 

scoprire il suo peso e costo, e viene usato anche per de-

terminare il peso massimo trasportabile, sollevabile e 

maneggiabile. Inoltre, va ricordato che le creature più 

piccole colpiscono più facilmente quelle più grandi e 

viceversa. Per ogni taglia di differenza, una creatura di 

taglia inferiore riceve un bonus cumulativo al colpire di 

+1, quella più grande un malus cumulativo di ï1. 
 

Tab. I ï Dimensioni di Creature e Oggetti 

   Creature Oggetti 

Taglia Sigla CdT Altezza/Lunghezza Dimensione Max 

Minuscolo D 1/8 Fino a 20 cm Fino a 10 cm 

Minuto T ¼  21 cm ï 60 cm 11 cm ï 30 cm 

Piccolo S ½ 61 cm ï 1,20 m 31 cm ï 80 cm 

Medio M 1 1,21 m ï 2,1 m 81 cm ï 1,60 m 

Grande L 2 2,2 m ï 3,6 m 1,61 m ï 3 m 

Enorme H 4 3,7 m ï 7,5 m 3,1 m ï 6 m 

Gigantesco G 8 Oltre 7,5 m Oltre 6 m 
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Ingombro 

 Lôingombro viene definito come il peso massimo 

trasportabile da un individuo e viene misurato in mone-

te (abbreviato mon.; 1 moneta = 50 gr). Lôingombro 

dipende dalla Forza del personaggio e dalla sua taglia, 

e determina la capacit¨ di movimento dellôindividuo. 

Di seguito si riporta una tabella esemplificativa che re-

ca il Peso o Ingombro Massimo Trasportabile e il Pe-

so o Ingombro Massimo Spostabile (spingendo, trasci-

nando o sollevando un peso con entrambe le mani) per 

creature di medie dimensioni; per esseri di taglia diver-

sa moltiplicare il valore per il CdT relativo (v. Tab I).  
 

Forza PMT IMT  PMS IMS 

1 1 kg 20 mon 1 kg 20 mon 

2 5 kg 100 mon 6 kg 120 mon 

3 10 kg 200 mon 11 kg 220 mon 

4 15 kg 300 mon 17 kg 340 mon 

5 20 kg 400 mon 22 kg 440 mon 

6 25 kg 500 mon 28 kg 560 mon 

7 30 kg 600 mon 33 kg 660 mon 

8 35 kg 700 mon 39 kg 780 mon 

9 40 kg 800 mon 44 kg 880 mon 

10 50 kg 1000 mon 60 kg 1200 mon 

11 55 kg 1100 mon 66 kg 1320 mon 

12 70 kg 1400 mon 84 kg 1680 mon 

13 75 kg 1500 mon 91 kg 1820 mon 

14 90 kg 1800 mon 126 kg 2520 mon 

15 95 kg 1900 mon 135 kg 2700 mon 

16 110 kg 2200 mon 224 kg 4480 mon 

17 115 kg 2300 mon 238 kg 4760 mon 

18 130 kg 2600 mon 378 kg 7560 mon 

19 135 kg 2700 mon 399 kg 7980 mon 

20 150 kg 3000 mon 600 kg 12000 mon 
  

 LôIngombro Massimo Trasportabile (IMT) o Spo-

stabile (IMS) in monete si ottiene moltiplicando per 20 

il PMT/PMS espresso in kg. 

È possibile tenere sollevato un peso per un numero 

di round pari a 1/3 del punteggio di Forza del perso-

naggio, spostandosi solo di 1 metro al round: per ogni 

round successivo è necessaria una prova di Forza con 

penalità cumulativa di ï1, e al primo fallimento il peso 

trasportato viene posato a terra. Si può invece spingere 

o trascinare un peso a terra muovendosi 1 metro al 

round per un minuto per punto di Forza, dopo di che è 

necessaria una prova ogni minuto con penalità cumula-

tiva di ï1: al primo fallimento il soggetto si ferma e 

deve riposare per 1 turno. Una favorevole prova di 

Forza consente di sollevare o spostare pesi che oltre-

passano il limite sollevabile, con penalità cumulativa di 

ï1 ogni 10% di peso aggiunto oltre il massimo.  

Movimento Effettivo 

 Siamo così giunti al movimento effettivo in funzio-

ne dellôingombro trasportato. La velocit¨ di movimento 

dipende dal rapporto tra lôIngombro Trasportato (IT) 

rispetto allôIngombro Massimo Trasportabile (IMT):  

 

Ingombro Leggero Medio Pesante 

IT / IMT  < 1/3 < 2/3 > 2/3 

Velocità Normale 2/3 1/3 

 

 Quindi se lôingombro trasportato rimane entro 1/3 

del totale consentito, la velocità rimane quella base. Se 

lôingombro supera 1/3 ma rientra nei 2/3 del totale, la 

velocit¨ diventa 2/3 di quella base. Se poi lôingombro 

supera i 2/3, la velocità diventa 1/3 di quella base. Se 

un individuo porta con sé più peso di quello che può 

trasportare (lô Ingombro Trasportato supera lôIMT) non 

riuscirà più a muoversi. Per gli esseri volanti, se 

lôingombro trasportato supera la met¨ del massimo, il 

Fattore di Manovrabilità cala di 1 grado (min. 1/3). 

 Se un personaggio è più piccolo di un altro, a parità 

di ingombro, è ovvio che i suoi passi saranno più corti 

e il suo movimento ridotto, e viceversa. Perciò per ogni 

differenza di taglia da quella media, il movimento base 

(camminata) si riduce di 3 metri (per creature più pic-

cole) o aumenta di 3 metri (per quelle più grandi). 

 Esempio: il movimento base di un halfling (taglia 

piccola) è solo 9 metri al round, mentre quello di un 

troll (taglia grande) è di 15 metri al round. 

 Di seguito viene fornita una tabella delle velocità di 

movimento base tipiche per creature bipedi umanoidi 

in base alla taglia. Il movimento base (camminando) di 

una creatura determina sia la velocità massima di corsa 

(il triplo del movimento base), sia la velocità oraria 

espressa in Km (un terzo del valore del movimento ba-

se), che si calcola moltiplicando la velocità di cammino 

per 6 (un minuto) e poi per 60 (unôora). 
 

 

Taglia 

Corsa 

(m/rnd) 

Camminata 

(m/rnd) 

Vel. oraria 

(Km/ora) 

Gigantesca 63 21 7 

Enorme 54 18 6 

Grande 45 15 5 

Media 36 12 4 

Piccola 27 9 3 

Minuta 18 6 2 

Minuscola 9 3 1 
 

 Si può anche usare la velocità di corsa per calcolare 

il movimento orario, ma non si può correre per più di 

tre ore al giorno e dopo ogni turno di corsa occorre ral-

lentare a metà della velocità di cammino per 2 turni. 

Normalmente occorre riposarsi per unôora per ogni ora 

trascorsa in viaggio. Se ciò non viene fatto, il perso-

naggio perde 1 punto Costituzione temporaneo per ogni 

ora in cui continua a spostarsi a velocità normale (non 

può più correre finché non si riposa), e deve effettuare 

una prova di Costituzione ogni ora per resistere alla 

stanchezza (v. abilità generale Resistenza). Dormirà per 

un numero di ore pari a quelle trascorse spostandosi, e 

quando si desterà la Costituzione sarà tornata normale. 

Livello Tecnologico 

 Ad ogni arma o armatura è associato un Livello 

Tecnologico (LT), ossia un descrittore che indica in 

quali tipi di civiltà possano essere diffusi, creati, o ripa-

rati determinati oggetti. Il Livello Tecnologico indica il 

grado di evoluzione tecnica e scientifica esistente in 

una determinata civiltà, ma non ha nulla a che vedere 

col suo sustrato sociale, economico, culturale, artistico, 

o magico. Ad esempio, una cultura potrebbe avere un 
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LT progredito ma utilizzare un sistema economico ar-

retrato, avere scarse conoscenze artistiche e poca affini-

tà alla magia. Questo descrittore è un ausilio per il Ma-

ster per rendere più coerenti le avventure con lo stile e 

le caratteristiche dellôambientazione, evitando acco-

stamenti improbabili (come la diffusione di armi e ar-

mature in civiltà che non dovrebbero conoscerle).  

 Ad ogni regione o nazione di unôambientazione do-

vrebbe di conseguenza essere assegnato un Livello 

Tecnologico come ad armi e armature, così da com-

prendere a quale gamma di oggetti sia possibile accede-

re. Naturalmente è sempre utile fare distinzioni e dare 

limitazioni anche in funzione delle diverse civiltà: per 

Mystara tale funzione è svolta dal Capitolo 5, che indi-

ca quali siano i LT delle nazioni mystarane e quali in-

vece le armi/armature più diffuse in ciascuna regione, 

oltre a quelle non disponibili o non caratteristiche. 

 Di seguito vengono descritti i vari Livelli Tecnolo-

gici individuati in questo manuale, con brevi esempi 

circa il tipo di armi ed armature ad essi collegate. Ogni 

LT è legato ad un materiale o energia che caratterizza 

lôevoluzione tecnica e scientifica di quel tipo di civiltà. 

Di solito ci¸ che ¯ disponibile ad un livello pi½ ñprimi-

tivoò lo ¯ anche in quelli pi½ evoluti, anche se proba-

bilmente sarà composto di materiali migliori, ove ap-

plicabile (ad esempio una spada corta tipica dellôet¨ del 

bronzo è facilmente riproducibile anche nellôet¨ del 

ferro o dellôacciaio, ma sar¨ fatta col metallo migliore). 
 

Età della Pietra (P) 

 Si tratta del livello di tecnologia più primitivo esi-

stente, in cui armi, utensili e protezioni si ricavano 

esclusivamente usando materiali del mondo animale 

(osso) e vegetale (legno, fibre, alghe) o minerali grezzi 

(pietra, ossidiana, conchiglie). Le armi sono soprattutto 

contundenti (bastoni, sassi, mazze), mentre poche sono 

quelle da punta (solitamente realizzate per la caccia con 

ossa appuntite o pietre levigate o scheggiate, come le 

prime lance, arpioni e giavellotti), e rarissime risultano 

quelle da taglio (di solito si tratta di semplici utensili da 

cucina, come coltelli e pugnali). Le armature consisto-

no di pelli cucite assieme con fibre vegetali o interiora, 

a volte rinforzate con stecche di legno o elementi ossei 

(tibie, costole, artigli). Gli scudi sono rari e dove usati 

sono tutti di legno o fatti di gusci resistenti. 
 

Età del Bronzo (B) 

 Si tratta del primo stadio in cui è nota la lavorazio-

ne dei metalli semplici, come rame e bronzo. Dopo i 

primi esperimenti col rame, troppo morbido per scopi 

bellici, il bronzo è considerato il metallo lavorabile più 

resistente e affidabile, relegando il rame a utensili do-

mestici e ad armi meno durevoli. In queste civiltà si 

sviluppano le armi da punta e si assiste alla creazione 

delle primissime armi da taglio per la guerra, che però 

rimangono poche e bistrattate, dato che le lame in 

bronzo perdono il filo facilmente. Si assiste alla crea-

zione dei primi strumenti agricoli che allôoccorrenza 

sono usati come armi semplici. Vengono create le pri-

me armature metalliche, ingombranti e abbastanza rigi-

de, nonché quelle di cuoio lavorato e armature tessili o 

fatte di materiali morbidi e di semplice fattura. 
 

Età del Ferro (F) 

 Viene scoperto il segreto per lavorare in una fucina 

lôematite e la magnetite che danno origine al ferro co-

mune (detto anche dolce o battuto), un metallo mallea-

bile e duro allo stesso tempo, ottimo per produrre armi 

affilate, che iniziano a diffondersi maggiormente. Il 

ferro scalza il bronzo come metallo più utile e resisten-

te e si sviluppa la creazione di armi di grandi dimen-

sioni, utili per bucare le corazze che diventano più 

spesse. Armature e scudi metallici sono allôordine del 

giorno nellôimpiego bellico, e la corazza di maglia rap-

presenta lôapice della tecnologia armatoriale. 
 

Et¨ dellôAcciaio (A) 

 In questo LT è nota la tecnica che, unendo al ferro 

il carbonio in fase di fusione, permette di produrre 

lôacciaio, un metallo ancora pi½ duro e resistente. Si 

diffondono le prime balestre ed altri strumenti mecca-

nici semplici, armi doppie o con applicazioni sempre 

più particolari e specifiche (es. spade rompilama). La 

tecnologia armatoriale è talmente avanzata da permet-

tere la forgiatura di corazze a più strati con la parte in-

feriore più flessibile e quella superiore ricoperta di 

placche spesse e protettive (es. corazza di bande e di 

piastre). Al culmine di questo livello tecnologico viene 

creata lôarmatura completa, la cui fabbricazione tutta-

via è talmente complicata che solo pochi possono per-

mettersene il prezzo, e non vede larga diffusione. 
  

Età dellôEsplosivo (E) 

 Questo livello di tecnologia si basa sulla scoperta di 

composti chimici esplosivi che permettono la creazione 

di armi da fuoco ad avancarica. Allôinizio queste armi 

risultano instabili (E1), ma diventano sempre più leg-

gere e maneggevoli con lôevoluzione delle tecniche di 

fabbricazione e dei sistemi di innesco (E2-3). Inoltre 

vengono create armi bianche perforanti più leggere e 

più lunghe o armi da tiro più maneggevoli, in grado di 

bucare le corazze sempre più spesse contro cui le armi 

da taglio si rivelano sovente inadeguate.  
 

Età del Vapore (V) 

 Questo livello di tecnologia si basa sulla scoperta di 

macchinari che sfruttano il vapore per sviluppare una 

potenza superiore a quella di un uomo e di armi da fuo-

co a retrocarica. Lôevoluzione di questa tecnologia può 

portare alla creazione di un motore a combustione in-

terna (ca. seconda metà del XIX secolo) per realizzare 

macchine dalle applicazioni sorprendenti. A causa del-

lo sviluppo e della diffusione capillare di armi da fuo-

co, le armature cadono totalmente in disuso. 
 

Et¨ dellôElettronica (L) 

 Grazie alla scoperta di tecniche e strumenti che 

permettono di impiegare lôelettricità in maniera indu-

striale, si producono apparati in grado di elaborare 

grandezze fisiche relative alla carica elettrica: i circuiti 

elettronici. Lôelettricit¨ diviene un elemento quotidiano 

che permette di creare tra le altre cose armi di potenza 

devastante, e si diffondono armi portatili con ritmo di 

fuoco incrementato a costi contenuti. [Questo LT è al 

di fuori dello scopo di questo manuale.] 
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Capitolo 1. Armature, scudi e bardature 

 

 Una corazza è un qualsiasi tipo di protezione che si 

può indossare per ridurre la propria vulnerabilità din-

nanzi allôassalto portato da un nemico armato o disar-

mato. Normalmente le corazze vengono utilizzate so-

prattutto dai guerrieri, ma anche ladri e sacerdoti vi 

fanno ricorso per proteggersi, scegliendo magari ver-

sioni più leggere. Non esistono regole che vietino lôuso 

di unôarmatura piuttosto di unôaltra, salvo il buon sen-

so. Un mago può tranquillamente decidere di uscire 

bardato come un cavaliere, con unôarmatura di piastre 

che lo protegge da capo a piedi, ma sa benissimo che 

questo comprometterà qualsiasi sua capacità di lanciare 

incantesimi. Allo stesso modo, un ladro può decidere di 

indossare una corazza di maglia, ma è conscio che que-

sto pregiudicher¨ lôuso di tutte le sue capacit¨ peculiari 

(le abilità ladresche). Per questo in definitiva, lôuso di 

unôarmatura ¯ semplicemente dettato dal buonsenso e 

dalle capacità pratiche di ogni individuo, oltre che dai 

limiti derivanti dallo sviluppo tecnologico della civiltà 

del personaggio o dalle sue restrizioni culturali (i drui-

di, ad esempio, rifiutano di indossare corazze metalli-

che ritenendole innaturali). 

 Di seguito vengono descritti dettagliatamente i vari 

tipi di armatura, elmo, scudo e bardatura utilizzabili su 

Mystara e in generale in qualsiasi campagna fantasy. 

Tutte gli oggetti hanno una solida base reale e sono sta-

ti utilizzati da una o più civiltà del passato terrestre, per 

questo sono state riportate anche in questo supplemen-

to. Si è tuttavia scelto di aggiungere alcuni tipi di arma-

tura prettamente fantasy (vedere la sezione Armature 

Speciali) proprio per rendere il gusto tipico di ogni 

campagna fantastica rispetto al mondo reale. DM e 

giocatori sono incoraggiati a proporre nuovi modelli di 

armature, bardature e scudi, tenendo presente le regole 

sotto riportate e cercando di non esagerare nelle propo-

ste, per evitare di sbilanciare la campagna. Naturalmen-

te non bisogna mai dimenticare che qualsiasi cosa sia 

disponibile per i PG, lo è anche per i loro avversari. 

Armature  Usabili (Opzionale) 

 La regola generale del D&D classico vuole che solo 

i guerrieri e i chierici possano indossare tutte le armatu-

re, mentre i ladri sono limitati alla corazza di cuoio e i 

maghi sono preclusi dallôindossare qualsiasi corazza. 

Con lôintroduzione delle regole in questo manuale, ¯ 

però possibile regolamentare in modo più coerente 

lôuso delle armature prevedendo semplicemente che 

ogni personaggio riesca ad usarle in base 

allôaddestramento che riceve e che dipende dalla classe 

di appartenenza.  

 In particolare, le armature (intere o parziali che sia-

no) sono divisibili in tre gruppi in base alla protezione 

offerta: Leggere (quelle che abbassano la CA di 1-2 

punti), Medie (quelle che abbassano la CA di 3-4 pun-

ti) e Pesanti (quelle che abbassano la CA di 5+ punti). 

Seguendo queste distinzioni, si può generalizzare di-

cendo che ogni classe riesce ad indossare una serie di 

armature in base al proprio addestramento come segue: 

¶ Guerrieri: qualsiasi armatura. 

¶ Chierici: armature Leggere e Medie; solo i chierici 

combattenti o di divinità della battaglia possono 

indossare senza problemi anche quelle pesanti. 

¶ Ladri: armature Leggere. 

¶ Maghi: nessuna armatura. 

 Questa regola prevede anche il caso che un perso-

naggio scelga di indossare una corazza che non sia mai 

stato addestrato a portare. In tal caso, i suoi movimenti 

sono più difficoltosi per lôingombro dellôarmatura a cui 

non è abituato e subisce una penalità al Tiro per Colpi-

re che dipende dalla CA offerta (v. Tab. 1.1A - la co-

razza inoltre limita la Destrezza massima del personag-

gio, v. Tab. 1.3 e Legenda), mentre gli incantatori arca-

ni hanno anche una percentuale di fallimento ogni volta 

che cercano di evocare incantesimi (v. Tab. 1.1B). 
 

Tab. 1.1A - Penalità al TxC per corazza indossata 

Competenza Leggere Medie Pesanti 

Nessuna ï2 ï4 ï6 

Leggere ï ï2 ï4 

Medie ï ï ï2 
 

Tab. 1.1B - Fallimento arcano per corazza indossata 

Materiale della corazza %  fall imento 

Stoffe e Fibre vegetali  ï 

Materiali magici* 10% 

Pelli, Ossa e Gusci 20% 

Legno e Corallo 30% 

Metalli comuni e Leghe 40% 
 

* Materiali magici: con questa definizione si intendono 

i materiali creati magicamente (come il vetracciaio e il 

legno pietrificato) e quelli alieni e rari (come adamanti-

te, mithril e acciaio rosso), non armature incantate. 

Legenda per armature, scudi e bardature 
 

 Per comprendere tutte le tabelle sotto presentate, si 

offre allôinizio di questo capitolo una comoda Legenda 

di riferimento dei termini e delle abbreviazioni. 
 

C.A.: indica la Classe dôArmatura offerta dalla corazza. 
 

V.A. (opzionale): indica il Valore dôArmatura, ovvero 

quanti punti di danno lôarmatura assorbe ogni volta che 

il personaggio che la indossa viene colpito; contro dar-

di di qualsiasi arma da tiro, il VA è dimezzato. I PF as-

sorbiti vengono scalati dai Punti Danno (PD) 

dellôarmatura, che indicano quanti danni la corazza può 

sopportare prima di essere distrutta. Per armature con 

VA pari a zero, si sottrae sempre un punto dai PD ogni 

volta che il personaggio è colpito, anche se la corazza 

non è abbastanza resistente da limitare i danni. Ogni 

volta che i PD dellôarmatura scendono tanto da rientra-

re nella categoria inferiore, anche la CA e il VA calano 

di conseguenza. In questo caso però, occorre rivedere 

anche tutte le CA dei mostri e assegnare a ciascuno un 

determinato VA in base allo spessore di pelle e scaglie. 

Come regola semplice e generica, si può attribuire ad 

ogni creatura un VA pari ad ӎ dei Dadi Vita posseduti 
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(arrotondando per difetto). Così ad esempio, un lican-

tropo da 3 DV avrà un VA di 1 punto, mentre un drago 

dôoro con 12 DV un VA pari a 4 punti. 

 La regola del Valore dôArmatura può anche essere 

usata in alternativa alla Classe dôArmatura: in tal caso 

il VA è pari ai punti di CA dati dalla corazza, che però 

non darà alcun bonus alla CA. Così sarà molto più faci-

le colpire qualcuno (CA basse) ma i danni inferti sa-

ranno minori (poiché assorbiti dalla corazza). Lo stesso 

dovrà essere fatto per calcolare la CA dei mostri.  
 

DES: lôarmatura, a causa della sua rigidit¨, limita i 

movimenti del personaggio e ne riduce la possibilità di 

sfruttare la propria agilità. Questa colonna indica per 

ogni tipo di corazza il punteggio di Destrezza massimo 

che si può sfruttare in funzione della sua flessibilità.  

 Esempio: un elfo con Destrezza 18 può usare senza 

restrizioni qualsiasi corazza fino a quella Borchiata, ma 

se indossa una corazza di Pelle la sua Destrezza diventa 

16. Se indossasse unôarmatura completa, la sua De-

strezza diventerebbe 10, e non beneficerebbe di alcun 

vantaggio dato dalla sua alta Destrezza, dato che la co-

razza impedirebbe troppo i movimenti aggraziati. 
 

PRC: indica la Penalità al Tiro Salvezza contro Raggio 

della Morte per Resistere al Caldo (vedi abilità genera-

le omonima). 
 

L.T.:  Livello Tecnologico. Indica il livello di sviluppo 

tecnologico in cui è possibile trovare questo tipo di ar-

ma (v. Introduzione). Ciò che è disponibile ad un livel-

lo lo è anche in quelli superiori. 
 

Costo: il costo in monete dôoro di una corazza di un 

determinato tipo in una regione con Livello di Tecno-

logia uguale o superiore a quello dellôarmatura (dove 

cioè si suppone sia di facile reperibilità). Se si cerca di 

comperare una corazza in zone con LT inferiore, il suo 

costo aumenta in base alla differenza di LT tra quello 

della regione e quello dellôarmatura come segue:  

1 LT di differenza (es. Ferro e Bronzo): costo x 2 

2 LT di differenza (es. Ferro e Pietra): costo x 4 

Oltre 2 LT di differenza lôarmatura è considerata alla 

stregua di un artefatto e probabilmente vale dieci volte 

il suo prezzo di costo (se mai venisse venduta), senza 

considerare il fatto che è impossibile replicarla. Da no-

tare che il reale costo di creazione dellôarmatura o dello 

scudo è di solito la metà di quello di vendita. 
 

Ing.:  lôingombro in monete (1 moneta = 50 grammi) 

riportato per armature di esseri di taglia media. Aumen-

tare o diminuire tale valore in base alle dimensioni del 

soggetto che indossa la corazza usando il Coefficiente 

di Taglia evidenziato nella Tabella I dellôIntroduzione. 

Se lôarmatura è magica, lôingombro viene dimezzato. 
 

P.D.: i Punti Danno dellôarmatura, ovvero quanti danni 

può sopportare prima di diventare inutile (vedere le re-

gole sui Punti Danno riportate nel Tomo della Magia di 

Mystara ï Volume 3). I PD di una corazza dipendono 

dalla sua taglia e dalla CA offerta: moltiplicare il valo-

re base sotto riportato per ogni punto di protezione del-

la corazza per trovare i PD esatti: 
 

 

Taglia PD base  Taglia PD base 

Minuscola 15  Grande 40 

Minuta 20  Enorme 50 

Piccola 25  Gigantesca 60 

Media 30    
 

Esempio: una corazza media che dia CA 8 (1 punto di 

protezione) ha 30 PD, una da CA 7 (2 punti) ha 60 PD. 
 

N.O.: indica il modificatore al valore percentuale 

dellôabilit¨ ladresca Nascondersi nelle Ombre da appli-

care finchè si indossa la corazza. Se il personaggio 

possiede lôabilit¨ generale Nascondersi, la penalità alla 

prova è pari a 1/5 della percentuale qui elencata. 
 

S.T.: indica il modificatore al valore percentuale 

dellôabilit¨ ladresca Svuotare Tasche da applicare fin-

chè si indossa la corazza. 
 

Nota sulle Armature dei Popoli Sottomarini 

 Le razze subacquee hanno sviluppato speciali tecni-

che metallurgiche che consentono loro di forgiare e 

plasmare i metalli che si trovano nei fondali allo stato 

grezzo (oro, argento, platino, stagno, rame e ferro) per 

creare oggetti di ogni sorta, in particolare utensili, armi 

e armature. I metodi più usati sono essenzialmente tre: 

¶ Magia: lôuso dellôincantesimo divino di 2Á livello 

fiamma liquida costituisce il sistema più sicuro e 

semplice, ma non proprio alla portata degli artigia-

ni più comuni (dato che è prerogativa dei chierici). 

Si tratta quindi di un sistema usato specialmente 

dai tritoni e dagli elfi subacquei, che danno grande 

importanza alla magia per plasmare lôambiente 

circostante, ma poco diffuso tra le altre specie.  

¶ Rocce ignee: questo sistema, sviluppato e padro-

neggiato solo dai kopru, permette la lavorazione 

del metallo disponendolo su una roccia ignea par-

ticolare, arroventata da una sorgente magmatica 

sottostante o riscaldata in precedenza con 

lôesposizione al magma. La roccia funge da incu-

dine e da forgia, e sprigiona un calore sufficiente a 

favorire la lavorazione per alcune ore prima di raf-

freddarsi (a quel punto, la roccia ignea si frantuma 

e deve essere sostituita). Questo metodo non viene 

sfruttato dalle altre razze subacquee proprio per 

lôestremo calore prodotto dalle rocce, che ¯ sop-

portabile solo dalla fisiologia dei kopru. 

¶ Geyser: anche questo sistema venne originariamen-

te inventato dai kopru, ma è noto anche alle altre 

razze che ne fanno uso regolarmente. Si tratta di 

creare una fucina in corrispondenza di un punto 

del fondale in cui scorre vapore reso incandescente 

dal magma sottostante. Grazie ad un ingegnoso si-

stema di condutture, il fabbro è in grado di incana-

lare il vapore e rilasciarlo solo nella forgia per 

ammorbidire il metallo quanto basta per lavorarlo. 

Sfortunatamente questo metodo presenta molti 

punti deboli: in primo luogo trovare un punto di 

sfogo del vapore (un geyser), e riuscire a costruire 

un sistema per incanalarlo sufficientemente affida-

bile da contenere la potenza del vapore, e per finire 

sperare che la sorgente non si esaurisca. Inoltre, il 
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vapore rende malleabile solo i metalli più morbidi 

(rame, argento, oro, platino e stagno) e il ferro, e 

lôartigiano è costretto ad usare un soffio di vapore 

almeno una volta allôora. 

 Come si può facilmente immaginare, si tratta quindi 

di procedimenti piuttosto complessi, e questo fattore, 

unitamente alla difficoltà nel reperire ed estrarre i mi-

nerali, concorre nel rendere lôarte metallurgica poco 

diffusa presso i popoli subacquei, ed appannaggio so-

prattutto dei kopru, i veri maestri della metallurgia e 

delle energie calde, dei tritoni e degli elfi subacquei. 

Per questo le razze sottomarine preferiscono usare altri 

materiali più abbondanti e di facile lavorazione (come 

pietra, corallo, pelli e scaglie di animali marini, ostri-

che, alghe e conchiglie) per creare utensili comuni e 

persino armi e armature. Per armature standard fatte 

con materiali diversi occorre ricalcolare il costo, 

lôingombro e i PD usando il materiale appropriato (trat-

tare le conchiglie, i denti e le squame come Osso). 

 Inoltre, qualsiasi metallo non magico né prezioso 

forgiato in superficie e portato sottôacqua ha la tenden-

za ad arrugginire a causa del sale presente nellôacqua di 

mare. Allo stesso modo, i metalli forgiati sottôacqua 

sono particolarmente suscettibili allôossidazione pro-

dotta dallôaria, e tendono a degradarsi velocemente. In 

entrambi i casi, unôarmatura o unôarma perde 1 Punto 

Danno per ogni giorno trascorso nellôambiente ostile, 

con conseguente calo nel valore della protezione offer-

ta (per le armature, CA e VA) o della capacità offensi-

va. Solo un fabbro è in grado di rimuovere la ruggine 

con unôadeguata riparazione, ma un qualsiasi oggetto 

che perde tutti i suoi PD diventa talmente incrostato 

dalla ruggine e dallôossidazione da essere un inutile 

pezzo di ferraglia senza valore, e si romperà alla prima 

pressione. Per qualsiasi riferimento a regole sulla per-

dita e sulla riparazione di Punti Danno si rimanda il let-

tore al Tomo della Magia di Mystara ï Volume 3.  

 

 

Armature Intere 
 

 In questa sezione vengono presentate le cosiddette 

armature intere, ovvero corazze più o meno pesanti che 

proteggono interamente il corpo. La lista che viene pre-

sentata di seguito elenca le armature in ordine di svi-

luppo tecnologico, dalla più primitiva alla più evoluta e 

capace di offrire la migliore protezione. 

 

Pelli Protettive 

 Questa è la corazza più antica e 

semplice che lôuomo abbia mai 

indossato, dato che è formata da 

pelli di animali trattate ma non 

conciate che coprono il torso e la 

zona inguinale. Le pelli non offro-

no una protezione particolarmente 

efficace, ma sono sempre meglio 

dei semplici vestiti o della pelle 

nuda. Sono diffuse solo tra le po-

polazioni più primitive (incluse 

quelle subacquee), o tra quei membri di una tribù trop-

po poveri per avere unôarmatura migliore o di status 

sociale inferiore rispetto ai guerrieri e ai capi.  

 Svantaggi: le pelli tendono a sporcarsi facilmente, a 

irrigidirsi e a marcire, e se vengono usate regolarmente 

(ogni giorno) non durano più di cinque o sei mesi. Se le 

pelli si bagnano diventano pesanti (ingombro raddop-

piato) e impongono una penalità di ï1 alla Destrezza di 

chi le indossa. Inoltre, le pelli tendono a scaldarsi fa-

cilmente, e sono il rifugio favorito di pulci, pidocchi, 

insetti, tarme e batteri, e questo può causare fastidi alla 

salute del personaggio (le razze goblinoidi non risento-

no di questo svantaggio). Se il personaggio indossa le 

pelli per più di 7 giorni consecutivi, la sua Costituzione 

si riduce di un punto per ogni giorno successivo se non 

rimuove le pelli per almeno 10 ore al giorno (anche in 

caso di pelli magiche). Nel momento in cui si libera 

delle vesti e il personaggio riesce a lavarsi per bene, 

può recuperare un punto caratteristica al giorno. 

 Nota opzionale: se il DM lo consente, una veste 

fatta con la pelle di una creatura magica dotata di un 

potere derivante proprio dalla pelle potrebbe manifesta-

re in tutto o in parte il potere della pelle di quella crea-

tura (ad esempio, la pelle di una belva distorcente po-

trebbe dare lo stesso effetto alle pelli protettive). 

Armatura di Pelli ccia 

 Lôevoluzione delle sem-

plici pelli è rappresentata 

dallôarmatura di pelliccia, 

formata da diversi strati di 

spessa pelliccia grezza cuciti 

assieme con cordini di canapa 

o di nervo animale e indossati 

sopra una veste. Le pellicce 

coprono solitamente solo il 

torso, ma è possibile avere 

gambali per proteggere gli 

arti inferiori. Data la semplicità nel realizzarla (può far-

lo chiunque sappia cucire o un pellettiere) e il costo re-

lativamente basso delle materie prime, questa corazza è 

diffusa soprattutto tra le civiltà primitive che non di-

spongono di conoscenze tecnologiche sufficienti a pro-

durre armature più complesse o con parti metalliche. È 

anche unôottima scelta per le popolazioni delle regioni 

pi½ fredde, dato che lôarmatura riscalda perfettamente, 

e per i druidi che rifiutano le armature metalliche. Di 

solito lôarmatura di pelliccia è usata dai guerrieri barba-

ri, oppure dai boscaioli e dai cacciatori più primitivi.   

 Svantaggi: le pellicce tendono a perdere il pelo 

molto facilmente ed emettono un odore molto forte e 

pungente, che non rende certamente il personaggio pre-

sentabile in un ambiente civilizzato. La pelliccia si ro-

vina facilmente e di solito deve essere per forza sosti-

tuita dopo un anno. Unôarmatura di pelliccia bagnata è 

molto pesante (ingombro raddoppiato) e impone una 

penalità di ï2 alla Destrezza di chi la indossa. Inoltre, 

le armature di pelliccia tendono a scaldarsi facilmente, 

diventando insopportabili nei climi caldi o temperati, e 

sono il rifugio favorito di pulci, pidocchi, insetti, tarme 

e batteri, e questo può causare notevoli fastidi alla salu-
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te del personaggio (le razze goblinoidi non risentono di 

questo svantaggio). Se il soggetto indossa lôarmatura 

per più di sette giorni consecutivi, la sua Costituzione 

si riduce di un punto per ogni giorno successivo se non 

rimuove lôarmatura per almeno 10 ore al giorno (anche 

in caso di armature magiche). Nel momento in cui vie-

ne rimossa e il personaggio riesce a lavarsi, recupera un 

punto caratteristica al giorno. 

Armatura Tessile  

 La forma più semplice di 

corazza fabbricata ad arte. An-

che conosciuta come tunica 

imbottita, consiste di due o più 

strati di tessuto imbottiti di 

stoffa, cotone e segatura e cu-

citi insieme. Solitamente que-

sto tipo di corazza copre il tor-

so e le spalle, scendendo fino 

alla coscia (come una sopraveste), ma esistono anche 

versioni più lunghe (con maniche e gambali) diffuse 

nelle regioni più fredde. Questo tipo di armatura è tipi-

ca dei ceti bassi, delle guardie e dei soldati di povere 

comunità rurali o delle tribù più primitive. Viene di so-

lito creata da chi non ha le risorse o i materiali per crea-

re una corazza di cuoio o da chi non possiede sufficien-

ti conoscenze per farlo. È possibile per un sarto creare 

unôarmatura tessile in un giorno, mentre chi non ¯ pra-

tico impiega il doppio del tempo.  

 Esiste una versione molto particolare dellôarmatura 

tessile chiamata armatura di corda, poiché è fabbricata 

intrecciando molti grossi fili di canapa o corda per 

creare un busto molto più 

spesso e resistente di quello 

di una semplice tunica im-

bottita. Lôarmatura di corda 

è leggermente più costosa 

(13 m.o.) e più ingombrante 

(ing. 130 mon.), ma garanti-

sce un VA di 2 punti. Tutte 

le altre statistiche restano invariate, compresi gli svan-

taggi ad essa associati.  

 Svantaggi: a causa del materiale impiegato, 

lôarmatura tessile ¯ poco durevole e tende a sfaldarsi o 

sporcarsi facilmente. Se non riceve una riparazione sar-

toriale appropriata (ogni settimana durante avventure o 

viaggi; ogni mese in condizioni normali), lôarmatura si 

apre in più tratti e la sua protezione cala di un punto 

divenendo un inutile e ingombrante abito (ciò non ac-

cade con armature magiche). Inoltre, unôarmatura tessi-

le bagnata è molto pesante (ingombro raddoppiato) e 

impone una penalità di ï1 alla Destrezza di chi la in-

dossa. Come se ciò non bastasse, le armature tessili 

tendono a scaldarsi facilmente e sono il rifugio favorito 

di pulci, pidocchi, insetti, tarme e batteri, e questo può 

causare notevoli fastidi alla salute del personaggio (le 

razze goblinoidi non risentono di questo svantaggio), 

che vede la sua Costituzione ridursi di un punto per 

ogni settimana in cui non pulisce adeguatamente la sua 

corazza (anche in caso di armature magiche). Nel mo-

mento in cui viene pulita o rimossa, e il personaggio 

riesce a lavarsi per bene, può recuperare un punto ca-

ratteristica al giorno. 

Ar matura di Carta 

 Benché possa sembrare 

ridicolo allôapparenza, esiste 

la possibilità di creare una 

corazza usando più strati di 

carta spessa e di grana grossa 

(non il prodotto lavorato che 

si usa per scrivere) incollati 

uno sullôaltro fino a formare 

una sorta di bustino che ha la stessa flessibilità del tes-

suto ma è molto più duro (ha la resistenza del cartone 

ondulato), leggero e più resistente allôacqua, dato che 

viene poi cosparso con resina impermeabile. 

Questôarmatura ¯ semplice da preparare (pu¸ crearla un 

cartaio, oltre che un falegname o un armaiolo), ben 

areata, pulita e relativamente poco costosa, anche se è 

comune solo presso quelle civiltà che conoscono già 

lôuso della scrittura e della carta. Lôarmatura di carta 

solitamente copre il busto, con lôaggiunta di bracciali e 

gambali di carta per migliorare lôeffetto. Questo tipo di 

armatura è facile da portarsi appresso e da rimpiazzare, 

ed è quindi la scelta favorita di contadini e guardie di 

villaggio troppo povere per potersi permettere armature 

più costose che offrano una protezione simile o miglio-

re, ma non si trova quasi mai indossata da militari di 

qualsiasi rango. Inoltre, data la sua relativa impermea-

bilità, è anche molto diffusa presso marinai e pirati.  

 Svantaggi: dato che è fatta di carta, lo svantaggio 

pi½ grave di questôarmatura ¯ che ¯ altamente infiam-

mabile. Qualsiasi fiamma che colpisca il personaggio 

ha sempre una probabilità del 50% di incendiare la co-

razza, che una volta in fiamme perde 1d6 PD al round 

(causandone altrettanti a chi la indossa) finchè le 

fiamme non vengono domate. Inoltre, nonostante sia 

cosparsa di resina che la impermeabilizza, se 

lôarmatura rimane immersa nellôacqua per pi½ di un 

minuto comincia a sfaldarsi e perde 10 PD ogni round 

successivo, fino a disintegrarsi. Infine, data la sua natu-

ra, quando lôarmatura di carta si danneggia non pu¸ es-

sere riparata, e perciò una volta distrutta viene sempli-

cemente buttata e rimpiazzata. 

Corazza di Stecche 

 Questa corazza è la versione 

più primitiva della brigantina, 

dato che è costituita da una serie 

di stecche verticali di legno o di 

osso, legate insieme da cordini 

di cuoio o di nervi di animale e 

ricoperte da una sopraveste di 

spessa pelle o pelliccia. Data la 

sua natura piuttosto rigida, la 

corazza di stecche è abbastanza 

utile per proteggere il busto, ma 

rende anche i movimenti molto 

impacciati ed è piuttosto ingombrante. La corazza di 

stecche si limita a coprire il torso e non prevede coper-

tura sugli arti o sullôinguine. Dati i materiali utilizzati 
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(facilmente reperibili da chiunque), è una corazza piut-

tosto primitiva (lôevoluzione naturale dellôarmatura di 

pelliccia) e facile da creare (basta tagliare dei pezzi di 

legno con lo stesso spessore e lunghezza, cucirli insie-

me e preparare una pelliccia da indossare sopra), ed è 

pertanto molto diffusa tra le popolazioni meno avanza-

te tecnologicamente, specialmente quelle che vivono in 

climi freddi, oltre che tra i seguaci del druidismo.  

 Le popolazioni subacquee usano questo tipo di ar-

matura con stecche dôosso, alghe come legacci e una 

pelle di squalo o manta per coprire le stecche. 

 Svantaggi: dato che si compone di un sovrastato di 

pelliccia o pelle non conciata, la corazza di stecche pre-

senta tutti i difetti dellôarmatura di pelliccia. In pi½, la 

protezione offerta deriva dalla rigidità delle stecche, ma 

questa è purtroppo anche la causa del più grave difetto 

della corazza, cioè la possibilità di rimanere seriamente 

feriti dalle stecche quando lôarmatura viene sfondata da 

un colpo. In questo caso infatti, le stecche penetrano 

allôinterno e possono rimanere incastrate nella carne, 

causando lacerazioni. In termini di gioco, ogni volta 

che il personaggio subisce una ferita profonda (10 PF o 

più) a causa di un colpo diretto, il danno aumenta di un 

punto a causa della lacerazione prodotta dalle stecche 

dellôarmatura contro la carne. 

Corazza di Cuoio 

 Questa corazza è costituita da 

un corsaletto e spalliere di cuoio 

indurito con la bollitura nellôolio. 

Il resto della corazza, che riveste 

gli avambracci e le cosce, è di 

cuoio più morbido e flessibile 

oppure è costituita da  un doppio 

tessuto resistente, e rende più fa-

cili i movimenti di chi la indossa, 

garantendogli una protezione suf-

ficiente, anche se lascia scoperte 

tutte le giunture. Lôarmatura ¯ 

sufficientemente semplice da preparare anche per un 

pellettiere, non ha un costo elevato dato che il materiale 

è facilmente reperibile (il cuoio deriva da pelle di muc-

ca, vitello, cavallo, pecora, cammello o foca, trattata 

adeguatamente), è molto durevole (non si rovina facil-

mente, resiste alle intemperie e di solito è impermeabi-

le) e non cô¯ il rischio di contrarre infezioni o stancarsi 

indossandola. Questi fattori la rendono la scelta preferi-

ta per truppe di fanteria e guardie di comunità non mol-

to popolose né troppo arretrate, ma anche per banditi, 

corsari e ladri, senza dimenticare i numerosi popoli sot-

tomarini che usano il cuoio conciato ricavato da pelli di 

capodoglio, squalo, foca e simili animali acquatici.  

 Esiste una versione avanzata in Cuoio bollito, poi-

ché la bollitura del cuoio avviene nella cera, che rende 

la corazza più resistente e spessa, garantendole VA di 1 

punto al costo di 25 m.o., ma anche meno flessibile, 

limitando la Destrezza di chi la indossa. 

Corazza a Placche 

 Si tratta di unôarmatura tessile a cui vengono appo-

ste diverse placche metalliche abbastanza larghe e di 

forma varia nelle zone vitali del 

busto, per offrire una protezione 

migliore dai colpi avversari. È 

un miglioramento rispetto 

allôarmatura tessile apportato 

solo presso quelle civiltà che 

hanno raggiunto uno sviluppo 

tecnologico sufficiente a forgia-

re metalli (il primo tipo di co-

razza che richieda il lavoro di 

un armaiolo), anche se di solito 

le placche sono di metalli morbidi (bronzo, rame), dato 

che si preferisce usare lôacciaio e il ferro per creare tipi 

di armature più complesse. Questo tipo di corazza è 

una buona scelta per artigiani o contadini agiati che de-

vono difendersi quando si recano in viaggio, oppure 

per i fanti e i soldati che abbiano qualche possibilità 

economica in più. Tuttavia, dato il peso e il costo 

dellôarmatura, le viene solitamente preferita la corazza 

di cuoio presso quelle popolazioni in grado di crearla.  

 Svantaggi: la corazza a placche presenta tutti gli 

svantaggi dellôarmatura tessile. 

Corazza Borchiata 

 Questa corazza è formata da 

un cuoio robusto ma flessibile 

(non indurito tramite bollitura 

in olio), rinforzato con centi-

naia di rivetti metallici ravvici-

nati che riescono a deflettere o 

respingere parzialmente le armi 

che cercano di penetrarla. In 

pratica sono i rivetti a difendere 

il corpo, mentre il cuoio serve 

per tenerli assieme e rivestire 

lôindividuo. La corazza borchiata ¯ conosciuta anche 

come la ñcorazza dei poveriò, dato che ¯ provvista di 

componenti metallici ma ha un costo limitato. Anche 

questôarmatura ¯ relativamente semplice da costruire 

(può riuscirci anche un pellettiere) ed è abbastanza co-

mune tra i ceti medio-bassi, e specialmente tra le guar-

die cittadine, i reparti di fanteria, i marinai e tiratori 

scelti, dato che consente movimenti sciolti, non è pe-

sante o rigida in alcuni punti come quella di cuoio e 

offre una protezione migliore.  

 Svantaggi: sfortunatamente, i rivetti tendono a sal-

tare via quando lôarmatura viene colpita molto dura-

mente, e questo indebolisce la protezione offerta e per-

sino la struttura stessa della corazza. Se la corazza vie-

ne danneggiata molto (perde un punto di protezione 

alla CA o al VA), può divenire infestata da pidocchi, 

tarme e pulci (50% +10% cumulativo per ogni mese in 

cui non viene pulita o riparata), causando fastidi al per-

sonaggio (le razze goblinoidi non risentono di questo 

svantaggio), che vede la sua Costituzione ridursi di un 

punto per ogni settimana in cui non pulisce o ripara 

adeguatamente lôarmatura (anche in caso di armature 

magiche). Nel momento in cui viene pulita o rimossa, e 

il personaggio riesce a lavarsi per bene, recupera un 

punto caratteristica al giorno. 
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Corazza di Pelle 

 Questa corazza è preparata 

cucendo insieme numerosi strati 

di cuoio e pelli di animali molto 

spesse (come quelle di orsi, ele-

fanti, buoi), oppure più strati della 

pelle di uno stesso animale. Co-

nosciuta anche con lôappellativo 

di ñpelli da battagliaò, questo tipo 

di armatura è diffusa solo tra le 

culture troppo primitive per creare 

corazze di cuoio o metalliche, ed 

è anche una delle scelte preferite 

dei druidi, che rifuggono lôuso di armature metalliche 

innaturali. Data la relativa semplicità del metodo di 

preparazione (è sufficiente scuoiare uno o più animali, 

conciare parte delle pelli e cucirle insieme per avere un 

doppio strato di cuoio, cosa che può fare qualsiasi pel-

lettiere, oppure indossarla cruda o mista a cuoio lavora-

to, se la pelle è sufficientemente spessa), il basso costo 

dei materiali e la spessa protezione offerta (migliore di 

una semplice corazza di cuoio), la corazza di pelle è 

comune nelle zone più arretrate tecnologicamente, o 

presso le civiltà in cui domina il druidismo, o tra le po-

polazioni umanoidi, che non si curano dellôodore o del-

la troppa rigidità della corazza e ne apprezzano la pro-

tezione offerta.  

 Anche i popoli subacquei usano la corazza di pelle, 

creata con le pelli degli animali più resistenti ma suffi-

cientemente elastiche da essere lavorate (squali, mante, 

piovre, delfini, balene, e così via). 

 Svantaggi: nonostante la protezione offerta, la co-

razza di pelle è scomoda, pesante e rigida, e mentre of-

fre certamente una buona protezione anche dal freddo 

nei climi più rigidi, diventa subito troppo calda nei 

climi temperati e addirittura insopportabile in quelli 

caldi. Inoltre emana sempre un costante odore di carne 

cruda che risulta sgradevole, e benchè chi la indossa ci 

si abitui dopo qualche tempo, non è certo il miglior 

modo di fare buona impressione ad un primo incontro. 

Come per lôarmatura tessile poi, le corazze di pelle so-

no il rifugio favorito di pulci, pidocchi, insetti, tarme e 

batteri, e questo può causare notevoli fastidi alla salute 

del personaggio (le razze goblinoidi non risentono di 

questo svantaggio), che vede la sua Costituzione ridursi 

di un punto per ogni mese in cui non pulisce adegua-

tamente la sua armatura (anche in caso di armature ma-

giche). Nel momento in cui viene pulita o rimossa, e il 

personaggio riesce a lavarsi per bene, può recuperare 

un punto caratteristica al giorno. 

Corazza Toracica 

 Questa corazza (chiamata 

anche cuirass) è costituita da 

un busto variamente sagoma-

to e può comprendere spal-

lacci a protezione delle spal-

le e un rivestimento di cuoio 

rigido nella zona inguinale. 

La corazza toracica solita-

mente è composta da più 

strati di tessuto incollati insieme a cui si sovrappone un 

busto in due pezzi (fronte e retro, che si allacciano ai 

lati per mezzo di cinghie di cuoio) fatto di metallo o 

cuoio bollito rivestito di piastre metalliche. Questo tipo 

di armatura si indossa solitamente con un elmo e brac-

ciali e gambali di cuoio, oppure sopra una veste imbot-

tita, ed offre quindi una discreta protezione garantendo 

una buona mobilità degli arti, anche se, data la rigidità 

del corpetto, limita molto i movimenti del busto. Parti-

colarmente diffusa tra le culture del bronzo e le civiltà 

che vivono in climi temperati, dato che si tratta di una 

corazza mediamente areata, ebbe buona diffusione in 

seguito allôascesa delle armi da fuoco, quando le arma-

ture divennero obsolete e la co-

razza toracica metallica (insieme 

a quella di cuoio) si rivelò un 

buon compromesso. Ĉ unôottima 

scelta per i fanti, le guardie citta-

dine e le persone di medio rango 

sociale, dato che comunque è 

composta di parti metalliche che 

ne alzano il costo di fabbricazio-

ne. Come la corazza di cuoio, an-

che la cuirass non presenta parti-

colari svantaggi rispetto alle altre armature.   

 Esiste una versione subacquea della corazza toraci-

ca chiamata corazza a guscio: è 

formata da due pezzi lavorati di 

guscio di tartaruga gigante o di 

ostrica gigante unite con legacci di 

alga o di pelle, e compresa di spal-

lacci di ostrica, bracciali e gamba-

li di pelle su cui sono attaccate 

conchiglie protettive. La corazza a 

guscio lascia scoperte tutte le giunture ma copre com-

pletamente le parti vitali del torso e dellôinguine e par-

zialmente anche gli arti. Dato che il guscio è sufficien-

temente duro e spesso, non occorrono parti metalliche 

ed esso garantisce la stessa CA, VA e PD della corazza 

toracica. Le altre statistiche restano invariate, mentre la 

corazza effettua i suoi Tiri Salvezza come Osso (vedi 

regole sui Punti Danno e Tiri Salvezza degli oggetti).  

Corazza di Scaglie 

 Questa corazza (detta anche 

Lorica Squamata in thyatiano) è 

costituita da una cotta di cuoio 

morbido con gambali ricoperta 

da pezzi di metallo sovrapposti 

(come le scaglie di un pesce) an-

corati al cuoio e provvista di 

guanti dôarme ed elmo. Offre la 

stessa protezione della corazza 

di pelle ma ha un peso superiore 

a causa dello strato di scaglie di 

metallo di cui è provvista. Non ha gli svantaggi della 

corazza di pelle (non puzza, non è infestata da insetti, 

né troppo calda o vistosa), ma è comunque discreta-

mente pesante, senza contare che è piuttosto elaborata e 

richiede una mano esperta per fabbricare tutte le scaglie 

(che vengono intagliate da minerali metallici malleabili 
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piuttosto che create attraverso la forgiatura) e applicar-

le alla cotta di cuoio (solo un armaiolo è in grado di 

forgiarla). Per questo ¯ unôarmatura che di solito viene 

indossata solo da membri dellôaristocrazia o della clas-

se benestante, oppure dai sottufficiali dellôesercito, ed è 

particolarmente diffusa in zone in cui non cô¯ una 

grande abbondanza di materiali ferrosi e quindi le ar-

mature metalliche complete (maglia e superiori) sono 

troppo costose o preziose. Tuttavia, la corazza di sca-

glie permette una maggiore manovrabilità rispetto a 

quella di pelle o alle armature metalliche, e garantisce 

anche al corpo una ventilazione migliore, essendo 

quindi più diffusa nelle zone coi climi torridi.  

 Presso i popoli subacquei, la corazza di scaglie (o 

squamata) è un segno distintivo di ricchezza, nobiltà o 

spirito battagliero. Data la sua buona flessibilità, è un 

tipo di corazza molto richiesta, e 

di solito le piastre metalliche so-

no sostituite da placche di coral-

lo, o squame e denti di animali 

molto duri, o da piccole ma resi-

stenti conchiglie. Anche per que-

sto, spesso i maghi dei popoli sot-

tomarini provvedono a trasforma-

re in vetracciaio tutti i manufatti 

in acciaio o ferro che creano, per evitare lôusura. Per 

queste armature subacquee occorre ricalcolare il costo, 

lôingombro e i PD usando il materiale appropriato (trat-

tare le conchiglie, i denti e le squame come Osso). 

 Svantaggi: la minutezza delle scaglie (da 1 cm a 5 

cm di ampiezza) e la particolare lavorazione per aggan-

ciarle al cuoio rende la corazza di scaglie difficile da 

mantenere in ordine. Infatti, se non viene controllata 

mensilmente e le scaglie cadute non vengono sostituite, 

la corazza perde un punto di protezione (sia alla CA 

che al VA) al mese.  

 Per quanto riguarda le corazze di conchiglie, queste 

rimangono dure finchè restano sottôacqua, ma se ven-

gono lasciate seccare (esposte allôaria per 24 ore), di-

ventano così fragili che se subiscono 10 o più punti di 

danno contemporaneamente, vanno in frantumi. Questo 

problema non esiste con corazze magiche di conchiglie. 

Corazza Brigantina 

 Questa corazza è costituita da 

uno strato di piccole placche me-

talliche di forma irregolare aggan-

ciate ad una veste di cuoio morbi-

do o di dura stoffa o tela, con una 

copertura di tessuto più o meno 

rigido che riveste il corpetto e le 

placche e serve a rinforzare 

lôintelaiatura dellôarmatura. La 

brigantina copre il busto, spalle, 

avambracci e la zona inguinale, offre una protezione 

simile a quella della corazza di scaglie, pesa più di una 

corazza di pelle ma meno di una di scaglie, ed è più 

silenziosa e flessibile, ma meno vistosa di qualsiasi al-

tra armatura ad esclusione di quella di cuoio, di cuoio 

borchiato e di tessuto. Questo la rende unôottima scelta 

per qualsiasi tipo di furfante (in effetti il nome le deriva 

proprio dalla grande diffusione di questa corazza tra i 

briganti), data anche la facilità di costruzione (dato che 

è meno complicata da creare di una corazza di scaglie o 

una qualsiasi armatura metallica), ma anche per guardie 

cittadine e soldati a cavallo. Inoltre un altro pregio del-

la brigantina è che il rivestimento esterno può contene-

re tasche o buchi per infilare nella parte interna 

dellôarmatura qualsiasi tipo di piccolo oggetto, occul-

tandolo. Questo espediente è usato da contrabbandieri, 

ladri e assassini per far passare inosservata refurtiva o 

armi mentre si muovono liberamente.  

 Svantaggi: purtroppo la brigantina richiede una at-

tenta manutenzione, poiché se non viene controllata 

mensilmente e le scaglie cadute non vengono sostituite, 

la corazza perde un punto di protezione (sia alla CA 

che al VA) al mese. Inoltre, una brigantina danneggiata 

(che ha perso PD) e non riparata può divenire infestata 

da pidocchi, tarme e pulci (50% +10% cumulativo per 

ogni mese in cui non viene riparata), causando fastidi 

al personaggio (le razze goblinoidi non risentono di 

questo svantaggio), che vede la sua Costituzione ridursi 

di un punto per ogni settimana in cui non pulisce o ri-

para adeguatamente lôarmatura (anche in caso di arma-

ture magiche). Nel momento in cui viene pulita o ri-

mossa, e il personaggio riesce a lavarsi per bene, recu-

pera un punto caratteristica al giorno. 

Corazza Toracica a Bande 

 Questa corazza (chiamata 

anche Lorica Segmentata dai 

thyatiani) è costituita da strisce 

di metallo ricurve che si adatta-

no alla forma del corpo, larghe 

almeno 5 cm e lunghe circa 30 

cm, disposte in parallelo rispetto 

alla zona del torso che ricoprono 

(in orizzontale su torace e ad-

dome, in verticale rispetto alle 

spalle) e fissate ad una sottove-

ste di tessuto spesso o di cuoio 

morbido. La lorica segmentata 

prevede strisce o cinghie di 

cuoio che fuoriescono 

dallôestremit¨ delle piastre e si 

annodano (sul lato frontale o 

posteriore) per fissarle meglio. 

La corazza toracica a bande è 

un miglioramento di quella 

semplice, poiché le bande 

orizzontali permettono mag-

giore libertà nei movimenti 

del torso, offrono una protezione più diffusa sugli arti e 

una maggiore aerazione del corpo rispetto alla corazza 

toracica. Questa corazza è diffusa soprattutto tra i mili-

tari impegnati costantemente in azione, dato che per-

mette maggiore libertà di movimento, anche se richiede 

una manutenzione più attenta rispetto alla semplice co-

razza toracica.  

 Svantaggi: purtroppo dato che è composta da di-

verse strisce metalliche e deve la sua flessibilità alle 

giunture con la veste, la toracica a bande deve essere 
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controllata mensilmente per rinforzare le giunture e 

cambiare i lacci consunti (è un lavoro che può fare 

chiunque). Se questo non viene fatto, la corazza perde 

un punto di protezione (sia alla CA che al VA) e impo-

ne una penalità di un punto alla Destrezza del perso-

naggio. Inoltre, una toracica a bande danneggiata (che 

ha perso PD) e non riparata può divenire infestata da 

pidocchi, tarme e pulci (20% +10% cumulativo per 

ogni mese in cui non viene riparata), causando fastidi 

al personaggio (le razze goblinoidi non risentono di 

questo svantaggio), che vede la sua Costituzione ridursi 

di un punto per ogni settimana in cui non pulisce o ri-

para adeguatamente lôarmatura (anche in caso di arma-

ture magiche). Nel momento in cui viene pulita o ri-

mossa, e il personaggio riesce a lavarsi per bene, recu-

pera un punto caratteristica al giorno. 

Corazza Lamellare 

 Questa corazza è costi-

tuita da una serie di placche 

di metallo rettangolari o 

quadrate larghe 2-5 cm e 

lunghe 5-7 cm, accostate 

una allôaltra e cucite ad una 

sottoveste di tessuto pesante 

che ricopre torso, inguine, 

braccia e cosce. La corazza 

lamellare è un miglioramen-

to della corazza di scaglie, dato che le placche sono più 

grandi e più semplici da creare, e offrono una protezio-

ne migliore dato che sono fissate saldamente alla sotto-

veste. Tuttavia, lôarmatura ¯ pi½ ingombrante rispetto a 

quella di scaglie, e ciò comporta anche una minore li-

bertà nei movimenti. La corazza lamellare è la versione 

più avanzata di armatura disponibile presso le popola-

zioni dellôet¨ del bronzo, e solitamente viene scelta dai 

militari più abbienti, dalle guardie di palazzo o di qual-

che ricco mercante, e persino dagli avventurieri in gra-

do di permettersela, dato che le migliorie apportate ne 

determinano un costo maggiore.  

 Anche questa armatura è diffusa presso i popoli su-

bacquei, e come quella a scaglie, le placche utilizzate 

sono costituite da grandi conchiglie o pezzi di corallo 

appositamente lavorati, ancorati ad un corpetto di pelle 

di squalo, di manta o di delfino, che risulta sufficien-

temente resistente e morbida da indossare senza limita-

re i movimenti. La corazza subacquea non è soggetta 

agli svantaggi di quella normale (v. sotto), e le altre 

statistiche rimangono invariate. 

 Svantaggi: la corazza lamellare richiede unôattenta 

manutenzione, poiché una corazza lamellare danneg-

giata (che ha perso PD) e non riparata può divenire in-

festata da pidocchi, tarme e pulci (50% +10% cumula-

tivo per ogni mese in cui non viene riparata), causando 

fastidi al personaggio (le razze goblinoidi non risento-

no di questo svantaggio), che vede la sua Costituzione 

ridursi di un punto per ogni settimana in cui non puli-

sce o ripara adeguatamente lôarmatura (anche in caso di 

armature magiche). Nel momento in cui viene pulita o 

rimossa, e il personaggio riesce a lavarsi per bene, re-

cupera un punto caratteristica al giorno. 

Corazza di Maglia 

 Questa corazza, detta anche 

giaco di maglia o Lorica Hamata 

in thyatiano, è costituita da una 

serie di anelli di metallo sottili ma 

resistenti intrecciati lôuno 

allôinterno dellôaltro, e progettati 

in modo da creare lôeffetto di un 

tessuto di metallo estremamente 

flessibile (seppure pesante) che si 

adatta alla forma del corpo di chi 

indossa questa tunica (chiamato 

anche usbergo o giaco di maglia). 

Solitamente sotto prevede uno strato di tessuto imbotti-

to o di cuoio morbido che riduce lôimpatto dei colpi e 

impedisce gli sfregamenti coi vestiti o la pelle nuda. La 

corazza è disposta in modo da prevedere diversi strati 

di maglia sovrapposti sulle zone vitali (torace, stomaco, 

inguine), e comprende sempre dei guanti di maglia, un 

cappuccio di maglia da indossare separatamente sulla 

testa. La maggior parte delle cotte di maglia non hanno 

maniche e non coprono le gambe (dato che lôusbergo 

termina poco sopra il ginocchio) che quindi necessitano 

di schinieri o gambaletti e di bracciali di cuoio. 

Lôusbergo di maglia ¯ lôarmatura preferita dei mercena-

ri, dei graduati dellôesercito, delle 

guardie del corpo di ricchi mercanti 

o dei gendarmi di una grande città, 

dato che il suo prezzo la rende inac-

cessibile per la povera gente o per i 

soldati comuni. La corazza è perfet-

ta per missioni militari non molto 

lunghe o per ronde quotidiane in 

una città, dato che mette in forte 

vantaggio chi la indossa rispetto alla 

marmaglia, ai briganti e agli uma-

noidi. Solitamente chi indossa un 

tabarro o unôinsegna sopra una cotta 

di maglia è un ufficiale e 

lôabbigliamento denota il suo status.  

 Svantaggi: nonostante la cotta di maglia non sia 

molto più pesante di una corazza di scaglie, il suo peso 

non è distribuito egualmente su tutto il corpo, ma è 

concentrato sulle spalle di chi la indossa, rendendola 

molto più ingombrante di quel che è in realtà. Ciò si-

gnifica che non è possibile indossare la corazza di ma-

glia consecutivamente per pi½ di unôora per proprio 

punto di Forza senza diventare affaticati (penalità di ï1 

a tutti i tiri). Per ogni ora successiva in cui si insiste a 

portare lôarmatura, la penalit¨ aumenta in modo cumu-

lativo (questo svantaggio non si verifica nelle cotte di 

maglia magiche, che sono molto più leggere). Solo do-

po averla tolta ed essersi riposati almeno per unôora le 

penalità spariscono. Dato che non è pensata per essere 

portata per giorni di fila, la sua imbottitura non risente 

degli effetti deleteri delle corazze imbottite di tipo infe-

riore. Tuttavia, dato che si tratta di unôarmatura di me-

tallo in cui è determinante che gli anelli scivolino fa-

cilmente uno vicino allôaltro, ¯ molto importante man-

tenerla oliata e pulirla con una spazzola rigida. Se non 

si impiega almeno unôora alla settimana in questa ma-
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nutenzione, dopo un mese la corazza perde un punto di 

protezione (sia alla CA che al VA), e continua a diven-

tare più rigida e ingombrante con questo ritmo. Questo 

vale per corazze di maglia costituite di materiali ferrosi 

non magici (le corazze magiche sono immuni a questo 

deterioramento). Nel momento in cui lôarmatura viene 

oliata e pulita (occorre unôora per ogni settimana in cui 

si è dimenticato di farlo), tutte le penalità scompaiono. 

Corazza di Strisce 

 Questa corazza è una versione 

più primitiva di quella di bande ed 

è il naturale miglioramento della 

corazza a stecche. Essa protegge 

lôintero corpo ed ¯ fatta di strette 

strisce verticali di metallo o di le-

gno, inchiodate a uno schienale di 

cuoio indossato sopra una stoffa 

imbottita. Una cotta di maglia 

flessibile protegge le giunture, e 

sono compresi dei guanti dôarme e 

un elmo. Le versioni con strisce 

lignee sono di solito create per i 

guerrieri più poveri o nelle zone in 

cui scarseggia il metallo, mentre quelle di metallo sono 

poco pi½ costose di unôarmatura di maglia (qui viene 

indicato il prezzo di quella a strisce metalliche). Anche 

se la corazza a strisce è incredibilmente rigida e limita 

molto la libertà di movimento, essa è tuttavia meno co-

stosa di una corazza di bande pur garantendo la stessa 

protezione, e a volte viene preferita alla corazza di ma-

glia esclusivamente per questo motivo. La corazza a 

strisce è di solito diffusa solo in zone dove il metallo 

scarseggia e si cerca di massimizzare la protezione of-

ferta dallôarmatura (in mancanza della possibilit¨ di 

creare armature di bande, di piastre o di maglia) per 

popoli piuttosto bellicosi. È quindi normale trovarla 

indossata da guerrieri e predoni che non hanno accesso 

a una conoscenza metallurgica più avanzata, oltre che a 

nobili di popoli bellicosi nella tarda età del ferro o agli 

inizi di quella medievale.  

Svantaggi: la protezione offerta deriva dalla rigidità 

delle bande verticali, ma questa è purtroppo anche la 

causa del più grave difetto della corazza a strisce, cioè 

la possibilità di rimanere seriamente feriti dalle strisce 

quando lôarmatura viene penetrata da un colpo. In que-

sto caso infatti, le bande penetrano allôinterno e posso-

no rimanere incastrate nella carne, causando lacerazio-

ni. In termini di gioco, ogni volta che il personaggio 

subisce una ferita profonda (10 PF o più) a causa di un 

colpo diretto, il danno aumenta di un punto a causa del-

la lacerazione prodotta dalle stecche contro la carne. 

Corazza di Bande 

 Questa corazza è costituita da 

una serie di strisce di metallo la-

minato frontali cucite ad uno 

schienale di cuoio e una cotta di 

maglia. La laminazione si riferisce 

al fatto che ogni striscia è compo-

sta da diversi strati di metallo bat-

tuto o da più fogli metallici uniti insieme. Le strisce 

coprono zone vulnerabili, mentre la cotta e il cuoio 

proteggono le articolazioni e permettono libertà di mo-

vimento. Cinghie e fibbie distribuiscono uniformemen-

te il peso, evitando il problema di affaticamento con-

nesso allôusbergo di maglia. Completano lôarmatura i 

guanti dôarme e lôelmo, oltre che una serie di pantaloni 

di cuoio su cui sono cucite strisce di metallo più picco-

le e flessibili. Questo tipo di corazza è il precursore di 

quella di piastre, poiché migliora la protezione offerta 

dalla cotta di maglia e risolve i problemi relativi al suo 

ingombro. Tuttavia è inferiore alla piastre poiché esi-

stono varchi tra uno strato di bande e lôaltro che posso-

no permettere di raggiungere i punti vitali ai colpi degli 

avversari, offrendo quindi una protezione inferiore ri-

spetto alla corazza di piastre. Inoltre, dato che le stri-

scie metalliche vengono create per rimanere rigide ed 

inflessibili, lôarmatura di bande non soffre neanche dei 

problemi dovuti alla ruggine che invece ha la cotta di 

maglia, anche se certamente necessita di oliatura e puli-

tura costante se non altro per dare unôimmagine decen-

te di chi la indossa. Questo tipo di corazza è molto dif-

fusa presso gli ufficiali o i cavalieri di alcuni eserciti 

orientali o mediorientali, così come tra gli avventurieri 

facoltosi e qualche famiglia nobile.  

 Svantaggi: lôunico problema dellôarmatura di bande 

risiede nelle giunture, che si deteriorano molto più in 

fretta rispetto a qualsiasi altra armatura a causa dello 

sfregamento tra cotta di magia e bande metalliche. Per 

questo, anche se non incide sulla protezione offerta, se 

le giunture non vengono mantenute oliate e pulite con 

unôaccurata manutenzione di almeno unôora al giorno, 

dopo una settimana chi si trova ad indossare lôarmatura 

subisce una penalità di 1 punto alla Destrezza. La pena-

lità aumenta in modo cumulativo di settimana in setti-

mana. Dopo tre mesi di mancata manutenzione, la co-

razza è talmente rigida alle giunture da essere inservibi-

le. Tutte le penalit¨ scompaiono quando lôarmatura 

viene pulita per almeno 6 ore. Questo problema natu-

ralmente non pertiene le corazze di bande magiche. 

Corazza di Piastre 

 Questa corazza è una combina-

zione di cotta di maglia o brigantina 

con placche di metallo a coprire le 

aree vitali (addome, torso e ingui-

ne), accompagnata da elmo, gambali 

e guanti dôarme. Le placche di me-

tallo sono saldamente fissate ad una 

sottoveste di maglia e cuoio flessibi-

le. Le conoscenze tecniche usate per 

creare unôarmatura di piastre sono 

avanzate, e questo consente di pro-

durre una corazza non troppo pesan-

te e che unisce la protezione offerta 

dalle placche dôacciaio alla flessibi-

lità del cuoio e della maglia. La par-

te pi½ importante dellôarmatura ¯ 

chiamata piastra toracica (plastron-

de-fer), ed è quella che protegge ap-

punto addome e torace dai colpi 
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mortali. Le spalle sono protette da spallacci di metallo 

(epauliers), mentre le gambe da piastre cosciali e gam-

bali (grevieres) e le braccia da cubitiere e guanti di ma-

glia rinforzati con piastre (gauntlets). Dato che le pia-

stre sono lavorate accuratamente per incastrarsi con 

facilità e combinarsi con la maglia sottostante, lo strato 

di cuoio o di imbottitura sottostante è di solito molto 

più sottile e flessibile di quello dellôarmatura di bande 

o della brigantina. Lôarmatura di piastre ¯ la scelta pi½ 

diffusa tra i guerrieri di alto rango, gli ufficiali, i nobili 

e gli avventurieri più stagionati, dato che risulta più re-

sistente, più durevole e più protettiva, anche se più in-

gombrante e costosa delle armature inferiori.  

 Esiste una versione subacquea della corazza di pia-

stre fabbricata con gusci di conchiglie, crostacei e 

ostriche cresciute appositamente e con le migliori pelli 

di squali esistenti. Si tratta sempre di armature create 

per personaggi nobili o molto potenti, e quando vengo-

no concesse a qualcuno di rango inferiore è sempre 

considerato un premio per azioni meritevoli o determi-

nanti per la vita della comunità di appartenenza.  

 Svantaggi: per quanto riguarda le corazze di con-

chiglie, queste rimangono dure finchè restano 

sottôacqua, ma se vengono lasciate seccare (esposte 

allôaria per 24 ore), diventano cos³ fragili che se subi-

scono 10 o più punti di danno contemporaneamente, 

vanno in frantumi. Questo problema non esiste con co-

razze magiche di conchiglie. 

Armatura Completa 

 Questa armatura (detta anche 

armatura da giostra o da campo) è 

fatta di piastre metalliche model-

late e adattate, inchiodate e unite 

per coprire tutto il corpo. Com-

prende guanti dôarme, pesanti 

calzari di cuoio e un elmo con 

visiera. Sotto è necessario indos-

sare uno spesso strato di imbotti-

tura per ammortizzare gli urti ed 

evitare escoriazioni. Cinghie e 

fibbie distribuiscono il peso su 

tutto il corpo, cos³ che lôarmatura 

completa impedisce i movimenti 

meno della corazza di strisce, an-

che se questa è più leggera. Ogni 

armatura completa deve essere 

fatta su misura e adattata al suo 

proprietario da un esperto armaio-

lo, anche se è possibile modifica-

re unôarmatura completa creata originariamente per 

qualcun altro ad un costo pari alla metà del prezzo di 

unôarmatura nuova (a patto che la corazza sia delle 

stesse dimensioni di chi vuole indossarla). Oltre 

allôindubbio vantaggio dato dalla protezione contro at-

tacchi comuni (CA 0), lôarmatura completa protegge 

anche dalla maggior parte degli attacchi magici o pro-

vocati da un elemento: infatti il danno per attacchi ba-

sati sul freddo, sul fuoco, sul gas e sullôacido viene ri-

dotto di 1 punto per dado, e chi indossa lôarmatura be-

neficia di un bonus di +2 ai Tiri Salvezza applicabili. 

Le armature complete sono un simbolo dello status al-

tolocato e del prestigio sociale di chi le indossa, e data 

la loro natura personalizzata non esiste unôarmatura 

completa anonima: tutte hanno fregi, decorazioni e 

stemmi che proclamano lôidentit¨ di chi la indossa (un 

fatto pratico, dato che nessuno potrebbe riconoscere il 

soggetto così bardato, anche con la visiera alzata). In 

alcuni regni, il prestigio di questa corazza è tale che è 

punibile per legge chiunque ne indossi una senza essere 

di nobile lignaggio o avere unôautorizzazione esplicita 

del sovrano. Unôarmatura completa è uno dei ricono-

scimenti più ambiti per un guerriero, al di là del suo 

indubbio valore monetario, e solitamente un sovrano fa 

questo dono solo ai cavalieri più valorosi, in seguito a 

qualche impresa memorabile. Lôarmatura completa è il 

non plus ultra della tecnologia armaturiale ed è diffusa 

solo nei centri più progrediti, realizzabile solo da Ar-

maioli con valore dôabilit¨ di almeno 15 punti.  

 Svantaggi: lôarmatura completa offre una protezio-

ne inarrivabile rispetto ad altre corazze, ma ha un prez-

zo enorme. È infatti molto complicata da indossare, ral-

lenta molto i movimenti, è rumorosa, impedisce di con-

trollare attentamente lo spazio circostante, e dato che 

lascia pochissimi interstizi tra le varie piastre, si scalda 

facilmente ed è anche soggetta alla formazione di fun-

ghi e ruggine. Chi la indossa quindi non può riuscire a 

cogliere nessuno di sorpresa, ma al contrario chi cerca 

di sorprendere una persona in armatura completa bene-

ficia di un bonus di +1. Sono necessari ben tre turni per 

indossarla senza assistenza e un turno per cavarsela (la 

metà se si viene aiutati da qualcuno), e se si cade con 

addosso lôarmatura completa, ¯ necessaria una prova di 

Forza con penalità di ï4 ad ogni round per riuscire ad 

alzarsi da soli. Lôarmatura diventa un vero e proprio 

forno in condizioni di alte temperature (oltre i 40°C), 

causando addirittura 1 PF al minuto da ustioni a chi la 

indossa se resta esposto al sole per unôora o pi½. Infine 

è molto importante mantenerla oliata e pulita: se non si 

impiega almeno unôora alla settimana in questa manu-

tenzione, dopo un mese la corazza perde un punto di 

protezione alla CA, e continua a diventare più rigida e 

ingombrante con questo ritmo. Questo vale per armatu-

re complete costituite di materiali ferrosi non magici 

(le corazze magiche sono immuni a questo tipo di dete-

rioramento). Nel momento in cui lôarmatura viene olia-

ta e pulita (occorre unôora per ogni settimana in cui si ¯ 

dimenticato di farlo), tutte le penalità scompaiono. 

Elmi 

 In questa breve appendice vengono descritti gli el-

mi che si indossano coi vari tipi di armature intere, ri-

portati in ordine crescente di costo. È possibile per i 

personaggi variare il tipo di elmo abbinato alla propria 

corazza entro i limiti sotto riportati, senza che questo 

pregiudichi la protezione offerta dallôarmatura.  

 Calotta semplice: questo elmo si accompagna con 

la corazza di cuoio e in generale tutte 

le corazze che danno una CA inferiore 

a 5. Consiste di un copricapo, berretto 

o cuffia di cuoio o di stoffa imbottita, 

che si allaccia con una cinghia o anno-
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dando una striscia sotto il mento e protegge la parte su-

periore della testa, la fronte e parte della nuca. Indos-

sarlo non implica penalità alle prove di Ascoltare o 

Sentire Rumori . 

 Calotta di Maglia:  questo elmo si 

accompagna con  lôarmatura di maglia 

e in generale con tutte le armature me-

talliche dotate di un sustrato di maglia. 

È formato da un cappuccio di stoffa 

imbottito su cui è fissata una forma di 

maglia e una calotta metallica. La ma-

glia protegge completamente la testa e il collo ricaden-

do sulle spalle e lasciando scoperto solo il viso. Un 

guerriero che indossi un Grande Elmo è solito portare 

sotto anche una calotta di maglia, in modo da rimanere 

sempre ben protetto anche quando si toglie lôelmo. In-

dossarlo implica una penalità di ï2 a prove di Ascoltare 

o ï10% ai tentativi di Sentire Rumori .  

 Elmo Aperto:  si tratta di un elmo 

metallico rigido che si accompagna con 

tutte le armature metalliche che offrono 

una CA da 7 a 4. Lôelmo aperto lascia 

scoperto solo il collo e il viso, anche se 

in alcuni casi è provvisto di una nasiera, ovvero di un 

rinforzo che copre il naso. Un tipo particolare di elmo 

semi-aperto definito celata presenta una sorta di cap-

pello metallico con visore fisso o 

semovibile provvisto di fessura 

per gli occhi che cela la parte su-

periore del volto, lasciando sco-

perta la bocca e il mento, la nuca e il collo (a metà tra 

lôelmo aperto e quello chiuso). Ĉ la scelta pi½ comune 

tra i graduati, i mercenari e i gladiatori. Indossarlo im-

plica una penalità di ï1 alle prove di Ascoltare o ï5% 

ai tentativi di Sentire Rumori, e una penalità di ï1 alle 

prove di Osservare.  

 Elmo Nithiano:  si tratta di un elmo 

aperto simile al un copricapo tipico dei 

faraoni, dotato di diversi spiragli nella 

zona superiore. Grazie alla sua forma 

particolare, consente una maggiore aera-

zione e mantiene fresca la testa nei climi torridi. Può 

essere abbinato a qualsiasi armatura (parziale o intera), 

e abbassa di 2 punti il PRC dato dalla corazza. Indos-

sarlo implica una penalità di ï2 alle prove di Ascoltare, 

o ï10% a Sentire Rumori, e una penalità di ï1 alle pro-

ve di Osservare.  

 Elmo Chiuso: si tratta di un elmo 

metallico rigido che si accompagna con 

tutte le armature metalliche che offrono 

una CA di 5 o migliore. Lôelmo chiuso 

protegge tutta la testa e il collo, ad ec-

cezione della zona occipitale, e può pre-

sentare anche un visore semovibile che può essere alza-

to per agevolare la visione mentre non si è impegnati in 

combattimento. La galea invece è il tipico elmo chiuso 

dei gladiatori, con visore fisso a nido 

dôape e una falda larga a livello della 

fronte per schermare gli occhi dal sole. 

Lôelmo chiuso d¨ una penalit¨ di ï3 

alle prove di Ascoltare, o ï15% ai ten-

tativi di Sentire Rumori, e una penalità 

di ï2 alle prove di Osservare.  

 Grande Elmo: si tratta di un elmo 

metallico massiccio che copre la testa e il 

collo, scaricando il peso sulle spalle gra-

zie ad una speciale piastra dôappoggio. Il 

grande elmo offre una protezione totale 

alla testa, e le uniche aperture sono stret-

te fessure in corrispondenza degli occhi 

(permettono una visione periferica limitata) e della 

bocca (per poter respirare e scambiare aria con 

lôesterno). Il grande elmo si accompagna solo alla co-

razza di piastre o allôarmatura completa, ed ¯ la coper-

tura preferita dai guerrieri veterani e dagli ufficiali no-

bili. Indossarlo implica una penalità di ï4 alle prove di 

Ascoltare o ï20% ai tentativi di Sentire Rumori, e una 

penalità di ï4 alle prove di Osservare.  
 

Tabella 1.2 ï Elmi  

Tipo Costo Ing. Asc. Oss. S.R. 

Calotta semplice 1 20 ï ï ï 

Calotta di Maglia 5 50 ï2 ï ï10% 

Elmo Aperto 8 40 ï1 ï1 ï5% 

Elmo Nithiano 10 50 ï2 ï1 ï10% 

Elmo Chiuso 15 60 ï3 ï2 ï15% 

Grande Elmo 20 80 ï4 ï4 ï20% 

Chiodature per armature intere 

 È possibile aggiungere chiodature a una qualsiasi 

armatura metallica al costo di 4 monete dôoro per cia-

scuna taglia dellôarmatura (quindi per una corazza di 

taglia media la chiodatura costa 16 m.o.), operazione 

che richiede non pi½ di un paio dôore a qualsiasi ar-

maiolo, e aumenta lôingombro dellôarmatura del 5% 

rispetto al totale. Le chiodature permettono di infligge-

re 1d4 danni penetranti al round a qualsiasi avversario 

in lotta (vedere regole per il Valore di Lotta), oppure 

con un attacco a pugni, calci e gomitate (normale TxC, 

ma i danni sono mortali e non debilitanti). Un bonus di 

protezione ad unôarmatura non migliora lôefficacia of-

fensiva delle chiodature (cioè non dà bonus al TxC o ai 

danni), ma queste sono considerate armi magiche.  

 Le chiodature possono sempre essere usate finchè 

lôarmatura possiede almeno la metà dei suoi PD inizia-

li. Quando i PD scendono sotto questa soglia, significa 

che anche le chiodature sono troppo danneggiate per 

poter essere usate efficacemente. 

Indossare e spogliarsi di unôarmatura 

 Per indossare una corazza è necessario un minuto 

per ogni punto di protezione offerto (es. 1 minuto per 

quelle che portano a 8 la CA), ad eccezione 

dellôarmatura completa (che richiede 3 turni e 

lôassistenza di un secondo individuo), mentre per to-

glierla basta 1d6 round per ogni punto di protezione 

offerto (per lôarmatura completa ci vuole 1 turno). 

 Occorre ricordare che non è possibile dormire con 

indosso un elmo n® unôarmatura pesante, e che riposare 

indossando una corazza leggera o media non permette 

di recuperare Punti Ferita (fanno eccezione tutte quelle 

che migliorano di 1 solo punto la CA). 
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Tabella delle armature intere 
 Nella seguente tabella 1.3 sono elencati tutti i tipi di 

armature intere precedentemente presentati, compren-

sivi di statistiche riguardanti la Classe dôArmatura of-

ferta, il costo, lôingombro, i Punti Danno, e altri riferi-

menti utili (le abbreviazioni nella tabella sono tutte 

spiegate nella Legenda allôinzio del capitolo). 

 I valori qui riportati fanno riferimento ad armature 

per personaggi di dimensioni medie. In caso di perso-

naggi di taglia diversa, moltiplicare lôingombro, il co-

sto e i PD per il Coefficiente di Taglia relativo riportato 

nella Tabella I presente nellôIntroduzione per ottenere i 

nuovi valori (i PD dovrebbero essere sempre multipli 

di 5). Se lôarmatura ¯ magica, lôingombro si dimezza. 
 

  Tab. 1.3 ï Armature Intere  

Tipo C.A. V.A. DES PRC L.T.  Costo Ing. P.D. N.O. S.T. 

Pelli Protettive 8 0 ï ï2 P 5 50 ï ï ï 

Armatura di Pelliccia 8 1 16 ï5 P 10 150 30 ï ï 

Armatura Tessile 8 0 19 ï2 B 10 100 30 ï ï 

Armatura di Carta 8 0 ï ï1 B 15 80 30 ï ï 

Armatura di Corda 8 1 17 ï2 B 20 120 30 ï ï 

Corazza di Cuoio 7 0 18 ï1 P 20 140 60 ï ï 

Corazza di Stecche 7 1 15 ï5 P 25 180 60 ï ï 

Corazza di Cuoio Bollito 7 1 16 ï1 B 25 150 60 ï ï 

Corazza a Placche 7 1 18 ï3 B 30 170 60 ï10% ï 

Corazza Borchiata  7 1 18 ï1 B 35 160 60 ï10% ï 

Corazza di Pelle 6 2 13 ï4 P 30 200 90 ï ï10% 

Corazza Toracica 6 1 14 ï3 B 40 200 90 ï10% ï 

Corazza di Scaglie 6 2 15 ï2 B 50 300 90 ï20% ï10% 

Corazza Brigantina 6 2 16 ï3 F 60 250 90 ï ï10% 

Corazza Toracica a Bande 5 1 16 ï2 B 60 300 120 ï20% ï 

Corazza Lamellare 5 2 13 ï4 B 70 350 120 ï20% ï10% 

Corazza di Maglia 5 3 15 ï4 F 80 400 120 ï30% ï20% 

Corazza di Strisce 4 3 11 ï6 F 90 450 150 ï40% ï30% 

Corazza di Bande 4 3 13 ï5 A 100 500 150 ï30% ï30% 

Corazza di Piastre 3 4 12 ï6 A 150 600 180 ï50% ï40% 

Armatura Completa 0 5 10 ï10 A 300 900 270 ï70% ï70% 

 

 

Indossare pezzi dõarmature diverse 
 

 È buona abitudine tra le razze goblinoidi e tra pre-

doni e mercenari rovistare tra i caduti su un campo di 

battaglia per accaparrarsi le corazze e le armi migliori. 

Purtroppo, non sempre si trova una corazza completa-

mente integra o delle giuste dimensioni, e si preferisce 

quindi farla a pezzi e prendere solo quelle parti che 

sembrano più robuste o meglio conservate, per amal-

gamarle con la corazza o le parti di armatura che si in-

dossano già. Questa usanza porta molti predoni, spe-

cialmente quelli goblinoidi, ad andare in giro indossan-

do pezzi di varie armature spesso completamente dis-

sociate tra loro, con un effetto piuttosto pittoresco o 

selvaggio. Ĉ possibile calcolare quale sia lôingombro 

effettivo e la protezione reale offerta da questo tipo di 

ñcorazze patchworkò utilizzando questa semplice tabel-

la e le regole sotto riportate. La tabella 1.4 può essere 

usata come riferimento per capire qual ¯ lôingombro 

offerto dalle varie parti di una corazza, e anche per de-

terminare casualmente quali siano le parti utilizzabili 

delle armature dei caduti su un campo di battaglia (tira-

re 4d10 per stabilire il numero di pezzi e poi nuova-

mente 1d20 sulla tabella 1.4 per determinare quali sia-

no effettivamente ï tutte le parti elencate sono singoli 

pezzi). 

 

 Tab. 1.4 ï Pezzi di armature 

D20 Parte del corpo Ing. 

1-2 Testa (elmo) v. Elmi 

3-5 Busto 1/4 

6-7 Spalla  1/10 

8 Bicipite 1/10 

9 Gomito  1/10 

10-11 Avambraccio 1/10 

12-13 Mano 1/10 

14-15 Coscia 1/10 

16 Ginocchio 1/10 

17-18 Polpaccio 1/10 

19-20 Piede 1/10 

  

 Una volta stabilito quali pezzi di armatura si hanno 

a disposizione, si può calcolare il loro ingombro osser-

vando la terza colonna: indica la peso di quella parte di 

armatura rispetto allôingombro della corazza intera. 

Questo significa anche che spesso unôintera armatura 

costituita di parti di corazze diverse può pesare molto 

di pi½ di unôarmatura intera unica (questo a causa del 

fatto che i pezzi sono mescolati alla rinfusa e non si 

integrano perfettamente, diventando più ingombranti). 

Lo stesso procedimento (con gli stessi valori) si usa 

anche per stabilire il costo di una corazza patchwork. 

 Una volta stabilito lôingombro (ed eventualmente il 

valore) dellôarmatura in pezzi, ¯ necessario capire quale 

sia lôeffettiva protezione offerta. Si deve quindi consul-
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tare la tabella 1.5, tirando 1d20 se si vuole determinare 

a caso a che tipo di corazza appartengono le parti trova-

te con la tabella 1.4: 

 

Tab. 1.5 ï Protezione offerta dai pezzi di armature 
d20 Tipo di Corazza Busto Testa Altri pe zzi 

1 Armatura di Carta 3 punti 1 punto 1/2 punto 

2 Pelli / Pelliccia 3 punti 1 punto 1/2 punto 

3 Armatura Tessile 3 punti 1 punto 1/2 punto 

4 Armatura di Corda 3 punti 1 punto 1/2 punto 

5 Corazza di Stecche 4 punti 2 punti 1 punto 

6 Corazza di Cuoio 4 punti 2 punti 1 punto 

7 Corazza a Placche 4 punti 2 punti 1 punto 

8 Corazza Borchiata  4 punti 2 punti 1 punto 

9 Cuoio Bollito 4 punti 2 punti 1 punto 

10 Corazza di Pelle 4 punti 2 punti 1,5 punti 

11 Corazza Toracica 5 punti 2 punti 1,5 punti 

12 Corazza di Scaglie 5 punti 2 punti 1,5 punti 

13 Corazza Brigantina 5 punti 2 punti 1,5 punti 

14 Toracica a Bande 6 punti 3 punti 2 punti 

15 Corazza Lamellare 6 punti 3 punti 2 punti 

16 Corazza di Maglia 6 punti 3 punti 2 punti 

17 Corazza di Strisce 7 punti 3 punti 2,5 punti 

18 Corazza di Bande 8 punti 4 punti 2,5 punti 

19 Corazza di Piastre 10 punti 4 punti 3 punti 

20 Armatura Completa 12 punti 5 punti 4 punti 

  

 È necessario quindi sommare i punti derivanti dal 

tipo di pezzo e di corazza indossato, e dividere il totale 

per 10. Sottrarre quindi il valore così ottenuto da 9: il 

risultato ¯ la Classe dôArmatura della corazza patch-

work. In pratica, ogni 10 punti di armatura a pezzi ab-

bassa di 1 punto la Classe dôArmatura di un umano. Il 

VA dellôarmatura ¯ sempre pari a 9 meno la CA otte-

nuta, mentre i Punti Danno si determinano in base alla 

Classe dôArmatura offerta (30 PD ogni punto di CA 

superiore a 9, per creature di dimensioni medie). Per 

determinare il PRC, la Destrezza massima e le penalità 

alle abilità ladresche bisogna fare una media tra quelle 

delle corazze coinvolte. 

 Esempio: Urgham ha racimolato cinque pezzi di 

armature: un elmo di maglia (ing. 40), uno spallaccio 

destro di piastre (60), due gambali di cuoio (15 ciascu-

no) e un busto di scaglie (75). Lôingombro totale della 

sua corazza patchwork è quindi: 40+60+15+15+75 = 

205 monete (circa 10,25 kg). La sua Classe dôArmatura 

è così calcolata: 9 ï [3 (elmo di maglia) + 3 (spalla di 

piastre) + 2 (gambali di cuoio) + 5 (busto di scaglie) / 

10] = 9 ï [16 / 10] = 9 ï 1,3 cioè 1 (le frazioni non si 

considerano) = 8. Con questa armatura patchwork 

quindi, la CA di Urgham è pari a 8, mentre il suo VA è 

1 (9 ï 8) e la corazza ha solo 30 Punti Danno. Il PRC è 

pari a ï3 mentre la Destrezza massima sfruttabile è 15. 

 Purtroppo, le armature patchwork, non essendo 

progettate adeguatamente per resistere ai colpi, soffro-

no anche dello svantaggio di andare in pezzi molto più 

facilmente di unôarmatura normale. Ogni volta che il 

personaggio viene colpito con un 20 naturale (un criti-

co), occorre tirare 1d8 sulla tabella seguente per scopri-

re cosa può accadere alla sua corazza: 

1. Pezzi dellôarmatura si sfaldano e intralciano i mo-

vimenti. La CA viene penalizzata di 1 punto finchè 

i pezzi non vengono rimessi a posto (ci vuole lo 

stesso tempo che occorre per sfilarsi lôarmatura). 

2. Un pezzo dellôarmatura a caso si stacca e vola lon-

tano per 1 metro per punto ferita subito. 

3. Un pezzo dellôarmatura viene completamente di-

strutto e non può essere usato per calcolare la CA. 

4. Lôarmatura ¯ scossa dal colpo, e questo causa un 

fastidioso rumore ogni volta che il personaggio si 

muove (impossibile muoversi in silenzio o sorpren-

dere qualcuno), fino a che non viene riparata (spesa 

pari al 10% del valore della corazza). 

5. Lôarmatura ¯ danneggiata al punto tale da essere pi½ 
vulnerabile ai critici. Ora la corazza risente di un 

danno critico con un TxC puro di 19-20 da parte del 

nemico, e lôintervallo pu¸ abbassarsi ulteriormente 

di 1 punto cumulativo se in caso di danno critico si 

ottiene questo stesso risultato. Questa situazione 

dura finch¯ allôarmatura non si aggiungono pezzi 

per una protezione di almeno 10 punti. 

6. Le cinghie dei pezzi della corazza sono talmente 

sfilacciate che ad ogni colpo ricevuto un pezzo 

dellôarmatura scelto a caso cade a terra, peggioran-

do la protezione offerta dalla corazza. Solo un ar-

maiolo può riparare questo difetto (spesa pari al 

50% del valore dellôarmatura). 

7. Lôarmatura ha assorbito lôintero danno che spette-

rebbe al personaggio (convertire i PF in PD), e per 

ogni 10 PD detratti un pezzo della corazza si stacca 

ed è irrimediabilmente distrutto (peggiorando quin-

di il valore della CA offerta). 

8. Lôarmatura risente degli stessi danni inferti dal col-

po al personaggio (subisce tanti PD quanti PF cau-

sati dal colpo), e per ogni 5 PD perso un pezzo a 

caso della corazza si stacca e vola lontano 3 metri 

in una direzione casuale, senza che sia più possibile 

utilizzarlo. Questo risultato può far andare in fran-

tumi la maggior parte delle corazze patchwork. 

 

 

Armature Parziali 
 

 In questa sezione vengono presentate le cosiddette 

armature parziali, ovvero oggetti che proteggono una 

parte del corpo abbassando la CA del soggetto di un 

solo punto o di una frazione di punto (indipendente-

mente dalla sua CA naturale). A differenza delle arma-

ture intere quindi, le armature parziali sono più leggere, 

offrono maggiore libertà nei movimenti (nessuna limi-

tazione alla Destrezza massima), non determinano qua-

si mai penalità alle abilità ladresche, e possono combi-

narsi tra loro per abbassare ulteriormente la CA del 

soggetto. Tuttavia il bonus alla CA dato da questi og-

getti (vedi Tabella 1.6) scompare qualora chi li porta 

indossi anche unôarmatura intera. Le armature parziali 

sono presentate in ordine alfabetico. 

Bracciale 

 Si tratta di una fascia di cuoio spesso che ricopre 

completamente entrambi gli avambracci, dai polsi fino 
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al gomito, che si chiude con lacci o cinghie (viene ven-

duta a paio); esiste anche una versione metallica dei 

bracciali, ma di solito viene creata su misura (costa e 

pesa il doppio di quella di cuoio). Grazie allôabilit¨ ge-

nerale Uso difensivo dei bracciali (vedere il Manuale 

delle Abilità Generali) specifica per i bracciali il perso-

naggio è in grado di usare una coppia di bracciali per 

deflettere i colpi degli avversari (abbassando quindi di 

1 punto la CA), purchè le dimensioni del nemico o 

dellôarma del nemico non siano superiori di oltre una 

taglia rispetto a quelle del personaggio, e sempre che il 

personaggio non indossi armature intere (che rendono 

impossibile lôuso dellôabilit¨ suddetta). Questa prote-

zione è diffusa presso i popoli che vivono in zone mol-

to calde, oppure presso quei ceti della popolazione 

troppo poveri per permettersi unôarmatura 

intera. 

Cintola 

 La cintola (o balteus) è una spessa e 

larga cintura di cuoio rivestita di piastre 

di metallo di forma circolare; se dotata di 

strisce di cuoio con borchie che cadono a 

proteggere la zona pubica viene detta 

cingulus. Viene usata dai gladiatori o dai 

soldati thyatiani per proteggere lôaddome 

e la zona inguinale.  

Elmo metallico 

 Si tratta di un elmo aperto o più spes-

so di un elmo chiuso o di un grande elmo 

detto galea. Fare riferimento agli elmi 

metallici descritti nella precedente sezio-

ne per ulteriori dettagli.  

Fascia pettorale 

 Questa protezione è formata da due 

cinghie di cuoio duro e spesso larghe cir-

ca un palmo e cucite insieme come a formare una ñXò. 

Viene indossata facendo passare le cinghie sotto le 

ascelle e sopra le spalle, e offre una protezione parziale 

(1/3 di punto), ma è utile per agganciarvi faretre, pu-

gnali, sacche e altro equipaggiamento e di solito viene 

usata in congiunzione con altre protezioni parziali. Il 

bonus difensivo viene annullato da qualsiasi armatura 

intera indossata con la fascia pettorale, ma è possibile 

invece sommare i bonus difensivi di una fascia pettora-

le e di qualsiasi altro tipo di armatura parziale, anzi 

spesso la fascia viene usata proprio per sorreggere la 

piastra toracica, che ne aumenta la funzionalità. Questo 

tipo di armatura parziale è molto diffuso specialmente 

presso i popoli che vivono in zone molto calde (non a 

caso è tipica dei nithiani), oppure presso quei ceti della 

popolazione troppo poveri per permettersi unôarmatura 

intera. 

Fascia bicipitale 

 Si tratta di una fascia di duro cuoio lavorato che ri-

copre completamente entrambi i bicipiti, dal gomito 

alla spalla, che si ancora al braccio grazie a due anelli 

di ferro stringibili posti alle estremità che attutiscono i 

colpi (viene venduta a paio). Grazie allôabilit¨ generale 

Uso difensivo dei bracciali (vedere il Manuale delle 

Abilità Generali) specifica per le fasce bicipitali il per-

sonaggio è in grado di usare una coppia di fasce per 

deflettere i colpi degli avversari (abbassando quindi di 

1 punto la CA), purchè le dimensioni del nemico o 

dellôarma del nemico non siano superiori di oltre una 

taglia rispetto a quelle del personaggio, e sempre che il 

personaggio non indossi armature intere (che rendono 

impossibile lôuso dellôabilit¨ suddetta). Questo oggetto 

è diffuso specialmente presso i popoli che vivono in 

zone molto calde, oppure presso quei ceti della popola-

zione troppo poveri per permettersi unôarmatura intera. 

Galerus 

 Il galerus è uno spallaccio di metallo con 

una flangia più alta sulla parte superiore per 

proteggere un lato del collo e una serie di 

placche o fasce laminate nella parte inferiore 

per proteggere il bicipite, tipicamente usato 

dai gladiatori nellôarena.  

Gambale 

 Si tratta di una fascia di cuoio resistente 

che ricopre completamente entrambi i pol-

pacci, dal ginocchio alla caviglia, che si al-

laccia sul retro e che possiede sulla parte 

anteriore, in corrispondenza della tibia, una 

piastra protettiva di metallo (viene venduta a 

paio). Grazie allôabilit¨ generale Uso difen-

sivo dei bracciali (vedere il Manuale delle 

Abilità Generali) specifica per i gambali il 

personaggio è in grado di usare queste pro-

tezioni per deflettere i colpi degli avversari 

(abbassando quindi di 1 punto la CA), pur-

chè le dimensioni del nemico o dellôarma 

del nemico non siano superiori di oltre una 

taglia rispetto a quelle del personaggio, e sempre che il 

personaggio non indossi armature intere (che rendono 

impossibile lôuso dellôabilit¨ suddetta). Questo oggetto 

è molto diffuso specialmente presso i popoli che vivo-

no in zone molto calde, oppure presso quei ceti della 

popolazione troppo poveri per permettersi unôarmatura 

intera.  

Manica 

 Si tratta di una protezione in cuoio bollito rivestito 

di placche metalliche indossata dai gladiatori sul brac-

cio che impugna lôarma per proteggerlo dai colpi av-

versari. È una protezione flessibile ma abbastanza resi-

stente da parare o bloccare le lame nemiche.  

Mantello a piastre 

 Il mantello a piastre (detto anche 

mantello corazzato) è costituito da 

un mantello di cuoio su cui sono 

intessute numerose borchie tonde o 

romboidali di metallo, che servono 

per deflettere i colpi ricevuti e of-
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frono una protezione minima nei confronti di attacchi 

ricevuti alle spalle e di fronte. Discretamente pesante e 

caldo, il mantello corazzato è comunque un buon com-

promesso per migliorare la CA senza dispendi eccessi-

vi di forze o di denaro.  

 Il mantello a piastre può essere indossato anche con 

pelli protettive, armature di pelliccia, armature tessili e 

di carta, garantendo al personaggio il suo bonus alla 

CA. Questo tipo di armatura parziale è molto diffuso 

specialmente presso i popoli che vivono in zone fredde 

o umide, oppure viene utilizzato soprattutto dai co-

mandanti di un esercito o da importanti personalità per 

indossare una protezione minima di un certo pregio. 

Piastra toracica 

 La piastra toracica è un disco rotondo di metallo 

largo circa mezzo metro e spesso 5 centimetri, e nasce 

proprio come implemento da aggiungere alla fascia 

pettorale per offrire una protezione superiore. È anche 

possibile indossare la piastra senza lôausilio di una fa-

scia pettorale, ancorandola al collo con una corda (co-

me un amuleto enorme), anche se questa soluzione è 

piuttosto scomoda, dato che fa gravare il peso della 

piastra tutto sui muscoli del collo e rende impossibile 

sostenerla per oltre unôora consecutiva per punto di 

Forza. Se si insiste nellôindossarla oltre il massimo 

tempo consentito, per ogni ora successiva la Destrezza 

del personaggio si abbassa di 1 punto, ma la penalità 

scompare non appena lôindividuo riesce a togliersi la 

piastra e a riposarsi per unôora.  

 Per come è concepita, il bonus alla CA dato dalla 

piastra è sfruttabile solo contro avversari che attaccano 

di fronte o di lato, non contro chi attacca alle spalle. 

 La piastra toracica può essere indossata anche con 

pelli protettive, armature di pelliccia, armature tessili e 

di carta, garantendo comunque al personaggio il suo 

bonus alla CA. Questo tipo di armatura parziale è mol-

to diffuso specialmente presso i popoli che vivono in 

zone molto calde (non a caso è tipica dei nithiani), op-

pure presso quei ceti della popolazione troppo poveri 

per permettersi unôarmatura intera.  

Schiniere 

 Lo schiniere (detto anche gambiere o ocrea in lati-

no) è un gambale sagomato interamente in metallo che 

protegge la parte inferiore della gamba (dalla caviglia 

fino al ginocchio compreso) e che normalmente viene 

usato per difendere la gamba posta in posizione avan-

zata dai colpi avversari.  

 

Tabella delle armature parziali 
 

 Nella seguente tabella sono elencati tutti i tipi di 

armature parziali sopra descritti, comprensivi di stati-

stiche riguardanti il bonus offerto alla Classe 

dôArmatura (o al Valore dôArmatura) del soggetto, il 

costo in monete dôoro, lôingombro, i Punti Danno, e la 

penalità al TS per Resistere al Caldo (PRC). 

 Da notare che i valori qui riportati fanno riferimen-

to ad armature per personaggi di dimensioni medie. In 

caso di personaggi di taglia diversa, moltiplicare 

lôingombro, il costo e i PD per il Coefficiente di Taglia 

relativo riportato nella Tabella I presente 

nellôIntroduzione per ottenere i nuovi valori (i PD do-

vrebbero essere sempre multipli di 5).  
 

Tab. 1.6 ï Armature Parziali  

Tipo Bonus  PRC L.T.  Costo Ing. P.D. 

Bracciali * ï1 ï B 3 6 ï 

Cintola ï2/3 ï1 F 10 70 30 

Elmo metallico ï1/3 ï1 B vedere Elmi 

Fasce bicipitali *  ï1 ï B 2 4 ï 

Fascia pettorale ï1/3 ï B 6 20 ï 

Galerus ï1/3 ï1/2 F 5 40 10 

Gambali * ï1 ï B 4 8 ï 

Manica ï1/3 ï1/2 F 6 40 10 

Mantello a piastre ï1 ï2 B 10 100 40 

Piastra Toracica ï2/3 ï1 B 10 80 40 

Schiniere ï1/3 ï F 5 25 10 
 

 

Armature Speciali 
 

 In questa sezione vengono descritte armature molto 

particolari: alcune sono idee originali, altre sono state 

già descritte nella rivista Dragon Magazine Annual nr 

1 e qui associate a determinati popoli di Mystara. Que-

ste armature hanno proprietà peculiari che le distinguo-

no dalle normali armature intere, e non sono replicabili 

usando altri materiali rispetto a quelli qui indicati. Le 

armature sono elencate in ordine crescente in base alla 

migliore protezione offerta. 

Corazza di Crostacei 

 Questa armatura (detta anche Corazza Tritone) è 

una creazione dei maghi e de-

gli armaioli tritoni, ed è sia un 

indumento protettivo che un 

simbolo dello status sociale 

allôinterno della comunità. 

Essa è formata da diversi stra-

ti di crostacei ancorati su una 

veste di pelle di anguilla, che 

formano così una spessa co-

razza protettiva. Il segreto alla 

base di questo procedimento 

sta nella scoperta effettuata 

dai tritoni dellôattrazione 

esercitata da bassi campi elet-

tromagnetici nei confronti di 

molti crostacei marini. I trito-

ni sono in grado di conciare la 

pelle delle anguille normali e 

giganti per mantenere intatta la loro carica elettrostati-

ca, e fabbricare una sorta di muta che riveste comple-

tamente il corpo (completa di elmo di pelle) e che attira 

questi crostacei quanto più chi la indossa si aggira 

sottôacqua avvicinandosi alle zone in cui vivono. Ov-

viamente, i tritoni con le armature più spesse e ornate 

sono riconosciuti come veterani di molte imprese (che 

siano viaggi, battaglie o esplorazioni) oltre che longevi, 

e per questo onorati e riveriti allôinterno delle comuni-
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tà. I tritoni sono soliti produrre queste vesti anche per i 

loro alleati, e alcuni nobili tritoni ne concedono in dono 

a tutti coloro che considerano amici e che svolgono 

grandi servigi per la loro gente. È persino possibile ac-

quistare queste vesti, anche se il costo è decisamente 

alto: tuttavia i tritoni sono anche buoni commercianti, e 

certo non si lasciano scappare un affare quando cô¯ 

lôoccasione.  

 Poteri speciali: la Classe dôArmatura fornita dai 

crostacei è variabile e dipende esclusivamente da quan-

to tempo si trascorre sottôacqua indossandola. La veste 

di pelle iniziale è sufficientemente spessa ma elastica e 

offre una protezione simile alla Corazza di Cuoio. Suc-

cessivamente, la CA e gli altri valori migliorano in ba-

se al tempo trascorso indossandola, dato che i crostacei 

una volta raggiunta la veste vi restano attaccati per 

sempre (o almeno fino a che non muoiono, cioè finché 

lôarmatura non viene danneggiata). Ovviamente anche 

il costo in monete dôoro varia in funzione della stagio-

natura della corazza. 
 

Tempo CA VA Ing. P.D. Costo 

7 giorni 7 0 150 60 50 

1 mese 6 1 200 90 80 

6 mesi 5 2 300 120 120 

1 anno 4 2 400 150 150 

5 anni 3 3 500 180 180 

10 anni 2 4 600 210 210 

15 anni 1 4 700 240 250 

20 anni 0 5 800 270 300 
 

 Svantaggi: il modo di migliorare la protezione of-

ferta dallôarmatura ¯ sicuramente il meno costoso tra le 

corazze esistenti, ma tuttavia costituisce il suo punto 

debole, dato che non cô¯ alcun modo di accelerare la 

formazione di strati di crostacei sullôarmatura.  

 Inoltre, se la corazza viene danneggiata non si può 

riparare normalmente, ma si ñautoriparaò, poich® fin-

ch¯ esiste la veste di pelle dôanguilla, la corazza conti-

nua ad attirare a sé i crostacei. Questo costituisce uno 

svantaggio non indifferente, dato che una volta persi 40 

Punti Danno, lôarmatura regredisce di un grado, e pri-

ma che ritorni al grado superiore occorre attendere il 

tempo prestabilito (sopra riportato). 

 Se si vuole rendere magica lôarmatura, il costo ¯ 

pari a creare una corazza di cuoio magica, dato che so-

lo la pelle dôanguilla iniziale pu¸ essere incantata. 

 La corazza diventa più ingombrante e vistosa man 

mano che avanza il tempo in cui rimane sottôacqua, e 

questo incide anche su alcune abilità ladresche. In pra-

tica, ogni punto di Classe dôArmatura acquisito grazie 

allôaccumulo di crostacei (quindi ogni punto di CA sot-

to 7) comporta per le abilità ladresche Muoversi in Si-

lenzio, Nascondersi nelle Ombre e Svuotare Tasche 

una penalità cumulativa di ï5% (nessuna penalità inve-

ce sullôabilit¨ Scalare Pareti). 

 Infine, se una corazza di crostacei viene portata 

fuori dallôacqua, pu¸ resistere una settimana prima di 

cominciare a seccarsi e a perdere crostacei, regredendo 

di un grado di protezione (con annessi valori di VA, 

Ingombro e Punti Danno) per ogni giorno successivo 

passato allôasciutto. Nel momento in cui lôarmatura 

torna in acqua, la disgregazione si interrompe.  

Corazza dôOssa 

 Questa 

corazza vie-

ne chiamata 

anche Ar-

matura della 

Morte ed è 

una creazio-

ne tipica de-

gli umanoidi 

più brutali 

così come 

dei fedeli 

votati a culti 

negromanti-

ci. È costi-

tuita da una 

veste in pelle morbida formata da giubba e pantaloni, 

su cui vengono applicate delle placche metalliche, che 

vengono poi ricoperte da tessuto scuro spesso che rive-

ste le placche e serve a rinforzare lôintelaiatura 

dellôarmatura e a nascondere le placche. Sul rivesti-

mento esterno vengono applicate delle ossa delle stesse 

dimensioni dellôarmatura in corrispondenza con 

lôossatura di chi la indossa, in modo da rendere lôidea 

di uno scheletro che racchiude il corpo del personag-

gio. Le ossa sono trattate con una resina particolare che 

le rende più resistenti e serve ad appiccicarle perma-

nentemente al tessuto senza ricorrere a ganci o fili. An-

che lôelmo viene solitamente ricavato dal cranio di una 

creatura della stessa taglia, a cui si applicano interna-

mente placche di metallo per rinforzarlo. Ovviamente 

la vista di una simile corazza incute terrore anche nel 

cuore degli avventurieri più stagionati, e per questo 

viene commissionata solo da guerrieri o sacerdoti par-

ticolarmente sadici e violenti per impressionare i loro 

nemici. La corazza dôossa, a causa della lavorazione 

particolare, non è semplice da creare e di solito viene 

fatta su misura da fabbri goblinoidi o da sacerdoti ar-

maioli votati a divinità negromantiche o demoniache. 

Molti seguaci di culti benigni attaccano a vista chi in-

dossi una corazza dôossa, ed ¯ un punto dôonore cercare 

di distruggerne quante più possibili.   

 Poteri speciali: quel che spesso non viene detto è 

che le ossa poste sullôarmatura vengono maledette con 

un rituale particolare, oppure vengono prese da schele-

tri animati facendoli a pezzi per conservare parte della 

loro energia negativa. Questo circonda la corazza di 

unôaura maligna molto forte (rilevabile con 

lôincantesimo individuare il male) che ha due effetti: 

per prima cosa, chiunque veda il soggetto con indosso 

lôarmatura deve effettuare un TS contro Incantesimi per 

non restare atterrito. Se il TS riesce, non vi sono effetti 

oltre allo sconcerto momentaneo (e successivamente 

sarà immune al potere terrorizzante della corazza), 

mentre se il TS fallisce, per le successive 24 ore la vit-

tima avrà un malus di ï1 a tutti i suoi TxC, ai danni e 

alle prove contrapposte a chi indossa lôarmatura. 
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 Inoltre, lôaura maligna consente al personaggio di 

passare per un non-morto inferiore (uno scheletro o 

uno zombi) agli occhi degli altri non-morti inferiori 

(fino a 6 Dadi Vita), che quindi non lo attaccheranno 

per cibarsene, a meno di non essere obbligati a farlo da 

qualcuno che li comanda. 

 Svantaggi: oltre al fatto di essere chiaramente iden-

tificabile come una forza maligna, la corazza dôossa 

presenta tutti gli svantaggi di una corazza lamellare, 

data la sua manifattura. Lôarmatura dôossa richiede cio¯ 

unôattenta manutenzione, poich® una corazza danneg-

giata (che ha perso PD) e non riparata può divenire in-

festata da pidocchi, tarme e pulci (50% +10% cumula-

tivo per ogni mese in cui non viene riparata), causando 

fastidi al personaggio (le razze goblinoidi non risento-

no di questo svantaggio), che vede la sua Costituzione 

ridursi di un punto per ogni settimana in cui non puli-

sce o ripara adeguatamente lôarmatura (anche in caso di 

armature magiche). Nel momento in cui viene pulita o 

rimossa, e il personaggio riesce a lavarsi per bene, re-

cupera un punto caratteristica al giorno. 

Corazza Silvana 

 Questa armatura è diffusa 

soprattutto tra i druidi, gli 

emerondiani e alcuni clan di 

elfi silvani particolarmente 

versati nelle conoscenze natu-

rali. Composta interamente di 

legno disposto su tre strati, che 

ricopre quasi interamente il 

corpo offrendo una protezione 

simile a quella di una corazza 

di maglia, ¯ lôarmatura pi½ 

prestigiosa di cui possa fre-

giarsi un druido. La particola-

rità della corazza silvana è da-

ta dalla varietà di legno di cui 

è composta. Infatti, il primo e 

il terzo strato sono solitamente 

costituiti da legno comune ma 

resistente, mentre il secondo, 

su cui sono ancorate le placche esterne e il telaio inter-

no, è un legno dolce molto flessibile che serve per ren-

dere la corazza meno rigida e ingombrante del normale. 

I costruttori di armature silvane (falegnami o abili inta-

gliatori di legno) aggiungono poi una speciale resina 

per rivestire la parte esterna che la rende più dura e im-

permeabile e che permette di attaccarvi diverse spine di 

varia lunghezza, mentre i tre strati di legno sono uniti 

semplicemente cospargendoli di una linfa molto parti-

colare preparata miscelando varie resine arboree. Que-

sta armatura riveste completamente il corpo, grambe e 

braccia comprese, lasciando esposta solo la testa, che di 

solito ¯ coperta da un elmo di cuoio. Lôarmatura non 

richiede materiali particolarmente rari, ma sono le resi-

ne che la tengono insieme a renderla costosa, mentre la 

fabbricazione è relativamente semplice (occorre una 

settimana per fabbricarne una). La corazza silvana è 

diffusa specialmente tra le popolazioni che abitano in 

boschi o foreste, e il metodo di fabbricazione è noto a 

tutti i druidi così come a tutti gli elfi silvani, il che la 

rende abbastanza comune in ambiente silvestre.  

 Poteri speciali: la linfa che tiene appiccicati i tre 

strati di legno della corazza silvana le dona anche il suo 

potere più peculiare. Infatti, è talmente adesiva una vol-

ta lasciata essiccare, che ogni arma perforante o lace-

rante che riesca a penetrare lôarmatura rompendo lo 

strato esterno rischia di rimanere invischiata alla linfa. 

In pratica, ogni colpo andato a segno con unôarma da 

punta o da taglio costringe lôattaccante ad effettuare 

con successo una prova di Forza: se la prova riesce, il 

personaggio ¯ riuscito a ritrarre lôarma, viceversa 

lôarma ¯ rimasta appiccicata alla linfa e quindi alla co-

razza. Per riuscire a staccarla è necessaria una nuova 

prova di Forza ma con una penalità di ï15 (unôimpresa 

persino per i guerrieri più forzuti). 

 Inoltre, tutte le spine e gli spuntoni legnosi che ri-

vestono la parte esterna sono fatti apposta per ferire 

chiunque tenti di ingaggiare il suo possessore in un 

duello in corpo a corpo. La corazza silvana si considera 

dotata di chiodature grazie a queste spine (1d4 danni ad 

avversari in Lotta o che attaccano disarmati) e in più 

chiunque attacchi il soggetto con risultato di 1-5 natu-

rale su d20 deve effettuare una prova di Destrezza o 

finire disarmato (lôarma ¯ rimasta impigliata tra le spi-

ne ed è caduta a terra). 

 Infine, lôarmatura consente una buona mimetizza-

zione in ambiente silvestre, garantendo a chi la indossa 

un bonus di +4 a qualsiasi prova di abilità Nascondersi 

in selva o un bonus di +20% allôabilit¨ ladresca Na-

scondersi quando usata in ambiente silvestre. 

 Svantaggi: il potere della sua linfa ha un grosso 

svantaggio, ovvero quello di rendere lôarmatura pi½ pe-

sante ogni volta che unôarma vi rimane agganciata, col 

risultato che spesso in una battaglia campale le corazze 

silvane diventano molto pesanti e impacciano i movi-

menti di chi le indossa. In pratica, ogni 100 monete (50 

kg) di ingombro aggiunte a causa delle armi rimaste 

impigliate, la Destrezza massima garantita 

dallôarmatura si abbassa di un punto e le penalità alle 

abilità ladresche aumentano di 5 punti percentuali. 

Inoltre, la corazza silvana è utile negli ambienti bo-

schivi, ma si riscalda facilmente, e questo la rende par-

ticolarmente faticosa da indossare per lunghi periodi, 

specie nei climi più caldi e umidi. 

Corazza di Insetti 

 Questa armatura (chiamata 

anche Corazza Sul o Armatura 

Emerondiana) è il prodotto delle 

superiori conoscenze naturali e 

della biotecnologia emerondia-

na. Gli emerondiani sono un 

popolo alieno giunto su Mystara 

secoli fa e stanziatosi nelle fore-

ste davaniane a sud delle Hin-

terland Thyatiane. Ultimi super-

stiti della distruzione del pro-

prio pianeta di origine, gli eme-

rondiani abbandonarono le co-

noscenze distruttive che li ave-



 25 

vano portati così vicini alla fine e scelsero di rimanere 

fedeli alla natura, vivendo in simbiosi con essa. Già in 

possesso di avanzate conoscenze naturali, scelsero di 

specializzarsi nello studio di animali, insetti e piante, 

per preservare lôintero ecosistema in cui vivevano e di-

fendersi dagli assalti delle popolazioni confinanti sel-

vagge, isolandosi progressivamente nel loro nuovo re-

gno. Oltre a sviluppare legami stretti con gli spiriti del-

la natura, gli emerondiani crearono insetti giganti come 

cavalcature e guardie, e scelsero di usare gli stessi in-

setti per creare armature in grado di combinare prote-

zione e massima libertà di movimento.  

 Lôarmatura di insetti non viene costruita, ma piutto-

sto allevata. Gli emerondiani allevano i sul, un tipo di 

insetti minuscoli e dal morbido carapace, che secerno-

no una sostanza adesiva quando vengono in contatto 

con altri della loro stessa specie. Essi vengono tenuti 

insieme in grandi vasche delle dimensioni di un indivi-

duo, e una volta raggiunta lôespansione massima (circa 

tre mesi), il metabolismo dei sul rallenta e gli insetti 

nella vasca sono talmente legati da risultare inscindibili 

(stato inerte). Quando una massa di sul entra in contat-

to con un individuo, essi tendono a prendere la forma 

del suo corpo, lasciando aperture solo in corrisponden-

za di occhi, naso, bocca e orecchie, se precedentemente 

cosparsi di una sostanza inodore e incolore ma forte-

mente repulsiva per questi insetti. A causa della sua 

natura, la corazza di insetti ¯ quindi unôottima scelta 

per chiunque necessiti di una protezione estesa di in-

gombro minimo, silenziosa e totalmente flessibile. Tut-

tavia, difficilmente gli emerondiani riveleranno il me-

todo segreto di allevamento dei sul, anche se di tanto in 

tanto possono regalare questo tipo di armature a stra-

nieri particolarmente virtuosi che compiano ricerche o 

azioni importanti per il bene della loro gente. 

 Poteri speciali: i sul si riproducono velocemente e 

hanno incredibili capacità rigenerative, tanto che rie-

scono a guarire completamente da qualsiasi danno in 

un round (se non vengono distrutti completamente). 

Ci¸ significa che i Punti Danno dellôarmatura si ripara-

no da soli, a meno che la corazza non subisca un danno 

che causi più di 30 PD in un colpo solo. In tal caso, i 

sul non riescono a rigenerare e si considerano distrutti 

(ogni 30 PD persi la Classe Armatura cala di 1 punto). 

 Lôarmatura ¯ considerata Leggera ed è molto veloce 

da indossare: basta immergersi nella vasca piena di sul 

e in un round si è completamente ricoperti. Per toglier-

seli di dosso, è sufficiente far risuonare entro un metro 

dallôindividuo una particolare frequenza armonica che 

impartisce lôordine alla massa di spostarsi di un metro: 

in un round tutti i sul lasciano il soggetto e rimangono 

fermi al suolo a poca distanza. La frequenza è cono-

sciuta solo da chi alleva i sul, che si premura di variare 

la frequenza di ogni vasca di allevamento, e che forni-

sce ad ogni possessore di una corazza di insetti uno 

strumento adeguato per riprodurla (di solito un diapa-

son o un fischietto). Gli emerondiani addestrano i sul a 

rispondere a questo suono, ripetendolo una volta al 

giorno fino al termine della fase di allevamento.  

 Inoltre, il carapace dei sul ha proprietà camaleonti-

che, cambiando di colore per adattarsi allôambiente cir-

costante. Questo potere è costante ed è simile agli effet-

ti dellôincantesimo arcano di 2Á livello mimetismo. 

 Svantaggi: la capacità rigenerativa dei sul è anche 

la fonte degli unici problemi dellôarmatura. Infatti, ogni 

volta che lôarmatura subisce un danno, esiste una pro-

babilit¨ pari allô1% per PD perso che i sul penetrino 

nelle ferite e comincino a cibarsi dellôindividuo che li 

indossa, causandogli 1d8 danni al round. In quel caso, 

lôunico modo per fermarli ¯ usare al pi½ presto il suono 

che li allontana. Trattandosi di insetti, i sul devono es-

sere nutriti regolarmente: necessitano infatti di tre litri 

dôacqua e almeno un chilogrammo di grano ogni setti-

mana (che di solito viene fornito quando i sul giacciono 

in posizione inerte). Per ogni settimana in cui non rice-

vono lôadeguato nutrimento esiste una probabilit¨ cu-

mulativa del 5% che si nutrano della prima creatura 

vivente con cui vengono a contatto (il controllo si fa al 

primo contatto). Infine, i sul hanno capacità rigenerati-

ve enormi, ma non sono indistruttibili.  Se lôarmatura 

perde in un sol colpo almeno 30 PD, si considera che 

molti sul siano stati distrutti definitivamente, e la Clas-

se dôArmatura offerta diminuisce di un punto (ma il 

VA rimane invariato). Lôarmatura non pu¸ essere ripa-

rata normalmente, ma i sul possono riprodursi fino a 

formare nuovamente la massa originaria se vengono 

lasciati inerti in una zona ristretta per almeno una set-

timana per ogni 30 PD da rigenerare, nutriti e idratati 

ogni giorno. 

Corazza Aracnide 

 Questa corazza (cono-

sciuta anche come Armatura 

Herathiana o Armatura 

Shiye) è composta di ragna-

tela setosa di color argenteo 

tessuta da ragni speciali ap-

positamente allevati, e in se-

guito lavorata fino a produrre 

una sorta di veste leggerissi-

ma che ricopre lôindividuo 

dalle spalle fino al ginocchio, 

che viene poi cosparsa con 

una particolare soluzione al-

chemica estratta dalle ghian-

dole di questi ragni, che la 

rende dura come la pietra pur 

mantenendo un buon grado 

di elasticità. La corazza viene 

indossata sopra una veste 

comune, a cui si aggiunge solitamente un elmo e un 

paio di gambali e bracciali metallici o di cuoio a pro-

teggere gli arti. Solo gli herathiani (che in realtà sono 

tutti aranea, una razza di ragni mutaforma), gli elfi 

dellôombra e gli elfi shiye conoscono il procedimento 

per allevare i ragni ed estrarre la tela e le secrezioni 

ghiandolari nel modo corretto (procedimento che ri-

chiede almeno un mese per ogni armatura), e manten-

gono questa conoscenza un segreto gelosamente custo-

dito (tanto che chiunque ne faccia parola con uno stra-

niero è condannato a morte). La corazza aracnide è un 

simbolo di nobiltà e potere presso gli aranea herathiani, 
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i cui nobili sono tutti dotati di una corazza di tela con 

insegne speciali che proclama il loro rango. 

NellôHerath, confezionare una corazza aracnide per 

qualsiasi aranea comune o per uno straniero è conside-

rata unôoffesa capitale punibile con la morte. Presso gli 

elfi dellôombra e shiye invece, lôarmatura aracnide ¯ 

appannaggio degli eroi o dei membri dei casati più no-

bili. Tuttavia, gli shiye sono soliti produrre armature 

aracnidi anche per gli estranei solo in occasioni molto 

speciali, dietro compensi astronomici o per ricercare 

favori particolari.  

 Poteri speciali: il vantaggio maggiore della corazza 

aracnide risiede nella sua estrema leggerezza e robu-

stezza insieme, che offre a chi la indossa una protezio-

ne degna di unôarmatura di piastre con la stessa flessi-

bilità e un ingombro poco superiore ad una corazza di 

cuoio (¯ considerata unôarmatura Leggera). Inoltre, la 

corazza rende anche il suo possessore particolarmente 

resistente alle fiamme, garantendogli un bonus di +2 a 

qualsiasi Tiro Salvezza contro lôelemento fuoco. 

 Svantaggi: la corazza aracnide è particolarmente 

vulnerabile allôacqua in grandi quantit¨. Una pioggia 

leggera non crea problemi, ma una pioggia fitta, o una 

secchiata dôacqua presa in pieno o anche immergersi in 

acqua rende le fibre della tela sempre più molli e inde-

bolisce la struttura dellôarmatura. In generale, ogni 

round trascorso a contatto con una grande quantità di 

acqua come sopra riportato causa alla corazza aracnide 

la perdita di 1 punto di VA e di CA, mentre dopo ogni 

minuto di contatto con la massa dôacqua la corazza 

perde 10 Punti Danno per sfilacciamento. Dal momen-

to in cui lôesposizione allôacqua cessa, la corazza pren-

de a risolidificarsi e riacquista 1 punto di VA e di CA 

ogni minuto in cui si asciuga; i PD persi a causa 

dellôacqua invece devono essere riparati normalmente. 

 Oltre al costo e alla difficoltà nel reperirla, un altro 

svantaggio è dato dal fatto che non è semplice riparare 

unôarmatura aracnide. Solo chi ne conosce i segreti di 

fabbricazione è in grado di aggiustarla una volta dan-

neggiata: in effetti, per riparare la corazza si usa pro-

prio immergere i punti danneggiati in acqua per am-

morbidire la zona e riplasmare la tela per coprire gli 

squarci. Il costo per la riparazione è il quadruplo di 

quello normale (2 monete dôoro per PD) e il tempo im-

piegato è di un giorno ogni 10 PD.  

Armatura D emoniaca 

 Questa corazza è il premio più ambito per qualsiasi 

personaggio malvagio e adoratore dei signori entropici. 

Lôarmatura ¯ realizzata con la pelle di un vero demone 

e pertanto è decisamente rara e assai costosa. Il com-

mittente deve prima trovare un armaiolo che sia dispo-

sto ad eseguire il lavoro (di solito nani avidi e senza 

scrupoli o abietti sacerdoti) e quindi provvedere a repe-

rire lui stesso la materia prima per lôarmatura. Ci¸ si-

gnifica ovviamente rischiare la vita dinnanzi a pericoli 

inenarrabili, ma se il soggetto riesce nellôimpresa e 

lôarmaiolo fa bene il suo lavoro, il frutto di tanti sacri-

fici è una corazza dagli incredibili poteri magici. 

Lôarmatura demoniaca si fabbrica partendo da una cot-

ta di maglia e piastre che costituisce la base su cui ag-

ganciare le parti del 

demone che devono es-

sere utilizzate: scaglie e 

pelle per il busto e gli 

arti, cranio e corna per 

lôelmo, artigli e zanne 

per i guanti dôarme. La 

visione di un personag-

gio agghindato con 

lôarmatura demoniaca è 

spaventosa ed incute 

terrore anche nel più 

malvagio dei sacerdoti, 

oltre che ripugnanza e 

odio. Per questo solo i 

tiranni più spietati, i 

chierici più empi, e gli 

avventurieri più crudeli 

sono soliti ornarsene.  

 Poteri speciali: lôarmatura demoniaca possiede di-

versi vantaggi, tutti retaggio dellôaura entropica asso-

ciata al corpo del demone con cui è stata confezionata. 

 Il potere più immediato è quello di terrorizzare 

chiunque veda il soggetto con indosso lôarmatura: ogni 

vittima deve effettuare un TS contro Incantesimi per 

non restare atterrita. Se il TS riesce, la vittima è solo 

stordita per un round (e successivamente sarà immune 

al potere terrorizzante della corazza), mentre se il TS 

fallisce, la vittima avrà un malus costante di ï1 a tutti i 

suoi tiri ogniqualvolta si troverà in presenza di quel 

soggetto con indosso lôarmatura demoniaca. 

 Inoltre, ogni armatura demoniaca concede al pos-

sessore un bonus di +2 per contrastare qualsiasi potere 

di tipo necromantico (incantesimi e capacità speciali). 

 Infine, lôarmatura garantisce a chi la indossa la ca-

pacità di controllare non-morti e demoni come un chie-

rico di pari livello (si vedano le regole per controllare 

non-morti riportate nel primo capitolo del Tomo della 

Magia di Mystara ï Volume 2). 

 Esiste un ultimo potere che però si manifesta solo 

raramente (30% di probabilità una volta terminata la 

realizzazione della corazza): alcune armature demonia-

che sono circondate da unôaura di anti-magia perma-

nente. Queste armature non sono ulteriormente incan-

tabili, a differenza delle ñcomuniò armature demonia-

che, ma in compenso garantiscono a chiunque le indos-

si una barriera anti-magia al 50%. La barriera però agi-

sce sia sugli effetti magici (sia divini che arcani che di 

altra natura) provenienti dallôesterno sia su quelli pro-

dotti da chi la indossa, e non è in alcun modo annulla-

bile, costituendo quindi un ostacolo per qualsiasi incan-

tatore voglia indossare la corazza.  

 Svantaggi: dal momento in cui qualcuno la indossa, 

lôarmatura stabilisce un legame psichico e spirituale col 

personaggio, che si trova a non poterne più fare a meno 

né a desiderare altri tipi di corazze. In pratica, è come 

se fosse maledetto e costretto a non separarsi mai 

dallôarmatura, anche se pu¸ toglierla per brevi periodi 

(per riposarsi o farla riparare o renderla più potente). Il 

personaggio comunque cercherà in tutti i modi di non 

separarsene, e se qualcuno la ruberà, sarà ossessionato 

dal riaverla, correndo qualsiasi pericolo e spendendo 
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fino allôultimo soldo per cercarla e riprendersela. Solo 

la morte del possessore o un incantesimo di scaccia 

maledizioni o simile pronunciato da un incantatore di 

almeno 20° livello cancella il legame definitivamente.  

 Lôarmatura inoltre ¯ assetata di sangue. Se non assi-

ste alla morte di una creatura ogni giorno, bagnandosi 

del suo sangue, lôarmatura diventa talmente assetata da 

cominciare a cibarsi del suo stesso possessore. È neces-

sario quindi sacrificarle (uccidendolo mentre la si in-

dossa) almeno un essere vivente dotato di 1 Dado Vita 

ogni giorno (che sia animale o creatura intelligente). Se 

ci¸ non viene fatto, al termine delle 24 ore lôarmatura 

prosciuga 1 punto di Costituzione al suo possessore, 

rubandogli parte della tempra e della salute. Se la Co-

stituzione scende a zero a causa di questo effetto, il 

personaggio muore e torna in vita dopo un giorno come 

uno spettro. Nel momento in cui allôarmatura viene of-

ferto il sacrificio dovuto, il possessore della corazza 

comincia a riguadagnare 1 punto di Costituzione per 

ogni giorno in cui il sacrificio viene compiuto. 

 Infine, chiunque possieda unôarmatura demoniaca 

viene marchiato come creatura maligna seguace 

dellôEntropia, e verr¨ perseguitato da tutti coloro che 

abbiano abbastanza potere o coraggio da affrontarlo 

(anche perch® lôarmatura non solo ¯ indice di malvagità 

ma anche dellôincredibile potenza di chi la indossa). 

Armatura Meccanica 

 Questa corazza rappre-

senta lôapice della tecnolo-

gia meccanica gnomica e si 

basa sullôapplicazione ad 

unôarmatura completa di si-

stemi meccanici a vapore 

che la rendono più facile da 

utilizzare e ne amplificano 

alcune peculiarità. 

Lôarmatura meccanica ¯ 

quindi identica ad una co-

razza completa, e questo si-

gnifica che non esistono ar-

mature meccaniche prodotte 

in serie, ma ognuna è un 

oggetto unico e particolare 

progettato appositamente 

per il suo possessore. 

Unôarmatura meccanica non 

è mai un dono elargito da 

qualche magnanimo signore 

ad un cavaliere particolarmente fedele: si tratta sempre 

di unôopera di ingegneria meccanica commissionata 

esplicitamente da un soggetto in grado di permettersela 

(solitamente un avventuriero danaroso) ad una comuni-

tà gnomica o in alcuni casi nanica dotata degli strumen-

ti e delle risorse sufficienti per produrla.  

 Poteri speciali: oltre allôindubbio vantaggio dato 

dalla protezione contro attacchi comuni (CA 0), 

lôarmatura meccanica protegge anche dalla maggior 

parte degli attacchi magici o provocati da un elemento: 

infatti il danno per attacchi basati sul freddo, sul fuoco, 

sul gas e sullôacido viene ridotto di 1 punto per dado, e 

chi indossa lôarmatura beneficia di un bonus di +2 ai 

Tiri Salvezza applicabili. 

 Inoltre, i servomeccanismi posti in tutte le giunture 

e azionati dal vapore prodotto da due caldaiette poste 

sulla schiena dellôarmatura permettono a chi la indossa 

di muoversi con maggior agilità e di produrre una forza 

superiore a quella comune. Questo implica che, finchè 

è in funzione, la corazza sostiene da sola metà del suo 

peso grazie ai servomeccanismi (e può essere indossata 

anche da persone deboli), e dona a chiunque la indossi 

una Forza di 18 punti, oltre a consentire una discreta 

agilit¨ (al contrario dellôarmatura completa, la Destrez-

za massima sfruttabile da chi usa lôarmatura meccanica 

è di ben 13 punti). 

 Inoltre, ad ogni armatura meccanica è possibile ag-

giungere degli accessori speciali, armi o applicazioni 

particolari che si possono sfruttare, anche se ciascuno 

implica un costo aggiuntivo rispetto al costo base di 

3000 m.o. e appesantisce la corazza (v. Tab. 1.6 per le 

statistiche base dellôarmatura meccanica, a cui aggiun-

gere il costo e lôingombro relativo ad ogni accessorio). 

Non è possibile applicare più di un accessorio nella 

stessa locazione dellôarmatura (braccio, spalla, gambe, 

laddove sia indicato esplicitamente), e il numero mas-

simo di accessori di cui si pu¸ dotare lôarmatura mec-

canica è pari a 6 a scelta tra i seguenti: 

 
 

Arpioncino  Costo: + 100 m.o. Ing:  +50 mon 

Sul braccio è presente un condotto in cui inserire un 

arpioncino, che sfrutta il vapore creato dallôarmatura 

per sparare lôarpioncino come fosse una fiocina, sfrut-

tando eventuali maestrie nellôuso di questôarma. La 

punta dellôarpioncino inoltre presenta una corda di seta 

fissata ad un gancio presente sullôavambraccio, che 

consente al personaggio di recuperare lôarpioncino o di 

trattenere e avvicinare qualsiasi preda arpionata con 

una prova di Forza contrapposta. 
 

Artiglio retratt ile Costo: + 100 m.o. Ing:  +50 mon 

In uno dei guanti dôarme ¯ inserito un artiglio da guerra 

che fuoriesce a comando del personaggio con una mos-

sa del polso e può essere usato come arma da mischia 

sfruttando la maestria appropriata.  

Alternativamente è possibile inserire una lunga lama 

retrattile fissata lungo il dorso dellôavambraccio al po-

sto degli artigli, che una volta attivata fuoriesce fino a 

portare la punta a circa 40 cm oltre la mano e può 

quindi essere usata come una manopola, sfruttando la 

maestria appropriata. 
 

Balestrino Costo: + 50 m.o. Ing:  vario 

Sul dorso del polso è inserita una guida metallica in cui 

si può posizionare e bloccare un balestrino o una bale-

stra seicolpi che può essere usata e ricaricata normal-

mente dal personaggio beneficiando di eventuali mae-

strie nellôarma, senza pericolo di essere disarmato e 

senza impedimento nel caso voglia impugnare qualche 

altro oggetto o arma, e poi sfilata in un secondo mo-

mento. Aumentare lôingombro della corazza in base al 

tipo di balestra inserita (balestrino e balestra seicolpi). 
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Campo elettrico Costo: + 5000 m.o. Ing:  +100 mon 

Lôarmatura ¯ percorsa esternamente da numerosi cavi 

di rame e da alcune borchie in ceramica. I cavi sono 

collegati a un generatore di campi elettromagnetici 

grande quanto uno zaino presente sulla schiena tra le 

due caldaiette, che impedisce quindi di portare altri 

zaini. Quando vuole, il personaggio aziona il generato-

re ruotando freneticamente una manovella posta sul 

fianco inferiore del generatore per almeno 2 round, tra-

scorsi i quali un impulso elettrico parte dal generatore e 

si propaga per i cavi, elettrificando la superficie esterna 

della corazza (mentre lôinterno ¯ schermato apposita-

mente) per un minuto. Chiunque tocchi direttamente o 

usando armi metalliche lôarmatura (ad esempio attac-

cando il personaggio) riceve una scossa elettrica che 

causa 1d8 punti di danno non dimezzabili. È sempre 

possibile continuare a caricare lôarmatura, ma occorre 

sempre azionare la manovella per due round interi 

(azione che impedisce di attaccare o lanciare incante-

simi, ma non di muoversi o attivare oggetti magici). 

Se lôarmatura viene a trovarsi a contatto con lôacqua 

mentre è attivo il campo elettrico, il generatore va in 

cortocircuito e si danneggia, mentre il personaggio su-

bisce 2d8 punti di danno da elettricità non dimezzabili 

per lo choc. Il generatore rimane fuori uso finchè non 

viene riparato, operazione che richiede una favorevole 

prova di Costruire marchingegni con penalità di ï2, 

una settimana di lavoro e una spesa di 1000 m.o. 
 

Cannoncino Costo: + 1000 m.o. Ing:  +100 mon 

Sopra il braccio cô¯ un condotto in cui si immagazzi-

nano fino a 40 piccole palle di piombo. Quando si 

preme un pulsante, la pressione del vapore le fa fuoriu-

scire come proiettili da sopra il polso. Il soggetto può 

quindi usare il cannoncino come unôarma da fuoco con 

gittata pari a 10/20/30 metri: per colpire il bersaglio è 

necessario un TxC contro la CA considerata seguendo 

le regole delle armi da fuoco (v. Capitolo 3) e qualora 

colpisca causa 1d6 punti di danno con ogni palla (ritmo 

di fuoco pari a 1 palla al round).  
 

Corazzamento Costo: + 1500 m.o. Ing:  +500 mon 

Lo spessore delle piastre della corazza nelle zone vitali 

(torso, addome, testa) è raddoppiato, e questo comporta 

un miglioramento di 2 punti della CA e di 1 punto del 

VA e unôaggiunta di 60 PD al totale. Inoltre, contro i 

proiettili delle armi da fuoco sparati dalla lunga o me-

dia distanza la CA e il VA si considerano interamente. 
 

Cronometro Costo: + 200 m.o. Ing:  +10 mon 

Allôinterno dellôelmo, di lato a livello degli occhi, ¯ 

presente un orologio meccanico col quadrante fosfore-

scente, che consente al personaggio di sapere sempre 

che ore sono e quanto tempo è trascorso, per capire 

quando occorre riempire nuovamente i serbatoi e im-

pedire che la corazza si disattivi allôimprovviso. 

 

 

 

 

 

 

Filtro dôaria Costo: + 200 m.o. Ing:  +10 mon 

Lôelmo ¯ equipaggiato con un apposito sistema di fil-

traggio dellôaria esterna (mascherine trattate alchemi-

camente e cannelli di ricircolo aria) che permette di re-

sistere meglio a qualsiasi veleno o tossina gassosa (bo-

nus di +4 ai TS contro Veleni gassosi). 
 

Lanciafiamme Costo: + 500 m.o. Ing:  +100 mon 

Lôarmatura ¯ dotata di un condotto che immagazzina 

fino a 4 litri di olio combustibile sotto il braccio e di un 

acciarino automatico a livello del polso dotato di una 

miccia. Con unôabile mossa del polso è possibile azio-

nare lôacciarino che infiamma la miccia. Quindi, pre-

mendo un pulsante posto sotto il polso con lôaltra ma-

no, lôolio viene spinto fuori dalla pressione del vapore 

incanalato nel serbatoio, e incontrando la miccia accesa 

si trasforma in una lingua di fuoco diretta verso il ber-

saglio. Per dirigere la fiammata contro una vittima è 

sufficiente una favorevole prova di Destrezza: la gittata 

della fiamma è di 3 metri e il danno prodotto con ogni 

fiammata (che consuma 50 cl di olio) è pari a 2d4 punti 

di danno, ma la vittima può effettuare un TS contro 

Soffio del drago per dimezzare i danni; se invece la 

prova di Destrezza non riesce, il lancio va a vuoto. È 

anche possibile aumentare la pressione per rilasciare 

una fiammata più potente: in tal caso, per ogni round in 

cui si aumenta la pressione senza rilasciare lôolio il 

danno aumenta di 2d4 punti (consumando altri 50 cl di 

olio), fino a una fiammata massima consentita da 8d4 

PF (2 litri di olio in un sol colpo). 
 

Lanciagranate Costo: + 500 m.o. Ing:  +100 mon 

Un mortaio portatile è agganciato sulla spalla e permet-

te di sparare granate fino a una distanza di 15 metri 

grazie alla spinta data dal vapore (non necessita di 

miccia esterna). Si faccia riferimento al Capitolo 3 per 

dettagli sullôuso del mortaio e delle granate.  
 

Rampino Costo: + 300 m.o. Ing:  +100 mon 

Sulla spalla è presente un piccolo cannoncino a vapore 

dotato di un arganello. Inserendo nel cannone un ram-

pino collegato ad una corda attaccata allôarganello, il 

personaggio può sparare il rampino verso una determi-

nata zona (prova di Destrezza) e una volta agganciato, 

premendo un pulsante sulla spalla lôargano comincia 

automaticamente a riavvolgere la corda, permettendo al 

personaggio di scalare automaticamente grandi altezze 

o recuperare chi rimane intrappolato nel rampino. La 

corda di seta ¯ lunga 30 metri, e lôargano pu¸ sviluppa-

re una capacità di trazione pari a 200 kg (4000 mon). 
 

Razzi Costo: + 200 m.o. Ing:  +100 mon 

È possibile sfruttare la potenza del vapore facendolo 

fuoriuscire ad elevata pressione da appositi condotti 

posti sotto i piedi e lungo la vita, producendo una spin-

ta verticale improvvisa che permette di compiere gran-

di balzi in verticale fino a 6 metri al round o in diago-

nale fino a 12 metri al round come azione gratuita. È 

anche possibile azionarli per rallentare una caduta ver-

ticale: in tal caso, la distanza della caduta viene ridotta 

di 6 metri. È necessaria una prova di Destrezza o di 

Equilibrio per atterrare dopo il salto: in caso di falli-

mento, il personaggio subisce 1d6 danni debilitanti. 
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Scudo retrattile Costo: + 500 m.o. Ing:  +50 mon 

Allôavambraccio non destro ¯ attaccato un grosso disco 

simile ad una conchiglia che allôoccorrenza si espande 

spicchio dopo spicchio fino a formare un vero e pro-

prio scudo dôacciaio attaccato al braccio, e pu¸ poi 

rientrare in posizione inerte sempre premendo un pul-

sante posto sotto il polso (azione possibile anche con la 

stessa mano). Azionare lo scudo equivale ad unôazione 

di movimento, e lo scudo può essere usato per conce-

dere un bonus di ï1 alla CA, oltre ad avere il  vantaggio 

di non necessitare della mano per essere impugnato. 
 

Visore termico Costo: + 1000 m.o. Ing:  +10 mon 

Lôelmo ¯ dotato di lenti speciali fabbricate grazie ad un 

particolare procedimento alchemico che permettono di 

vedere i raggi infrarossi e lo spettro termografico come 

dotati di Infravisione entro 36 metri. È possibile abbas-

sare o alzare le lenti a piacere con una leva sul lato 

esterno dellôelmo (azione gratuita 1 volta al round). 
 

 Svantaggi: chiunque indossi unôarmatura meccani-

ca appare imponente e minaccioso, ma attira 

lôattenzione anche a causa dei continui rumori e fischi 

prodotti dai servomeccanismi e dalle caldaiette a vapo-

re dellôarmatura. Il primo evidente svantaggio quindi è 

quello di non poter mai passare inosservato: chi indos-

sa lôarmatura produce sempre un rumore di media in-

tensità, ed è impossibile Muoversi in Silenzio o Na-

scondersi nelle Ombre, e di conseguenza è impossibile 

sorprendere il nemico (qualsiasi tentativo di prenderlo 

di sorpresa o di Svuotare Tasche fallisce automatica-

mente, a meno che non sia circondato da una zona di 

silenzio magico). Inoltre, il rumore generato e lôelmo 

ostacolano anche le capacità uditive di chi indossa 

lôarmatura, che subisce una penalit¨ costante di ï5 alle 

prove di Ascoltare (o ï25% a Sentire Rumori). 

 In secondo luogo, tutti i vantaggi dellôarmatura de-

rivano dalla sua tecnologia a vapore alimentata dalle 

due caldaiette posteriori. Queste devono sempre essere 

alimentate con carbone e olio combustibile, altrimenti 

la corazza cessa di funzionare e diventa inutilizzabile 

persino come armatura (impossibile muoversi). È ne-

cessario riempire ogni caldaia con mezzo chilo (10 

monete) di carbone e mezza fiasca dôolio combustibile 

(lôolio si versa tramite un condotto ad imbuto posto in 

cima ad ogni caldaia), operazione che richiede due 

round per ogni caldaia: questo carburante consente alla 

corazza di funzionare a pieno regime per 4 ore, prima 

di dover essere rimpiazzato; se i combustibili si esauri-

scono senza aver rifornito le caldaie in tempo, queste si 

spengono e la corazza si paralizza (insieme col suo 

possessore). Se si usa solo la metà dei materiali sopra 

riportati o se una delle due caldaie cessa di funzionare, 

la Forza dellôarmatura scende a 14 e la Destrezza mas-

sima a 10, ed è impossibile usare qualsiasi effetto spe-

ciale legato al vapore prodotto dalla corazza. Occorre 

almeno un minuto per rendere operativa unôarmatura 

meccanica che si accende da freddo.  

 Inoltre, lôarmatura meccanica ¯ molto calda, e se 

questo rappresenta un vantaggio in ambienti freddi, si-

curamente è uno svantaggio se usata in zone o regioni 

in cui la temperatura è superiore ai 30°C. Infatti, la 

temperatura interna dellôarmatura (a causa del vapore 

che circola nei suoi meccanismi e delle caldaiette) è 

costantemente di 20°C superiore a quella esterna, tanto 

che rende impossibile resistere a lungo a temperature 

estive (v. penalità alla PRC). 

 Dato che la corazza basa tutte le sue capacità spe-

ciali sui servomeccanismi che la compongono, risulta 

anche piuttosto esposta ai malfunzionamenti, specie se 

subisce danni. In pratica, ogni PD perso cô¯ una proba-

bilit¨ cumulativa dellô1% che si verifichi un malfun-

zionamento. Per stabilirlo, occorre tirare 1d100 ogni 

volta che viene danneggiata, e in seguito 1 volta allôora 

se ha perso fino a 50 PD, o ogni volta che si usa uno 

dei congegni speciali della corazza, e se il risultato è 

inferiore alla probabilità di malfunzionamento, tirare 

1d10 sulla sottostante lista dei malfunzionamenti. Inol-

tre, si verifica automaticamente un malfunzionamento 

ogni volta che un il soggetto realizza un 1 naturale su 

TS per evitare un effetto esterno non mentale e quando 

realizza un 1 naturale per qualsiasi tipo di tiro (TS, 

TxC o prove di abilità) collegato agli accessori. 
 

LISTA DEI MALFUNZIONAMENTI (d10)  

1. Disastro: lôarmatura esplode a causa di un danno 

catastrofico, facendo schizzare vapore, olio bollente 

e pezzi dôacciaio in tutte le direzioni. La corazza 

non è più riparabile, e tutti i presenti entro un rag-

gio di 3 metri subiscono 3d6 punti di danno causati 

dalle schegge e dal calore (TS Soffio del Drago 

ammesso per dimezzare i danni). Il possessore in-

vece è chiamato ad effettuare un TS contro Raggio 

della Morte con penalità pari al numero di accessori 

dellôarmatura e al numero di ore di carburante anco-

ra presenti nei serbatoi: se fallisce, il suo corpo vie-

ne dilaniato nellôesplosione e muore sul colpo, 

mentre con un favorevole TS viene ridotto a 1 PF e 

rimane svenuto per 1d4 minuti.  

2. Distruzione: un accessorio subisce un danno irre-

parabile ed esplode o si spacca completamente. Non 

è possibile sostituirlo né ripararlo, e si considera 

perduto: si pu¸ eliminare lôingombro aggiuntivo de-

rivato dallôaccessorio solo dopo un intervento di un 

tecnico specializzato (prova riuscita di Costruire 

marchingegni e spesa di 50 m.o.). La distruzione 

dellôaccessorio provoca sempre danni al personag-

gio in base alla sua posizione: 2d6 se nellôelmo, 

1d10 se nel torso o sulla schiena, 1d8 sulle braccia 

o sulle gambe. Se il malfunzionamento non è causa-

to da un risultato di 1 su d20 legato ad un accesso-

rio in particolare, sceglierne uno casualmente.  

3. Esplosione: una delle caldaiette esplode causando 

un calo di pressione nellôarmatura e danneggiando 

il suo possessore. Il soggetto subisce 2d6 punti di 

danno non dimezzabili per lôesplosione, e la coraz-

za funziona a mezzo regime finchè non viene spen-

ta e riparata con una favorevole prova di Costruire 

marchingegni con penalità base di ï3, una spesa di 

1000 m.o. e una settimana di lavoro.  

4. Danno grave: un componente principale di uno 

degli accessori si rompe e questo non funziona più 

finchè non viene riparato con una favorevole prova 

di Costruire marchingegni con penalità base di ï2, 
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che comporta una spesa pari al valore 

dellôaccessorio e un intervento della durata di 1 

giorno ogni 100 mo di spesa. 

5. Danno moderato: un componente di un accessorio 

(un tubo, un ingranaggio, una molla) si rompe e de-

ve essere riparato con una favorevole prova di Co-

struire marchingegni con penalità base di ï1, che 

comporta una spesa pari alla metà del valore 

dellôaccessorio e un intervento della durata di 1 

giorno ogni 100 m.o. di spesa. 

6. Inceppamento grave: alcune molle o ingranaggi 

escono dal loro alloggiamento, oppure un tubo o 

una barra si piegano, e questo inceppa i servomec-

canismi dellôarmatura. La conseguenza pratica ¯ 

che lôarmatura risponde in maniera peggiore ai mo-

vimenti e causa una penalità di 4 punti alla Destrez-

za del personaggio e di 2 punti alla sua Iniziativa, 

oltre ad abbassare la Forza derivata dai servomec-

canismi di 4 punti finchè il danno non viene ripara-

to. Occorre una spesa di 300 m.o. e tre giorni di la-

voro, oltre ad una favorevole prova di Costruire 

marchingegni, per individuare il danno e ripararlo. 

7. Inceppamento moderato: alcune molle o ingra-

naggi di uno degli accessori si disallineano e questo 

inceppa lôaccessorio, che non potr¨ pi½ essere uti-

lizzato finchè il danno non viene riparato. Occorre 

una spesa pari a 1/5 del valore dellôaccessorio e due 

giorni di lavoro, oltre ad una favorevole prova di 

Costruire marchingegni, per individuare il danno e 

ripararlo. [Nota: questo malfunzionamento non si 

applica mai al Corazzamento.] 

8. Usura grave: i servomeccanismi della corazza e le 

sue varie parti cominciano a risentire della corro-

sione dovuta alla pressione del vapore o alla sporci-

zia che si infila tra i meccanismi e si usurano. Da 

questo momento ogni ora cô¯ una probabilit¨ di 1 su 

d6 che lôarmatura si blocchi completamente per 1d6 

round paralizzando il suo possessore, anche se le 

caldaie continuano a funzionare. Per riparare 

lôusura occorre spegnere lôarmatura e provvedere 

alla sua pulizia accurata per un giorno intero, ope-

razione che richiede una prova di Costruire mar-

chingegni e una spesa di 150 m.o. 

9. Usura moderata: i meccanismi di uno degli acces-

sori cominciano a risentire della corrosione e 

allôusura dovuta alla pressione del vapore, alla 

sporcizia o agli agenti esterni. Da questo momento, 

ogni volta che si tenta di usare quellôaccessorio cô¯ 

una probabilità di 1 su d6 che questo si blocchi 

completamente per 1d6 round, trascorsi i quali è 

possibile ritentare di usarlo (ma bisogna sempre ti-

rare il d6 per sapere se si inceppa ancora). Per ripa-

rare lôusura occorre provvedere alla pulizia accurata 

dellôaccessorio per un giorno intero, operazione che 

richiede una prova di Costruire marchingegni e una 

spesa pari a 1/10 del valore dellôaccessorio. [Nota: 

questo malfunzionamento non si applica mai al Co-

razzamento.] 

10. Colpo di sfortuna: Lôaccessorio che si stava ten-

tando di usare semplicemente non funziona per 

questa volta, ma non è né rotto né inceppato. Se non 

si stava usando alcun accessorio, lôarmatura si bloc-

ca completamente per un round (il personaggio è 

paralizzato), pur rimanendo accesa. 

 Se poi viene inferto un colpo mirato ad una delle 

due caldaiette posteriori, lôarmatura rischia di esplodere 

(50% di probabilità ad ogni colpo). In caso di esplosio-

ne, chi la indossa deve effettuare un TS contro Raggio 

della Morte: se riesce, perde il 90% dei suoi PF attuali 

e sviene per 1d6 round, viceversa muore dilaniato 

dallôesplosione. Tutti i presenti entro un raggio di sei 

metri inoltre subiscono 4d6 PF a causa della vampata e 

dei pezzi di metallo che volano ovunque, ma possono 

dimezzare i danni con un favorevole TS contro Soffio 

del Drago. 

 Infine, data la complessità della sua tecnologia, solo 

personaggi con almeno 15 punti nelle abilità Costruire 

marchingegni e Armaiolo (quindi solitamente gnomi o 

nani) sono in grado di costruirla (prova di Fisica Fan-

tastica per congegno Complicato) e di ripararla. Il co-

sto per la riparazione è 20 monete dôoro per PD e il 

tempo impiegato è di un giorno ogni 5 PD. 

 

Tabella delle armature speciali 
 

 Nella seguente tabella sono elencati tutti i tipi di 

armature speciali sopra descritte, comprensivi di stati-

stiche riguardanti la Classe dôArmatura offerta, il costo, 

lôingombro, i Punti Danno, e altri riferimenti utili (per i 

chiarimenti si veda la Legenda ad inizio capitolo). 

 Da notare che i valori qui riportati fanno riferimen-

to ad armature per personaggi di dimensioni medie. In 

caso di personaggi di taglia diversa, moltiplicare 

lôingombro, il costo e i PD per il Coefficiente di Taglia 

relativo riportato nella Tabella I presente 

nellôIntroduzione per ottenere i nuovi valori (i PD do-

vrebbero essere sempre multipli di 5). Se lôarmatura ¯ 

magica, lôingombro si dimezza. 
 

  

 Tab. 1.7 ï Armature Speciali 

Tipo C.A. V.A. DES PRC LT  Costo Ing. P.D. N.O. S.T. 

Corazza di Crostacei varia vario vario come VA B vario vario vario vario vario 

Corazza dôOssa 5 2 15 4 B 80 380 120 ï10% ï10% 

Corazza Silvana 5 3 14 5 P 200 270 120 ï ï20% 

Corazza di Insetti 4 0 ï 2 N.A. 300 150 150 ï ï10% 

Corazza Aracnide 3 1 18 1 F 500 180 180 ï ï 

Armatura Demoniaca 2 4 12 6 A 3000 700 210 ï60% ï60% 

Armatura Meccanica 0 5 13 10 V 3000 1000 270 ï100% ï100% 
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Scudi 
 

 In questa sezione vengono descritti tutti gli scudi 

disponibili ai personaggi in unôambientazione fantasy. 

Gli scudi sono protezioni solide di metallo o altro ma-

teriale, di forma rettangolare, circolare o romboidale, 

applicate al braccio opposto rispetto a quello con cui si 

impugna lôarma. Vengono usati in combattimento per 

tenere a distanza e deflettere i colpi dei nemici, garan-

tendo una protezione ulteriore al combattente.  

 Rispetto alle regole originali in questo manuale si è 

scelto un approccio più semplificato per gestire lôuso 

degli scudi. Gli scudi sono catalogati in base alle loro 

dimensioni, e ogni scudo dà un bonus alla CA in base 

al rapporto tra le sue dimensioni e la taglia del soggetto 

che lo utilizza, come segue: 

 Scudo di 2 taglie più piccolo o inferiore: inutile 

(nessun bonus alla CA, sarebbe come per un umano 

tentare di ripararsi dietro ad un fazzoletto). 

 Scudo di 1 taglia più piccola: ï1 contro un solo 

nemico. Lo scudo (noto come buckler) offre protezione 

alla CA solo contro gli attacchi portati ogni round da 

un singolo individuo scelto da chi usa lo scudo.  

 Stessa taglia: ï1 

 Scudo di 1 taglia più grande: ï2 

 Scudo di 2 taglie più grande o superiore: copertu-

ra completa, soggetto non col-

pibile (come per un umano ri-

pararsi dietro un muro più 

grande di lui). Lo scudo va te-

nuto fermo con entrambe le 

mani appoggiato al terreno 

(questo è noto come scudo a 

torre); solo personaggi con for-

za titanica potranno usarlo 

muovendosi. 

 Esempio: una creatura di 

dimensioni medie (umano) che 

impugna uno scudo piccolo 

può beneficiare di un punto di 

protezione alla CA solo contro 

un avversario. Con uno scudo 

medio ottiene un ï1 alla CA, 

mentre con uno scudo grande il 

bonus alla CA è di ï2, e uno 

scudo di dimensioni enormi 

offre copertura totale.  

 La tabella seguente riporta 

le varie caratteristiche degli 

scudi in base alle loro dimensioni. Si ricorda che il co-

sto, lôingombro e i Punti Danno sotto elencati si riferi-

scono a normali scudi in acciaio. Per scudi fatti con 

materiali diversi, fare riferimento alla Tabella 2.7 pre-

sente nel secondo capitolo del presente volume. La co-

lonna con lôintestazione Dim. indica la dimensione mi-

nima dello scudo a cui si conformano tutti gli scudi di 

quella taglia (per scudi rotondi è il diametro, per quelli 

rettangolari il lato lungo, per quelli romboidali la dia-

gonale maggiore). Di norma, ad un armaiolo o fabbro 

occorre mezza giornata per fabbricare uno scudo delle 

proprie dimensioni.  
 

 Tab. 1.8 ï Scudi 
Dimensioni Dim. Costo Ing. P.D. 

Minuscolo 10 cm 1 5 6 

Minuto 20 cm 2 12 15 

Piccolo  50 cm 5 25 30 

Medio 1 mt 10 50 60 

Grande  1,7 mt 20 90 100 

Enorme 3 mt 40 150 180 

Gigantesco 6,2 mt 80 310 360 

  

 Se uno scudo perde Punti Danno diventa più fragile 

e non riesce ad offrire la stessa protezione. In pratica, 

se ridotto a 1/3 dei suoi PD, il bonus offerto alla CA si 

dimezza (arrotondando per difetto). Ciò significa ad 

esempio che uno scudo che abbassa di 1 punto la CA, 

una volta ridotto a un terzo dei PD è inutile.  

 Come nota conclusiva, occorre ricordare che gli 

scudi non sono diffusi né usati dai popoli sottomarini, 

poich® dato lôattrito dellôacqua, lôuso di uno scudo ¯ 

totalmente impraticabile sottôacqua (proprio come lôuso 

di armi contundenti) e non offre alcuna protezione ag-

giuntiva (è solo un impaccio). 

Padronanza degli Scudi (Opzionale) 

 La regola generale vuole che chiunque possa sfrut-

tare il bonus difensivo di uno scudo, dal guerriero vete-

rano al mago più impacciato. Nel 

caso si voglia fissare una soglia 

dôingresso anche allôuso degli scu-

di, è sufficiente introdurre questa 

regola: solo chi possiede lôabilit¨ 

generale Padronanza degli scudi 

sa usare qualsiasi scudo per sfrut-

tarne il bonus difensivo, senza al-

cuna prova di abilità (che invece 

occorre per sfruttare la capacità 

per come viene descritta nel Ma-

nuale delle Abilità Generali); a 

questo proposito, si consiglia di 

imporre questa abilità obbligatoria 

alla classe del Guerriero. Coloro 

che non possiedono questa abilità 

sapranno usare solo scudi della 

stessa taglia (quindi ï1 alla CA), 

mentre altri scudi saranno troppo 

piccoli o troppo pesanti per poter 

essere maneggiati con successo, e 

dovranno rinunciare ad attaccare 

finchè si difendono con lo scudo. 

Usare uno scudo per Parare 

 Normalmente il bonus alla Classe dôArmatura of-

ferto dallo scudo implica che il personaggio lo usi per 

intercettare tutti gli attacchi. Tuttavia, lo scudo non 

perde Punti Danno ogni volta che un personaggio viene 

colpito (come invece succede allôarmatura, che perde 

tanti PD quanto il proprio Valore dôArmatura), per cui 

potrebbe sembrare che gli scudi siano indistruttibili. In 

realtà, è possibile usare anche lo scudo per parare atti-
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vamente un attacco: in questo caso, lo scudo subisce il 

colpo al posto del personaggio e quindi si danneggia. 

 Chiunque abbia Forza sufficiente per maneggiare 

uno scudo (vedi regole per maneggiare unôarma 

nellôintroduzione del Capitolo 2) pu¸ usarlo per parare 

un qualsiasi attacco portato con armi naturali, da mi-

schia, da lancio o da tiro. È sufficiente effettuare un 

Tiro per Colpire con lo scudo (modificato solo dal bo-

nus di Forza) contro la CA colpita dallôavversario: se il 

TxC riesce, lo scudo ha intercettato lôarma, viceversa 

lôarma ha colpito il personaggio, che ha perso anche la 

possibilità di attaccare, dato che la parata con lo scudo 

consuma un attacco (a meno di non disporre 

dellôopzione di combattimento Difesa Attiva, che ga-

rantisce una parata gratuita al round con lo scudo). Lo 

scudo subisce gli stessi danni che lôarma avrebbe inflit-

to al personaggio, a meno che non si tratti di uno scudo 

dotato di un bonus magico superiore a quello 

dellôarma: in tal caso, esce illeso dallo scontro. 

 Nel caso il personaggio usi lôopzione di combatti-

mento dei guerrieri Difesa Totale (o Parare), egli ri-

nuncia ad attaccare per tutto il round e riceve un bonus 

di ï5 alla sua CA dato che si difende attivamente sia 

con lôarma che con lo scudo. Se viene colpito nono-

stante tutto, sar¨ lôarmatura a ridurre i propri Punti 

Danno (sempre che non abbia un bonus magico suffi-

ciente a non subire danni). Se invece lôattacco colpisce 

una CA compresa in quei 5 punti di protezione dati dal-

la posizione di difesa, allora i danni dovranno essere 

suddivisi equamente tra lôarma e lo scudo (se lo pos-

siede) con cui il personaggio si stava difendendo. 
 

Penalità da scudo per Resistere al Caldo  

 Anche portarsi appresso uno scudo comporta una 

penalità al Tiro Salvezza contro Raggio della Morte nel 

tentativo di Resistere al Caldo (v. abilità omonima). La 

PRC dipende dalla grandezza dello scudo rispetto alla 

taglia del soggetto: 

Scudo di 1 taglia più piccola: nessuna penalità 

Stessa taglia: ï1 

Scudo di 1 taglia più grande: ï2 

Scudo di 2 taglie più grandi o superiore: ï4.  

Se il personaggio riesce a farlo stare in piedi da so-

lo, esso offre un riparo dal sole visto che fa ombra e 

non dà penalità (potendo trarne giovamento, dato 

che allôombra la temperatura è più bassa di 5-8°C).. 

 

Scudi Nithiani 
 Proprio per evitare i problemi legati al caldo torrido 

della loro patria, i nithiani hanno elaborato scudi parti-

colari che risultano poco ingombranti e non gravano 

sul fisico di chi li usa. Gli scudi di dimensioni piccole 

sono normali (di legno e metallo), ma quelli di dimen-

sioni medie o grandi (non esistono scudi a torre presso 

i nithiani) hanno un telaio di legno su cui viene stesa 

una pelle molto spessa ma elastica, per offrire prote-

zione al corpo pur senza avere una grande resistenza 

allôurto. In pratica, lôingombro di uno scudo nithiano 

medio o grande è dimezzato rispetto a quelli riportati 

nella tabella 1.8, ed essi non danno alcuna penalità al 

TS per resistere al caldo.  

 Di contro, questa maggiore leggerezza e manegge-

volezza è bilanciata da una maggiore fragilità. In prati-

ca,  anche i PD sono dimezzati, e in più ogni volta che 

il personaggio viene ferito mentre usa lo scudo, cô¯ una 

possibilità del 50% che il colpo abbia trapassato lo 

scudo, rendendolo così completamente inutilizzabile. 

 Ovviamente, data la loro struttura, gli scudi nithiani 

medi e grandi non possono avere chiodature, né essere 

trasformati in scudi armati (vedi sotto). 
 

Chiodature per scudi 

 È possibile aggiungere chiodature ad ogni tipo di 

scudo al costo di 2 monete dôoro per taglia dello scudo 

(da un minimo di 2 m.o. per scudi minuscoli a un mas-

simo di 16 m.o. per scudi giganteschi), operazione che 

richiede a qualsiasi fabbro o armaiolo un turno per scu-

di di dimensioni piccole o inferiori, tre turni per scudi 

di dimensioni medie o grandi, e unôora per scudi di di-

mensioni enormi o gigantesche. Le chiodature permet-

tono di infliggere 1d4 danni penetranti a qualsiasi av-

versario con un normale tiro per colpire usando lo scu-

do come arma in luogo di un normale attacco. Un bo-

nus di protezione allo scudo non migliora lôefficacia 

offensiva delle chiodature (cioè non dà bonus al TxC o 

ai danni usando le chiodature), ma le chiodature posso-

no essere incantate per diventare armi magiche.  

 Le chiodature possono sempre essere usate finchè 

lo scudo possiede almeno la metà dei suoi PD iniziali. 

Quando i PD scendono sotto questa soglia, significa 

che anche le chiodature sono troppo danneggiate per 

poter essere usate efficacemente. 

 Da notare che le chiodature per scudi possono esse-

re aggiunte anche ai cosiddetti scudi armati, ovvero 

quegli scudi a cui si applicano armi perforanti e lace-

ranti, che vengono trattati come vere e proprie armi da 

mischia (vedere il Capitolo 2). 
 

Scudi armati 

 È possibile aggiungere vere e proprie armi ad uno 

scudo, creando in tal modo uno scudo armato. A diffe-

renza delle normali chiodature, che interessano tutta la 

superficie dello scudo, le armi vengono posizionate o 

sul bordo oppure al centro dello scudo, e chi lo utilizza 

ha la possibilità di sfruttare queste armi per effettuare 

un attacco aggiuntivo con le armi così aggiunte, oltre 

che di impratichirsi nellôuso di questo tipo di strumen-

to, migliorando la propria capacità offensiva e difensi-

va contemporaneamente (v. regole sulle maestrie nelle 

armi nel Capitolo 2). Per ulteriori informazioni e la de-

scrizione dettagliata dei vari tipi di scudi armati, si ri-

manda il lettore al Capitolo 2. 

 Di seguito si riporta per utilità una tabella concisa 

coi dettagli riguardanti gli scudi armati. Da notare che i 

valori (danno base, costo, ingombro e Punti Danno) 

sono riferiti ad uno scudo di medie dimensioni. Occor-

re ovviamente moltiplicare per il modificatore di taglia 

tutti i valori per scudi armati più grandi o più piccoli, 

tenendo conto che anche il dado di danno varia (una 

categoria inferiore per ogni taglia in meno, una supe-

riore per ogni taglia in più). Uno scudo armato può es-
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sere costruito solo da un fabbricante dôarmi, e non è 

possibile aggiungere armi ad uno scudo preesistente: 

gli scudi armati vengono sempre costruiti ex novo, dato 

che, a differenza delle chiodature, il procedimento per 

la loro fabbricazione è molto più complesso. Occorre 

un giorno ogni 10 monete dôoro di valore totale dello 

scudo per fabbricarlo (arrotondando per eccesso). 

 

Tab. 1.9 ï Scudi Armati (dimensioni Medie) 
Tipo L.T.  Danno Costo Ing. P.D. 

Scudo Appuntito P 1d4 13 65 65 

Scudo Dentato  P 1d4 15 60 60 

Scudo Lanceolato F 1d6 30 90 80 

Scudo a Lanterna E 1d6 40 80 80 

 
 

Bardature Intere 
 

 Una bardatura è un qualsiasi tipo di protezione pro-

gettata per una cavalcatura che solitamente ne protegge 

il torso, il collo, la testa e i fianchi, mentre lascia sco-

perte e libere le zampe. Le cavalcature più comuni sono 

i cavalli, i cammelli e i muli, ma in un mondo fantasy 

si possono trovare anche cavalcature più esotiche, co-

me grifoni, ippogrifi, pegasi, grandi felini, lupi, viver-

ne, elefanti e persino draghi.  

 La maggioranza delle cavalcature di solito non in-

dossa alcuna bardatura per tre motivi: il primo è che in 

molti casi la Classe dôArmatura naturale della creatura 

è sufficientemente bassa (pelle o scaglie spesse e buona 

agilità) e la bestia non ha bisogno di migliorarla ulte-

riormente gravandosi del peso di una bardatura. Il se-

condo motivo è che la creazione di una bardatura è un 

procedimento molto costoso e lungo, e non molti cava-

lieri vogliono investire tempo e denaro per proteggere 

la propria cavalcatura. Il terzo e ultimo motivo che 

spiega la scarsa diffusione delle bardature è dato dal 

loro peso. Le bardature sono molto ingombranti, e que-

sto non solo va a scapito della velocità della cavalcatu-

ra (che viene gravata di un peso enorme), ma contribui-

sce anche a stancare molto pi½ in fretta lôanimale, che 

quindi perde in affidabilità.  

 Storicamente, le bardature sono state create e si so-

no diffuse durante il periodo medievale, ma in seguito 

allôintroduzione della polvere da sparo sono diventate 

inutili, tanto da essere relegate a semplici addobbi da 

parata che denotavano lôalto status sociale di chi poteva 

permettersele. Nel mondo di Mystara le bardature sono 

esclusivo appannaggio di tutte quelle civiltà che hanno 

una discreta tradizione di cavalleria e una tecnologia 

metallurgica sviluppata (Thyatis, Ylaruam, Ethengar, 

Territori Heldannici ed Eusdria). Nelle Baronie Sel-

vagge, dove la polvere da sparo è già diffusa, sono or-

mai divenute obsolete e quasi abbandonate.  

 Di seguito vengono descritti i vari tipi di bardature 

disponibili per cavalcature di qualsiasi genere in una 

campagna fantasy. Ovviamente, in base alla cultura di 

appartenenza, al clima e soprattutto al tipo di cavalca-

tura, alcune bardature saranno più indicate di altre. In 

generale, le cavalcature alate tendono ad usare le bar-

dature più leggere, così come tutte le cavalcature delle 

regioni più calde, mentre le creature più grosse e robu-

ste sono equipaggiate con le protezioni più pesanti. 

Bardatura Imbo ttita 

Livello Tecnologico: Età del Bronzo 

 Questa bardatura è costituita da una veste di tessuto 

a più strati  imbottiti di stoffa, cotone e lino e cuciti in-

sieme. La bardatura copre lôintero corpo della creatura, 

scendendo lungo i fianchi e lasciando scoperte le zam-

pe e il collo. Si tratta della forma più semplice (la può 

fabbricare un sarto) e meno ingombrante di bardatura, 

solitamente usata dai cavalieri più poveri o nelle zone 

coi climi più caldi, o per le cavalcature più fragili e con 

meno resistenza. Una bardatura imbottita ben rifinita e 

costituita da tessuti pregiati viene di solito usata come 

decorazione da parata. 

Bardatura di Cuoio 

Livello Tecnologico: Età del Bronzo 

 Questa bardatura è costituita da una veste di cuoio 

bollito spesso circa 2-3 centimetri oppure di cuoio 

morbido rinforzato da borchie di metallo che deflettono 

meglio i colpi, allacciata alla cavalcatura grazie a cin-

ghie e lacci. La bardatura copre lôintero corpo della 

creatura e si estende fino al collo, lasciando scoperte le 

zampe e il muso. Si tratta di una bardatura leggera ma 

efficace e abbastanza semplice da fabbricare (è suffi-

ciente il lavoro di un pellettiere), solitamente usata dai 

cavalieri nomadi o umanoidi di qualsiasi regione, o per 

le cavalcature con minor resistenza. 

Bardatura di Scaglie 

Livello Tecnologico: Età del Ferro 

 Questa bardatura è la forma più semplice 

di protezione per cavalcature che utilizzi pia-

stre di protezione. È costituita da una veste di 

cuoio bollito spesso su cui vengono sistemate 

delle scaglie o placche di metallo o legno per 

rinforzare la protezione offerta. La bardatura è 

allacciata con diverse cinghie, copre lôintero 

corpo dellôanimale ad esclusione delle zampe, 

ma comprende di un cappuccio borchiato per 

la testa della creatura. Si tratta di una bardatu-

ra mediamente pesante che richiede il lavoro 

di un armaiolo, ed è diffusa presso civiltà arre-
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trate ma non primitive o tribù umanoidi. È il tipo di 

bardatura più pesante che si possa usare in zone dal 

clima torrido. 

Bardatura di Maglia  

Livello Tecnologico: Età del Ferro 

 Questa bardatura è costituita da anelli di metallo 

intrecciati in una veste di tessuto spesso o di cuoio, op-

pure da una veste di stoffa su cui viene appoggiata una 

cotta di maglia che è attaccata alla sella e tenuta ferma 

da cinghie che passano sotto la pancia della cavalcatu-

ra. La bardatura copre lôintero corpo dellôanimale ad 

esclusione delle zampe, e comprende un cappuccio di 

maglia o una placca metallica per riparare la testa della 

creatura. Si tratta di una bardatura pesante che richiede 

il lavoro di un armaiolo esperto, ed è la tipica bardatura 

associata ai cavalieri pesanti o ai cavalli da guerra, e 

tipicamente usata da avventurieri, mercenari o soldati 

con buone possibilità economiche.  

 Una cavalcatura di norma non può resistere per 

lunghi periodi con una bardatura di maglia addosso: 

deve riposarsi per unôora ogni 6 ore in cui continua ad 

indossarla, altrimenti la sua velocità diminuisce del 

10% per ogni ora successiva alla sesta, fino a che è 

troppo stanca per proseguire. Può recuperare dalla 

stanchezza solo riposandosi per 8 ore consecutive. 

Bardatura di Bande 

Livello Tecnologico: Et¨ dellôAcciaio 

 Questa bardatura è costituita da una veste di cuoio a 

cui sono agganciate fasce di metallo orizzontali tenute 

insieme lôun lôaltra da piccoli anelli di acciaio. La veste 

di cuoio che regge tutta lôintelaiatura di metallo ¯ attac-

cata alla sella e allôanimale tramite un sistema di cin-

ghie che servono a distribuire il peso. La bardatura co-

pre lôintero corpo dellôanimale ad esclusione delle 

zampe, e comprende una sorta di elmo a bande metalli-

che per riparare la testa della creatura. Si tratta di una 

bardatura pesante e laboriosa anche per un armaiolo 

esperto, ed è prerogativa degli ufficiali in carriera o dei 

nobili che possono permettersi il suo costo, diffusa solo 

presso le civiltà con una buona tecnologia metallurgica.  

Bardatura di Piastre 

Livello Tecnologico: Et¨ dellôAcciaio 

 Questa corazza è costituita da tutte le parti che tipi-

che di una bardatura: un chanfron che protegge la testa 

dellôanimale, un cuello e un crinet che rivestono il col-

lo (gola e criniera), un pettorale che copre il torace e i 

quarti anteriori della cavalcatura, il flanchard che pro-

teggono i fianchi e il sottocoda che riveste il posteriore 

dellôanimale. La bardatura è costituita da una veste di 

maglia a cui sono agganciate delle piastre dôacciaio 

collegate insieme tramite giunti articolari che rendono 

le piastre semovibili e la corazza più flessibile. Tutta la 

bardatura si regge su un sistema di cinghie agganciate 

alla sella e poggia su una sottoveste di tessuto spesso, 

necessaria affinché la corazza non graffi e danneggi la 

pelle dellôanimale. La bardatura ¯ molto pesante e dif-

ficile da realizzare, ed è prerogativa degli alti ufficiali, 

dei comandanti più importanti di qualsiasi armata, o dei 

nobili più ricchi che possono permettersi il suo costo.  

 Dato il suo eccessivo ingombro, la bardatura di pia-

stre non è pensata per essere indossata per lunghi pe-

riodi e di solito viene usata solo nellôimminenza di una 

battaglia. Una cavalcatura deve riposarsi per unôora 

ogni 4 ore in cui indossa la bardatura di piastre, altri-

menti la sua velocità diminuisce del 20% per ogni ora 

successiva alla quarta, fino a che lôaniamle ¯ troppo 

stanco per proseguire e può poi recuperare dalla stan-

chezza solo riposandosi per 8 ore consecutive. 

Bardatura da Campo 

Livello Tecnologico: Et¨ dellôAcciaio 

 Questa corazza costituisce il non plus ultra delle 

bardature che si usano durante una battaglia. In pratica 

è identica ad una bardatura di piastre, ma è provvista di 

piastre più spesse e resistenti per aumentare la prote-

zione offerta, rendendo la cavalcatura una vera e pro-

pria corazzata semovente. Tutta la bardatura si regge su 

un sistema di robuste cinghie e poggia su una sottove-

ste di cuoio, necessaria affinché la corazza non graffi e 

danneggi la pelle dellôanimale. La bardatura è molto 

pesante e difficile da realizzare (può riuscirci un Ar-

maiolo con un valore dôabilit¨ di 14 o superiore), ed ¯ 

prerogativa solo del condottiero più importante di un 

esercito o di eroi di chiara fama e ricchezza, accessibile 

in comunità con una tecnologia metallurgica avanzata.  

 Dato il suo eccessivo ingombro, la bardatura da 

campo non è pensata per essere indossata per lunghi 

periodi e di solito viene usata solo nellôimminenza di 

una battaglia. Una cavalcatura deve riposarsi per unôora 

ogni 3 ore in cui indossa la bardatura di piastre, altri-

menti la sua velocità diminuisce del 25% per ogni ora 

successiva alla terza, finch® lôanimale ¯ troppo stanco 

per proseguire, e può recuperare dalla stanchezza solo 

riposandosi per 8 ore consecutive senza bardature. 

Bardatura da Giostra 

Livello Tecnologico: Et¨ dellôAcciaio 

 Questa bardatura rappresenta lôapice della tecnolo-

gia in fatto di corazze per animali ed è accessibile solo 

nei reami più ricchi e più avanzati tecnologicamente, il 

prodotto degli armaioli più esperti e capaci (solo chi è 

dotato delle abilità generali Metallurgia e Armaiolo 

con un valore di almeno 14 in ciascuna è in grado di 

fabbricarne una), e viene creata sempre su misura per 

una determinata cavalcatura (cosa che rende tutte le 

bardature da giostra uniche e inutilizzabili su altri ani-

mali). In pratica è identica ad una bardatura da campo, 

ma è provvista di molti più giunti articolari per svilup-

pare la flessibilità della corazza. Tutta la bardatura si 

regge su un sistema di robuste cinghie ancorate alla sel-

la, e poggia su una sottoveste di cuoio, necessaria af-

finché la corazza non graffi e danneggi la pelle 

dellôanimale. La bardatura ¯ molto pesante e ed ¯ soli-

tamente prerogativa dei sovrani, degli eroi più famosi o 

dei nobili sufficientemente ricchi e potenti da commis-

sionarne una per usarla nelle giostre e nei tornei.  

 La bardatura da giostra, come dimostra il nome, 

non è pensata per essere indossata per lunghi periodi e 
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di solito viene usata solo in occasione delle giostre 

(tornei tra cavalieri) o di parate di particolare importan-

za, per dimostrare lo status altolocato di chi se la può 

permettere. Una cavalcatura non può indossare una 

bardatura da giostra per più di 2 ore consecutive senza 

riposarsi poi per unôora intera, altrimenti la sua velocit¨ 

diminuisce del 50% dopo la terza ora, e alla quarta ora 

lôanimale è troppo stanco per restare in piedi, e può re-

cuperare solo riposandosi per 8 ore consecutive senza 

alcuna bardatura addosso. 

 

Tabella delle bardature intere 
 

 Nella seguente tabella sono elencati tutti i tipi di 

bardature intere sopra descritte, comprensivi di statisti-

che riguardanti il bonus offerto alla Classe dôArmatura 

della cavalcatura (il  Valore dôArmatura è pari alla me-

tà, v. regole alternative), il costo, lôingombro, e i Punti 

Danno della bardatura (per eventuali chiarimenti si ve-

da la Legenda ad inizio capitolo, la CA peggiora di 1 

punto ogni 40 PD persi). La Classe dôArmatura indica-

ta nella terza colonna non è la CA offerta dalla bardatu-

ra, bensì la CA massima raggiungibile dalla cavalcatu-

ra con indosso quella bardatura. In pratica tiene conto 

del fatto che alcune creature avranno una CA naturale 

piuttosto bassa, e qualsiasi ulteriore protezione offerta 

da un tipo di bardatura cessa di essere funzionale per 

creature dotate di una CA già di quel livello. 

 Da notare che il costo, lôingombro e i PD qui ripor-

tati fanno riferimento a bardature per cavalcature di 

dimensioni grandi (come un cavallo). Se la bardatura è 

magica, lôingombro si dimezza.  

 In caso di cavalcature di taglia diversa, lôingombro 

e il costo della bardatura variano in base al coefficiente 

della nuova taglia (v. tabella I nellôintroduzione): ad 

esempio bardature di dimensioni enormi hanno valori 

doppi, mentre per quelle gigantesche i valori sono qua-

drupli. È possibile creare bardature di dimensioni Mi-

nute e Minuscole, che costano e pesano un ottavo o un 

sedicesimo rispetto ai valori riportati nella tabella 1.10, 

ma solo armaioli di quella taglia sanno effettuare un 

lavoro preciso di quelle dimensioni. Per quanto riguar-

da i PD di bardature di taglia diversa, esse seguono la 

scala riportata a pagina 9, moltiplicando il valore base 

di PD per ogni punto di protezione della bardatura.  

 Occorre una settimana di lavoro per punto di prote-

zione offerto per fabbricare una bardatura, e il tempo 

necessario per metterla alla cavalcatura o toglierla è 

pari a 2 minuti ogni punto di protezione della corazza. 
 

Tab. 1.10 ï Bardature 

Tipo Bonus C.A. Costo Ing. P.D. 

Bardatura Imbottita ï1 6 50 200 40 

Bardatura di Cuoio ï2 5 80 400 80 

Bardatura di Scaglie ï3 4 100 700 120 

Bardatura di Maglia ï4 3 200 1.000 160 

Bardatura di Bande ï5 2 400 1.500 200 

Bardatura di Piastre  ï6 1 600 2.000 240 

Bardatura da Campo ï7 0 800 2.500 280 

Bardatura da Giostra ï8 ï1 1.000 3.000 320 

Bardature Parziali 
 

 È possibile usare solo alcune parti delle comuni 

bardature per proteggere la propria cavalcatura. In tal 

caso si parla di bardature parziali, che schermano 

lôanimale solo contro attacchi provenienti da una certa 

direzione. Le bardature parziali offrono una protezione 

diversa in base ai pezzi di cui si compone la bardatura e 

sono accessibili solo in civiltà che abbiano almeno un 

Livello Tecnologico pari allôEt¨ dellôAcciaio. 

Testiera 

  Questo pezzo di corazza ricopre la testa e parte del 

collo dellôanimale. Nella sua forma pi½ semplice ¯ co-

stituito da un cappuccio di cuoio bollito legato sotto il 

collo dellôanimale, mentre nelle forme pi½ avanzate ¯ 

fatto di anelli di maglia o placche di metallo, anche se 

alcune razze silvane (ad esempio gli elfi) preferiscono 

usare cuoio rivestito di legno o fibre vegetali resistenti. 

Cr iniera 

  Questo pezzo di bardatura ricopre solo la parte su-

periore del collo della cavalcatura (la criniera appunto) 

ed ¯ costituito da una serie di placche dôacciaio oriz-

zontali articolate su un sustrato di maglia metallica. So-

litamente è presente solo nelle bardature di piastre. 

Guardacollo 

  Questo pezzo di bardatura ricopre solo la parte in-

feriore del collo della cavalcatura (la gola) ed è costi-

tuito da una serie di cinghie borchiate di cuoio che si 

attaccano al crinet, o nelle versioni più avanzate da una 

serie di placche dôacciaio articolate attaccate a larghe 

bande di strette catene di anelli metallici. Solitamente è 

presente solo nelle bardature di piastre, e si trova esclu-

sivamente abbinato ad una criniera. 

Fiancali 

  Questo pezzo di bardatura ricopre i lati della caval-

catura in corrispondenza della sella e fino ai quarti po-

steriori, proteggendo le zone non coperte dal pettorale 

o dal sottocoda. I fiancali possono essere di tessuto im-

bottito rinforzato con scaglie e anelli metallici, oppure 

costituiti da placche dôacciaio collegate tramite anelli 

metallici agganciati a una copertura di tessuto. 

Pettorale 

  Questo pezzo di bardatura (chiamato anche pettie-

ra) ricopre il torace e i quarti anteriori della cavalcatura 

fino allôattaccatura anteriore della sella. I pettorali più 

semplici sono di tessuto imbottito rinforzato con bor-

chie, scaglie o anelli metallici, mentre quelli più avan-

zati usano placche o bande di acciaio.  

Sottocoda 

  Questo pezzo di bardatura (chiamato anche guar-

dacoda) ricopre il posteriore (e i quarti posteriori) 

dellôanimale, lasciando libera la coda. La forma pi½ 

semplice di sottocoda è costituita da una veste di cuoio 
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morbido cucita a pezze quadrate e unite da cinghie o 

lacci, mentre il sottocoda più avanzato è formato da 

diverse bande dôacciaio spesso agganciate a pezzi di 

maglia metallica collegati ai fiancali e alla sella.  

 

Tabella delle bardature parziali 
 

 Nella seguente tabella sono elencati tutti i tipi di 

bardature parziali sopra descritte, comprensivi di stati-

stiche riguardanti il bonus offerto alla Classe 

dôArmatura della cavalcatura (che ¯ identico al suo Va-

lore dôArmatura, se si usano queste regole alternative), 

il costo (m.o.), lôingombro, e i Punti Danno della bar-

datura (per eventuali chiarimenti si veda la Legenda ad 

inizio capitolo). I pezzi di bardatura parziale sono inuti-

li per tutte quelle cavalcature la cui CA naturale sia pari 

a 1 o migliore. Tuttavia, la protezione offerta dai pezzi 

di bardatura si considera valida solo nella zona coperta: 

ciò significa che per attacchi diretti a una zona non pro-

tetta vale la CA naturale della cavalcatura. 

 Esempio: un cavallo da guerra è bardato con crinie-

ra e guardacollo avanzato e un pettorale semplice per 

un bonus totale alla sua CA di 2 punti. Questo significa 

che contro tutti gli attacchi frontali la sua CA sarà di 5 

(7-2), mentre per attacchi provenienti dai fianchi o dal 

retro la vale sua CA naturale (7). 

 Da notare che il costo, lôingombro e i PD qui ripor-

tati fanno riferimento a bardature per cavalcature di 

dimensioni grandi (come un cavallo). Se la bardatura è 

magica, lôingombro si dimezza.  

 In caso di cavalcature di taglia diversa, lôingombro 

e il costo della bardatura variano in base al coefficiente 

della nuova taglia (v. tabella I nellôintroduzione): ad 

esempio bardature di dimensioni enormi hanno valori 

doppi, mentre per quelle gigantesche i valori sono qua-

drupli. È possibile creare bardature di dimensioni Mi-

nute e Minuscole, che costano e pesano un ottavo o un 

sedicesimo rispetto ai valori riportati nella tabella 1.10, 

ma solo armaioli di quella taglia sanno effettuare un 

lavoro preciso di quelle dimensioni. Per quanto riguar-

da i PD di bardature di taglia diversa, esse seguono la 

scala riportata a pagina 9, moltiplicando il valore base 

di PD per ogni punto di protezione della bardatura.  

 Occorre una settimana di lavoro per punto di prote-

zione offerto per fabbricare una bardatura, e il tempo 

necessario per metterla alla cavalcatura o toglierla è 

pari a 2 minuti ogni punto di protezione del pezzo (fra-

zioni di 1 equivalgono comunque a 1 minuto). 
 

Tab. 1.11 ï Bardature parziali  

Tipo Bonus Costo Ing. P.D. 

Testiera semplice * ï1/3 30 50 ï 

Testiera avanzata * ï2/3 60 150 40 

Criniera * ï1/3 50 100 40 

Guardacollo semplice * ï1/3 20 50 ï 
Guardacollo avanzato * ï2/3 40 100 40 

Fiancali ï1 100 300 80 

Pettorale semplice ï1 100 400 40 

Pettorale avanzato ï2 200 800 80 

Sottocoda semplice ï1 100 350 40 

Sottocoda avanzato ï2 200 700 80 

 

* Come si può notare, nel caso della testiera, della cri-

niera e del guardacollo, il bonus di protezione è una 

frazione del totale. Ciò significa che solo combinando 

tra loro queste protezioni parziali si può ottenere una 

diminuzione effettiva della CA. In pratica, o si usa un 

insieme di testiera semplice, criniera e guardacollo 

semplice (che abbassa la CA di 1 punto), oppure una 

testiera avanzata e una criniera (ï1), o criniera e guar-

dacollo avanzato (ï1). Non è possibile combinare te-

stiera e guardacollo, dato che il guardacollo si regge 

sempre su una criniera, ed è praticamente inutile com-

binare testiera avanzata, criniera e guardacollo sempli-

ce (ï4/3) o avanzato (ï5/3), dato che la testiera avanza-

ta è già dotata di gorgiera protettiva per la gola, che 

rende ridondante e inutile lôapporto del guardacollo. 

 

 

Finimenti per cavalcature 
 

 Di norma per controllare una cavalcatura e restare 

saldi sulla sua groppa occorre far indossare al destriero 

anche i cosiddetti finimenti, ovvero oggetti particolari 

di cuoio o metallo, posizionati nei punti chiave 

dellôanimale (muso, dorso, fianchi) e usati dal cavaliere 

per dirigere il movimento a suo piacimento ed evitare 

di cadere facilmente. Ogni cavalcatura necessita di ave-

re almeno una sella e le briglie. Qualora manchi uno di 

questi finimenti la prova di Cavalcare viene penalizza-

ta di 1 punto cumulativo per ciascuna mancanza. I fi-

nimenti sotto riportati sono accessibili presso qualsiasi 

civilt¨ dallôet¨ del bronzo in avanti dotata di cavalleria. 

Briglie 

 La forma più semplice di briglie è costituita da una 

corda o un laccio di cuoio che si fa passare intorno alla 

mascella della cavalcatura e le cui estremità vengono 

impugnate dal cavaliere per dirigere i movimenti della 

bestia. Le briglie sono composte da tre parti fondamen-

tali: testiera, redini e imboccatura.  

 Imboccatura: si tratta del pezzo di metallo che 

viene inserito nella bocca delôanimale per ancorare 

meglio le redini e ottenere una reazione più controllata 

e veloce della cavalcatura. Lôimboccatura pu¸ essere di 

due tipi: a filetto o a morso. 

Filetto: è costituito da una barra di metallo alle 

cui estremità sono attaccati due anelli, ai quali 

vengono assicurate le redini. Il filetto è un tipo di 

imboccatura più gentile del morso, e di solito vie-

ne usato per le cavalcature più docili o intelligen-

ti, ma non è assolutamente indicato per gli animali 

più turbolenti o per domare una bestia selvaggia 

(penalità di ï1 alla prova col filetto). 

Morso: si tratta di una piastra di metallo inserita 

nella bocca dellôanimale, con corte barre verticali 

attaccate ai lati della piastra. Ogni barra è provvi-

sta di un anello alle sue estremità, e le redini ven-

gono assicurate ai due anelli inferiori, mentre i 

due anelli superiori sono collegati tramite una ca-

tena sottile o una cinghia di cuoio che passa sotto 

la mascella della cavalcatura. Questo sistema 
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permette di esercitare molta più forza per control-

lare la velocit¨ e i movimenti dellôanimale, ed ¯ 

un mezzo ideale per le cavalcature da guerra o 

quelle semplicemente più prestanti. 

 Redini: le redini solo le fasce vere e proprie che si 

congiungono allôimboccatura e vengono tenute dal ca-

valiere. Le redini di solito vengono fatte di cuoio resi-

stente ma sottile, oppure (nel caso di creature partico-

larmente grandi) in parte di cuoio e di anelli metallici. 

Esiste anche un tipo particolare di redini chiamato ca-

vezzone, che consiste in una semplice corda che si at-

tacca allôimboccatura e che viene usata per addestrare e 

domare gli animali più selvaggi. 

 Testiera: si tratta della serie di cinghie e corde che 

assicurano lôimboccatura al muso della cavalcatura. 

Solitamente sono di cuoio o tessuto molto duro, ma è 

possibile anche usare piccoli anelli metallici concatena-

ti, specie con le creature più robuste e dotate di zanne. 

Ferri  

I ferri sono le ñscarpeò delle cavalcature, e sono uti-

li specialmente per quegli animali con lo zoccolo fesso 

(cavalli e cammelli, ad esempio). Infatti, nei terreni ac-

cidentati o sul selciato, questi animali consumano il 

loro zoccolo così in fretta quanto ci mette a crescere, e 

questo rischia di causare piaghe nelle zampe o azzop-

parli, rendendo poi inservibile la cavalcatura. In termini 

di gioco, una cavalcatura senza ferri consuma i suoi 

zoccoli dopo 100 km percorsi. In seguito, ogni giorno 

ha una probabilità cumulativa del 5% di subire 1 punto 

di danno. Quando a causa di questo perde oltre la metà 

dei suoi Punti Ferita, si considera azzoppata e ormai 

inutile (a meno di non curarla magicamente). 

Per questo i cavalieri usano far ferrare i propri de-

strieri, in modo che siano i ferri a venire consumati du-

rante lôandatura piuttosto che gli zoccoli degli animali. 

Un ferro è semplicemente una piastra metallica spessa 

ma sottile della forma dello zoccolo (una ñUò), che 

viene inchiodata allo zoccolo (procedimento che non 

causa dolore o fastidio allôanimale, dato che lo zoccolo 

non ha terminazioni nervose). Inoltre, il vantaggio de-

gli zoccoli è che, in quanto oggetti, è anche possibile 

incantarli, per dotare la cavalcatura di effetti speciali 

(come camminare sullôacqua, volare, resistere agli ele-

menti, e così via). 

Un ferro solitamente impiega diverse settimane a 

consumarsi, in base a quanto viene usato il destriero. In 

pratica, si può ipotizzare che ogni 200 km percorsi, oc-

corra riferrare la cavalcatura, altrimenti è lo zoccolo 

che comincia a consumarsi (vedi sopra). 

Sacche da sella 

Ovviamente, per sfruttare la superiore capacità di 

trasporto di una cavalcatura vengono fabbricate apposi-

te sacche che si allacciano alla sella e si posizionano 

davanti o dietro al cavaliere. Le sacche sono fatte di 

materiali diversi, dalla stoffa al cuoio, dalla lana al vel-

luto, ma non sono mai metalliche. Sono composte da 

due sacche identiche con chiusura a cinghia, cucite su 

una larga striscia di tela o cuoio che si adagia sulla 

groppa dellôanimale e fa ricadere le sacche sui fianchi.  

Una cavalcatura può portare sacche della stessa di-

mensione o di dimensioni più piccole, ma non sacche 

di una taglia più grande. Solitamente vengono usate per 

metterci tutto ciò che non sta negli zaini dei viaggiato-

ri, oppure per trasportare provviste, denaro o materiali 

molto ingombranti, di cui la cavalcatura si fa carico. Le 

sacche riportate nella tabella 1.12 sono di dimensioni 

grandi e hanno una capacità di 800 monete (40 kg). Far 

riferimento al Coefficiente di Taglia della Tabella I 

nellôIntroduzione per determinare la capacit¨ e 

lôingombro di sacche di dimensioni diverse. 

Sella 

 Questo arnese viene posto sul dorso della cavalca-

tura e serve al cavaliere per stare più comodo e in equi-

librio, senza il rischio di cadere ad ogni scossa. La sella 

è di norma di cuoio molto spesso ed ha sempre una 

forma anatomica che ricorda il dorso dellôanimale per 

cui è stata fatta (quindi una sella per cavalli sarà inutile 

su un drago o un cammello). La sella si compone di un 

telaio (chiamato arco), di una parte anteriore (pomo) e 

di una posteriore (paletta), entrambe dotate di uno spe-

rone che serve per frenare la scivolatura avanti e indie-

tro del cavaliere ed evitargli di cadere, ed è sempre 

provvista di una copertina che si inserisce tra la sella e 

il dorso dellôanimale per evitare abrasioni alla cavalca-

tura e rendere più stabile la sella sulla cavalcatura. Le 

selle possono essere più o meno spartane asseconda di 

chi le utilizza, e quelle più ricercate hanno un arco im-

bottito di cuscini, pomo e paletta decorati a mano o 

persino in metalli preziosi, e coperte piene di ricami o 

corredate di campanelle preziose. Tutte le selle create 

per cavalcature da guerra sono provviste di grossi anel-

li lungo i bordi, a cui vengono assicurate le varie parti 

della bardatura. 

Speroni 

 In realtà questo accessorio non appartiene alla ca-

valcatura ma al cavaliere. Si tratta di un arnese di me-

tallo attaccato al tacco dello stivale che termina con 

unôestremit¨ appuntita o a cui ¯ attaccata su un perno 

una stella o rotella appuntita. Gli speroni vengono con-

ficcati dal cavaliere per rinforzare il suo comando di 

correre velocemente, facendo guadagnare alla cavalca-

tura uno scatto di 3 metri al movimento base e dando 

un bonus allôIniziativa di +1 finch¯ il cavaliere li utiliz-

za. Tuttavia, se il personaggio insiste nello spronare la 

cavalcatura con gli speroni, a lungo andare lôanimale 

viene ferito veramente: per ogni round oltre i primi tre 

consecutivi in cui si usano gli speroni, la cavalcatura 

perde 1d2 Punti Ferita. Questa condizione cessa se il 

cavaliere smette di usare gli speroni per almeno un mi-

nuto. In caso di creature feribili solo da armi magiche, 

anche gli speroni devono essere magici per avere qual-

che effetto, ma questo li rende molto pericolosi, poiché 

causano 1d2 punti di danno più il bonus magico. 
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Staffile 

 Si tratta di una correggia di cuoio agganciata alla 

sella allôestremit¨ superiore, che termina in quella infe-

riore con un appoggio metallico (che può essere chiuso 

o aperto) per il piede del cavaliere (staffa). Lo staffile è 

sempre abbinato ad una sella.  

 Il vantaggio più immediato dello staffile è la possi-

bilità di usarlo per salire in groppa da soli velocemente. 

Inoltre, lo staffile serve al cavaliere per restare in sella 

più saldamente, e contrastare qualsiasi colpo improvvi-

so che potrebbe disarcionarlo (in effetti, lo staffile ga-

rantisce un bonus di +1 alla prova di Cavalcare per re-

sistere a tentativi di Appiedare). Inoltre, lo staffile 

mantiene il cavaliere bene in groppa, consentendogli 

maggiore libert¨ nellôuso della parte superiore del cor-

po (in caso di attacco in mischia o con armi da tiro o 

con incantesimi).  

 Senza staffile, non è possibile usare una lancia da 

cavaliere, e ad ogni colpo ricevuto mentre è in groppa, 

il cavaliere deve effettuare una prova di Cavalcare per 

evitare di cadere dalla sella. 

 

Tabella dei finimenti  
 

 Nella seguente tabella sono elencati tutti i tipi di 

finimenti sopra descritti, comprensivi di statistiche ri-

guardanti il costo in monete dôoro, lôingombro, e i Pun-

ti Danno dellôoggetto (per eventuali chiarimenti si veda 

la Legenda ad inizio capitolo).  

 Da notare che il costo e lôingombro qui riportati 

fanno riferimento a finimenti per cavalcature di dimen-

sioni grandi (come un cavallo). In caso di cavalcature 

di taglia diversa, lôingombro, il costo e i Punti Danno 

dellôoggetto varia in questo modo: finimenti di dimen-

sioni enormi costano e pesano il doppio, mentre quelli 

di dimensioni gigantesche il quadruplo. Finimenti di 

dimensioni medie costano e pesano la metà, mentre 

quelli piccoli un quarto. È possibile creare finimenti di 

dimensioni Minute e Minuscole, che costano e pesano 

un ottavo o un sedicesimo (arrotondando per difetto) 

rispetto ai valori riportati nella tabella 1.12, ma solo 

artigiani (sellai, pellettieri o fabbri) di quella taglia pos-

sono effettuare un lavoro preciso di quelle dimensioni.  

 Occorre un giorno di lavoro per fabbricare i fini-

menti per una cavalcatura grande, e il tempo necessario 

per farli indossare alla cavalcatura o toglierli è pari a 1 

minuto per ogni tipo di finimento. 
 

 Tab. 1.12 ï Finimenti  
Tipo Costo Ing. P.D. 

Briglie con filetto 5 20 ï 

Briglie con morso 10 30 ï 

Ferri (2 paia) 2 20 12 

Sacche 5 60 20 

Sella 20 200 30 

Speroni (coppia) 4 10 10 

Staffile (coppia) 6 20 10 

 

 

Appendice A: Animali e Cavalcature 
 

 Per rendere più comoda la consultazione a Master e 

giocatori, si fornisce di seguito una serie di tabelle che 

riportano vari tipi di cavalcature possibili, animali co-

muni e creature fantastiche tipiche di ambientazioni 

fantasy (ottime scelte anche come famigli per incanta-

tori arcani o compagni animali per i ranger).  

 Come si può notare dalle creature nelle varie tabel-

le, si è scelto di inserire anche animali di dimensioni 

piccole, minute e minuscole per considerare anche le 

cavalcature o i compagni animali tipici delle razze più 

piccole degli umani (come i leprecauni, i folletti, i co-

boldi, e così via), che in un qualsiasi mondo permeato 

di magia abbondano.  

 Si ricorda che è possibile cavalcare solo animali 

della stessa taglia o al massimo di due taglie superiori 

alla propria: animali più piccoli sono poco pratici e non 

reggono il peso del cavaliere, mentre quelli più grandi 

sono troppo potenti per essere controllati.  

 Le voci abbreviate nelle tabelle sono le seguenti: 

 Tipo: la razza della cavalcatura. 

 Dim.: le dimensioni della cavalcatura (in base alla 

Tabella I presentata nellôIntroduzione). 

 CA: la Classe dôArmatura naturale della creatura. 

 DV: Dadi Vita (d8) posseduti dalla creatura. Fra-

zioni indicano frazioni del d8, bonus (es: +1) riportati 

dopo il DV indicano i PF da aggiungere al totale. 

 MV: velocità di movimento espressa in metri al 

round (10 secondi). Il primo valore indica la velocità di 

corsa, il secondo la velocità di camminata, il terzo la 

velocità oraria di marcia espressa in km (considerando 

unôandatura normale e non una corsa). In caso la crea-

tura si abbia altre possibilità di movimento in aggiunta 

o in sostituzione della camminata, viene aggiunta una 

specifica: V (volando), S (scavando) o N (nuotando).  

 Laddove sia presente anche un numero tra parente-

si, questo indica il Fattore di Manovrabilità, cioè il 

numero di cambiamenti di direzione che può effettuare 

in un round, e si riferisce sempre a una creatura volan-

te. Se lôingombro trasportato supera la metà del massi-

mo, il Fattore di Manovrabilità base della cavalcatura 

volante peggiora di un grado (5 Ÿ 3 Ÿ 1 Ÿ İ Ÿ ӎ).  

 Attacchi: numero e tipo di attacchi al round. 

 Danni: danni causati da ogni attacco della creatura. 

 TS: indica i Tiri Salvezza della creatura (C: Chieri-

co, G: Guerriero, H: Halfling, L: Ladro, M: Mago, E: 

Elfo, N: Nano, UC: Uomo Comune).  

 Ing.:  lôingombro trasportabile dallôanimale. Si ri-

corda che lôingombro massimo trascinabile ¯ pari al 

doppio di quello trasportabile per carichi agevolati (ad 

esempio carri), altrimenti è pari a quello trasportabile.  

 Per calcolare lôingombro di qualsiasi mammifero 

quadrupede si usa la tabella 1.13, che mostra quante 

monete di ingombro un quadrupede trasporta per ogni 

Dado Vita. La tabella considera quadrupedi di diverse 

dimensioni in base alla robustezza della creatura: ad 

esempio, un cavallo o un orso sono considerati quadru-

pedi robusti, mentre cervi e lupi sono leggeri. Mammi-

feri non quadrupedi usano la tabella più appropriata in 

base al loro fisico.  
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Tab. 1.13 ï Ingombro Massimo dei Mammiferi 

Taglia Leggero Robusto 

Minuscolo (D) 50 × DV 80 × DV 

Minuto (T) 100 × DV 200 × DV 

Piccolo (S) 300 × DV 500 × DV 

Medio (M) 700 × DV 1500 × DV 

Grande (L) 2000 × DV 3000 × DV 

Enorme (H) 3000 × DV 3500 × DV 

Gigantesco (G) 3500 × DV 4000 × DV 
 

 I grandi felini invece, data la loro struttura ossea e i 

Dadi Vita che rappresentano più la capacità offensiva 

che quella di trasporto, si considerano quadrupedi leg-

geri con un carico per DV pari a metà di quanto ripor-

tato nella tabella 1.13 per determinare lôIMT. 

 Per calcolare invece lôingombro trasportabile di uc-

celli, rettili, anfibi e pesci, usare la tabella 1.14: 
 

Tab. 1.14 ï Ingombro Massimo di Altri Animali  

Taglia Uccelli Anf/Ret/Pesci 

Minuscolo (D) 15 × DV 40 × DV 

Minuto (T) 40 × DV 100 × DV 

Piccolo (S) 80 × DV 300 × DV 

Medio (M) 200 × DV 600 × DV 

Grande (L) 500 × DV 1000 × DV 

Enorme (H) 1000 × DV 1500 × DV 

Gigantesco (G) 1500 × DV 2000 × DV 
 

 Versioni giganti delle creature normali hanno un 

ingombro massimo pari a 500 monete per DV per esse-

ri di taglia Media o inferiore, mentre per quelli più 

grandi si applica il moltiplicatore relativo alla taglia. 

 Costrutti e non-morti di qualsiasi taglia hanno un 

ingombro massimo di 1000 monete per DV. 

 Creature fantastiche hanno un ingombro massimo 

che dipende dalla taglia: 1000 per DV per esseri di ta-

glia Grande o superiore, 700 per DV per esseri di taglia 

Media o inferiore. Alcune eccezioni sono i draghi 

(2000 monete per DV), roc (1000 monete per DV), e 

grandi alati (200 monete per DV). Equini volanti (ip-

pogrifi e pegasi) sono considerati quadrupedi leggeri 

per determinare lôingombro trasportato.  

 Aggiungere inoltre un decimo del valore riportato 

in ogni tabella per ogni bonus in Punti Ferita ai Dadi 

Vita, o frazionare il valore per creature con Dadi Vita 

pari a frazioni dellôintero (come İ o ı e cos³ via). 

 Questi valori si considerano per creature standard. 

Lôingombro massimo trasportabile pu¸ variare in fun-

zione della Forza maggiore o minore della creatura ri-

spetto al normale (v. tabella relativa allôabilit¨ generale 

Allevare animali nel Manuale delle Abilità Generali).  

 Costo: valore in monete dôoro di un esemplare sano 

di tipo adulto o giovane di questa razza in una nazione 

evoluta al punto da avere un mercato per questo genere 

di creature. Ovviamente, cavalli e cammelli sono 

allôordine del giorno in quasi tutti i regni di Mystara, 

ma esseri più rari come grifoni, pegasi o elefanti sono 

acquistabili solo nelle nazioni più avanzate tecnologi-

camente e magicamente. Nelle regioni più arretrate, il 

costo di queste creature aumenta fino al triplo.  

 Inoltre, ogni creatura deve essere mantenuta sana e 

sfamata dal suo proprietario, che ogni mese dovrebbe 

spendere una discreta somma per sostentarla (10 m.o. ³ 

nr DV per creature fantastiche, 1 m.o. ³ nr DV ³ il 

Coefficiente di Taglia per altri animali). Se il denaro 

non viene speso, significa che la cavalcatura non man-

gia né viene curata adeguatamente. Questo causa irre-

quietezza nellôanimale e la perdita di 1 Dado Vita a 

causa del deperimento ogni settimana successiva al 

primo mese, fino a quando i suoi bisogni non vengono 

soddisfatti (da quel momento recupera 1 Dado Vita al 

giorno). Se i suoi DV scendono a zero a causa 

dellôimperizia del suo padrone, la cavalcatura muore di 

fame. 

 H:  Habitat, ovvero il tipo di clima in cui si trova e 

si ambienta facilmente la creatura in questione. C indi-

ca una regione calda (temperature massime superiori a 

30°C per diversi mesi allôanno), T una zona temperata 

(tra 0ÁC e 30ÁC per la maggior parte dellôanno), F una 

regione fredda (temperatura massima 15°C, minime 

sotto zero per gran parte dellôanno), S indica il sotto-

suolo, A un ambiente acquatico (caldo, freddo o tempe-

rato) e Q indica qualsiasi tipo di regione. 
 

Tab. 1.15 ï Equini normali  
Tipo Dim. CA DV MV  Attacchi Danni TS Ing. Costo H 

Asino M 8 1 +1 36 / 12 / 4 1 calcio 1d4 UC 1650 20 T, C 

Cavallo da guerra inferiore L 7 2 45 / 15 / 5 2 zoccoli 1d4 x2 G1 6000 100 Q 

Cavallo da guerra normale L 7 3 54 / 18 / 6 2 zoccoli 1d6 x2 G2 9000 150 Q 

Cavallo da guerra superiore L 7 3 +3 72 / 24 / 8 2 zoc + 1 morso 1d6 x2 / 1d4 G2 9900 200 Q 

Cavallo da tiro L 7 3 27 / 9 / 3 1 morso o calcio 1d4 o 1d6 G2 9000 45 Q 

Cavallo destriero elfico M 7 3 54 / 18 / 6 2 zoc + 1 morso 1d6 x2 / 1d6 G4 4500 300 T 

Cavallo palafreno inferiore L 7 2 63 / 21 / 7 2 zoccoli 1d3 x2 G1 5000 50 Q 

Cavallo palafreno normale L 7 2 +1 72 / 24 / 8 2 zoccoli 1d4 x2 G1 6000 75 Q 

Cavallo palafreno superiore L 7 2 +2 108 / 36 / 13 2 zoccoli 1d4 x2 G1 6600 100 Q 

Mulo L 7 2 36 / 12 / 4 1 morso o calcio 1d3 o 1d6 G1 6000 30 Q 

Pony M 7 2 54 / 18 / 6 2 zoccoli 1d3 x2 G1 3000 40 Q 

Ronzino L 8 2 -1 45 / 15 / 5 2 zoccoli 1d3 x2 G1 5700 30 Q 

Zebra M 7 2 72 / 24 / 8 1 calcio 1d4 +1 G1 3000 60 C, T 

Tutti gli equini sopra riportati possiedono un attacco aggiuntivo oltre a quelli specificati: la carica. Se si muovono al 

massimo della velocità in linea retta per almeno un round possono travolgere il nemico calpestandolo e causando danni 

in base alla taglia: Piccola (P) 1d4; Media (M) 1d8; Grande (L) 2d8. Nel caso di una mandria, i danni causati sono gli 

stessi sopra riportati, più un dado ogni 3 animali presenti. 
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Tab. 1.16 ï Mammiferi  

Tipo Dim. CA DV MV  Attacchi Danni TS Ing. Costo H 

Alce * L 7 4 36 / 12 / 4 1 cornata 1d8 G2 12000 80 T, F 

Alce preistorica * H 6 8 45 / 15 / 5 1 cornata 1d10 G4 28000 240 T, F 

Antilope /Gnu /Impala * M 7 2 72 / 24 / 8 1 testata o calcio 1d6 o 1d4 G1 3000 50 T, F 

Ariete / Muflone * S 7 1 +1 45 / 15 / 5 1 testata o calcio 1d6 o 1d3 UC 350 25 Q 

Balena G 6 36 N: 54 / 18 / 6 1 morso o testata 3d20 o 6d6PS G18 144.000 6000 A Q 

Bisonte / Bufalo / Uro * H 5 6 36 / 12 / 4 1 corna o calcio 2d6 o 1d8 G3 21000 120 T 

Bue / Toro *  L 7 4 27 / 9 / 3 1 corna o calcio 2d4 o 1d6 G2 12000 60 Q 

Cammello * L 7 2 45 / 15 / 5 1 morso + 1 zoc 1 / 1d4 G1 6000 80 C 

Cane da combattimento M 7 2 +2 54 / 18 / 6 1 morso 2d4 G1 1540 40 Q 

Cane medio M 8 2 54 / 18 / 6 1 morso 1d6 G1 1400 20 T, F 

Cane minuscolo D 8 ¼ 27 / 9 / 3 1 morso 1d2 UC 12 5 T, C 

Cane minuto T 8 ½ 36 / 12 / 4 1 morso 1d3 UC 50 10 T, C 

Cane piccolo S 8 1 45 / 15 / 5 1 morso 1d4 UC 300 15 T, C 

Capra / Pecora *  S 8 1 -1 36 / 12 / 4 1 testata o calcio 1d3 o 1d2 UC 270 10 Q 

Cervo / Daino * M 7 2 72 / 24 / 8 1 cornata 1d6 G1 1400 40 T, F 

Cinghiale * M 5 3 36 / 12 / 4 1 zanna 2d4 G2 2100 50 Q 

Cinghiale gigante * L 3 10 36 / 12 / 4 1 zanna 2d8 G5 20000 300 T, C 

Delfino / Focena M 5 3 N: 54 / 18 / 6 1 testata 1d6 N6 2100 50 A T,C 

Donnola / Furetto T 6 ½ 36 / 12 / 4 1 morso 1d4 UC 50 10 T, F 

Donnola gigante L 7 4 +4 45 / 15 / 5 1 morso + sp 2d4 +succhio G3 4400 90 S 

Elefante * H 5 9 36 / 12 / 4 2 zanne 2d4 x2 G5 31500 900 C 

Furetto gigante S 5 1 +1 45 / 15 / 5 1 morso 1d6 G1 550 30 T, F 

Gatto T 8 ¼ 54 / 18 / 6 1 artiglio 1 UC 20 5 T, C 

Gazzella * S 5 1 72 / 24 / 8 1 cornata 1d4 UC 300 20 C 

Giraffa * H 7 4 45 / 15 / 5 1 calcio 2d4 G2 8000 100 C 

Iena M 7 1 +1 36 / 12 / 4 1 morso 1d6 UC 770 25 T, C 

Ienodonte L 7 5 45 / 15 / 5 1 morso 3d4 G3 10000 200 T, C 

Ippopotamo H 5 9 27  / 9 / 3 1 morso 2d6 G4 31500 200 C 

Lupo M 7 2 +2 54 / 18 / 6 1 morso 1d6 G1 1540 50 T, F 

Maiale * M 7 1 27 / 9 / 3 1 morso 1d4 UC 700 30 T, C 

Mammut * G 3 15 45 / 15 / 5 2 zanne 2d6 x2 G8 60000 1500 F 

Mucca / Giovenca *  L 7 3 27 / 9 / 3 1 calcio 1d6 G1 9000 50 Q 

Narvalo G 7 12 N: 54 / 18 / 6 1 cornata 2d6 G12 48000 6000 A Q 

Orca H 6 6 N: 72 / 24 / 8 1 morso 2d10 G3 18000 600 A F 

Orso bruno (Grizzly) L 5 5 36 / 12 / 4  2 art + 1 morso 1d8 x2 / 1d10 G4 15000 250 F, T 

Orso delle caverne H 5 7 45 / 15 / 5 2 art + 1 morso 2d4 x2 / 2d6 G4 24500 350 F, T 

Orso nero M 6 4 36 / 12 / 4 2 art + 1 morso 1d4 x2 / 1d6 G2 6000 100 F, T 

Orso polare L 6 6 36 / 12 / 4 (N) 2 art + 1 morso 1d6 x2 / 1d10 G3 18000 300 F 

Pipistrello D 6 1 Pf 3 / 1 / 0,3 

V: 36/12/4 (5) 

1 sciame da 10 

pipistrelli 

confusione  

(-2 TxC e TS) 

UC 12 1 m.a. Q 

Pipistrello gigante M 5 2 9 / 3 / 1 

V: 54/18/6 (3) 

1 morso 

 + paralisi 

1d4 + paralisi 

per 1d10 rnd 

G1 1000 60 T,C,S 

Puzzola gigante M 6 3 36 / 12 / 4 1 morso + puzza 1d4 / nausea G1 1500 60 T 

Ratto T 8 ¼ 27 / 9 / 3 1 morso 1 + malattia UC 25 2 Q 

Renna / Caribù * L 7 3 72 / 24 / 8 1 testata o calcio 2d4 o 1d6 G1 9000 75 F 

Rinoceronte * L 5 6 36 / 12 / 4 1 cornata 2d4 G3 18000 120 C 

Rinoceronte lanoso * H 4 8 36 / 12 / 4 1 cornata 2d6 G4 28000 160 F 

Sciacallo S 6 1 45 / 15 / 5 1 morso 1d6 UC 300 10 C, T 

Tapiro gigante  

(Swampmare) 

L 5 3 +1 18 / 6 / 2 

N: 36 / 12 / 4 

2 artigli +  

1 morso 

1d4 x2 / 1d8 G2 6200 100 C 

Tasso / Ghiottone S 5 1 36 / 12 / 4 2 art + 1 morso 1d2 x2 / 1d4 UC 300 30 T,F,S 

Topo D 9 1 Pf 18 / 6 / 2 1 nidiata da 10 1d4 +malattia UC 5 1 m.a. Q 

Topo o Ratto gigante S 7 ½ 36 / 12 / 4 1 morso 1d3 +malattia UC 250 10 S 

Toporagno gigante S 4 1 54 / 18 / 6 2 morsi 1d6 x2 G1 500 30 T, C 

Volpe / Faina  S 7 ½ 54 / 18 / 6 1 morso 1d4 UC 150 10 T, F 

Yak/Lama/Stambecco *  L 7 4 36 / 12 / 4 1 testata o calcio 1d8 o 1d6 G2 8000 100 F, T 

* Questi animali possiedono un attacco aggiuntivo oltre a quelli specificati: la carica. Se si muovono al massimo della 
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velocità in linea retta per almeno un round possono travolgere il nemico calpestandolo e causando danni in base alla ta-

glia: Piccola (P) 1d4; Media (M) 1d8; Grande (L) 2d8; Enorme (H) 4d8; Gigantesca (G) 8d8.  

 Nel caso di una mandria, i danni causati sono gli stessi sopra riportati, più un dado ogni 3 animali presenti. 
 

Tab. 1.17 ï Grandi Felini  
Tipo Dim. CA DV MV  Attacchi *  Danni TS Ing. Costo H 

Bekkah **  L 4 12 72 / 24 / 8 2 art + 1 morso 1d10 x2 / 3d8 G6 12000 600 C 

Gatto selvatico S 5 1 45 / 15 / 5 2 art + 1 morso 1 x2 / 1d3 UC 150 20 T 

Ghepardo M 5 3 90 / 30 / 10 2 art + 1 morso 1d2 x2 / 1d6 G2 1050 200 C 

Giaguaro  M 6 4 +2 54 / 18 / 6 2 art + 1 morso 1d3 x2 / 1d8 G2 1540 250 C 

Leone L 6 5 45 / 15 / 5 2 art + 1 morso 1d4 x2 / 1d10 G3 5000 300 C 

Leone maculato L 6 6 +2 45 / 15 / 5 2 art + 1 morso 1d4+1 x2 / 1d10 G3 6200 300 T, C 

Lince M 5 2 +2 45 / 15 / 5 2 art + 1 morso 1d2 x2 / 1d4 G1 770 100 F, T 

Leopardo / L. delle nevi M 5 3 54 / 18 / 6 2 art + 1 morso 1d3 x2 / 1d6 G2 1050 200 C, F 

Pantera M 4 4 63 / 21 / 7 2 art + 1 morso 1d4 x2 / 1d8 G2 1400 250 T, C 

Puma (Leone di montagna) M 6 3 +2 45 / 15 / 5 2 art + 1 morso 1d3 x2 / 1d6 G2 1120 150 Q 

Tigre L 6 6 45 / 15 / 5 2 art + 1 morso 1d6 x2 / 2d6 G3 6000 350 T, C 

Tigre dai denti a sciabola L 6 8 45 / 15 / 5 2 art + 1 morso 1d8 x2 / 2d8 G4 8000 400 T, F 

* Tutti i grandi felini attaccano con due artigli anteriori e un morso. Se entrambi gli artigli colpiscono, il felino graffia la 

preda anche con le zampe posteriori, aggiungendo 2d4 punti di danno fino a taglia media o 2d8 se di taglia grande. 

** La bekkah (una versione più grande e famelica della pantera) può ruggire ogni round: chi sente il ruggito deve effet-

tuare un TS contro Paralisi o rimanere scosso dalla paura (penalità  di ï2 ai TxC e ai danni) per 2d4 round. 
 

Tab. 1.18 ï Uccelli  
Tipo Dim. CA DV MV  * Attacchi Danni TS Ing. Costo H 

Aquila M 6 1 +2 V: 135/45/15 (3) 2 art + 1 becco 1d2x2 /1d4 UC 250 50 T, F 

Aquila gigante L 5 4 +2 V: 117/39/13 (1) 2 art + 1 becco 1d6x2 /1d10 G4 4200 300 Q 

Avvoltoio  M 7 1 +1 V: 81 / 27 / 9 (3) 1 becco 1d6 UC 225 20 C 

Cigno / Oca / Anatra M 7 1 18 / 6 / 2 (N) 

V: 90/30/10 (3) 

1 becco 1d4 UC 200 15 T, C 

Condor / Albatro L 7 3 V: 72 / 24 / 8 (1) 1 becco 1d6 G1 1500 60 C 

Corvo gigante M 7 2 +2 V: 90/30/10 (3) 1 becco 1d6 G1 1600 150 T, C 

Emù M 8 2 90 / 30 / 10 1 becco o calcio 1d6 o 1d4 G1 400 40 T, C 

Falco/Falcone/Gheppio S 7 1 V: 144/48/16 (5) 2 art + 1 becco 1 x2 / 1d4 UC 80 40 Q 

Falco gigante M 6 3 +3 V: 144/48/16 (3) 1 becco 1d6 G2 1650 200 Q 

Gazza gigante S 6 1 +1 V: 99/33/11 (5) 1 becco 1d4 G1 550 60 T, C 

Gufo gigante L 6 4 V: 108/36/12 (3) 2 art + 1 becco 1d8x2 /1d6 G1 4000 200 T, F 

Sparviero / Nibbio S 6 ½ V: 144/48/16 (5) 1 becco 1d3 UC 40 20 T, C 

Struzzo L 7 3 99 / 33 / 11 1 becco o calcio 1d8 o 1d6 G1 1500 60 C 

Uccello medio (Airone) M 8 1 -1 V: 108/36/12 (3) 1 becco 1d4 UC 180 10 Q 
Ucc. minuscolo (Gazza) D 8 1 Pf V: 81/27/9 (5) nessuno ï UC 2 1 T, C 

Uccello minuto (Corvo) T 8 ¼ V: 90/30/10 (5) 1 becco 1 UC 10 2 Q 

Uccello piccolo (Gufo) S 8 ½ V: 99/33/11 (5) 1 becco 1d2 UC 40 5 Q 

* Qualsiasi volatile può sfrecciare al doppio della velocit¨ di ñcorsaò per 1 turno ogni ora, fino a max 6 turni al giorno. 
 

Tab. 1.19 ï Dinosauri 
Tipo Dim. CA DV MV  Attacchi Danni TS Ing. Costo H 

Anchilosauro * H 0 7 18 / 6 / 2 1 coda 2d6 G4 10500 210 C 

Archelone L 4 6 9/3/1  N: 9/3/1 1 morso 2d6 G3 6000 180 A C 

Brontosauro * G 5 26 27 / 9 / 3 

N: 45 / 15 / 5 

1 morso + 1 coda 2d6 / 3d6 G13 52000 780 A T,C 

Ittiosauro H 5 10 N: 72 / 24 / 8 1 morso 2d8 G5 15000 300 A Q 

Plesiosauro G 7 16 N: 63 / 21 / 7 1 morso + 2 pinne 4d6 / 1d8 x2 G8 32000 480 A Q 

Pterosauro G 5 10 V: 72/24/8 (1/3) 1 morso 3d6 G5 20000 300 T, C 

Pterodattilo L 7 2 V: 54/18/6 (1) 1 morso 1d6 G1 2000 60 T, C 

Pteranodonte H 6 5 V: 63/21/7 (½) 1 morso 1d12 G3 7500 150 T, C 

Triceratopo * G 4 20 27 / 9 / 4 3 cornate 1d8 / 2d8 x2 G10 40000 600 T, C 

* Questi animali possiedono un attacco aggiuntivo oltre a quelli specificati: la carica. Se si muovono al massimo della 

velocità in linea retta per almeno un round possono travolgere il nemico calpestandolo e causando danni in base alla ta-

glia: Piccola (P) 1d4; Media (M) 1d8; Grande (L) 2d8; Enorme (H) 4d8; Gigantesca (G) 8d8.  

Nel caso di una mandria, i danni causati sono gli stessi sopra riportati, più un dado ogni 3 animali presenti. 
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Tab. 1.20 ï Rettili, Anfibi e Pesci  
Tipo Dim. CA DV MV  Att.  Danni TS Ing. Costo H 

Alligatore / Coccodrillo H 3 6 27 / 9 / 3 

N: 27 / 9 / 3 

1 morso 

+1 coda 

2d8 / 1d8 G3 9000 120 T, C 

Barracuda L 6 1 +2 N: 45 / 15 / 5 1 morso 1d8 G1 1200 25 A T,C 

Caimano L 5 2 18 / 6 / 2 

N: 27 / 9 / 3 

1 morso 1d8 G1 2000 40 T, C 

Camaleonte cornuto L 2 5 36 / 12 / 4 1 morso + 

1 cornata 

2d4 / 1d6 G3 5000 150 T,C,S 

Coccodrillo gigante G 1 15 27 / 9 / 3 

N: 36/12/4 

1 morso + 

1 coda 

3d8 / 1d10 G8 30000 450 C 

Draco gigante M 5 4 +2 36 / 12 / 4 1 morso 1d10 G3 2100 130 T, C 

Geco gigante M 5 3 +1 36 / 12 / 4 1 morso 1d8 G2 1550 100 T,C,S 

Luccio / Lampreda S 6 ½ N: 45 / 15 / 5 1 morso 1d3 UC 150 5 A T 

Lucertola media (Iguana) M 7 1 18 / 6 / 2 1 morso 1d3 UC 600 10 C 

Lucertola minuscola (Geco) D 6 1 Pf 9 / 3 / 1 nessuno ï UC 5 1 T,C,S 
Lucertola minuta (Camaleonte) T 7 ¼ 9 / 3 / 1 1 morso 1 UC 25 2 T,C,S 
Lucertola gigante arrampicatrice 

(Giant foot-pad lizard) 
L 6 2 +1 36 / 12 / 4 

Sc: 18 / 6 / 2 

1 morso 1d6 G2 2100 70 T,F,S 

Lucertola gigante sotterranea* L 5 3 36 / 12 / 4 1 morso 1d6 G3 3000 90 S 

Lucertola piccola (Tuatara) S 6 ½ 18 / 6 / 2 1 morso 1d2 UC 150 5 T, C 

Manta / Razza **  L 6 4 N: 36 / 12 / 4 1 aculeo 1d8 +par G2 4000 80 A T,C 

Manta gigante **  G 6 10 N: 54 / 18 / 6  1 testata 

+1 aculeo 

3d4/ 2d10 

+paralisi 

G5 20000 300 A T,C 

Murena **  M 5 1 N: 45 / 15 / 6 1 morso 1d4 + par G1 600 10 A T,C 

Pesce spada (Marlin) **  H 5 3 N: 54 /18 / 6 1 corno 1d8 G1 3000 30 A C 

Piranha **  T 5 ¼ N: 36 / 12 / 4 1 morso 1d2 UC 25 5 A T,C 

Rana / Rospo D 8 1 Pf 3 / 1 / 0,3 nessuno ï UC 5 1 T,C,S 

Rospo gigante M 7 2 +2 27 / 9 / 3 1 morso 1d4+1 G1 1100 70 T, S 

Serpente enorme (Pitone) ***  H 5 5 36 / 12 / 4 1 morso + 

stritola 

1d8 / 2d8 G3 3250 100 C 

Serpente gigantesco  

(Anaconda) ***  

G 5 8 27 / 9 / 3 1 morso + 

stritola 

1d6 / 2d6 G4 8000 160 C 

Serpente grande (Boa) ** *  L 6 4 36 / 12 / 4 1 morso + 

stritola 

1d4 / 2d4 G2 2000 80 C 

Serpente medio (Crotalo) ***  M 6 2 27 / 9 / 3 1 morso 1d3 + vel. G1 600 40 C 

Serpente minuto (Vipera) ***  T 7 ½ 18 / 6 / 2 1 morso 1 o vel. UC 25 10 T, C 

Serpente piccolo (Cobra) ***  S 7 1 27 / 9 / 3 1 morso 1d2 o vel. G1 150 20 T, C 

Sgombro gigante **  L 7 2 N: 36 / 12 / 4 1 morso 1d6 G1 2000 60 A Q 

Squalo balena **  G 3 10 N: 54 / 18 / 6 1 testata 1d10 G6 20000 200 A T,C 

Squalo bianco **  G 4 8 N: 63 / 21 / 7 1 morso 2d10 G4 16000 160 A Q 

Squalo martello **  H 4 5 N: 63 / 21 / 7 1 morso 2d8 G3 7500 100 A C 

Squalo tigre / mako **  L 4 4 N: 54 / 18 / 6 1 morso 2d6 G2 4000 80 A T,C 

Squalo toro / verdesca **  L 4 2 N: 54 / 18 / 6 1 morso 2d4 G1 2000 40 A T,C 

Squalo vamora **  M 4 6 N: 45 / 15 / 5 1 morso 1d10 G3 3600 120 A C 

Storione gigante **  G 0 10 +2 N: 54 / 18 / 6 1 morso 2d10 G5 20400 360 A Q 

Tuatara gigante L 4 6 27 / 9 / 3 2 artigli + 

1 morso 

1d4 x2 / 

2d6 

G3 6000 180 T,C,S 

* La lucertola gigante sotterranea (Rockhome Lizard) è una creatura bipede che non può essere cavalcata, ma viene usa-

ta dai nani come bestia da soma per trascinare i loro carri e altri carichi nelle caverne e nelle miniere in cui vivono (in 

questo caso, lôingombro massimo trascinabile su carri è pari al doppio di quello trasportabile, quindi 6000 monete). 

** Qualsiasi pesce pu¸ sfrecciare al doppio della velocit¨ di ñcorsaò per 1 turno ogni ora, fino a max 6 turni al giorno. 

** * Tutti i serpenti hanno una conformazione fisica che non gli permette lo stesso sforzo degli altri rettili, poiché 

sprovvisti di gambe e costretti ad un movimento ondulatorio del corpo (serpeggiamento) per spostarsi. Questo rende la 

loro capacità di carico pari alla metà di quella dei normali rettili, e sono impossibili da cavalcare. In compenso la loro 

velocità di movimento è la medesima sia sulla terra ferma che a pelo dôacqua, e possono anche arrampicarsi sugli alberi 

alla metà della velocità di cammino. 
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Tab. 1.21 ï Artropodi, Crostacei e Insetti  
Tipo Dim. CA DV MV  Attacchi Danni TS Ing. Costo H 

Ape gigante T 7 ½ V: 45/15/5 (5) 1 pung.+ vel. 1d3 + 1/rnd G1 250 15 T,C,S 

Aragosta gigante L 4 4 +4 45 / 15 / 5 2 chele 2d6 x2 G2 4400 150 A T,C 

Formica gigante M 3 4 54 / 18 / 6 1 morso 2d6 G2 2000 120 T,C,S 

Granchio gigante L 3 3 27 / 9 / 3 2 chele 2d4 x2 G1 3000 90 A T,C 

Libellula gigante bianca S 2 2 18 / 6 / 2 

V: 72/24/8 (5) 

1 morso + 1 

soffio 

1d2 / 2 pf G2 1000 50 T, F, 

S 

Libellula gigante blu S ï1 4 +2 18 / 6 / 2 

V: 72/24/8 (5) 

1 morso + 1 

soffio 

1d5 / 4 pf G4 2100 110 T, C, 

S 

Libellula gigante nera S 1 3 +2 18 / 6 / 2 

V: 72/24/8 (5) 

1 morso + 1 

soffio 

1d3 / 3 pf G3 1600 80 T, F, 

S 

Libellula gigante rossa S ï2 5 18 / 6 / 2 

V: 72/24/8 (5) 

1 morso + 1 

soffio 

1d6 / 5 pf G5 2500 125 T, C, 

S 

Libellula gigante verde S 0 4 18 / 6 / 2 

V: 72/24/8 (5) 

1 morso + 1 

soffio 

1d4 / 4 pf G4 2000 100 T, C, 

S 

Locusta gigante S 4 2 18 / 6 / 2 

V: 54/18/6 (5) 

1 morso o te-

stata o sputo 

1d2 o 1d4 o 

nausea x 1 t 

G2 1000 60 S 

Millepiedi gigante T 9 ½ 18 / 6 / 2 1 morso stordimento UC 250 15 S 

Ragno chelato gigante M 7 2 36 / 12 / 4 1 morso 1d8 +morte G1 1000 100 S 

Ragno comune velenoso D 9 1 Pf 9 / 3 / 1 1 morso veleno (var.) UC 2 vario T,C,S 

Ragno della sabbia gigante M 6 2 +1 36 / 12 / 4 1 morso 1d6 + paral. G1 1100 80 C, S 

Ragno predatore gigante S 8 2 36 / 12 / 4 1 morso 1d6 G2 1000 60 Q 

Ragno silvestre gigante S 6 1 +3 36 / 12 / 4 1 morso 1d6 +vel (1d8) G1 650 40 T 

Ragno tessitore gigante M 4 5 36 / 12 / 4 1 morso o tela 1d10+par o par  G5 2500 150 T,C,S 

Scarabeo gigante di fuoco T 4 1 +2 27 / 9 / 3 1 morso 2d4 G1 600 40 S 

Scarabeo gigante tigrato S 3 3 +1 36 / 12 / 4 1 morso 2d6 G2 1550 100 S 

Scarabeo gigante urticante S 4 2 36 / 12 / 4 1 morso 1d6 G1 1000 60 S 

Scorpione comune velenoso D 8 1 Pf 3 / 1 / 0,3 1 pungiglione veleno (2d6) UC 2 10 C, S 

Scorpione gigante M 2 4 45 / 15 / 5 2 chele +1 pung. 1d10x2 / 1d4 G2 2000 200 C, S 

Tafano gigante predatore S 6 2 27 / 9 / 3 

V: 54/18/6 (5) 

1 morso 1d8 G1 1000 50 T, C, 

S 

Tarantola gigante M 5 4 36 / 12 / 4 1 morso 1d8 +danza G2 2000 120 T, S 

Vedova nera gigante M 6 3 36 / 12 / 4 1 morso 2d6 +morte G2 1500 150 S 

 

 

Tab. 1.22 ï Creature fantastiche 
Tipo Dim. CA DV MV  Attacchi Danni TS Ing. Costo H 

Ala fatata (Feywing) L 4 7 +1 18 / 6 / 2 

V: 54/18/6 (1) 

3 morsi o 3 cor-

nate o misto 

2d4 (morso) o 

1d10 (corna) x3 

G7 7100 2200 T, C 

Baluchiterium H 5 10 36 / 12 / 4 1 carica 3d6 G5 10000 500 T 

Belva distorcente L 4 6 45 / 15 / 5 2 tentacoli 2d4 x2 G6 4000 600 T, C 

Cane elfico o fatato M 3 2 +3 54 / 18 / 6 1 morso 2d6 E3 1500 230 T 

Caniquino L 6 4 +1 54 / 18 / 6 1 morso o calcio 1d8 o 2d6 G2 4100 200 T 

Cavallo marino inferiore L 7 2 N: 54 / 18 / 6 1 testata 1d6 G1 2000 60 A T,C 

Cavallo marino normale L 7 3 N: 63 / 21 / 7 1 testata 1d8 G2 3000 90 A T,C 

Cavallo marino superiore L 7 4 N: 72 / 24 / 8 1 testata 2d4 G2 4000 120 A T,C 

Centauro / Chevall * 
1
 L 5 4 / 7 54 / 18 / 6 2 zoc + 1 arma 1d4 x2 / var G4 6000 100 T, C 

Chimera * L 4 9 36 / 12 / 4 

V: 54/18/6 (1) 

2 artigli + 3 teste 

+ soffio 

1d3x2 / 2d4/ 

1d10/3d4 +sp 

G9 9000 4500 C,T,S 

Coltpixy * 
2
 D-L 6 3 270 /90 / 30 2 zoccoli variabili E3 var. 3000 T 

Drago * 
3
 S-G var. var. variabile variabili variabili var. 2000 ×DV var. Q 

Drago tascabile  

(Pocket Dragon) 

S 8 3 27 / 9 / 3 

V: 36/12/4 (5) 

1 morso 1d3 + veleno (-2 

TxC e TS) 

E3 2100 100 Q 

Dragonne L 3 8 45 / 15 / 5 

V: 72/24/8 (1) 

2 artigli+1 morso 

o ruggito 

1d6 x2 / 4d6 o 

paura e sordità 

G8 8000 4000 Q 

Drolem H ï3 20 36 / 12 / 4 

V: 72/24/8 (½) 

2 artigli +  

1 morso + soffio 

2d6 x1 / 1d20 + 

morte 

G10 20000 88000 Q 

Feliquino L 5 4 +4 54 / 18 / 6 2 art + 1 morso 1d6 x2 / 1d10 G2 4400 250 T 
























































































































































































































































































































