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Introduzione

Questo manuale nasce dalla volonta di riunire in un
unico supplemento tutte le regakdative alle armature,
agli scudi e alle bardature presentate nei vari manuali
di Mystara e in quelli di Advanced Dungeons &abr
gons 2nd Edition, unitamente alle descrizioni relative
ai vari tipi di armi bianche diffuse nei mondi fantasy
della TSR (ora WAL) e alle regole per gestire le eaa
strie con le armiWeapon masteries un sistema int-
dotto nel set Master del D&D Classico). Questo libro
quindi sostituisce e approfondisce il vecchanuale
delle Armi e delle Maestrida me scritto nel latano
1998, aggingendo nuove informazioni e nuove regole
prese in parte dal supplemento della Monkeygod E
terprises dal titold-rom Stone To Steedjuella che io
considero la guida definitiva alla storia delle arnd; d
gli albori della storia umana fino al Rinascin@n

Inoltre, sono state aggiunte regole che riguardano
| 6uso deglii esplosivi se
sibilitd di scegliere come e quando introdurle in ogni
campagna, e un capitolo apposito riguardante le armi

déassedi o, per baededlstrumentia
déassalto tipici di una
medievale.

Oltre a presentare brevi descrizioni e statistiahe r
lative ad armi, armature, bardature e scudi, questo m
nuale intende anche dare al Master e ai giocatori gli
strumentiper integrare pitl compiutamente i vari ogge
ti qui presentati nel mondo di Mystara. Per fare cio, e
stato aggiunto un capitolo che ha il solo scopo di-abb
nare ad ogni regione o razza di Mystara una determin
ta gamma di armi e armature, considerate taidh
guell 6etnia o diffuse in
fatto per aiutare i Dungeon Master a cogliere e tr&sme
tere ai giocatori il gusto e il feeling delle diverse civilta
mystarane, oltre che per evitare scelte quantonzai bi
zarre dovute magari alkcarsa informazione relativa al
grado di sviluppo tecnologico delle varie civilta.
Il manuale € strutturato nei seguentiitali
1 Capitolo 17 Armature, Bardature e Scudiveng-
no presentate tutte le informazioni relative agi o
getti sopraccitati repdaili su Mystara, incluse utili
tabelle riepilogative per ogni tipo di oggetto.
Compl eta il
valcature animali o fantastiche con statistiche-di r
ferimento, oltre che una sezione dedicata 4 fin
menti utili ad ogni cavaatura.

1 Capitolo 21 Armi Bianche: vengono qui preseat
te le regole generali per gestire le armi, incluso il
regolamento delle maestrie, e aggiunti divergj-su

ste di statistiche di ma e s

relativa agli esplosivi pit comuni dal medioevo

all 6epoca vitt oiperiatiodurree al ¢

| 6uso di esplosivi al chemi
1 Capitolo 47 Macchine da Guera: una descrizione

dell e macchine da guerra

pil comuni nelle campagne fantasy e di qualche

tipologia piu peculiare tipica di alcune razze.

1 Capitolo 57 Diffusione di Armi e Armature su

Mystara in varie appendici sono raggruppate a

mi, armature e scudi conosciuti o utilizzati in base

all detnia, alla regimne

logico, con particolare riferimento a Mystara.

Nella speranza che quantiportato in questo ar
nuale possa esservi utile per arricchire le vostre sessi
ni e rendere memorabili le vostre campagne, invito il
l ettore a seguire sempre
gruppo: il Master ha
regolie,t ealnlod del | a

autorizzo a usare in toto o in parte il materiale que4ins

rito in altri supplementi gratuiti, a patto che venga
v sempredcitato ancheauesto manuale quale fonteedi rif
g dn®ehtesdi @tenza. c ampagn a

Happy Gaming & Long Live Mystara!

Marco Dalmonte
Ravenna, Bagosto2009
Revisione B datatal7/08/14

Dimensioni e Taglia
guell a regione. Questo
Spesso nel testo si fa riferimento alle diisieni di
creature o di oggetti. Per una piu rapida coasidhe
delle ableviazioni o delle diciture riportate, la Tabella
I mostra una chiarificazione metrica riguardante ls-po
sibili dimensioni di oggetti e creature. |l Coefficiente di
Taglia (CdT) indica per quanto occorre moltiplicare
I 6i ngeilb.dian oggetto (o ipeso di una cee
tura) di quella taglia rispetto ad uno di tagledia per
scoprire il suo pese costo, e viene usato anche per d
termirere il peso massimo trasportabile, sollevabile e

capitol oa- unodyghdgdafie. tholtrg, v ricofdato dhé 18 Srdatdirk pid

piccole colpscono piu facilmente quelle piu grandi e
vicevasa. Per ogni taglia di differenza, una creatura di
taglia inferiore riceve un bonus curativo al colpire di
+1, quella piu grande un malus cumtivo dii 1.

Tab. I 7 Dimensioni di Creature e Oggetti

o

campagna.
d e | ICié detio, vnaugudo ssemiplicemmente, di divertinvi, ¢ a

fant asy

st

C

gerimenti opzionali per aggiungere realismo al
combattimento (colpi critici, maldestri e mirati,

amputazione e infezione, e cosi via). Vengamo i

fine elencate tutte le armi bianche disponibili su

Mystara (e in generale in qualsiasi campagma fa

tasy) con relative statistiche e le varie tabells-ria

suntive relative alle armi.

9 Capitolo 37 Armi da Fuocoed Esplosivi vengono

elencate tutte le armi da fuoco ad avancarica €

Creature Ogagetti
Taglia | Sigla | CdT | Altezza/Lunghezzd Dimensione Max
Minuscolo| D 1/8 Finoa 20 cm Finoa 10 cm
Minuto T Ya 21 cmi 60 cm 11 cmi 30 cm
Piccolo S ) 61cmi 1,20 m 31 cmi 80 cm
Medio M 1 1,21 mi 2,1 m 8lcmi 1,60 m
Grande L 2 2,2mi 3,6 m 1,61 mi 3m
Enorme H 4 3,7mi 7,5m 31mi6m
Giganesco| G 8 Oltre 7,5 m Oltre 6 m

guelle a retrocarica tipiche del XIX secolo provv

a

sempr e

I
(

€

0

(o]

p C



Ingombro

L6i ngombr o

trasportabile da un individuo e viene misurato in gon
te (abbreviato mon.l moneta =50 g)L 6i ngombrya | gci t ~ di
dipende dalla Forza del personaggio e dsiliataglia,

edet er mi

Forza

20

PMT
1kg
5kg

10kg

15kg
20kg
25kg
30kg
35kg
40kg
50kg

55 kg
70kg
75kg
90 kg
95kg

110kg

115kg
130kg
135kg
150kg

na | a

IMT

20 mon
100mon
200mon
300mon
400mon
500mon
600mon
700mon
800mon
1000mon
1100mon
1400mon
1500mon
1800mon
1900mon
2200mon
2300mon
2600mon
2700mon
3000mon

capacit ™. di
Di sequito si riporta una tabella esemplificativa cie r
ca il Peso o Ingombro Massimo Trasportabiteil Pe-

so 0 Ingombro Massimo Spostabi{spingend, trasc
nando o skbevandoun peso con entrambe le maper
creature di medie dimensip per esseri di taglia dive

sa moltiplicare il valore per il CdT relativo (vai I).

PMS

1kg

6 kg

11kg
17 kg
22Kkg
28kg
33kg
39kg
44 kg
60kg
66 kg
84 kg
91kg
126kg
135kg
224kg
238kg
378kg
399kg
600kg

IMS
20 mon
120mon
220mon
340mon
440mon
560 mon
660mon
780mon
880mon
1200mon
1320mon
1680mon
1820mon
2520mon
2700mon
4480mon
4760mon
7560mon
7980mon
12000mon

L tngombro Massimo Trasportabile (IMT) o &p
stabile (IMS) h monete si ottiene moltiplicando per 20
il PMT/PMS espresso in kg.

E possibile tenere sollevato uegm per un numero
di round pari al/3 del punteggio di Forza del pers
naggio, spostandosi solo di 1 metro al round: qugni

round successivo & necessaria una prova di Forza con tre ore al giorno €opo ogni turno di corsacoorreral-
lentarea meta della velocita di cammino pert@rni.

penalita cumulativa dil, e al primo fallimento il peso
trasportato viene pato a terra. Si puo invece spingere

o trascinare un peso a terra muovendosi 1 metro al
round per un minuto per punto di Forza, dopo di che é

necessaria una prova ogni minuto con penalita caimul
tiva di 7 1: al primo fallimento il soggetto si ferma e
deve rimpsare per 1 turno. Una favorevole prova di
Forza consente di sollevare o spostaesi che olt-
passano il limite sollevabile, con penalita cuatiuh di

71 ogni 10% di peso aggiunto oltre il mams.

Movimento Effettivo
Siamo cosi giunti al movimentofeftivo in funzo-

ne dell i ngombr o

di pende dal rapporto tra

rispetto all élngombro
Ingombro | Leggero| Medio | Pesante
IT/IMT <1/3 < 2/3 > 2/3
Velocita |Normale| 2/3 1/3

Qui ndi s e

| 6i ngombr o

|l i ngombr o

super a
vent a

trasp

Vi e n eesodnaskimm i t Qg t6tfeEnsemtito, laRelocita rimane quella base. Se

1/3 ma rie

2/ 3 di

supera i 2/3, la velocitaiventa 1/3 di quella bas&e
umMiBdividu® $dtth €on $& il peQd dit gLiélly ¢hd pus
trasportarel( ingombro Traspd at o

riuscira piu a muoversiPer gli esseri volanti se

| 6i ngombr o

traspo

qguel

sMiTpromn a | 61

rtat oil

Fattore di Manovrabilitacala di 1 gradgmin. 13).
Se un personaggio € piu piccolo di un altro, a parita

di ingombro, & owvio che i suoi passranno piu corti

super

e il suo movimento ridotto, e vicensa. Percid per ogni
differenza di taglia da quella media, il mmento base
(camminata) si riduce di 3 metri (per creature pic pi
cole) o aumenta di 3 metri (per quelle pitrghia

Esempio:il movimento base di un halfling (taglia
piccola) € solo 9 metri al round, ntee quello di un
troll (taglia grande) e di 15 metl round.

Di seguito viene fornita una tabella delle velocita di
movimento base tipiche per creature bipedi umanoidi
in base alla taglia. Il mamento base (camminando) di
una creatura determina sia la velocita massima di corsa
(il triplo del movimento bse), sia la velocita oraria
espressa in Km (un terzo del valore del movimemto b
se), che si calcola moltiplicando la velocita di camm

per 6 (un minut o) e poi

Corsa | Cammimata | Vel. oraria

Taglia (m/rnd) |  (m/rnd) (Km/ora)
Giganesca 63 21 7
Enorme 54 18 6
Grande 45 15 5
Media 36 12 4
Piccola 27 9 3
Minuta 18 6 2
Minusmla 9 3 1

per

Si pud anche usare la welta di corsa per calcolare
il movimento orario, ma non si puo correre per piu di

Nor mal ment e

Livello Tecnologico

occor

re riposars
trascorsa in viaggio. Se cid non viene fatto, il pers

naggio perde 1 punto Costituzione tengm@o per ogni

orain cui continua a spostara velocitd nhormale (non

puo piu correre finclé non si rippsa), e deve effettuare

una prova di Costituzione ogni ogeer resistere alla
stanchezza (v. abilita gener&esistenza Dormira per

un numero di ore pari a quelle trascorse spostandosi, e
guandosi destera la Costituzione sara tornata rabem

Ad ogni arma o armatura € associato un Livello
trasport aTesnologica (LN, eobsa aum descritidre chedndidarme nt o
lguali tipi gi civilid possan® essete plifusi,tcraati,aarip( | T)

Ma s s fatimeterminaé gogettir Livelld Te¢nelogicolndica N :
grado di evoluzione tecnica e scientifica esitgein

una determinata civiltd, ma non ha nulla a cbhdeve

col suo sustrato sociale, economico, culturateéstao,

0 magico. Ad esempio, unaltura potrebbe avere un



LT progredito ma utilizzare un sistema economico a Eta del Ferro (F)

retrato, avere scarse conoscenze artistiche e pocé affin Viene scoperto il segreto per lavorare in una fucina

ta alla magia. Questo descrittore & un ausilio perait M |l 6ematite e | a magalfertoiot e che
ster per renderpiu coerenti leavventurecon lo stle e mune (detto anche dolce o battuto), un metallo raalle

| e caratteri st iec aveanda ads| 6 a rile e dunotallo stessontempo, ottimo per proearmi

stamenti improbabili (come la diffusione di armie a affilate, che iniziano a diffondersi maggiornie. I

mature in civilta che non dovrebbero osnerle). ferro scalza il bronzo come metallo piu utile e resiste

Ad ogni regione o0 naaai 0n ee edsisviuppadla cebiane di armi dii goande dinmk
vrebbe di conseguenza essere assegnato un Livello sioni, utili per bucare le corazze che diventano piu

Tecnologico come ad armi e armatucesi da cm- spesse. Anat ur e e scudi metallici
prendere a quale gamma di oggetti sia possibile@eced gi or no nel | 6i mpi ego beptl i co,
re. Naturalmente € sempreletfare distinzioni e dare presenta | dapice della tecnho
limitazioni anche in funzione delle diverse civiltd: per Et" delol(MAcci ai

Mystara tale funzione € svolta dal Capitolo 5, che-ind In questo LT & nota la tecnica che, unendo al ferro

ca quali slano | LT dé hazionl mystarane e quah—_| il carbonio in fase di fusione, permette di produrre
vece le armi/armature piu diffuse in ciascuna regione, | dacci ai o un metallo ancor a

oItreD_a queI.Ie hon d|spor(1j|b|l| 0 non CEFET_[.'St'ﬁh_T_' | diffondono le prime balestre ed altri strumenti ngcc
P Z_eggno vengono escrittl ||var| |veb| ecrol nici semplici, armi doppie o conpplicazioni sempre
gicl individuati in questo manuale, con brevi esempl oy harticolari e specifiche (es. spade rompilama). La

cirea il tipo di armi ed armature ad essl collegate. Ognl tecnologia armatoriale & talmente avanzata da germe
LT é legato ad un materiale o energia che caratterizza

N . . . tere Ia fo iatura di c razze a |u tratl con la par
| 6evol uzione tecnica fa. scw&E S dhile e e|o ertﬁbh v
D! sglllto_m, chhe d"JSplolnﬁlachés%ess% lftloeisc&ﬁ l?and bd/? np
tivoo 0 an c h eanchense prabe plas'?ré) ,&I cﬁnYné’ dh&s o livello tecnologlco viene

bilmente sara composto di materiali migliori, oye a

: mpi et a,
plicabile (ades e mpi o una spada <cor t\”g Blrfnel?ltle &)ﬁ.] &[ﬂ% hIe go?otpocm 80 ome pe
bronzo & facilmente ripradt i bi | e anche t'[eel Eit rezzo non vede larqaudiffne.
ferro o dell dacci ai o,oredma P 9 Fq mi gl i
Etadel I oEspI 05| vo (E)

Eta della Pietra (P) Questo livello di tecnologia si basa sulla scoperta di

Si tratta del livello di tecnologia pit primitivo ies composti chimici esplosivi che permettono la creazione
stente, in cui armi, utensili e protezioni si ricavano  ( j ar mi da fuoco ad avancar.i
esclusivamente usando materiali del mondo animale risultano instabili (E1), ma diventano sempre pig-le
(OSSO) e Vegetale (Iegno, fibre, alghe) 0 minerali greZZi gere e maneggevw on | evol uzi one del
(pietra, ossidiana, conchiglie). laemi sono soprattutto fabbricazione e dei sistemi di innesco {B2 Inoltre

contundenti (bastoni, sassi, mazze), mentre poche sono yengno create armi bianche perforanti pit leggere e
quelle da p_unta (s_ohtameqte realizzate per la caccia con pitl lunghe o armi da tiro piti maneggevoli, in grado di
ossa apputite o pietre levigate o scheggiate, come le  pycare le corazze sempre pill spesse contro cui le armi

prime lance, arpioni e giavellotti), e rarissime kigno dataglio si rivelano sovente ineguate.
quelleda taglio (di solito si tratta di semplici ugli da .
Eta del Vapore (V)

cucina, come coltelli e pugnali). Le armature cowusist ) . L .
Questo livello di tecnologia si basa sulla scoperta di

no di pelli cucite assieme con fibre et@i o interiora, hinari che sfrutt 0 i
a volte rinforzate con stecche di legno engnti ossei macchinari che siruttano 1iapore per sviluppare una
potenza superiore a quella di un uomo e di armi da fu

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

sono tutti di legno o fatti di gusci tisgenti. CO @ fetiocat a .+ L o€ wzh«quesxaztecmnlmgaa_ puo.

portare alla creazione di un motore a combustiore i

Eta del Bronzo (B) terna (ca. econda meta del XIX secolo) per realizzare

Si tratta del primo stadio in cui € nota la lavooazi macchine dalle applicazioni sorprendenti. A cauda de
ne dei metalli semplici, come rame e bronzo. Dopo i o sviluppo e della diffusione capillare di armi dafu

primi esperimenti col rame, troppo morbido per $Scop g, le armatureadono totalmente in disuso.
bellici, il bronzo é considerato il metallevibrabile piu

resistente e affidabile, relegando il rame a utensii d E tG" d eIII I 6 EI ed'F tr 'Ohn ica (L )h
mestici e ad armi meno durevoli. In queste civilta si razie alla scoperta di tecnicne e strumenti che
per mettono dlettrictanmpmariggaainde | 6

sviluppano le armi da punta e si assiste alla creazione
delle primissime armi da tagl per la guerra, che pero o . . C
fimangono poche e bistrattate, dato che le lame in grandaze fisiche relatlve alla carica eléttat: i circuiti - )
bronzo perdono il filo facilimente. Si assiste allaaere ettroni ' Loel ettricit d
zione dei pri mi strument. i Ch& rm?etéedj' earetrﬁlgaltrgpqseoaéng@rgalte enza
sono usati come armi semplici. Vengono createile pr ~ devastante, e si diffondono armi portatili con ritmo d

me armature metidhe, ingombranti e abbastanzairig fu_oco _mcrementato a costi contenuuesto LT ¢ al

de, nonché quelle di cuoio larato e armature tessili 0 di fuori delloscopo di questo maale ]

fatte di materiali morbidi e di semplicettiara.

striale, si producono apparati in grado di elaborare



Capitolo 1. Armature, scudi e bardature

Una corazza € un qualsiasi tipo di protezione che si  { Guerrieri qualsiasi armatura.

puod indossare per ridurre la propria vulnerabilita- di 1 Chiericii armature Leggere e Medie; solo i @fgi
nanzi all dassalto portrat o daonbdttenth 6dimdivihith deld ber@dliddpossonod i s a
mato. Normalmente le carae vengono utilizzateos indossare senza problemi anche quedEapti.

prattutto dai guerrieri, ma anche ladri e sacerdoti vi  q Ladri: armature Leggere.

fanno ricorso per proteggersi, scegliendo magari ve 1 Magh: nessuna armatura.

siqni pit leggere. Non esistonegro | e c he vieti (@u@sta re@dl fre¥ede anche il caso che un pers

di uno6armatura piuttosto diaggis 8cliduliddésdare urd Bora¥z8 ché don shatn@in S €
so. Un magopuo tranquillamente decidere di uscire  stato addestrato a portare. In tal caso, i suoi movimenti
bardato come un cavalier e,gsoppiddifidotdigefl B tnUgroambqf o Rie?$bha®
che lo protegge da capo a piedi, ma sa benissimo che pop & abituato subisceuna penata al Tiro perColpi-

questo compromettera qualsiasi sua capacita di lanciare e che dipende dall€A offerta (. Tab. 1.1A- la co-

incantesimi. Allo stesso modo, un ladro puo decidere d  razza inoltre limita la Destrezza massima del pergona
indossare una corazza di maglia, ma e conscio ake qu  gio, v. Tab. 1.3 e Legendahentre gli incantatori age

sto pregiudicher” [ 06uso d'n|IﬁaHnbén@hebnﬁpe&éh@lale%ﬁ'ﬂh%é‘nt'obgnlvd'l’caeC“'
(le abilitabdr esche) . Per questo dh@cerébﬁofdl'e%bal?embfﬁm (v.rédbusg. di
undar matur a semplicemente dettat dal buonsenso e

dalle capacita pratiche di ogimidividuo, oltre che dai Tab. 1.1A - Penahta al TxC per corazza indossata

limiti derivanti dallo sviluppo tecnologico della civilta Competenzg Leggere | Medie | Pesanti
del personaggio o dalle sue restrizioni culturali (iidru Nessuna i2 i4 i6
di, ad esempio, rifiutano di indossare corazze nietall Leggere i i2 i4
che ritenendole innaturali). Medie i i 2
Di seguito vengono descritti tlagliatamente i vari Tab. 1.1B - Fallimento arcano per corazza indossata
tipi di armatura, elmo, scudo e bardatura utilizkedu Materiale della coraza | % fallimento
Mystara e in generale in qualsiasi campagna fantasy. Stoffe e Fbre vegedli i
T_utt'e. gli o_ggettl hannp\ una s\ohda base reale e s@o st Materiali magici* 10%
ti utilizzati da una o pit civilta del passato terrestre, per Pelli, Ossa e GsCi 20%
quesb sono state riportate apche in questo 'sgpmeme Legno e Corallo 30%
to. Si e tuttavia scelto di aggiungere aIcum tipi diarm Metalli comuni e leghe 40%
tura prettamente fantasy (vedere la sezidnmature
Special) proprio per rendere il gusto tipico di ogni * Materiali magici: con questa definizione si intendono
campagna fantastica rispetto al mondo re&@® e i materiali creati magamente (come il vetracciaio e il
giocatori sono incoraggiati a proporre nuovi modelli di ~ legno pietrificato) e quel&lieni e rari (come adamant

armature, bardature e scudi, tenendo presente le regole te, mithril e acciaio rosso), non armature inetent
sotto riportate e cercando di non esagerare nelleoprop

ste, per evitare di shilanciare la campagna. Naturalme Legenda per armature, scudi e bardature
te non bisogna mai dimendéice che quaiasi cosa sia

disponibile per i PG, lo & anche per i lorversari. Per comprendere tutte le tabelle sotto pretensi
of fre all é6inizio di guesto c
Armature Usabili (Opzionale) di riferimento dei terrimi e delle abbreviapni.
La regola generaldel D&D classicovuole chesolo CA: indica |l a Classe do6Ar mat

i guerrieri e i chierici possano indossare tutte le aumat

re, mentre i ladri sono limitati lal corazza di cuoio e i V.A. (opzionale} indic a i Valore db

maghi sono precl usi da'llmﬁgjoas&%éceamaoasg Colélnn(c?%lrg?%ﬁ‘a
| 6 i 1

con ointroduzione de © di drqualsiasi arma da tiro |I%/an|mezzato I '

perd possibile regolamentare in modo piu coerente
| 6uso dell e armature pr evgoabgl Pvdaq)gonos escrﬁft'l daé ePHfE' Qagno (FFP«))
ogni personaggio riesca da usarle in base Garmat 1223 ¢UOC ano

all 6addestramento che ri Ce@oepor@reBrwgdlgs]seﬁedﬁtgngmrar@artr?d% cl ass

di appartenenza parl a zero, sl sottrae sempre un punto dai

In particolare, le armature (intere o parziali clee si volta che il personagglo e colp|to_ a.mche. se la corazza
no) sono divisibili in tre gruppi in base alla protezione hon & abastanza resistente da limitare i dar@gni

offerta: Leggere (quke che abbassano la CA di2l vol ta c h. € | PD del I. Oaramat ur a
punti), Medie (quelle che abbassano la CA di Bun- re nella etegoria inferiore, anche la CA e il VA calano

ti) e Pesanti (quelle che abbassano la CA di 5+ punti). di Cﬁnfgtl:er;zaéz gugsto ?a_cs Pero, occorre r!vedere
Seguendo queste distinzioni, si pud generalizzare d ~ anche Witele €l moslri € assegnare a clascuno un

cendo che ogni classe riesce ad indossare una serie di deteminato VA in base allo spessore di pelle e scaglie.

; i . Come regola semplice e generica, si pttdbaire ad
armature in base al proprio addestrameime segue: . ; Lo .
prop g ogni creatura un VA pari ad dei Dadi Vita posseduti



(arrotondando per difetto). Cosi ad esempio, umiica

tropo da3 DV avra un VA di 1 punto, mentre un drago

déoro con 12 4pdhtiun VA pari
Lar egol a del

usata inalternativaa | | a C Irneaturs:en tadcd@sd

il VA & pari ai punti di CA dati dalla corazza, che pero

non dara alcun bonus alla CA. Ceara molto piu fae

le colpire qualcuno (CA basse) ma i danni infedti s

ranno minori (poiché assorbiti dalla coraza).stesso

dovra essere f per calcolaréa CA dei nostri.

DES: 1 6ar matur a, a causa del
movimenti del personaggio e ne riduce la possibilita di
sfruttare la propria agilita. Questa colonna indica per
ogni tipo di corazza il punteggio di Destrezza massi
che si puo sfruttare in funzione della sua flessibilita.
Esempio:un elfo con Destrezza 18 pu0 usarezse
restrizioni qualsiasi corazza fino a quella Borchiata, ma
se hdossa una corazza di Pelle la sua Destrezza diventa
16. Se
strezza divemrebbe 10, e non beneficerebbe di alcun
vantaggio dato dalla sua alta Destrezza, dato che-la c
razza impedirebbe troppo i movimenti aggraziati.

PRC: indica la Penalita al Tiro Salvezza contro Raggio
della Morte peResistre al Caldo(vedi abilita gena-
le ononima).

L.T.: Livello Tecnologico. Indica il livello di svilgpo
tecnologico in cui & possibile trovare questo tipordi a
ma (v. Introduzione). Cio che é disponibile ad unliive
lo lo & anche in quelli superi.

Costa i | costo in monete
determinato tipo in una regione con Livello di Teen
|l ogia uguale o superiore
cioé si suppone sia di facile reperibilitd). Se si cerca di
comperare una corazza in zone con LT iof&y, il suo
costo aumenta in base alla differenza di LT trallque
della regione e quell o del
1 LT didifferenza (es. Ferro e Bronzo): costo x 2
2 LT di differenza (es. Ferro e Pietra): costo x 4
Oltre 2 LT di de corfisideram mllaa |
stregua di un artefatto e probabilmente vale dieci volte
il suo prezzo di costo (se mai venisse venduta), senza
considerare il fatto che & impossibile replicarla. Ba n
tare cheilreale costodi@ei one del |
scudo é dsolito la meta di quello di vendita.

Ing.: 1 6i ng o mbonete (1 monetan+ 50 grammi)
riportatoperarmature desseri di taglianedia Aumen-
tare o diminuire tale valore in base alle dimensioni del
soggetto che indossa la corazza usandmdfiiiente

di Tagliaevidezi at o nell a Tabell a
Sel admatureémagi ca, | 6i ngoambr o v
P.D. i Punt i Danno dell darm

puod sopportare prima di diventare inutile (vederesle r
gole sui Punti Danno riportate nedbmo della Mgia di
Mystarai Volume 3. | PD di una corazza dipendono
dalla sua taglia e dalla CA offerta: moltiplicare il aal
re base sotto riportato per ogni punto di proteziorie de
la corazza per trovare i PD esatti:

V glocanchesssee A r mRidcalar a 25

dbéor

. r n
% Rbicé Ignee questo sistema, svrlpuppato e 6|}mdr

6ar mat

Taglia PD base Taglia PD base
Minuscola 15 Grande 40
Miauta 20 Enorme 50

Gigantesca 60

Media 30

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

protezione) ha 30 PD, una da CA 7 (2 puh#$0 PD.

N.O. indica il modificatore al valore percentuale

d el | b6ladkescéiNastondersi nelle Omba appi

care finghe, si indoss razza. Se |l pe o
p?o%s s%f]%(lagd edrOT %Iilgaggoﬁéérsﬁla' pérmﬁtﬁaﬁpﬁgga II e
prova € pari a 1/5 della percentuale qui edéac

S.T: indica il modificatore al valore percentuale
del | 6abi | Bvuotare ITaschdaeapplicare fi-
ché si indossa la corazza.

i ndos s eomgeta, laisud & r ma tNota sulle Armature dei Popoli Sottomarini

Le razze subacquee hanno sviluppato speciali-tecn
che metallurgiche che consentono loro di forgiare e
plasmare i metalli che si vano nei fondali allo stato
grezzo (oro, argento, platino, stagno, rame e ferro) per
creare oggetti di ogni sorta, in particolare utensili, armi
e armature. | metodi piu usati sono essenzialmente tre:

1 Magia: | 6uso del |l 6i ncieelot e s i
fiamma liquida costituisce il sistema piu sicuro e
semplice, ma non proprio alla portata degli astigi

ni piu comuni (dato che é preraiya dei chierici).

Si tratta quindi di un sistema usato specialmente
dai tritoni e dagli elfi subacquei, che danno grande
imgbrtue{] za© am'giqe{nper
circogt?n}e,oma %ogoldilﬁuéso tra le glttreusr?ecie.

mo

(o]

(dove

neggiato solo dai kopru, permette la lavorazione
del metallo disponendolo su una roccia ignea pa
| oI£9135, grguera@ daguga, sorgenty ggmatica
sottostante "o riscaldata ~in ~prefedenZa con
| 6esposizione al ma guma .
%i e g da fc&rgriaae sprigiona un calore sufficiente a
avorire la lavorazione per alcune ore prima di ra
freddarsi (a quel punto, lacoia ignea si frantuma
e deve esserastituita). Questo metodo non viene
lTfFutéato dallca %Itfelr%zze subacquee proprio per
ﬁes(t) remo calore prodotto
portabile solo dalla fisiologia dei kopru.
1 Geyser anche questo sistema venne oldgiamaen-
te inventato dai kopru, ma & noto anche alle altre
razze che ne fanno uso regolarmente. Si tratta di
creare una fucina in corrispondenza di un punto
| deldfandale & cun dcarre \dhpoee iresorineandescente
i edal emagtha soteogtante. Grazie ad un ingegnbso s
stema di condutture, il fabbro @ in grado di irgan .
& / vapo?evevrﬁaéc%rlo &4 ﬂa'forg%\ ap@r ni
ammorbidire il metallo quanto basta per lavorarlo.
Sfortunatamente questo metodo presenta molti
punti deboli: in primo luogo trovare un punto di
sfogo delvapore (un geyser), @uscire a costruire
un sistemager incanalarlsufficientemente affid-
bile dacontenere la potenza del vapore, e pardin
sperare che la sorgente non si esaar. Inoltre, il

L a

(0]
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vapore rende malleabile solo i metadit morkdi quelle subacquee), o tra quei membri di una tribp-tro

(rame, argento, oro, platino e stagnoil érro, e po pover.i per avere wunodar mat
| 6 ar téicgstrettaadousaraun soffio di vapore sociale inferioreispdto ai guerrieri e ai capi.
al meno una volta all 6or a. Svantaggilepellitendono a sporcarsadilmente, a

Come si puo facilmente immaginare, si tratta quindi  irrigidirsi e a marcire, e se vengono usate regodete
di procedimenti piuttosto complessi, e questo fattore, (ogni giorno) non durano piu di cinque o seisin Se le
unitamente alla difcolta nel reperire ed estrarre i-m pelli si bagnano diventano pesanti (ingombro rgddo
neral i, concorre nel r e nd @iat@ e ilnpbragond ena peralitazdi allaDestigezacda  p 0 € ©
diffusa presso i popoli subacquei, ed appannaggio s chi le indossa. Inoltre, le pelli tendono a scaldaasi f
prattutto dei kopru, i veri maestri della metallurgia e cilmente, e sono il rifugio favorito di pei, pidocchi,
delle energie calde, dei tritoni e degli elfi subacquei. insetti, tarme e batteri, e questo puo eemigastidi alla
Per questo le razze sottomarine preferiscono usare altri  salute del personaggio (le razze goblinoidi non rizent
materiali piu abbondanti e di facile lavorazione (come no di questo svantagyi. Se il persnaggio indossa le

pietra, corallo, pelli e scaglie di animali marini, @str pelli per piu di7 giorni consecutiy, la sua Costitunne
che, alghe e awhiglie) per creare utensili comuni e si riduce di un punto per ogni giorno successivo se non
persino armi e armature. Per atmra standard fatte rimuove le pelli per almeno 1@re al giorno (anche in
con materiali diversi occorre ricalcolare il costo, caso di pelli magiche). Nel momento in cui si libera
| 6i ngombro e i PD wusantdo i tlellenvesti e il pesdnaggia nesce @ lavarsi par bend, t r a
tare le conchiglie, i denti e le sarae come 0Oss0). puod recuperare un puntaratteristica al giorno.

Inoltre, qualsiasi metallo non magico né prezioso Nota opzionale:se il DM lo consente, una veste

forgiato in superficie e@r t at o s ot t 6nac q ufattalcan lalpelle di enma dreatura magica dotata di un
za ad arrugginire a causa poetedesivariteeproprio dakapelld potreiphenifestd a ¢ q u a

mar e. All o stesso modo, i re ime¢uttosolinl parte if poterg delta ppelle dsqoellabefea ¢ q u a
sonho particolarmente e6-us c dura(adkeseimpio, lapelle diusadeélva digtarceteegp p r
dotta dal | 6ar kdarsi vecementa.dno n otrelzbe dére Ip stesso effetto alle pelli protettive).
entranb i i casi , undarmatura o undarma perde 1 Punto
Danno per ogni giorno trascoo nel | 8 ambi e Afmatur® & Pélliicea,
con conseguente calo nel valore della prote_z[one—offe Ldevol uzi ome e
ta (per le armature, CA e VA) o della capacita offens - P } “f\
1 - . plici pelli e rappresentata &%
va. Solo un fabro é in grado di rimuovere laiggine d a Irmhafum  di pelliccia,

con unodadeguata riparazi ongmaa™d wkd strgmucﬂ f,
che pede tutti i suoi PD diventa talmente incrostato pessa pelliccia grezza cuci A

dalla ruggine e dall 6ossi ci?s@n’m%cﬂ]%orm |?1|caﬁa?)
pezzo di ferraglia senza va& e si rompera alla pna o di nervo animale eidossati
pressionePer qualsiasi rifémento a regole sulla pe sopra una veste. Le pellicce Ry
dita e sullaiparazione diPunti Danncsi rimanda il I coprono solitamente solo i
tore alTomo della Magia di Mystara Volume 3 torso, ma & pesibile avere

gambali per proteggere gli
arti inferiori. Data la semplicita nel realizzarla (pud-fa
Armature Intere lo chiunque sappia cucire o un pellettiere) e il costo r
lativamente basso delle materie prime, questa corazza é
diffusa soprattutto tra le civilta primitive che nor d
spongono di conoscenze tecrgitthe sufficienti a po-
durre armature pitl compgge o con parti metalliche. E
anche undédottima scelta per |
pi % fredde, dat o chamentedar mat
e per i druidi che rifitano le armature metalliche. Di
s o | i rmaduraldifpelliccia € usata dai guerrieri terb
ri, oppure dai boscaioli e dai cacciatori piu pitimn.
Svantaggi: le pellicce tendono a perdere il pelo
molto facilmente ed emettono un odore molto forte e
ah b i apungente, che non rende certamente il persooguet
sentabile in un ambiente civilizzato. La pellicciaai r
vina facilmente e di solito deve essere per forzai-sost
. tuita dopo un anno.agid@éar mat
molto pesante (ingombro raddoppiato) e am@ una

In questa sezione vengono presentate le casélde
armature intere, ovvero corazze pill 0 meno pesanti che
proteggono interamente il corpo. La lista che vierge pr
sentata di seguito elenca le armature in ordine idi sv
luppo tecnologico, dalla pitu primitiva alla piu euts e
capace di offrire la migliore protezione.

Pelli Protettive

Questa € la corazza piutea e
sempl ice che I 6
indossato, dato che & formata da
pelli di animali trattate ma non
conciate che aprono il torso e la
zona inguinale. Le pelli non offr

no una protezione particolarmente - penalita dii 2 alla Destrezza di chla indossa. Inoltre,
efficace, ma sono sempre meglio & —3 i le armature di pelliccia tendono a scaldassilinente,
dei semplici vesti o della pelle : # diventando msopportabili nei climi caldi o temperati, e
nuda. Sono diffuse solo tra l®p =L / sono il rifugio favorito di pulci, pidocchipsetti, tarme
polazioni piu primitive (incluse - e batteri, e questo pud causare notevoli fastidi alla sal

1C



te del personaggio (le razze goblinoidi non risentono di
guesto svantaggio). Se il soggett@lio s sa | 6ar
per piu di sett giorniconsecutiy, la sua Costituzione

si riduce di un punto per ogni giorno successivo se non
rimuove | 6ar ma tlQoreaal gpraa (anehek me
in caso di armature magiche). Nel momento in cet vi

ne rimossa e il personaggio riesce a lavagsypera un
punto caratteristica al gino.

Armatura Tessile

La forma piu semplice di
corazza fabbricata ad artenA
che cowsciuta com tunica
imbottita, consiste di due o pit
strati di tessuto imbottiti di
stoffa, cotone e segatura a-c
citi insieme. Solitamente @u
sto tipo di corazza copre il1to
so e le spalle, scendendo finu
alla coscia (come unapgraveste), ma esistono anche
versioni pit lunghe (con maniche e gambali) diffuse
nelle regioni piu fredde. Questo tipo di armatura & tip
ca dei ceti bassi, delle guardie e dei soldati diegov
comunita rurali o delle tribu piu primitive. Viene d-s
lito creata da chi non ha le risorse o item@li per cra-
re una corazza di cuoio o da chi non possiede sufficie
ti conoscenze per farlo. E pdsie per un sarto creare
undarmatura tessile ina un
tico impiega il doppio del tapo.

Esiste una versione molto particolatee | | 6 ar ma
tessile chamataarmatura di corda poiché é fabbricata
intrecciando molti grossi fili di canapa o corda per
creare un busto molto pit .
spesso e resistente di tloe
di una semplice tunicam-
bottit a . Ldar mat
e leggermente pil casa
(13 m.o.) e pit ingombree
(ing. 130 mon.), ma gardnt
sce un VA di 2 punti. Tutte '
le altre statistiche restano invariate, compreS| glhsva
taggi ad essa assetii

Svantaggi: a causa del materiale impiegato,
| 6ar matur a t es s indeea sfaldapiooc o
sporcarsi facilmente. Se non riceve una riparazione sa
toriale appropriatadgni settimana durante avventure o
viaggi; ognimeseingw i zi oni nor mal i
apre in piu tratti e la sua protezione cala di un punto
divenendo un iniie e ingombrante abito (cid norc-a
cade con armature magiiche)
le bagnata &€ molto pesante (ingombro raddappie
impone una penalitd dil alla Destrezza di chi lad
dossa. Come se cid non bastasse, le armature tessili
tendono ascaldarsi facilmente e sono il rifugio farito
di pulci, pidocchi, insetti, tarme e batteri, eegio puo
causare notevoli fastidi alla salute del perggia (le
razze goblinoidi non risentono di questo svggia),
che vede la sua Costituzione ridudsiun punto per
ogni settimana in cui non pulisce adeguante la sua
corazza (anche in caso di armature magiche). el m
mento in cui viene pulita o rimossa, e il p@raggio

11
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riesce a lavarsi per bene, puo recuperare un pw@to ¢
metHeristioa al giono.

Armatura di Carta

N Ogenché possa sembrar
ridicol o alidted
la possibilita di creare una
corazza usando piu strati d
carta spessa e di grana gros
(non il prodotto laerato che
si usa per scrivere) incollati : ¢ \
uno sull odaltr : g for mar
una sota di bustino che ha la stessa flessibilita de! te
suto ma & molto pit duro (ha la resistenza del cartone
ondulato), leggero e pit resistee al | 6acqua,
viene poi cosparso con resina impermeabile.
Quest bar matur a s empdunc e
cartaio, oltre che un falegname o un armaiolo), ben
areata, pulita e relativamente poco costosa, anche se &
comune solo presso quelle ¢t@i che conoscono gia
| 6uso tdealrlaa escdreil |l a cart a.
solitamente copre il busto, codlaggi unt a di
gambali di carta per migit ar e | 6ef fetto.
armatura é facile da portarsi appresso e da rimgiazz
ed é quindi la scelta favorita di contadini e guardie di
villaggio troppo pvere per potersi permettere armature
pit costose che offrano una protezione simile o rigli
rg,ima mam @i, trovanquasi mae irsdath da milimrndi —
gualsiasi rango. Inoltre, data la sua relativa imparme
bilitdr esanche molto diffusa presso marinai etpir
Svantaggi:dato che é fatta di cartly svantagio
pi % grave di guestodarmatur a
mabile. Qualsiasi flamma che lpisca il personaggio
ha sempre una probabilita del 50% di incendiareota ¢
razza, che una volta in fiamme perde 1d6 PD al round
(causandone altrettanti a cha lindossa) finche le
fiamme non vengono domate. Itve, nonostante sia

(

da
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cosparsa di resina che la impermeabilizza, se

l 6armatura rimane | mmersa ne
minuto comincia a sfaldarsi e perde 10 PD ogni round
successivo, fino a disintegrarkifine, data la sua nat

ra, quando | 6armatura sdi car

sere riparata, e percio una volta distrutta viene sempl
atmente buttata enpiazzatae

Corazza di Stecche

pit primitiva della bigantina,
dato che? costituita da una serje j
di stécéhé’ eitali & regnb' (90‘?
0sso, legate insieme da cordir
di cuoio o di nervi di animale e
ricoperte da unaaopraveste di
spessa pelle o pettiia. Data la
sua natura piutsto rigida, la
corazza di stecche é abbastan
utile per proteggere il busto, me
rende ache i movimenti molto
impacciati ed e piuttostsmgombrante. La corazza di
stecche si limita a coprire il torso e non prevede cope
tura sugl:i arti o sull 6i

ngui



(facilmente reperibili d chiunque), &€ una corazzatpiu forma varia nelle zone vitali del \\Vi\
- :.L

tosto primitiva (I 6éevol uzibustoeperrifaré una proterone | \ tura
pelliccia) e fade da creare (basta tagliare dei pezzi di migliore dai colpi avversari. E / i
legno con lo stesso spessore e lunghezza, cuciri-insi un  miglioramento  rispetto
me e preparare una pelliccia daldssare sopra), ed & all dar matur a t apport
pertanto molto diffusa tra le popolazioni meno awanz solo preso quelle civilta che
te tecnologiemente, specialmente quelle che vivono in hanno raggiunto unaviluppo
climi freddi, oltre che tra i seguaci del dristho. tecnologico sufficiente a forgi

Le popolazioni subacquee usano questo tipordi a re metalli (il primo tipo di o-
matura con stecche deunas s o0 ,razzalchehriehieda dl nagoro Idi
pelle di sqgalo o manta per coprire le stecche. un armablo), anche se di solito .

Svantaggi:dato che si compone di un sovrastato di  le placche sono di metalli mdd (bronzo, rame), dato
pelliccia o pelle non conciata, la corazza di steccke pr che si preferisce usare | b6ac
senta tutti i difetti del |ddamatmeetpiu complesse. Questo ltido aiccorazza el n
protezione offerta deriva dalt@idita delle stecche, ma una buona scelta per artigiani o contadini agiati ehe d

guesta € purtroppo anche la causa del piu grave difetto vono difendersi quando si recano in ggé, oppure
della corazza, cioé la possibilita di rimanere seriamente per i fanti e i soldati che aldmio qualche possibilita

feriti dall e stecche guandeconbniicar rinmpait Tuttazia, \datoe ihpesod tastn d at a
un colpo. In questo caso infatti, le stecche penetrano del | 6 ar mat ur a, | eitaVaicerazza s ol i
al 6i nterno e p oasrat® mela carne,ma ndkauao pressacquelle popolazioni iredo di crearla.

causando lacerazioni. In termini di gioco, ogni volta Svantaggi: la corazza a placche presenta tutti gli

che il personaggio subisce una ferita profonda (10PFo svant aggi dell darmatura tess
pit) a causa di un colpo diretto, il danno aumenta di un

punto a causa della lacerazione pmtbal dalle stecche Corazza Borchiata

dell 6armatura contro |l a ca

r hQ‘Elesta corazza e formata d ~wsee

. . un cuoio robusto ma flessibilef. 4}

Corazza di Cuoio (non indurito tramite bollitura =% &
Questa corazza e costituita d : 2 in olio), rinforzato con ceit '

un corsaletto e sfaere di cuoio naia di rivetti metallici ravvic

i ndurito con | a ur a mtedhd riescdnd @ deflettere

Il resto della orazza, che riveste respingere parzialmente le armr

gli avambracci e le cosce, &€ ¢~ ). che cercano di penetrarla. li
cuoio piu morbid e flessibile ‘ *-\; )-‘ pratica sono i rivetti aitendee
oppure & costituita da un doppi | 4 il corpo, mentre il cuoio serve
tessuto resistente, e rende piy f W e per tenerli assieme evestire
cili i movimenti di chi la indossa, '  6individuo. La corazza borc
garantendogli una protezionefsu 3 come | a fAcorazza deiistaplover i 0
ficiente, anche sesdcia scoperte y O componenti metallici ma ha un costo limitato. Anche
tutte | e giunt u: <. ‘var maq we sat 6 ar ma amemtessemplicerda toattuirev
sufficientemente semplice da preparaeche per un (puo riuscirci anche un pellettiere) ed & abbastanza ¢
pellettiere, non ha un costo elevato dato che il materiale mune tra i ceti medibassi, e specialmente tra le gua
e facilmente reperibile (il cuoio deriva da pelle dianu die cittadine, i reparti di fanteria, i marinai e tiratori
ca, \tello, cavallo, pecora, cammello o foca, trattata  scelti, dato che consente movimenti sciolti, noneé p
adeguatamente), € molto durevole (non si rovind-faci sante o rigla in alcuni pati come quella di cuoio e
mente, resiste alintemperie e di solito € imperméab offre una potezione migliore.
l e) e non co6 il ri schsi o di Swadaydi:sfatunatamernten ifrieetti teodonio d-sa st a n
indossadola. Questi fattori la rendono la scelta priefer tare via quando | 6ar matura \
tapertruppe di fanteria e guardie di comunita non-mo mente, e questo indebolisce la protezione offertare pe
to popolose né troppo arretrate, ma anpbebanditi, sino la struttura stesskella corazza. Se la corazzavi
corsari e ladri, senza dimenticare i numerosi popti so ne danneggiata molto (perde un punto di protezione
tomarini che usano il cuoio conciato ricavato dHi pé alla CA o al VA), puo divenire infestata da pidocchi,
capodoglio, squalo, foca e simili animali aetici. tarme e pulci (50% +10% cumulativo pagni mese in

Esiste una versione avanzataCuoio bollito, pa- cui non viene pulita o riparata), causando fastidi & pe
ché la bollitura del cuoio aiene nella cera, che rende sonaggio(le razze goblinoidi non risemto di questo
la corazzaiu resistente spessagarantendoleVA di 1 svantaggio), che vede la sua Costituzione ridursi di un
punto al costo di 3 m.o, ma anche meno 8sibile, punto per ogni settimana in cui non pulisce o ripara
limitando la Destrezza di chi la indossa. adeguat ame nt mchelindbcasp diatmaturea ( a

magche). Nel momento in cui viene pulita o rimase

Corazza a Placche il personaggio riesce a lavarsi per bene, recupera un

Si tratta di unéarmab-uraplfngjgaéaftqriséicaalg“pui vengono app
ste dverse placche metalliche abbastanzgha e di
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Corazza di Pelle strati di tessuto incollati insieme a cui si sovrapg un
Questa corazza & preparal bu_sto in duqaezz_i (frontg e retro, che si alllaﬂm') ai
cucendo insieme numpsi strati lati per mezzo di _cmg_hn? di cuoio) _fatto di metal!o o}

di cuoio e pelli di animali molto cuoio bollito r!yestlto di mstre metalliche. Questo tipo
spesse @ne quelle di orsi, et \ % d_| armatura m_mdossa solitamente con un elmo e bra
fanti, buoi), oppureidl strati déla N qlall e gambali <_j| cuoio, oppure sopra qnateembm—

pelle di uno stesso animaleoC tita, ed offre quindi una discreta protezione garantendo
nosciuta anche pna Qupqa\mgbi'lité@gli ar'ti, an(;he se, data la rigidita
di Apel | i da ba qqplecgrqetéo, _I'rF”'FaISnBItO i movimenti del busto..l?-a\rt

di armatura & diffusa solo tra le colarr_nente pll usa tra le cuha del bronzq ele C|y|Ita
culture troppo primitive per creare che vivono in climitemperati, dato che si trat'ga dl' una
corazze di cuoio o amlliche, ed corazza mediamente areata, ebbe buona diffusione in

e anche una delle scelte preferite Segul to alloascesa delade arm
dei druidi, cheif uggono | 6uso di ari&divgnneo Owl?t% ¢ 1®@iCc n > <
innaturali. Data la relativa senmpita del metodo di razza torac.|came.tal Ica (|.nS|e‘me N A
preparazione (& sufficiente scuoiare uno o piti animali, & duella di cuoio) si rivelo un
conciare parte delle pelli e cuciriesieme per avere un buon COMPromeso . C un
doppio strato di cuoio, cosa cpao fare qualsiasi pe spelta per i fanti, le _guard_|e @t
lettiere, oppure indossarla cruda o mista a cuoio tavor ~ dine € le persone di medio rang &
to, se la pelle & sufficientemente spessa), il basso costo SOcidle, dato che comunque L
dei materiali e la spessa pepibne offerta (migliore di composta di parti melliche che [\ Fify
una semplice corazza di cuoio), la corazza di pelle & N€ alzano il costo di fabbricai ~—4J (1
comunenelle zone piu @etrate tecnologicamente, o ne. Comg la corazza d cuoim-a &y
presso le civilta in cuiaina il druidismo, o tra le@ che la cuirass non presenta part
pol azioni umanoi di, chle no ?lolaré_slvaerqu rpg;tltlo&lle eltée|ar|m§e d
la troppa rigidita della corazza e ne apprezzanoda pr Esiste una versione suba_cquea ellac
tezione offeta. ca chiamatacorazza a guscioe
Anche i popoli subacqueisano la corazza di pelle, form"?“a (.ja due pezzl lavorati d
creata con le pelli degli animali piu resistenti ma isuff guscio _d' tartaruga gigante o a
cientemente eftiche da essere lavorate (squali, mante, ~ ©Strica ggante unite con legacci d
piovre, défini, balene, e cosi via). alga'o.dl pe_IIe, € compresa gt
Svantaggi: nonostante la protezione offerta, la-c lacci di ostrica, bracciali e gamab
razza di pelle & scomodpesante e rigida, e mentré o li di pell_e SU cul sono attaccate
fre certamente una buona protezione anche dddidre conchiglie protettive. La corazza :
nei climi pit rigidi, diventa subito troppo calda nei ~ 9uSCio lascia scoperte tutte le giunture ma copra-co
climi temperati e addttura insopportabile in quelli pet amente le parti vitali del
caldi. Inoltreemana sempre un costante odore di carne ~ Zialmente anche gli arti. Dato chegiliscio & sufficie-

cruda cheisulta sgradevole, e benche chitdadssa ci temente duro € Spesso, non occorrono part rehell
si abitui dopo qualche tempo, non & certo il miglior ed esso garantisce la stessa CA, VA e PD della corazza

modo di fare buona impressione ad uimr incontro. toracica. Le altre statistichestano invariate, mentre la

Come per | odarmatura tessi | @raggsgffetuaiguoi Tig Bazzacame Psso edi | o o
no il rifugio favorito di pulci, pdocchi, inset, tarme e regole suPuni Danno e Tiri Salvezza deglggetti).

batteri, e questo pud causare notevoli fastidi alla salute

-

-

del personaggio (le razze goblinoidi non nismo di Corazza di Scaglie

guesto svantaggio), che vede la sua Costihgzridursi Questa corazza (detta anct

di un punto per ogni mese in cui non pulisce adegu Lorica Squamatan thyatiano) &

tamente la sua armatuf@nche in caso di armatuream costituita da una cotta di cuoic %

giche). Nel momento in cui ene pulita o rimossa, e il morkido con gambali ricoperta %

personaggio riesce a lavarsi per bene, puo recuperare da pezzi di metallo sovrappost |

un punto caratterigta al giorno. (come le scaglie di un pescea)-a

corati al cuoio e provvista di |

Corazza Toracica guanti doar me Of fre

Questa corazza (chiamat (W'\ stessa pregione della corazza g
! di pdle ma ha un peso superior f;

anchecuirasg € costitita da
un bustovariamentesagona- "’ R
to e pud comprendee spd- | }
lacci a protezione delle spa | § |
le e un rivestimento di cuoio
rigido nela zona inguinale.

La corazza toracica sait
mente € composta da piu

9 a causa dello strato di scaglie ¢
) )1 » metallo di cui & prowsta. Non ha gli svantaggi della
|

corazza di pelle (non puzza, non € infestidansetti,

né troppo calda o vistosa), ma € comunque dicret
mente pesate, senza contare che ¢ piuttosto elaborata e
richiede una rano esperta per fabbricare tutte le scaglie

. (che vengonontagliate da minerali metallici malleabili



piuttosto che creatdteaverso la forgiatura) e applica proprio dalla grande diffusiondi questa corza tra i

le alla cotta di cuoio (solo urrrmaiolo € in grado di briganti), data anche ladilita di costruzione (dato che
forgiarl a). Per questo =~ u&énienorcomgiata daxrearerdieunadorazza dikcadliecoo v i e
i ndossata sol o da membsri d wna dudsiasi armatucaanetalliza)), ma anchalperlgliaedie ¢ | a
se benestante, oppur eedéai citadine adoldati a cawalloi Inolre un laldoepregitrde i t o,
particolarmente diffusa i rabrigantma é chenl rivestimento mstemo paddcosteru n a
grande abbondanza di materiali ferrosi e quindirle a re tasche o buchi per infilare nella parte interna
mature metalliche aoplete (maglia e superiori) sono del |l armatura qual si asH tipo
troppo costose o preziose. Tuttavia, la corazza ali sc tandolo. Questo espediente & usato darabbandieri,
glie permette una magge manovrabili rispetto a ladri e assassini per far passaressgovda refurtiva o
quella di pelle o alle armate metalliche, e garantisce armi mentre si muovono libamente.
anche al corpo una ventilazione migliore, essendo Svantaggi: purtroppo la brigantina richiede un& a
quindi piu diffusa nelle zone coiiahi torridi. tenta nanutenzione, poiché se non viene controllata

Presso i popoli sacquei, la corazza di scaglie (o mensilmente e le scaglie cadute non vengono sistitu
squamata) & un segno distintisloricchezza, nobilta o la corazza perde un punto di mpzbne (siaalla CA

spirito batbgliero. Data la sua buona erSS|b|I|ta € un che al VA) al mese. Inoltre, una brigana danneggiata
tipo di corazza molto richiesta, ¢ (che ha perso PD) e non riparata puo divemifestata

di solito le piastre mtalliche ®- da pidocchi, tarme e pulci (50% +10% cuativio per

no sostituite da placche di céra £ ogni mese in cui non viene riparata), causando fastidi
lo, o squame e denti di animal al personaggio (le razze goimidi non risentono di
molto duri, o da piccole ma ries § guesto svantaggio), che vede la sua Costituzimhesi
stenti onchiglie. Anche per 4 di un punto per ogni settimana in cui non puliscé-o r

sto, spesso i maghi dei pajpsot- para adeguatamente | 6aar mat ur
tomarini provvedono a trasfoam M AN ture magiche). Nel momento in cui viene pulitai-o r

re in vetr&ciaio tutti i manufatti mossa, e il persaygio riesce a lavarsi per bene,uec

in acciaio o ferro che creano, per ewvitt | 6 u s u r gpera uR punto caratterisa al giorno.

gueste armature subacquee occoicalcolare il costo,

| 6i ngo mb samdo & mateeléPappropriato (tra Corazza Toracica a Bade

tare le conchiglie, i denti e le sarue come Gs0).
Svantaggi:la minutezza dée scaglie (dalcmab
cm di ampiezza) e la particolare lavorazione per agga
ciarle al cuoio rende la corazza di scaglie difficile da
mantenere in ordine. rifatti, se non viene controllata
mensilmente e le sglie cadute non vengono sostituite,
la corazza perde un punto di pezibne (sia alla CA
che al VA) al mese. . - alla zona del torso che ricoproni
Per quanto riguarda le corazze di conchiglie, queste (|n orizzontale su drace d-
rimangono dure finché e st ano sottmacgq U tﬁ) alle
gono | asciate seccare|(espSB‘,jme)gﬂss%uF%a §ot§av
ventano cosi fragili che se subiscono 10 o piu punti di ste di tessuto spesso o di cuo
danno contemporaneamente, vanno in tnamt Questo morbido. La lorica segmentat
problema non éste con corazze magiche di conchiglie. prevede strisce o cinghie di i

o cuoio che  fuoriescono '_,{»wp.“
Corazza Brigantina dall destremit <55 ¥ F/astre

Questa corazza € costituita d anrodano (sul lato frotale o
uno strato di piccole placcheem posteriore) per fissarle meglio »
talliche di forma irregolare agga La corazza toracica a bande
ciate ad una veste di cuoio morb &g un miglioramento di quella
do o di dura stoffa o tela, con un. ‘g.?-_ semplice, poiché le bande
copertura di tessuto piu 0 men ¥ orizzontali permetino mag-
rigido che riveste il corpetto e le giore libertd nei movimenti
placche e serve a rinforzare del torso, offrono una protezione piu diffusa sugli arti e
|l 6i ntel aiatur a , ma t wraanaggiore aerazione del corpo rispetto alla corazza
brigantina copre il busto, spalle, toracica. Qesta corazza e diffusa soprattutto tra iimil
avambracci e la zona inguinale, offre una protezione tari impegnati costantemente in azione, dato che pe
simile a qu#a della corazza di scaglie, pesa piu di una  mete maggiore liberta di movimento, anche se richiede
corazza di pelle ma meno di una di scaglie, ed € piu una manutezione piu attenta rispetto alla semplice ¢
silerziosa e flessibile, ma meno vistosa di qualsiasi a razza toecica.
tra armatura ad esdione di quella di cuoio, di cuoio Svantaggi: purtroppo dato che & composta da d
borchiato e ditessuto. @it o | a r ende unvdemsé strisamanetaliche le deve la sua flessbdlle
per qualsiasi tipo di furfante (in effetti il nome le deriva giunture con la veste, larecica a bade deve essere

Questa corazza (chiamat
anche Lorica Segmentatadai 4§
thyatiani) € costituita da strisce
di metallo ricurve che si adatt
no alla forma del corpo, larghe
ameno 5 cm e lunghe circa 3(
cm, disposte in parallelospetto
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controllata mensilmente per rinforzare le giunture e
cambiare i lacci consunti (¢ un lavoro che puo fare
chiunque). Se questo non viene fatto, la corazza perde
un punto di protezione (sia alla CA che al VA) e anp

ne una penalitai un punto alla Destrezza del pars
naggio. Inoltre, una tecica a bande danneggiata (che
ha perso PD) e non riparata pud divenmestata da
pidocchi, tarme e pulci (20% +10% cumulativo per
ogni mese in cui non viene riparata), causando fastidi
al persnaggio (le razze goblinoidi non risentono di
guesto svantaggio), che vede la sua Costituzione ridursi
di un punto per ogni settimana in cui non puliscé-o r
para adeguatamente | 6aar mat
ture magiche). Nel momento in cui viene pulitai-
mossa, e il personaggio riesce a lavarsi per beng; rec
pera un punto caratteristica al gio.

Corazza Lamellare

Questa corazza e cost
tuita da una serie di placche
di metallo rettangolari o A4
quadrate larghe -8 cm e '@/
lunghe 57 cm, accostate
una ltelelcutite ad una
sdtoveste di tessuto pesant
che ricopre torso, inguine,
braccia e cosce. La corazz
lamellare & un miglioranme
to della corazza di scaglie, dato che le placche sono piu
grandi e piu semplici da creare, e offrono una protezi
ne migliore dato che sono fissate saldamente all@sott
veste. Tuttavi a, hté rsspettoaat u r
guella di scaglie, e cid comporta anche una minere |
bertd nei movimenti. La corazza lalfaee € la versione
pil avanzata di armatura disponibile press@dpoa-
zioni del | 6 e titdimenteeviene Iscela dai o |,
militari pit abbienti, dalle guardie di palazzo o di qua
che ricco mercante, e persino dagli avventurieri & gr
do di permettersela, dato che le migliorgpartate ne
determinano un costoamgiore.

Anche questa armatura ¢ diffusa presso i popsli s
bacquei, e come quella a scaglie, le placche utilizzate
sono costuite da grandi conchiglie o pezzi di corallo
appositamente lavoratineorati ad un corpetto di pelle
di squalo, di manta o dietfino, che risulta sufficie-
temente resistente e morbida da indossare senza-limit
re i movimenti. La corazza subacquea non & soggetta
agli svantaggi di quella normale (v. sotto), e le altre
statistiche rimangono invagie.

Svantaggi:la corazza lamellare i chi ede un
manutenzione, poiché una corazza lamellare dgnne
giata (che ha perso PD) e non riparata puo divenire i
festata da pidocchi, tarme e pulci (50% +10% camul
tivo per ogni mese in cui non viene riparata), causando
fastidi al personaggio€lrazze goblinoidi non risemt
no di questo svantaggio), chede la sua Costituzione
ridursi di un punto per ogni settimana in cui nonipul
sceoriparaadegume nt e | 6ar matur a
armature magiche). Nelamento in cui viene pulita o
rimossa,e il personaggio riesce a lavarsi per beee, r
cupera un punto caratistica al giorno.

Corazza di Maglia

Questa corazza, detta ancl
giaco di maglia d_orica Hamata
in thyatiano, e costituita da un:
serie di anelli di metallo sottili ma*

resistenti intecci at i N

all 6interno del § e pt
in modo da <c¢cree | fetto
tessuto di metallo estremament S1ses

flessitile (seppure gsante) che si :

adatta alla forma del corpo di ch | | e

indossa questa tunica (chiamat #

&htnh8 ushbefyl § dlako dlaglia). € > v v arm
Solitamente sotto prevede uno strato di tessuto irbott

to o di cuoi o morbido che ri
impedisce gli sfregamenti cogstiti o la pelle nuda. La

corazza € disposta in modo da prevedeverdi strati

di maglia sovrapposti sulle zondali (torace, stomaco,

inguine), e comprende pre dei guanti di maglia, un
cappuccio di maglia da indsare separatamente sulla

testa. La maggior parte delle cotte digiie non hanno

mani che e non coprono | e gar

termina poco sopriginocchio) che quindi necessitano

di schinieri o gambaletti e di bracciali di cuoio.
Lusbergo di magl i a d-6ar ma
ri, dei graduat’ o' "eserci
guardie del cpo di ricchi mercanti

o dei gendarmi di una grande citté
dao che il suo prezzo la rende ma
cessille per la povera gente o per |

@ per missiott militarignomrboilta
lunghe o per ronde quotidiane ir
una citta, dato che mette in fort
vantaggio chi la indossa rispetto all
magneglap i briganti e agli uer
noidi. Solitamente chi indsa un

tabarro o undins rpra u
di maglia é un ufficiale e | ;
| 6abbigliamenaus. venoita il su

Svantaggi: nonostante la cotta di maglia non sia
molto piu pesante di una corazza di scaglisuo Eso
non é distribuito egualmente su tutto il corpo, ma e
concentrato sulle spalle di chi la indossa, rendiend
molto pit ingombrante di quel che ¢ in realta. dido s
gnifica che non & possibile indossare la corazzaadi m
glia consecutivamente peli g2 d i undor a
punto di Forza senza diventare affaticati (penalitildi
a tutti i tiri). Per ogni ora successiva in cui siifte a
parttaenecal armatura, | a- penal
lativo (questo svangmio non si verifica nelle cotte di
magdia magiche, che sono molto piu leggere). Sate d
poavel a tolta ed essersi roi
penalita spriscono. Dato che non € pensata per essere
portata per giorni di fila, la suanbottitura non risente
degli effetti deleteri delle corazzebottite di tipo in&-

per

pos

riore. Tuttavi a, dat o eehe si
(tallmin eueé detarminaate che gliianelli scivolire f

cil mente uno vicino alnf éaltr
tenerlaoliata e pulirla con una spazzola rigida. Se non
siimpiegab meno unb6ora all a setti



nutenzone, dopo un mese la corazza perde un punto di
protezione (sia alla CA che al VA), e continua a dive
tare piu rigida e ingombrante con questmnd. Questo
vale per corazze di maglia costituite di maéeferrosi

non magici (le corazze magiche sono immuni a questo

tuto o da piu fogli retallici uniti insieme. Le strise
coprono zone vulnerabili, mentre la cotta e il cuoio
proteggono le articolazioni e permettono liberta di-m
vimento. Cinghie e fibbie distribuiscono uniformeame
te il peso, evitando il problema di affaticamenta-co

deer i or ament o) . Nel moment onesscecubl |l 6as mata) @ aamaluégag | | a.
oliatae pulta(ocom e unbéora per ognigusaentttii ndabnaar men ec ulidel monj ol tr
si & dimenticato di farlo), tutte le penalita sgmiono. di cuoio su cui sono cucite strisce di metallo piu gicc
le e flessibili. Questo tipo di corazza € il precursore di
Corazza di Strisce quella di piastre, poiché igliora la protezione offerta
Questa orazza & una versione plalla cotta di ragl?a e r'isdm'a i problemi relativi gl suo
piti primitiva di quéla di bande ed ingombro. Tuttavia é mfgrlore alla piastre poiché es
stono varchi tra uno sotrato

e il naturale miglicamento della
corazza a stecche. Essa proteg
| 6i ntero corpo
strisce verticali di metallo o det
gno, inchiodate a uno schienale (
cuoio indossato soprana stoffa ! ‘
imbottita. Una cotta di maglia §%
flessibile protegge le gnure, e
sono compresi d
un elmo. Le versini con strisce
lignee sono di solito create per
guerrieri piu poveri o nelle zone in
cui scarseggia il metallo, mentre qualiemetallo sono
poco pi % costose di
indicato il prezzo di quella a strisce mei@tke). Anche

se la corazza a strisce € indi@binente rigida e limita
molto la libertd di movimento, essa € tuttavia meowo ¢
stosa di unaarazza di bande puragantendo la stessa
protezione, e a volte viene preferita alla corazzaali m
glia esclusiamente per questo motivo. La corazza a
strisce & di sdfo diffusa solo in zone dove il metallo
scarseggia e si cerca di massimizzare la protezibne o
ferta dall dédarmatura (in
creare armature di bande, diegtre o di maglia) per
popoli piuttosto bellicosi. E quindi normale trola

i d

A vanfaggi:l 6 uni c0. r ma . (I
unhoar marigie%lje?l n%lle (é]illmtureﬁj é}:rﬁelsil dé%erigraa]cp rﬁolto%ptu%m% ©

m

no permettere di raggiungere i punti vitali ai colpi degli
a\e/qarsar% 9ffFe|gdp guéndi una proteziondeiiore ii-
spetto alla corazza di piastre. Inoltre, dato che le str
scie metalliche vengono create per rimanégie ed
inflessibili, | 6 ar seaacheudeia
problemi dovuti alla ruggine che invece ha la cotta di
maglia, anche se certamte necessita di oliatura e pul
%"érr"f‘qec‘%St ante se non alttro p
te di chi la indossa. Questo tipo di corazza € moko di

fusa preso gli ufficiali o i cavalieri di alcuni eserciti

orientali o mediorientali, cosi come tra gli avventurie

facoltosi e qualche faiglia nobile.

di

o

fretta ispetto a qualsiasi altra armatura a causa dello
sfregamento tra cotta di magia e bande metalliPlee.

questo, anche se non incide sulla protezioneataffse

le giunture non vengono mantenute oliate aétpuon
undaccurata maenot emdioomae atli g

dopo una settimana chisitrovaadio s sar e | 6ar m
subisce una penalita di 1 puratla Destrezza. La pan

ey %“%EH“E‘ in maglq ‘i‘.’ﬁ"%at'vcgdé euimaps iniset - g
mana. Dopo fre mesi di mancata manutenzionepda ¢

razza é talmente rigida alle giunture da essere inservib

indossata da guerrieri e predoni che non hanno accesso I_e ) .T utte le penalit scomp
a una onoscenza metallurgica piu avzata, oltre che a viene pulita per a_lmm 6 ore. Ques_;to prok_)lema nat

nobili di popoli bellicosi nella tala eta del ferro o agli ralmente non pertiene |e corazze di bandgiahe.

inizi di quella medivale. L

Svantaggi: la protezione offerta deriva dalla rigidita Corazza di Piastre

delle bande verticali, ma questa & purtroppo anche la Questa corazza € una comndin

causa del piu grave difetto della corazzatrisce, cioé zione di cotta di mglia o brigantina

la possibilita di rimanere seriamente feriti dalle strisce  con placche di metallo a coprire I

guando | 6armatura Vi enee p eareetvitaia addoms,atorso e inguc n qu
sto caso infatti, | e a nd ene)pazampagnatia @moaghrhbalii | e pos

no rimanere incastrate nella carne, causando lacerazi
ni. In termini digioco, ogni volta che il personaggio
subisce una ferita profonda (10 PF o piu) aseadi un
colpo diretto, il danno aumenta di un punto a causa de
la lacerazione prodotta dalle stecchetomla carne.

Corazza di Bande B

Questa corazza & costituita d /- /‘“f\" )
una serie di strisce di metall@a- * X
minato frontali cucite ad uno 74 %
schienale di cuoio e una cotta ¢ ;_j

maglia. La laminazine si riferisce p=d ™% 7
 priamia (g il
al fatto che ogni striscia & comp - |
sta da diversi strati di metallo tba 4 i
[ . ’
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e guanti ddoar me. .
tallo sono saldamentesfiate ad una | |
sottoveste di maglia e cuoio flessiby <
le. Le conoscenze tecniche usate J '
crer e unodar matur al
avanzate, e questo consente di-pr|
durre una corazza non trop pesa-
te e che unisce la protezione offer

dall e placche ©dé ;';\,Y y all a
lita del cuoio e della maglia. La pa F "'
te pi% importan / dar ma

L (VY

S8

chiamata piastra toracicegl@stron
defer), ed e quella che proteggp-a
punto addome e torace dai colf



mortali. Le spalle sono protette da spallacci di metallo
(epauliery, mentre le gambe da piastre cosciali ;mga
bali (greviere$ e le braccia da cubitiere e guanti da-m
glia rinforzati con piastrega@untlet3. Dato che le @-
stre sono lavorate accuratarteerper inestrarsi con
facilita e combinarsi con la maglia sottostante, lo strato
di cuoio o di imbottitura sottostante & di solito molto
piusdt i | e e flessibile di
odellabigant i na. Léar matur a
diffusa tra i guerrieri di alto rgo, gli ufficiali, i nobili

e gli avventurieri piu stagionati, dato che risulta [@e r
sistente, piu durevole e piu protettiva, anche sermpiu i
gombrante e costosa delle armatureriofi.

Esiste una versione subacquedadebrazza di -
stre fabbricata con gusci di conchiglie, crostacei e
ostriche cresciute appositante e con le migliori pelli
di squali esistenti. Si tratta sempre dmature create
per personaggi nobili o molto potenti, e quando weng
no concesse a quailco di rango inferiore € sempre
considerato un premio per azioni meritevoli o determ
nanti per la vita della comunita di appsrenza.

Svantaggi: per quanto riguarda le corazze dineo

chiglie, queste rimangono dure finché restano
sottdacqua, lesaiate sseccare €esppsien o
all daria per 24 ore),

scono 10 o piu punti di danno temporaneamente,
vanno in frantumi. Questo problema non esiste @n ¢
razze nagiche di conchiglie.

Armatura Completa

Questa armatura (detnche
armatura da giostra o da campo)
fatta di piastre metalliche mode
late e adattate, inchiodate e unit
per coprire tutto il corpo. Go-
prende guant i
calzari di cuoio e un elmo cor)
visiera. Sotto & necessario irsdo
sare uno spesso stadi imboti-
tura per ammortzare gli urti ed
evitare escoriazioni. Cinghie €§
fibbie distribuiscono il peso su
tutto il corpo,
completa mpedisce i movimenti
meno della corazza di striscer-a
che se questa & piuggera. Ogni
armatura cmpleta deve essere
fatta su misura e adattata al sL
proprietrio da un esperto arnwi
lo, anche se e possibile maddd-
re undar matur a
gualcun altro ad un costo pari alla meta dekpoedi
undar matur a
stesse dimensioni di chi vuole indossarla). Oltre
all dindubbi o vantaggi ot- dat
tacchi comuni (CA
anche dalla maggior parte degli attacchi magici @ pr
vocati da un elemento: irtfail danno per attacchid
sati sul freddo, sul
dotto di 1 punto per
neficia di un bonus di +2 ai Tiri Salvezzapdicabili.

pe
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Le armature complete sono un simbolo dello status a
tolocatoe del prestigio sociale di chi le indossa, e data
laloronatra personalizzata
completa anonima: tutte hanno fregi, decorazioni e
st emmi che proclamano | 6i
fatto pratico, dato che nessuno potrebberiscere il

soggetto cosi bardato, anche con laewsialzata). In

di nobile lignaggio o
del s 0 v r a mra completaée ainondaicono-
sciment piu ambiti perun guerrierg al di la del suo
indubbio valore monetario, e solitamente un sovrano fa
guesto dono solo ai cavalieri piu valorosi, ag@ito a
gual che i mpresa
non plws ultra della tecnologia armatae ed é diffusa
solo nei centri piu progrediti, realizzabile solo Aa
maiolicon val ore ddabnilit”™ di
Svantaggi:l 6 ar mat ura comploet a
ne inarrivabile rispetto ad altre corazze, ma hanen-
zo enorme. E infatti molto complicata da indossare, ra
lenta molto i movimenti, & rumorosa, impedisce di-co
trollare attentamente lo spazio circaoda e dato che
lascia pochissimi interstizi tra le varie piastre, si scalda

ghi e ruggine. Chi la indossa quindi non puo riuscire a
cogliere nessuno di sorpresa, ma ait@rio chi cerca
di sorprendere una persona in armatura completa-ben
ficia di un bonus di +1. Sono necessari ben tre turni per
indossatta senza assistenza e un turno per cavarsela (la
meta se si viene aiutati da qualcuno), e se si cade con
addosso
Forza con penalita di4 ad ogni round per riuscire ad
al zar si da soli
forno in condizoni di alte temperature (oltre i 40°C),
aélg{;mlldp addirittura 1 PF al minuto da ustioni a chi la
indossa se resta esposto al
€ molto importante mantenerdiata e pulita: se non si
impiega almenomdé or a al l a set u-i
tenzione, dopo un mese la czma perde un punto di
protezione alla CA, e continua aedntare piu rigida e
ingombrante con questo ritmo. Questo vale per armat
r ganWfaéet ca_sptl,gte di _matali _ferrosi non mag_ici
(le caazze magiche sono immuni a questo tipo dédet
rioramento). Nel mo me nat 0 i
ta e pulita (occorre
dimentcato di farlo), tutte le penalitd scompaiono.

Elmi

In questa breve appendice vengono dtsgli el-
miecleetsiandossand goi varatipiidisarmeture ieterepre r
portati in adine crescente di costo. E possibile per i

n ula ecoaazzd sia dpllat t @ersoenhggi variare il tipo di elmo abbinato alla propria

corazza entro i limiti sotto riportati, senza che questo

non

me mpetaz b i | e .

s e

den

g u a@curi regnidileptesdtigicadi questa coraaza él tale dheaen d e
d i punibileper tegge chiunque ae indosse Und seszepei Y2
aver e

al
of

S

| 6ar mat uvariaaunapovapil et a,

b @ propmca t ur a

S |

mana

n
undor a

regiddachi b preezipneoffee 2 | dale!l @ammatou raa

o), | 6 ar nCalbtta seanplice:guesid eémb ai acpompagna gog e

la corazza di cuoio e in generale tutte
le corazze che @ao una CA inferiore &

fi-u 0 ¢ 0a 5. Gounslste dj anscopdacaps, bérret VAN
kado,

o caffia dihcuoio o di dtoffa snhdta) 7 ur a
che si allacciaon una cinghia o anon



dando una striscia sotto il mento e protegge la parte s
periore della testa, la fronte e parte della nuca.dndo
sarlo non implica peatita alle prove diAscoltareo
Sentire Rurori.

Calotta di Maglia: questo elmo si
accompagnacorl 6ar mat ur ¢
e in generale con tutte le armature-m
talliche dotate di un sustrato di maglic
E formato da un cappuccio di stoff:
imbottito su cui € fissata una forma cg
magliae una calotta metallicda ma- -
glia protegge completamente la testa edllo ricada-
do sulle spalle e lasciando scoperto solo il viso. Un
guerriero che indossi un Grande Elmo & solito portare
sotto ache una calotta di maglia, in modo da rimanere
sempre ben protetto amche
dossarldmplica una penaia dii 2 aprove diAscoltare

dii2 alle prove dOsservare

Grande Elmo: si tratta di un elmo
metallico masiccio che copre latestae i
collo, scaricando il peso sulle spalleagr
zie ad una specialegsit r a dbarg
igrande elmo offre una protezione tota j*
alla testa, e le uniche aperture sonotstrg ~~ %
te fessure in corrigmdenza degli occhi %&‘t_/
(permettono una visione periferica liata) e della
bocca (per poter respirare e scambiare aria con
| 6esterno) . ! grande oel mo
razza di piastre o
tura preferita dai guerrieveterani e dagli ufficiali o-
bili. Indossarlo implica una penalita t# alle prove di
Ascoltareo i 20% ai tentativi diSentire Rumorie una

0710% ai tentativi dSentire Rurori.

Elmo Aperto: si tratta di un elmo P ids

metallico rigido che si accompagna co
tutte le armature metalliche che offron

una CA da 7 a 4.
scoperto solo il collo e il 8o, anche se

in alcuni casi & prowvisto di una ners, ovvero di un
rinforzo che copre il naso. Un tipo particolare di elmo

peeneléandildoalle priove d0sgeare.e | 6 el mo .
Tabella 127 Elmi

Tipo Costo| Ing. | Asc. | Oss.| S.R.
Calotta semplice| 1 20 T T T
Calotta di Maglia| 5 50 | i2 i 110%
Elmq Apgto | | & 240 | il il | 15%
Elmo Nithiano | 710 [ 750 | i2 | i1 [i10%
Elmo Chuso 15 60 | i3 i2 |7115%
Grande Eno 20 80 | i4 i4 |7120%

semiaperto definitocelata presenta una sorta d||a:a
pello metallico con visore $50 0
semovibile provvisto di fessura
per gli octi che cela la parteus
periore del volto, lasciando ¢
perta la bocca e il mento, la nuca e il coIIo (a meta tra
| 6el mo aperto e quello chi
tra i graduati, i mercenari e i gladiatori. Indossan® i
plica una penalita dil alle pove diAscoltareo i1 5%
ai tentativi di Sentire Rumorie una penalita dil alle
prove diOsserare.

Elmo Nithiano: si tratta di un elmo
aperto simile al un copricapo tipico de Nt
faraoni, dotato di diversi s@gli nella ‘\"}S
zona superiore. Grazie alla suarrha 2‘_' &
particolare, consente una maggioreaael =
zione e mantiene dsca la testa nei climi torridi. Puo
essere abbinato a qualsiasi armaturazfpke o intera),
e abbassa di 2 punti il PRC dato dalla corazza.sndo
sarlo implica una penalita @R alle pove d Ascoltare
01 10% aSentire Rumorie una penalita dil alle po-
ve diOsservare

Elmo Chiuso: si tratta di un elmo
metallico rigido che si accompagna co
tutte le armature metalliche che offron
una CA di 5 o mig
protegge tutta & testa e il collo, adce
cezione della zonacdpitale e puo pe- -
sentareanche un visore semovibitde puo essere zaiz
to per agevolare la vighe mentre non si & impegnati in
combattimentoLa galeainvece é il ipico elmo chiuso
dei gladiatori, con viser fisso a o

débape e una falde a
fronte per schanare gli occhi dalde.
Léel mo chiuso d3 ena

alle prove diAscoltare 07 15% ai te-
tativi di Sentire Rumorie una penalita

(;{_,,u
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Chiodature per armature intere

E possibile aggiungere chiodature a una qualsiasi
armaturamt al | i ca al costoa-di
scuna taglia dell éarmatur a
taglia media la_chiodatura costa 16 m.o.), operazione

U0 ) r i Chileadescredd ap Py Yodic O MU N ¢
I 6i ngombr c

mai ol o, e aument a
rispetto al totale. Le chiodature permettono di infégg
re 1d4 danni penetranti al round a qualsiasiessario
in lotta (vedere regole per il Valore di Lotta), oppure
con un attacco a pugni, calci e gomitate (ralenTxC,
ma i danni sono mortali e non detaliti). Un bonus di
protezione ad wundar matfur a
fensiva delle chiodature (cioé non danbs al TxC o ai
danni), ma questsono consideratarmi magche.

Le chiodature possono sempre essere usate finché
| 6ar mat ur a peonsewide si@ PDaihiame n o
li. Quando i PD scendono sotto questa soglia, significa
che anche le chiodature sono troppo dggiae per
poter essere usate ieficemente.

I ndossare e spogliarsi
Per indossareina corazzaé necessario un minuto

L e |ogﬂ| pun&orgl p[]ogezdone offerto (és minuto per

quelle che portano a
del |l dar mat u (che richiedm p3 ¢utnia e
| 6assistenza di un seo-ondo
glierla basta d6 round per ogni punto di protezione
offet o (per | 6ar matur a
Occorre ricordare che non & possibile dormire con
i 0O n®
mdossan%o meorazzaeeggerao medianon permette
Fll fequperarg | Punti Feritlanno eccezione tutteuglle
che m|gI|0rano di 1 solo punto la CA)

la CA), ad eccezione

abpedar mat

di

compl et

undar mat u



Tabella delle armatire intere | valori qui riportati fanno riferimeto ad armature

Nella seguente tabella3lsono elencati tutti i tipi di per personaggi di dimensioni medie. In caso digers
armature intere precedentemente presentati, compre nhaggidi taglia diversa, onol tipl]
sivi di statistiche r ifguarsi£hRDiperil GoeftentedsTagia refagva Apaitato ur a ¢
ferta, il costo] 6i ngombr o, i Puinti Malhha, K Tabealllta il rprfesente nel
menti utili (le abbreviazioni nella tabella sono tutte ~ nuovi valori (i PD dvrebbero essere sempre multipli
spiegatenellaggenda al |l dinzio del déapdt olS€e) | 0argombtosidinezza. magi ¢

Tab. 131 Armature Intere

Tipo CA.|VA | DES | PRC | L.T. | Costo | Ing. | P.D.| N.O. | S.T.
Pelli Protettive 8 0 T 12 P 5 50 T T T
Armatura di Pelliccia 8 1 16 5 P 10 150 | 30 | i
Armatura Tessile 8 0 19 12 B 10 100 | 30 | i
Armatura di Carta 8 0 T 71 B 15 80 | 30 | i
Armatura di Corda 8 1 17 12 B 20 120 | 30 T i
Corazza di Cuoio 7 0 18 i1l P 20 140 | 60 ) )
Corazza di Stecche 7 1 15 5 P 25 180 | 60 ) )
Corazza di Cuoio Bollito 7 1 16 [ B 25 150 | 60 ) i
Corazza a Placche 7 1 18 13 B 30 170 | 60 |710% I
Corazza Borchiata 7 1 18 [ B 35 160 | 60 |i110% i
Corazza di Pelle 6 2 13 T4 P 30 200 | 90 T 110%
Corazza Toracica 6 1 14 13 B 40 200| 90 [7110% T
Corazza di Scaglie 6 2 15 V2 B 50 300| 90 |i120% | 7110%
Corazza Brigantina 6 2 16 13 F 60 250 90 T 110%
Corazzaloracica a Bandel 5 1 16 12 B 60 300 120 |120% | i
Corazza Lamellare 5 2 13 14 B 70 350 | 120 | 720% | i 10%
Corazza di Maglia 5 3 15 14 F 80 400 | 120 | 730% | 120%
Corazza di Strisce 4 3 11 16 F 90 450 | 150 | 740% | 130%
Corazza di Bande 4 3 13 5 A 100 | 500 | 150 | 130% | i30%
Corazza di Piastre 3 4 12 16 A 150 | 600 | 180 | 150% | i 40%
Armatura Completa 0 5 10 7110 A 300 [ 900 | 270 |170% | i 70%

Tab. 141 Pezzi di armature

|l ndossare peaverse do ar ma3a0 |Parte@elcogpo |Ing.
1-2 | Testa (elmo) v. EImi
E buona abitudine tra le razze goblinoidi e tra-pr 3-5 |Busto 1/4

doni e mercenari rovistare tra i caduti su un campo di 6-7 | Spalla 1/10
battaglia per accaparrarsi le corazze e le armi migliori. 8 |Bicipite 1/10
Purtroppo, non sempre si trova una corazza complet 9 |Gomito 1/10
mente integra o delle giuste dimensioni, e si preferisce 10-11 | Avambraccio 1/10
quindi farla a pezzi e prendere solo quelle parti che 12-13 | Mano 1/10
sembrano piu robuste o meglio consgey per anla 14-15 | Coscia 1/10
gamarle con la corazza o le parti di armatura che-si i 16 | Ginocchio 1/10
dossano gia. Questa usanza porta molti predoek, sp 17-18 | Polpaccio 1/10
cialmente quelli goblinoidi, ad andare in giro indgssa 19-20 | Piede 1/10
do pezzi di varie armature spesso completamerste di

sociate tra loro, con un effettpiuttosto pittoresco o Una volta stabilito quali pezzi di armatura si hanno

selvaggio. C possibile calagigposkibre, sipudadicblaresiiod indobroosse mb r o
effettivo e la protezione reale offerta da questo tipo di  vandola terza colonna: indica la peso di quella parte di
ficorazze patchworko uthlizgzpmdouddestiapee !l iLiel diamdgEo mt

la e le regole sotto riportate. La tabelld pud essere Questo significa anche che s

usata cme ri ferimento per capostiita 8ipat di corazde dilefsd SuF PBebafe molto

offerto dalle varie parti di una corazza, e anche per d di pi % di unodar matacausadelnt er a

terminare casualmente quali siano le parti utilizzabili  fatto che i pezzi sono mescolati alla rinfusa e non si

delle armature dei caduti su un campo di battaglia-(tir ~  integrano perfettamente, diventando piti ingombranti).

re 4d10 per stabilire il numero di pezzi ei muowa- Lo stesso procedimento (con gli stessi valori) si usa

mente 1d20 sulla tabelladlper determinare qualiasi anche per stabilire il costo di una corazagipwork.

no effettivamentd tutte le parti elencate sono singoli Una vol ta gesnbra (ed dvéntuadmentedili n

pezzi). valore) dell darmatura in pez
sia | 6effettiva protezlione o



tare la tabella 5, tirando 1d20 se si vuole detgnare
a caso a che tipo di corazza appartengono le paré-trov
te con la tabella 4:

1. Pezzi del | 6 amoreantralciare i & i sfal
vimenti. La CA viene penalizzata di 1 ma finche
i pezzi non vengono rimessi a posto (ci vuole lo

stesso tempo che occorre pet sh r s i | 6ar mat u

Tab. 151 Protezione offerta dai pezzi di armature 2.Un pezzo dell 6ar matuna a cé
d20| Tipo di Corazza Busto | Testa | Altri pe zzi tano per 1 metro per punto ferggabito.
1 |Armatura di Carta | 3 punti | 1 punto| 1/2 punto 3.Un pezzo dell 6armatuira vie
2 | Pelli / Pelliccia 3punti | 1 punto| 1/2 punto strutto e non puod essere usato per calcolare la CA.
3 | Armatura Tessile | 3 punti | 1 punto| 1/2 punto 4. L6armatura =~ scetwsasadml| co
4 | Armatura di Corda | 3 punti | 1 punto| 1/2 punto fastidioso rumore ogni volta che il personaggio si
5 | Corazza di Stecche| 4 punti | 2 punti 1 punto muove (|mp053|bllle muoversi in §|Ienz!o 0 sorpre
6 | Corazza di Cuoio | 4 punti | 2 punti 1 punto der_e qualcuno), fino a che non viene riparata (spesa
7 | Corazza a Placche| 4 punti | 2 punti| 1 punto pari al 10% del valore della corazza). ,
8 | Corazza Borchiata | 4 punti | 2 punti 1 punto 5> Loar matur a dann eggiliata a I
9 | Cuoio Bollito Zpunt | 2 punti 1 punto vuInerab|_I¢ ai critici. Ora la corazza risente di un
10 | Corazza di Pelle 4 punti | 2 punti | 1,5 punti da”".‘o critico con un TXC puro di 2B da parte del
11 | Corazza Toracica | 5punti | 2 punti | 1,5 punti nemicoe | ointervallo rpeae abba
- . . - : . di 1 punto cumulativo se in caso di danno critico si
12 | Corazza di _Scag_he 5punt! 2punt! 15 punt! ottiene questo stesso risultato. Questa situazione
13 Coraz_za Brigantina| 5 punt! 2 punt! 1,5 pun_t| dura finch- alléarmatura n
14 | Toracica a Bande | 6 punti | 3 punti | 2 punti per una protezione di almeno 10 punti.
15 | Corazza Lamellare | 6 punti | 3 punti | 2 punti 6. Le cinghie dei pedzdella corazza sono talmente
16 | Corazza di Maglia | 6 punti | 3 punti | 2 punti sfilacciate che ad ogni colpo ricevuto un pezzo
17 | Corazza di Strisce 7 punti 3 pUnti 2,5 punti del | dar matur a scelt on-a casoa
18 | Corazza di Bande | 8 punti | 4 punti | 2,5 punti do la protezione offerta dalla corazza. Solo vn a
19 | Corazza di Piastre | 10 punti| 4 punti | 3 punti maiolo pud riparare questo difetto (spesa pari al
20 | Armatura Completal 12 puti | 5 punti 4 punti 50% del val @axr e dell dar matur
7.L6armatura ha assorbeto | 06i
E necessario quindi sommare i punti derivanti dal rebbe al personaggio (convertire i PF in PD), e per
tipo di pezzo e di corazza indossato, e dividere il totale ogni 10 PD detratti un pezzo della corazza si stacca
per 10. Sottrarre quindi il valore cosi ottenuto da 9: il ed é irrimediabilmente distrutto (peggiorandorgui
ri sultato I a Cl| asseh-doéAr nthitvaloreadellalGAloffeda). cor azza patc
work. In pratica, ogni 10 punti di armatura a pezzi a 8. Ldar mat te degli stessiglanmi inferti dal leo
bassa di 1 punto | a Cl| asse poGkpersoadggior(subisdeitantuRD quamieP® ca. | |
VA dell 6armatura ~ sempr e psatital calpof e peeayd PD parsoQii pezzod &
nuta, mentre i Punti Danno si determinano in base alla caso della corazza si stacca e vola lontano 3 metri
Classe doAr n3aPioga puntdb ieCAt a ( inuna direzione casuale, senza che sia pit possibile
superiore a 9, per creature di dimensioni medie). Per utilizzarlo. Questo risultato pud far andare inrira
determinare il PRC, la Destrezza massima eshalfta tumi la maggior parte dle corazze patchwork.
alle abiita ladresche bisogna fare una media tra quelle
delle corazze cavolte.
Esempio: Urgham ha racimolato cinque pezzi di Armature Parziali
armature: un elmai maglia (ing. 40), uno spallaccio
destro di piastre (60), due gambali d? cuoio (15 cu'asc_: esta sezione ven presen Cofﬂde
ho) e un bu‘st_o. di scagl i a(fn:{]atg parzi Iioév@eﬁ) ttfccheo]ig ioa del |
sua orazza patchwork € quindi: 40+60+15+15+75 = arte del corpo abbas ndo la CA de
205 monete (circa 10,25 kg oo ptnfd o YituAa F&ZioReSd? Sunt (ﬂ]é'gm ur a

e cosicalcolata: 9 [3 (elmo di maglia) + 3 (spalla di
piastre) + 2 (gambali di cuoio) + 5 (busto di scaglie) /
10] = 97 [16 / 10] = 97 1,3 cioé 1 (le frazioni non si
considerano) = 8. Con questa armatura patchwork
quindi, la CA di Ugham & pari a 8, mentilesuo VA é
1 (97 8) e la corazza ha soBd Punti Danno. Il PRC &
pari ai 3 mentre la Destrezza massima sfruttabile & 15.
Purtroppo, le armature patchwork, non essendo
progettate adeguatamente per resistere ai colpiosoffr
no anche dello svantaggio didare in pezzi molto piu
facil mente di undar matur a
personaggio viene colpito con un 20 naturale (uti crit
c0), occorre tirare 1d8 sulla tabella seguente per scopr
re @sa puo accadere alla sua corazza:

2C

mente dalla sua CA naturale). A differenza dellea&rm
ture intere quindi, le armature parziali sono piu leggere,
offrono maggiore liberta nei movimenti (nessunaidim
tazione alla Destrezza massima)nrdeterminano G+
si mai penalita alle abilita ladresche, e possono ¢omb
narsi tra loro per abbassare ulteriormente la CA del
soggetto. Tuttavia il bonus alla CA dato da quegti o
getti (vedi Tabella B) scompare calora chi li porta
i ndossi a nua lintera. Lenabnzaturm parziali
sono preseniate in ordge alfaicet
nor mal e. gni

volta che il

Bracciale

Si tratta di una fascia di cuoio spesso che ricopre
completamente entrambi gli avambracci, dai polsi fino



al gomito, che si chiude con lacci o cinghie (viena-ve di ferro stringbili posti alle estremita che attutiscono i

duta a paio)esiste anche una versione metallica dei c ol pi (viene vendut eenemlepai 0)
bracciali, ma di solito viene creata su misura (costa e Uso difensivo dei braccial{vedere ilManuale delle

pesa il doppio di quelel a dAbilita Geodrad) 3pecifica pex e fasce kacipitalbilgpb i | i t ~
neraleUso difensivo dei braccialjvedere ilIManuale sonaggio € in grado di usare una coppia di fasce per

delle Abilita Generali specifica per i bracciail perso- deflettere i colpi degli avversafabbassando quindi di

naggio € in grado di usare una coppia di bracciali per 1 punto la CA), purché le dimensioni del nemico o
deflettere i colpi degli avversari (abbassando quindidi d el | 8 ar nmeo naheihno supemori di oltre una

1 punto la CA), purché le dimensioni del nemico o  taglia rispetto a quelle del persmggio, e sempre che il

del |l 6ar ma del nemi co hnhon spersomaggio anpndossi aaturé intedel (che dertdone u n a
taglia lispetto a quelle delgpsonaggio, e sempre che |l i mpossi Wielld 6labudot”™ suddett a

personaggio non indossi armature intere (che rendono ¢ diffuso specialmente presso i popoli cheomiy in
i mpossibile | duso del ledabizbne tdlto caldedopprre pres3o.quei@eti eella @wpolp r ot

zione e diffusa presso i popoli che vivono in zond-mo zione troppo poveriperpme t t er s i undar mat
to calde, oppure presso quei ceti della popolazione

troppopoveripr per metter si undar mat urGalerus

intera. £ T

Il galerus & uno spallaccio di metallo con
una flangia piu alta sulla parte superiore per
proteggere un lato del collo e una serie di
placche o fasce lamate nella parte inferiore
per proteggere il bicipite, tipamente usato

Cintola

La cintola (obalteug & una spessa ¢
larga cintura di cuoio rivestita di piastr

di metallo di forma circolare; se dotata ¢ dai gl adi atori nel |l éar en
strisce di cuoio con bohie che cadono a
proteggere la zona pubica viene det Gambale
cmlgultlsthWer?e usa‘ga dai gladiatori o da | Si tratta di una fascia di cuoio retnte
sol at ﬂ ! "’ll ni per pro W == = dcﬁ’en?i@opre completamente entrambi il-po
€ la zona Ingunale. ’j ] | ,  pacci, dal ginocchio alla caviglia, che i a
) P - laccia sul retro e che possiede sulla parte
Elmo metallico » anteriore, in corrispondenza della tibia, una
Si tratta di un elmo aperto o piu spe IR piastra protettiva di metallo (viene vaud a
so di un elmo chiuso o di un grande elrr o) Col pai o) . Gr a zmnemleUsd diféd-a b i | it
detto galea Fare rifermento agli elmi ‘{4’4 l’@” sivo dei bracciali(vedere ilManuale delle
metallici descrittinella precedente segi o M) Abilitd General) specifica per i gabali il
ne per ulteriori deagli. B personaggio € in grado di usare queste pr
tezioni per deflettere i colpi degli avversari
Fascia pettorale \ | j (abbassando quindi di 1 punto la CA)rpu
Questa protezione & formata da dt ) che le dimensionide nemico o del

cinghie di cuoio duro e spesso larghe ci del nemico non siano superiori di oltre una

ca un palmo e cucite insi et?rg(]aia riip%ttpn%qu%{le qelcp?rsrﬂrgaggg), eg re ﬁqg(ib

Viene indossata facendo passare le cinghie sotto le personaggio non indossi armature intere (che rendono

ascele e sopra le spalle, e offre una protezione parziale Imp 0SS I bi | € | 6us o d e_I ! 0a bi it
(1/3 di punto), ma & utile per agganciarvi faretre; p e molto diffuso speciatente presso i popoli che wiv

gnali, sacche e altro equiggiamento e di solito viene no in zone molto calde, oppure presso quei ceti della

usata in congiunzione con altre protezioni parziali. Il _popolazmne troppo poveri per pefinee r s | unoar ma
bonus difensivo viene annullato daatgiasi armtura intera.
intera indossata con la fascia pettorale, ma & possibile .
invece sommare i bonus difensivi di una fascia pattor Manica
le e di qualsiasi altro tipo di armatura parziale, anzi Si tratta di una protezione in cuoio bollito rivestito
spesso la fascia viene usata proprio per sorreggere la di placche metalliche indossata dai gladiasui brac-
piastra toracicache ne aumenta la funzioital Questo cio che impugna | éar ma per [
tipo di armatura parziale @ molto diffuso specialmente  versari. E una protezione flessibile ma abbastanza res
presso i popoli che vono in zone molto calde (non a stente da parare o bloccare le laramiche.
caso e tipica dei nitani), oppure presso quei ceti della
popol azione troppo patuar i Mamte”o[apiastn@ttersi undar m
intera. Il mantello a piastre (detto anchi
L mantello corazao) & costituito da )

Fascia bicipitale un mantello di cuoio su cui sonc o

Si tratta di una fascia di duro cuoio lavorato dhe r intessute numerose borchie tonde £ &“
copre completamente entrambi i bicipiti, dal gomito romboidali di metHo, che servono [, \
alla spdla, che si ancora al braccio grazie a due anelli  per deflettere i colpi ricevuti efo !

R
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frono una protezione mima nei confronti di attacchi
ricevuti alle spalle e di front®iscretamente pesante e
caldo, | mantello corazzato &€ comunque un buomeo
promesso per migliorare la CA senza dispendi eccess
vi di forze o di desro.

Il mantello a piastre pud essere indossato anche con
pelli protettive, armature di pelliccia, armature tessili e
di carta, garantendal personaggio il suodnus alla
CA. Questo tipo di armatura parziale € molto diffuso
specialmente presso i popoli che vivono in zonddee
0 umide, oppure viene utilizzato soprattutto dai c
mandanti di un esercito o da inpanti personalita per
indossae una protezione minima di un certo pregio.

Piastra toracica

La piastra toracica € un disco rotondo di metallo
largo circa mezzo metro e spesso 5 centimetri, e nasce
proprio come implemento da aggiungere alla fascia
pettorale per ffrire una protezione geriore. E anche
possibile indossare | a-
scia pettorale, ancorandola al collo con una corda (c
me un amuleto enorme), anche se questa soluzione &
piuttosto scomoda, dato che fa gravare il peso della
piastra tutto sui muscodel collo e rende impossibile

sostenerl a per ol tre unoorggdescrgt%%eléacr s{@rago ereA "o di
Forza. Se si insiste nell]qeqwgsgomgt%% tsrmmg hassi m
tempo consentito, per ogni ora sussiea la Destrezza ste armature hanno proprieta pecu |ar| che Ie d|sungu
del persnaggio si abbassa di 1 punto, ma la penalita "° dalle normali armature intere, e nama replicabili
scomparenon appena | 6individuao sarlld? %ltré rc,El r|al|a[|spettt%§]nqu?ll| qP' ng|cat| Iae
piastra e a riposarsi per arma%ng;o § &lencite in otdihe crescerte in basé alla
Per come é concép, il bonus alla CA dato dalla migliore protezione terta.
piastra € sfruttabile solo nwo avversari che attaccano . .
di fronte o di lato, non adro chi attacca alle spalle. Corazza di Crostacei
La piasta toracica puo essere indassanche con Questa armatura (dettancne Corazza Tritone) e
pelli protettive, armature di pelliccia, armature tessilie  una creazione dei maghi e-d /
di carta, garantendoomunque al personaggio il suo gli armaioli tritoni, ed & sia un
bonus alla CA. Questo tipo di armatura parziale & mo indumento protettivo che un
to diffuso sgcialmente presso i popoli che vivorin simbolo dello status sociale
zone molto calde (non a caso é tipica dei nithiamg}, o all 6i nter nonita. ¢
pure presso quei ceti della popolazione troppo poveri Essa é formata da diversiastr
per permettersi uno6ar mat ur &dicrostaceirasmrati su una
veste di pelle di anguilla, che,
Schiniere formano cosi una spessa-c §
Lo schiniere (detto anche gambiereaeain lati- [)itzsztaa giOteth:t'o” Sfégi?;;?tléa
no) € un gambaleagomato interamente in nedlo che sta nellaq sco efta effettuat
protegge la parte inferiore dellargba (dalla caviglia dai ¢ rp| foni Be, fazion
fino al gnocchio compreso) e che normalmente viene esacitata da bassi campi &le &
usato per difendere la gamba posta in posizione-ava R p F; di
zata dai colpi avvemsi. trom_agretlm nei conironti di
molti crostacei marini. | trd-
o ni sono in grado di conaie la
Tabella delle armatire parziali pelle delle anguille normali &
) o giganti per manteare intatta la loro carica elettrogtat
Nella seguente tabella 9o elencati tutti i tipi di ca, e fabbricare una sorta di muta che riveste cempl
armature parziali sopra descritti, comprensivi diistat tamente il corpo (cmpleta di elmo di plle) e che attira
stlghe riguardanti il bonus offerto alla Classe guesu crostacel pili chi la indossa si aggira .
doéAr matur a (o al Valore d@Aanm 3|£I§/Eomeﬁn°c9|%90hot il
costo in monete dibamgelal oi \Paﬁwéhf@ trlt%nl coh le &rfature pit spesse a@tern
penalita al TS peResistere al Cald(PRC). sono riconosciuti come veterani di molte imprese (che
Da notare che i valori qui rl_pottatl fanrto r_|fer|m¢ siano viaggi, biaglie oesplorazioni) oltre che longevi,
to ad armature per personaggi di dimensioni medie. In per questo onorat.i e- river

caso di personaggi di taglia diversa, moltiplicare
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I 6i ng o mitaed PD perlil Caefficiente di Taglia
relativo riportato nella Tabella | presente
nell 6l ntroduzione per
vrebbero essere sempre multipli di 5).

Tab. 161 Armature Parziali

P i agfniature Spechli | 0ausilio

Tipo Bonus|PRC|L.T. | Costo| Ing. | P.D.
Bracciali * [ T B 3 6 | 1T
Cintola i23| 71| F | 10 | 70| 30
Elmo meallico i1/3 |71l | B vedere Elmi
Fasce bicipdli * [ T B 2 4 |1
Fascia pett@e P13 | 1 B 6 | 20| i
Galerus i1/3 |il/2| F 5 40| 10
Gambali * [ i B 4 8 | i
Manica i1/3 |il/2| F 6 |40] 10
Mantello a pastre| 11 i2 | B 10 |100| 40
Piastra Toraca | i2/3 | il | B 10 | 80| 40
Schiniere P13 | i F 5 |25] 10
di u

In questa sezione vengono descritte armature molto
particolari: alcune sono idee originali altre sono state

cottene

na



ta. | tritoni ©no soliti produrre queste vesti anche per i passato alldasciutto. Nel m
loro alleati, e alcuni nobili troni ne concedono in dono torna in acqua, la disgregazione si interrompe.

a tutti coloro che considerano amici e ch@lgono

grandi servigi per la loro gente. E persino possibile a Corazza do6Ossa

quistare queste vesti, anche se il costo ésdewente

S T ; T Questa .y
alto: tuttavia i tritoni sono anche buoni commercianti, e corazza - ; y
certo non si | asciano S C aReP @&ikrfata 5 - co

| 6occasione. )

Poteri speali: | a Cl asse do6Ar mat ﬁjné(t:g?ea dcflkao
crostacei e variabile e dipende esclusivamente da-qua Morte ed . g
to tempo si trascorre sottpopacdaya & ot/ 4 vest
di pelle iniziale e sufficientemente spessa ma elastica e L/ )

) e . ne tipica @- -
offre una protezione simile alla Corazza di Cu8ac- gli urp:lanoidi
cessivamente, la CA e gli altri valori migliorano ia-b pil brutali
se al tempo trascorso indossandola, dato che i crostacei CoSi  come SeSomes

una volta raggiunta la veste vi restano attaccati per dei  fedeli

sempre (0 almeno fino a che non muoiono, cioé finché ; ;
A » votati.a culti

| 6ar mat ur a n oam) Quviaenanée arttlen n e 3 ddmarit

il costo in monete dobéwmro VC§EIC%S-EI§ stagi
natura della orazza. tuita da una \
Tempo | CA| VA | Ing. | P.D.]|Costo veste in pelle morbida formata da giubba e pantaloni,
7 giorni | 7 0 150 | 60 | 50 su cui vengono applicate delle placche metalliche, che
Tmese | 6 1 200 90 80 vengonopoi ricoperte da testd scuro spesso che ev
6mesi | 5 2 300 | 120 | 120 ste le placche e serve a rirdoar e |l 6intel a
1anmo | 4 > 200 | 150 | 150 del |l 6ar matur a eccle. Solawsonder e
Sanni | 3 3 500 | 180 | 180 mento esterno vengono ajuaite delle ossa delle stesse
- di mensi oni del |igpandemznt eon a i
ig:rr:rr:il i j 288 ;118 351)8 | &satura di chila inds a , in modo da rer
20am |0 5 800 270 T 300 di uno scheletro che racchiude il corpo del pergena
ani gio. Le ossa sono trate con una resina particolare che
Svantaggi:il modo di migliorare la protezionef-o le rende pil resistenti e serve ad apjoarle perra-
ferta dal |uamenmimano aostoso tra lie ¢ nentemente al tessuto senza ricorregaraci o fili. An-
corazze esistenti, ma tuttavia costituisce il suo punto ¢ he | 6el mo vi e acedalsranioiditusame nt e
debol e, dat o naebde di mczaterare o~ &'Eadu(p della stessa taglia, a cui si applicano iatern

formazione di strati di cr Benegplacehe digngtallp pep ingardor Qvagente

Inoltre, se la corazza viene danneggiata non si pud la vista di una simile corazza incute terrore anche nel
riparare normal mente, nma sCHoreggly avyeptier, pitt Hagioati, & Per Questo f |
ch™ esiste la veste dii- pe|MJeae cymnissiogalaisplq da guerries o gagefddting a ¢ o
nua ad attare a sé crostacei. Questo costituisce uno ticolarmente sadici e violenti per impsgonare i loro

svantaggio non indifferente, dato che una voltapersi40 hemi ci . La corazza dzooessa,

Punti Danno, | o6armaturia r eRgiicelars, op & semplice daycregre & dj splito viene |

ma che ritorni al grado superiore occorre attendere il  fatta su misura da fabbri goblinoidi o da sacerdoti a

tempo prestabi"to (Sopra riportato)_ ma|0|| votati -a dIVInIté. ne-gr(-)mantiche [0} demﬁche .
Sesivuoleremer e magi ca | 6ar maMoliseguaci di gulti begigniiagaccano a vista ahi i

pari a creare una corazza di cuoio magica, datoshes dossi una corazza do6ossa, ed

lo la pelle dbéanguill a ini difigruggengquantepigpodloe | ncantat a.
La corazza diventa pitl ingombrante e vistosa man Poteri seciali: quel che spesso non viene detto

mano che avanza il tempo icheleogsa®®temaHb! Q3t MahegaaVery:

questo inile anche su alcune abilita ladresche. la pr un rituale particolare, oppure vengono prese da sehel

tica, ogni punto di Cl as s el apgaifageadolia pgzzi pes gpuserearetpaellag r 4 7 i «

all daccumul o di crostateei 0§ gneraiy pegagvg.nQuesty giigandactzpzza ¢t o s o
to 7) comporta per le abilita ladreschiioversi in & unodaur a mal i gna mol to for
lenziq Nascondersi nelle Ombre Svuotare Tasah | 61 nc aindivielsaie ih onal¢ che ha due effetti:

una penalitd cumulativa @6% (nessuna penalita iev per prima cosa, chiunque veda il soggetto con indosso

ce s ul ScélameParedii t - | 6ar matura deve effettuare u

fuori dalléacqua, pu, r esio§e alpgcongerq mogmenfagep (gaSHCEESSaTEMNa d
cominciare a seccarsi e a perdere crostacei, regredendo Sara immune al potere terrorizzante della corazza),

Ingombro e Punti Danno) per ogni giorno successivo ~ tima avra un malus dil a tutti i suoiTxC, ai danni e
alle prove comapposte a chiindossa6b ar mat ur a.



Il noltre, | 6aura maligna
passare per un namorto inferiore (uno scheletro o
uno zombi) agli occhi degli altri nemorti inferiori
(fino a 6 Dadi Vita), che quindi non lo attaccheranno
per cibasene, a meno di non essere obbligati a farlo da
gualcuno che li comanda.

Svantaggi:oltre al fatto di essere chiaramenteride
tificabile come una
presenta tutti gli svantaggi di una corazza lamellare,
data la sua manifattar. Léar matur a
undattenta manutenzi omge,
giata (che ha perso PD) e non riparata puo divenire i
festata da pidocchi, tarme e pulci (50% +10% cuamul
tivo per ogni mese in cui non viene riparata)yssando
fastidi al personaggio (le razze goblinoidi non risent
no di questo svantaggio), che vede la sua Costituzione
ridursi di un punto per ogni settimana in cui nonipul
sceoriparaa uat ament e
armature magiche). Nel momento in cui viendita o
rimossa, e il personaggio riesce a lavarsi per bene, r
cupera un punto caratteiist al giorno.

Corazza Silvana

Questa armatura & diffuse
soprattutto tra i druidi, gli
emerondiani e alcuni clan d
elfi silvani particolarmate
versati nelle conosnze nat-
rali. Composta intamente di
legno disposto su tre sti, che
ricopre quasi interamente i
corpo offrendo una protezioness
simile a quella di una corazze @
di magl i a, B
prestgiosa di cui possa dr
giarsi un druido. La particat
rita ddla corazza silvana éad
ta ddla varieta di legno di cui
e composta. Infatti, il primo e#
il terzo strato sono siéhmente |g
costituiti da legno comune méj}
resistente, nmre il secondo, & ‘
Su cui sono ancorate le placche esterne e il telaio inte
no, & un legnoalce molto flessibile che serve penre
dere la coraza meno rigida e ingombrante del normale.
| costruttori di armature silvane (faleami o abili inta-
gliatori di legno) aggiungono poi una speciagsima
per rivestire la parte esterna che la rende pia éumn-
permeabilee che permette di attaccarvi diverse spine di
varia lunghezzamentre i tre strati di legno sono uniti
semplicemente cospargendoli di una linfa moltoipart
colare preparata miscelando varieimesarboree. Qa:
sta armatura riveste completame il corpo, grambe e
braccia commase, lasciando esposta solo la testa, che di
solito =~ coperta da un el
richiede materiali particofanente rari, ma sono le res

ne che la tengono insieme a renderla costosa, mentre la

fabbricazone e relatiamente semplice (occorre una
settimana per fabbricarne una). La corazza silvana &
diffusa sgcialmente tra le popolazioni che abitano in
boschi o éreste, e il metodo di fabbricazione & noto a
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forza

doopuatrai cohickalet agbi o
poor stdes®o unarpeova dlcFmrzazse la pralaacs, nl e

tutti hdsuaincbse conaela tup glireli silmaailgchei lao  d i
rende abbastanza comune in ambientesite.

Poteri speciali:la linfa che tiene appiccicati i tre
strati di legno della corza silvana le dona anche il suo
potere piu peculiare. Infatti, & talmente adesiva ua vo
ta lasciata essiccare, cbgni arma pdorante o lae-
rante che riesca a penetrar
strata éstemanreschia di @manere ichiatezada lirdad o s s a
In pratica, ogni colpo andato @sno con undar m
c d¢tsater i nge

personaggi o riuscito a ri
| 6arma  rimasta appimeicat a
razza. Per riuscire a staccarla € necessaria unaanu
prova di Forza ma con una penalitd di5 impresa
persino per i guerrieri piu forzuti)

Inoltre, tutte le spine e gli spuntoni legnosi che r

I 6 ar mat urwestofcala paheeesterna sona $atii agposta per ferire

chiunque tenti di ingaggiare il suo possessore in un
duello in capo a corpo. La corazza silvana snsidera
dotata di chiodature grazie a queste spine (1d4 danni ad
avversari in Lotta o che attaccano disarmati) e in piu
chiunque attacchi il soggetto con risultato éb hat-
rale su d20 deve effeiare una prova di Destrezza o
finire di s anmmasatinopigliath hade $ma
ne ed e caduta a terra).

Infine , | 6armatura consa&ante u
zione in ambiente silvestre, garantendo a chi la indossa
un bonus di +4 a qualsiasi prova di abilascondersi
inselvao un bonus di adreBcaN al | 6 a
scondersguando usata in ambiente silvestre.

Svantaggi: il potere della sua linfa ha un grosso
svantaggio, ovvero queel o di

ante ogni volta che wundar ma
risultato che spesso in una battaglimpale le orazze
silvane diventano molto pesanti e impacciano i mov
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
dal |l 6ar mat ur a s ie legpbnhta als a
abilita ladresche aumentano di 5 punti percentuali.
Inoltre, la corazza silvana € utile negli ambient- b
schivi, ma si riscalda facilmente, e questo la rende pa
ticolarmente faticosa da indossare per lunghi periodi,
specie nei climi piccaldi eumidi.

di

Corazza di Insetti

Questa armatura (chiamat
anche ©razza Sul o Armatura
Emerondiana) é il prodotto dell
superiori conoscenze naturali
della biotecnologia emerorati
na. Gli emerondiani sono u
popolo alieno giunto su Mystard
reeroli the stamziatosi nelle ferlL
ste davaniane a sud dellenHi E5*E
terland Thyatiane. Ultimi supe
stiti della distruzione del pr
prio pianeta di origine, gli et
rondiani abbandonarono leoc
noscenze distruttive che i ev




vano portati cosi vicini alla fine e scelsero idhanere

fedeli alla natura, ivendo in simbiosi con essa. Gia in

possesso di avanzate conoscenze naturalisescedi

specializzarsi nello studio di animali, insetti e piante,

per preservare | 6interio
fendersi dagli assaltielle popolazioni confinanti e

ec

vagge, isolandosi progressivamente nel loro nu@vo r
gno. Oltre a sviluppare legami stretti con gli spiriti-de

la natura, gli emerondiani crearono insetfjanti come

cavalcature e guardie, e scelsero di usare gli stessi i
sdti per creare armature in grado di combinare grot

zione e massima liberta di nmowento.

Léar matura di i nsett b-

costante. Questo potere € costante ed e simile agh effe

tidel | 6i ncant esi

mmimetismo a n o

di

Svantaggi:la capacita rigenerativa dei sul & anche

N

la fonte degli uni ci probl em
velitsda emhei hdbaumavuveveoobi scd
babilit"” pari al | ol pbénetripce r P D
nelle ferite e comiochéelho a c
indossa, causandogld& dannial round. In quel caso,
| 6unico modo per fermarl:i
che li allontana. Trattandosi di insetti, i sul devose e
sere nitriti regolarmente: necessitano infatti di tre litri
déacqua e al meno un <ch-il ogra

n o nmanai(ceendesolito wiené foroito quando i subgiagriono t t

sto allevata. Gli emerondiani allevano i sul, un tipo di
insetti minuscoli e dal morbido carapace, che secern

no una sostanza adesiva quando vengono matio

con altri della loro stessa epe. Essi vengono tenuti
insieme in grandi vasche delle dimensioni di un irdiv

duo, e una volta
tre mesi), il metabolismo dei sul rallent&a gli insetti

raggiunt avd 6es@ramis, oma

nella vasca sono talmente legati da risultare inscilndib
(stato inerte). Quando una massa di sul entra in tonta

to con un individuo, essi tendono a premdla forma

del suo corpo, lasciando aperture solo in corrisponde
za di &chi, naso, bcca e orecchie, se precedentemente
cosparsi di una sostanza inodore e incolore ma-fort
mente repulsiva per questi insetti. A causa della sua

nat ur a, |l a corazza di i

per chiungue necessiti di una protezione estesa-di i
gombio minimo, silenziosa e totalmente flessibilet-Tu

tavia, difficilmente gli emerondiani riveleranno ilem

todo segreto di allevamento dei sul, anche se di tanto in
tanto possono regalare questo tipo di armatureaa str

nieri partiolarmente virtuosi che compiarricerche o
azioni importanti per il bene della lororge.
Poteri speciali:i sul si riproducono velaenente e

hanno incredibili capacita rigenerative, tanto che ri
scono a guarire copletamente da qualsiasi danno in

un round (se non vengono distrutbrapletamete).
Ci significa che i P uan

B

t

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

che causi pit d80 PD in un colpo solo. In tal caso,

sul non riescono a rigenerare e si considerano distrutti

(ogni 30 PD persia Classe Armaturaaladi 1 punto).
L 6 a r macbnsidemta Leggera edmlto veloce

da indossare: bastminergersi nella vasca piena di sul
e in un round si & completamente ricoperti. Per toglie
seli di dosso, é sufficiente far risuonare entro un anetr

dall é6i ndividuo wuna
i mpartisce | 6ordine

part
al |

in un round tutti i sul lasciano il soggetto e rimangono

i
a

C O;

fermi al suolo a poca distanza. La frequenza é<€on
sciuta slo da chi alleva i sul, @si premura di variare

la frequenza di ogni vasca di allevamento, e chei-forn
sce ad ogni possessore di una corazza di insetti uno
strumento adeguato per riprodurla (di solito un diap
son o un fischigo). Gli emerondiani addestrano i sul a

rispondere a cgsto suono,
giorno fino al termine della fase di allevant@

ripetendolo una volta al

Inoltre, il carapace dei sul ha proprieta camalieont

che, cambiando di col orf

e

p

in posizione inerte). Per ogni settimana in cui noa-ric

vono | dadeguato

nutricecento

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 capacita rigerierat

perde in un sol colpo almer@® FD, si considera che

molti sul siano stati distrutti definitivamente, e la €la
doéAr mat ur aéscedifuh @unto dma d i mi n u
ak 6ar ma

s e

VA rimane invariato)

rata normalmente, ma i sul possono riprodursi fino a
formare nuovamente lanassa originaria se vengono
lasciati inerti in una zona ristretta per almeno una se

timana per ognBO PD da igenerare, nutriti e idratati
n s e tognigiorno. q u i

ndi undotti ma

Corazza Aracnide

Questa corazza(coro-
sciutaanchecome Armatura
Herathiana o  Armatura
Shiye &€ competa di raga- |
tela setosa di color argentec
tessuta da ragni specialpa
positamente allevati, e ines *
guito lavorata fino a @durre

:ﬁa sorta di v %ste Iﬁg%emss

dalle spalle fino al gmocch|o,
che viene poi cosparsa co
una partictare soluzione la

chemica estratta dalle ghia |
dole di questi ragni, che lag&
rende dura come la pietra pufs
mantenendo un buon grad@s e
i elastcita. 5lfa corazza viene SSEEEEE J ¢ .

indBsSafa Brid o2

mcaoﬁﬁuch& a gu? Si QgBu‘PnSe segllfaﬁﬁénte ﬂm\cee A

paio di gambali édracciali metallici o di cuoio a pr

teggere gli arti. Solo gli hethiani (che in realta sono

tutti aranea, una razza di ragni mutaformg)) elfi
del

scel

e

masasismao( ¢inrdd &

t

metr

0 @ ghilelfi shiye conoscono il procedimento

per allevare i ragni ed estrarre la tela e le seanezio

ghiandolari nel modo ceetto (procedimento che-r

chiede almeno un mese per ogni armatura), e mante
gono questa conoscenza un segreto gelosamente cust
dito (tanto che chiunque ne faccia parola con ure str

niero € condannato a morte). L oraalzsacn jdeé un

Briboldh rdith & dobrb preédo |

g1aPaTRY hefatibnf
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i cui nobili sono tutti datti di una corazza di tela con
insegne speciali che lama il loro rango.
Nel | 6 Her at h, comapzé arachnidenper e
gualsiasi aranea comune o0 per unorsét® € consid-

rata unbéoffesa capitale pu
efidel | 6 osnbiryae ei nvece, | 6ar
appannaggio deglirei o dei membri dei casati pito-

bili. Tuttavia, gli shye sono soliti produrre armature
aracnidi anche perligestranei solo in occasioni molto
speciali, dietro compensi astromici o per ricercare
favori particobri.

Poteri speciali:il vantaggio maggiore della corazza
aracnide risiede nella sua estrema leggerezza & rob
stezza insieme, che offre a chi la isda una proteai
ne degna di undar mat uria
bilita e un ingombro poco sepore ad una corazza di
cuoio(~ considerata .unolrglamat
corazza rende anche il suo possessore particolarmente
resistente alle fiammeyarantendgli un bonus di +2 a
gualsiasi Tiro Salvezzanbr o | 6 el ement o

Svantaggi: la corazza aracnide & particolarmente
vul nerabile all éacqua in
leggera non crea problemi, ma una pioggia fitta, o una

d

ganciare le parti del
demone che devonacse
sarenudilzzate: scaglie e
pelle per il lusto e gli
arti, branioe cansoper
méebma, amat
per i guant
visione di un persomp
gio agghindato con
| 6 ar ma toniacaa e
spaventosa ed incute
terrore anche nel piu
malvagio dei sacdoti,
oltre che ripugnaza e
odip. iPer qiest@ solo
tiranni piu spietd, i
ghrerdci plu enpig @ glia
avventurieri piu andeli
sono soliti ornamne.

f uPotericspeciali:l 6 ar mat ur a
ver si vantaggi, tutti

denoni

aca
oretagg

ociata al abipo dgl demane ¢oh ¢ui.e stdfancenfieqd.i o0 g gi a

Il potere piuimmediato & quello di terrorizzare

s ecc hi adpaesadnipaeroam ancharmergersi in chiunque veda il soggetto co
acqua rende le fibre della tela sempre piu molli eind vittima deve effettuare un TS contro Incantesimi per
bolisce l a struttura del | doa resteacttberntaa Se il TSiriesgee la @ttin@lé sqlo o g n
round trascorso a atatto con una grande quantita di stordita per un round (e sussezamente sara immune
acqua come sopraportato causa alla corazza araenid al potere terrorizzante della corazza), mentre se il TS
la perdta di 1 punto di VA e di CA, mentre dopo ogni fallisce, la vittima avra un malusstante dii 1 a tutti i
mi nut o di contatto con | asuonérisograqualyditaa s tfoweaa inl presecnza di ajuek a
perde 10 Punti Danno per sfilacciamento. Dal mome soggetto con iemohmmso | 6ar mat
to in cui | 6esposi zi ome al | dénaltcegagri armausasdamonidca concedpadz za pr
de a risolidificarsi e riacquista 1 punto\dA e di CA sessore un bonus di +2 per contrastare qualsiasi potere
ogni minuto in cui si asciuga; i PD persi a causa ditipo necromantico (incaedimi e capacita speciali).
del |l acqua invece rdabmerden o e s denrfd nrei,p drbaatrimantour a ga-r anti s
Oltre al costo e alla diffolta nel reperirla, un altro pacita di controllare nemorti e demoni come un @i
svantaggio e dato dal fatto che non & semplice riparare rico di pari livello (si vedano leegole per controllare
undar mat ur ao chi neacoosde dsegreti 8io | nonmorti riportate nel primo capitolo ddlomo della
fabbricazione € in grado di aggiustarla una volta-da Magia di Mystarai Volume 2.
neggiata: in effetti, per riparare la corazza si usa pr Esiste un ultimo potere che pero si manifesta solo
prio immergere i punti danneggiati in acqua per- a raramente (30% di probabilita una volta terminata la
morbidire la pna e riplasmare la tela per coprire gli realizzazione della corazza): alcune armatlemora-
squarci. llcosto per la riparazione € il quadruplo di che sono <circondamagaperm- unodal
guell o normale (2 monent e difeote. Quegtecarmatar® hon eonad ulteridrreentgnioca i
piegato é di un giorno ogni 10 PD. tabil i, a differenza d&ell e 0
che, ma in compenso garantiscono a chiunque lesindo
Armatura D emoniaca si una barriera antnagia al 50%. La baera pero ag
Questa corazza & il premio piti ambito per qasisi sce sia sugli effetti magici (sia divini che arcgni che di_
personaggio malvagio e adoratore dei signori eitiop altra natura) proveni enti da
Léoarmatura — realizzemona c o9PU %Ch'§§90F53 egon e hl gleury, rgodq, aanyll
e pertanto & decisamente rara e assai costosan!l co bile, costituendo quindi un ostacolo per qualsmsmnca
mittente deve prima trovare un armaiolo che siaadisp tatore voglia r_qdossare la corazza. .
sto ad eseguire il lavoro (di solito naniidive senza ASvantaggl.daI momento in cul qualc_uno la ingia,
scrupoli o abietti sacerdoti) e quii provvedere a re&p lbarmatura stabiliscaecan |eg
rire | ui stesso | a matieri aperz}d? dﬂ\ﬁhe téoyaan%gortemgql%fqreameneI ,
gnifica ovviamente rischiare la vita dinnanzi a perlcoh esiderardtd tipi di corazze. In pratica, come
i nenarrabili, ma se il aefcéﬁen@bet}oecg%r%tw%gqns%ogr Fn%'sa
| 6ar mai ol o fa bene il isuo %vooraormtur

fici € una corazza dagli incredibili poteri magici.
Léarmatura demoni aca sti
ta di magliae piastreche costituisce la base su cgra
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fino all 6ul ti mo sndelrselao Some r
la morte del possessore o un incantesimo di scaccia
maledizioni o simile pronunciato da undantatore di
almeno 20° livello cancella legame definitiamente.

Léarmatura inoltre
ste alla morte di una creatura ogni giorno, bagosind
del Ssuo sangue,
cominciare a cibarsi del suo stesso possessore. E-nece
sario quindisacrificarle (uccidendolo mentre la #i-i
dossa) almeno un essere vivente dotato di 1 Dato V
ogni giorno (che sia animale o creatura intelligente). Se
ci , non viene fatto, al
prosciuga 1 punto di Costituzione al suo peseee,
rubandogli parte della tempra e della salute. Seola C
stituzione scende a zero a causa di questo effetto, il
personaggio muore e torna in vita dopo un giorno come
uno spettro. Nel mo me nft o i
ferto il sacrificio dovuto, il pssessore della corazza
comincia a riguadagnare 1 punto di Costituzione per
ogni giorno in cui il sacritio viene compiuto.

Infine, chiunque possil a undar matur a
viene marchiato come creatura maligna seguace

del | 6 Ent r o p egaitato d tutti eloro ¢the persst e s s a

abbiano abbastanza potere o coraggio da affrontarlo
(anche perch® 0 e dimaatvagitaa

I n
ma anche dell 6incredibil

e

Armatura Meccanica

ccheir ciamd as sea

Tiri Salvezza applicab.
Inoltre, i servomeccanismi posti in tutte le giunture

e azionati dal vaporprodotto da due caldaiette poste

rli fparemat ur a

"~ i-as s estualtlaa dsic hsiaenngau ed. e 1Sed anronma tausrsa

di muoversi con maggior agilita e di produrre una forza

' 6ar mat ur asugerioree muelta cdmarie.nQeesto enplieasckee finche a

e in funzione, la arazza sostiene da sola meta del suo
peso grazie ai servomextsmi (e puo essere indossata
anche da persone deboli), e dona a chiunque la indossi
una Forza di 18 punti, oltre a consentire una discreta

t eargmilnet "dglalle cddhtomrme i bbézareind © a

za massima sfruttabile da chi uéad r ma tceanica me
e di ben 13 punti).

Inoltre, ad ogni armatura meccanica € possilile a
giungere degli accessori speciali, armi o applicazioni
partioolarii cheasi posdana sfrattare, areche wd ogasceno o
implica un costo aggiuntivo rispetto absto base di
3000 m.o. e appesantisce la corazza (v. Tab. 1.6 per le
statistiche base dell
gekegmoriilacaost o e | 6ingombro
Non e possibile applicare pit di un accessorio nella

laddove sia indicato esplicitamente), e il numers-ma
shmeoldb acicedsor.i di cu i si
panita @ pazi a 6 adsceltadrhiiseglieati: i ndossa) .

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

Questa corazza rappr
senta | dapioec«
gia mecanica gnomica e si
basa sull 6ap
undar matur ai- ¢
stemi mecanici a vapore |
che la rendono piu facile de
utilizzare e ne amplificano
alcune peculiarita.

Iarpi onci no,

Sul braccio € presente un condotto in mgerire un
che sfrutt g

per sparare | édarpioncitn
tando eventual. maestr
punta dell darpioncino i

fissata ad un gancio pres¢ e sul | 6av
consente al personaggi o
trattenere e avvicinare qualsiasi preda arpionatal
una prova di Forza contrapposta.

Léar mat ur a n

quindi idetica ad una @-

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

razza completa, e questd s
gnifica che non esistona-a
mature meccaniche prodott
in serie, ma ognuna € un
oggetto unico e particolare
progdtato  gpositamente
per il suo possessore
Undar matura r
€ mai un dono elargito de
gualche nagnanimo signore

I n uno dei g u donn artiglid dasguear
che fuoriesce a comando del personaggio con urg
sa del polso e pud essere usato come armaistzhia
sfruttando la maestria appropriata.
Alternativamente & possibile inserire una lunga |3
retrattile fissata lungo il dorso delb a v a mb raa
sto degli artigli, cheuna volta attivata fuoriesce fino
portare la punta a circa 40 cm oltre la mano e
quindi essere usata come una manopola, sfruttan
maestria appropriata.

ad un cavaliere particolarmeenfectle: si tratta sepre

di undopera di i ngegratar i a

Balgstring. 5 n | GO5t0:+5Q Mhenl </Rgj varie

esplicitamente da un soggetto in grado di permettersela
(solitamente un avventuriero danso) ad una comun
ta gnomica o in alcuni casi nanica dotata degli strdme
ti e delle risose sufficienti per prodia.

Poteri speciali:ol t re al |l 6i ndubbi
dalla protezione contro attacchi comuni (CA 0),
| 6ar mat ur a oteggecanche tdatlaa magyior
parte degli attacchi magici o provocati da un elemento:

StUhRt &G

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

Sul dorsadel polso € inserita una guida metallica in
si pud posizionare e bloccare un balestrino o une-
stra seicolpi che pud essere usata e ricaricata hq
mente dal personaggio beneficiando di eventuak-y
dil apgpao senzoae
senza impedimento nel caso voglia impugnarealne
altro oggetto o arma, e poi sfilata in un seconds
ment o. Aume nt alla eoratzé in bageg
tipo di balestra inserita (balestrino e balestra $pito

s ul gas e sull dacido viene
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Campo elettrico | Costo:+ 5000 mo.| Ing: +100 mon Fil tro dCosto:+200m.o. Ing: +10 mon
Lédarmatura  percorsa ¢ Lédel mo =~ equipaggiat o Id
di rame e da alcune borchie in ceramica. | cavi § traggio dell daria est dr

collegati a un generatore di campi elettromagn
grande quanto uno zaino presente sulla schiena
due caldaiette, che impede quindi di portare alt
zaini. Quando vuole, il personaggio aziona il geme
re ruotando freneticamente una manovella postg
fianco inferiore del generatore per almeno 2 rourad,
scorsi i quali un implgo elettrico parte dal generator
si propagaper i cavi, elettrificando la superficie este
della corazza (mentr e al
mente) per un minuto. Chiunque tocchi direttamen
usando ar mi metalliche-
cando il personaggio)iceve una scossa elettriche
causa 1d8 punti di danno non dimezzabili. E ser
possibile continuare adarar e | 6ar mat
sempre azionare la manovella per due round i
(azione che impedisce di attaccare o lanciare iee
simi, ma non di muoversi o attivare oggetiagici).
Se | darmatura viene a
mentre & attivo il campo elettrico, il generatore va
cortocircuito e si danneggia, mentre il personaggiqg
bisce 2d8 punti di danno da elettricitd non dimezz{
per lo choc. Il generatoreémane fuori uso finche ng
viene riparato, operazione che richiede una favore
prova di Costruire marchingegncon penalita dii 2,
una settimana di lavoro e una spesa di 1000 m.o.

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

camente e cannelli di ricircolo aria) che permetteed
sistere meglio a qualsiasi veleno o tossina gassos
nus di +4 ai TS contro &eni gasosi).

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

Léar matur a dotata di
fino a 4 litri di olio combustibile sotto il braccio e di
acciarino automatico avello del polso dotato di un

mi cci a. Conadelrpdlso e pdssibile raz)
nare | 6acciarino che e
mendo un pul sante postag
no, | 6ol i o viene spi aorg

incanalato nel serbatoio, e incontrando la miccia ag
si trasfama in una lingua di fuoco diretta verso ilrb
saglio. Per dirigere la fiammata contro una vittim
sufficiente una favorevole prova di Destrezza: ttata
della fiamma € di 3 wiri e il danno prodotto con og
fiammata (che assuma 50 cl di olio) & paa 2d4 punt
di danno, ma la vittima pu¢ effettuare un TS co
Soffio del drago per dimezzare i danni; se invec
prova di Destrezza non riesce, il lancio va a vuot
anche possibile aumentare la pressi per rilasciar
una fiammata piu potente: fal caso, per ogni round
cCui S i aumenta | a pres
danno aumenta di 2d4 punti (consunaba altri 50 cl di
olio), fino a una flammata massima consentita da
PF (2 litri diolio in un sol colpo).

Sopra il b coradatto in gui st ilhmagakz
nano fino a 40 piccole palle di piombo. Quandq
preme un pulsante, la pressione del vapore le fauu
scire come proiettili da sopra il polso. Il soggetto

gui ndi usare il cannonc
gittata paria 10/20/30 metri: per colpire il bexgio &
necessario un TxC contro la CA consideradguendo
le regole delle armi da fuoco (v. Capitolo 3) e qua
colpisca causa 1d6 punti di danno con ogni palla (r
di fuoco pari a 1 palla al round).

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

Lo spessore delle piastre della aaanelle zone vita
(torso, addome, testa) é ragdamto, e questo compor
un miglioramentadi 2 puntidella CA e dil punb del
VA e un o6 ag §0i PDralttadale.dnoltre, cord i
proiettili delle armi da fuoco sparati dalla lunga e-
dia distanza la CA e il VA si congithno interamente.

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

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

Un mortaio portatile & agganciato sulla spalla e per
te di sparare granate fino a una distanza di 15
grazie alla spinta data dal vapore (non necessi
miccia esterna). Si faccia riferimento al Capitolo 3
d et t a gsb del neomaio le delle gnate.

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

Sulla spalla & presente un piccolo cannoncino a vg
dotato di un arganello. Inserendo nel cannone o
pino collegato ad wuna
personaggio puopsirare il rampino verso una deter
nata zona (prova di Destrezza) e una volta aggan
premendo un pul sante s
automaticamente a riavvolgere la corda, permetten
personaggio di scalare automaticamente grandi al
0 reaperare chi rimamintrappolato nel ranipo. La
corda di seta =~ lunga a3
re una capacita di trazione pari a 200 kg (4000 mor

Al'l i nterno dell 6el mo,

presente un orologio meccanico col quade fosfoe-
scente, che consente al personaggio di sapere s
che ore sono e quanto tempo € trascorso, per (
guando occorre riempire nuovamente i serbatone

pedire che | a corazza s
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Razzi | Costo:+ 200 m.o.[ Ing: +100 mon

E possibile sfruttare la potenza del vapore facen
fuoriuscire ad elevata pressione da @t condotti
posti sotto i piedi e lungo la vita, producendo una-g
ta verticale improvvisa che permette di compiereng
di balzi in verticale fino a 6 metri al round o in diag
nale fino a 12 metri al round come aziogwtuita. E
anche possibile azionarli per rallentare una caduta
ticale: in tal caso, la distanza della caduta viene rig
di 6 metri. E necessaria una prova di Destrezza
Equilibrio per atterrare dopo il salto: in caso di ifa
mento, il personadg subisce 1d6 danni debilita.




Scudo retrattile | Costo:+ 500 m.o.| Ing: +50 mon

Al l 6avambr ac c i aatoruogrosst disg
simile ad una conchigli
spicchio dopo spicchio fino a formare un vero e-
prio scudod 6acci ai o attaccat
rientrare in posizione inerte sempre premendo Un
sante posto sotto il polso (azionesgibile anche con |
stessa mano). Azionare lo scuetpu i val e a
di movimento, e lo scudo pud essere usato pece(
dere un bonus dil alla CA, oltre ad averi¢ vantaggio
di non necessitare della mano per essepaignato.

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

Léel mo =~ dot difaldbricdté grazie adu
particolare procedimentdchemico cle permettono d
vedere i raggi infrarossi e lo spettro termografico ¢
dotati di Infravisione entro 36 metri. E possibile abl
sare o alzare le lenti a piacere con una leva sul
esterno del | 6ital volaalfoarm). o

Svantaggi:chimmque i ndossi unobar
ca appare imponente e minaccioso, ma attira
| 6 at t enohe & cansa deacontinui rumori e fischi
prodotti dai servomeccanismi e dalle caldaiette avap
re del |l 6ar mat ntersmantagyid quipdré mo

quello di nonpoter mai passare inosservato: chi isdo

temperatura interna dell dar m
che circola nei suoi meccanismi e detleldaiette) e
costantemente di 20°C superiore a quella esterna, tanto
che rende impossibile resistere a lungo a temperature
estive (v. penalita alla PRC).

Dato che la corazza basa tutte le sue capacita sp
ciali sui servomeccanismi che la compongono, tasul
anche piuttosto esposta ai malfunzionamenti, specie se
subisce danni . I n prata ca, 0
bilit"® cumul ativa del In61% ch
zionamento. Per stabilirlo, occorre tirare 1d100 ogni
volta che véne danneggiata,einsegt o 1 vol ta a
se ha perso fino a 50 PD, o ogni volta che si usa uno
dei congegni speciali della corazza, e se il risultato &
inferiore alla probabilita di malfunzionamento, tirare
1d10 sulla sottostante lista dei malfunzionamentil-Ino
tre, si wrifica automaticamente un malfunzionamento
ogni vdta 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,
™e o praveadi ahildag aollegato agli accessori.

LISTA DEI MALFUNZIONAMENTI (d10)
1. Disastro:| 6ar matura esplode a c
e@agrgﬁgo facendo schizzare vapore olio mbdle
Zi déacci ai in tutte

sa | darmatura produce nsempr Bonﬁ;fu'ur'PauaR{'S eéuttlbpresdm ea”%{gfa

tensita, ed & impossibil®uoversi in Silenzioco Na-

scondersi nelle Ombre di conseguenza & impossibile
saprendere il nemico (qualsiasi tentativo di prenderlo

di sapresa o diSvuotare Taschéllisce automatia-

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

silenzioma gi co) . Il nol tre, i

ostacolano anche le capacita uditive di chi indossa
una

l 6ar matur a, che snedii$ alle
prove di Ascoltare (#25% aSentire RImori).

I n secondo | uogo, t ue-t i
rivano dalla sua tecnologia a vapore alimentata dalle
due caldaiette posteriori. Queste devono sempre essere

alimentate con carbone e olio combustibadrimenti

la corazza cessa di funzionare e diventa inutilizzabile
persino come armatura (impossibile muoversi).e= n
cessario riempire ogni caldaia con mezzo chilo (10
monete) di carbone e mezza
(1'dol i o si v eadtsal imuto posid ih e
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 @saur
scono senza aweifornito le caldaie in tempo, queste si
spengono e la corazza si paralizza (insieme col suo

possessore). Se si usa solo la meta dei mateoda s
riportati o se una delle due caldaie cessa di tmazie,

l a Forza dell dar mat gane- scen
sima a 10, ed & impossibile usare qualsiasi effete sp
ciale legato al vapore prodotto dalla corazza. Occorre

2. D|s ruzi

un

gio di' 3 metri slbiscono 3d6 punti anno causat|
dalle schegge e dal calore (TS Soffio del Drago
ammesso per dimezzare i danni). |l possessore i
vece é chiamato ad effettuare un TS contro Raggio
deIIa Morte con penalita pari al numero di acodss

e p i gre 4 camigagt e

ra presentl e| ser atol: se fallisce, il suo cor@ Vi
da' n|at eIIoespI05|0
mentre con un favorevole T% viene ridotto a 1 PF e
fk&" i ?V%“%Qer Lad rinug. pal matura d
one: accessorio suBigté (Nfe Ifre-
parabile ed esplode o si spacca completamente. Non
€ possibile sostituirlo né ripararlo, e si considera
perdut o: s pu, el i mienare |
rivato dall daccessorio solo
tecnico specializzato (prova riuscita @ostruire

F“'f‘“il‘ ﬁgc?%{“e greg |d' 58 m- 8)0 h%‘bdétéuf"f”%
n base aI I a sua p03| z
1d10 se nel torso o sulla schiena, 1d8 sulle braccia
o sulle gambe. Se il malfunzionamento non ésaa
to da un risultato di 1 su d20 legato ad un aczess
rio in particolare, sceglierne uno casualmente.

3. Esplosione:una delle caldaiette esplode caudia

un cal o di pressione nell 6:
il suo possessore. Il soggetto subisce 2d6 punti di
éjnno o n, qlm atb'ez'z per |

a’s
za funZiona a mezzo regime finche non vienespe
ta e riparata con una favorevole provaCcd:struwe

al meno un minuto per rende rn%archén%egr]jc%n a\)t%baév% urpar%pae§adiir a

meccanica che si acu#e da freddo.

Il nol tre, | 6ar matura mecc
guesto rappresenta un vantaggio in ambienti freddi, s
curamente € uno svantaggio se usata in zone o regioni
in cui la temperatura & superiore ai 30°C. Infatti, la

1000 m.0. é una settimana
nDar}[ng grave: yn camponente %qncdpgle di yno .
degl accessori sl rompe e questo non funziofna pIU
finche non véne riparato con una favorevole prova
di Costruire marchingegncon penalita base @2,



che comporta una spesa pari al valore possibile ritentare di usarlo (ma bisogna sempre t

del |l 6accessori o duratadi 1i nt e rawel détper safdeeeclsé shinceppa ancora). Par rip
giorno ogni 100 mo di ®sa. rare | dusura occor ccaratpr ovyv e
. Danno moderato:un componente di un accessorio del |l 6accessorio per un gior
(un tubo, un ingranaggio, una molla) si rompeee d richiede una prova dfostruire machingegnie una
ve essere riparato con una favorevole prove&adi spesa par.i a 1/ 10 del val ol
struire marchingegncon penalita base dil, che guesto malfunzionamento non si applica maia C
comporta una spespari alla meta del valore razzamento.]
del |l accessori o e un i nt®¥WCoponitsortundielldlaec ceagssatr aondc he s
giorno ogni 100 m.o. di spesa. tando di usare semplicemente non funziona per
. Inceppamento grave: alcune molle o ingranaggi guesta volta, ma naané rotto né inceppato. Se non
escono dal loro alloggiamento, oppure un tubo o S i stava usando alcuwr- acces
una barra si piegano, e questo inceppa i sergeme ca completamente per un round (il personagglo e
canisn del |l dar mat ur a. La c o paalizgatop purremangndaaesd. ¢ a
che | darmatura ri spon-de i nSenpaiwiene mfartourealgo narate ad aima defle
vimenti e causa una penalita di 4 punti alla Destre due cal dai et t e armschiadiesplodere i , |

za del personaggio e di 2 punti alla sua Iniziativa, (50% di probabilita ad ogni colpo). In caso di espesi
oltre ad abbassare la Forza derivata dai sereeme ne, chi la indossa deve effettuare un TS contro Raggio

canismi di4 punti finché il danno non viene rigar della Morte: se riesce, perde il 90% dei suoi PF attuali
to. Occorre una spesa di 300 m.o. e tre giornadi | e sviene per 1d6 round, viceversa muore dilaniato
voro, oltre ad una favorevole prova @Giostruire dal | 6 e sTutti o mdasenth entro un raggio di sei
marchingegniper individuare il danno e ripata. metri inoltre subiscono 4d6 PF a causa della vampata e

. Inceppamento moderato: alcune molle o ingr- dei pezzi di metallo che volano ovungque, ma possono
naggi di uno degliecessori si disallineano e questo dimezzare i danni con un favorevole TS contro Soffio
inceppa | daccessorioj- chaelbrago. potr ” pi % essere ut
lizzato finche il danno non viene riparato. Oaeo Infine, data la complessita della sua tdog@, solo
una spesa pari a 1/ 5 del persohaggi en anmeholld puctinale abitdstrube e d u €
giorni di lavoro, oltre ad una favorevole prova di marchingegnie Armaiolo (quindi solitamente gnomi o
Costrure marchngegnj per individuare il danno e nani) sono in grado di costruirla (provaFlsica Fan-
ripararlo. [Nota: questo malfunzionamento non si tasticaper congegno Complicato) e di ripararla. ¢+ c
applica mai al Corazzamento.] sto per la riparazione ¢ 200o0mnet e ddéor o per

. Usura grave:i servomeccanismi della corazza e le tempo impiegato é di un gioo ogni 5 PD.

sue varie parti cominciano a risentire della gerr

sione dovuta alla pressione del vaporala sporé¢ Tabella delle armatire speciali

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

questoroment o ogni ora cO0  unaNePa seguehte tabellat sono @lencati tusi U tipi di
d6 che | 6armatura si bl ocagnfature §pecriiPsofal dasEritd) Eothpréhsivi di-siadl 6

round paralizzando il suo possessore, anche se le sticheiguar dant i l a Cl adso, ddAr m
caldaie continuano a funzionare. Per argre | i ngombr o, i Punt i Danno, e
| Busura occorre spegner e chiarfnadnt shdetiala LadgenBa adirizd keyp d e 1 e
alla sua pulizia accurata per un giorno interog-op Da notare che i valori qui riportati fanno riferime
razione che richiede una prova @ostruire ma- to ad armature per personaggi di dimensioni medie. In
chingegnie una spesa di 150 m.o. caso di personaggi di th@ diversa, moltiplicare

. Usura moderata: i meccanismi di uno degli acse | 6i n g o rodtored PD pierlil Caefficiente di Taglia
sori cominciano a risgire della corrosione e relativo riportato nella Tabella | presente
all6usura dovuta alla IOrnQaSSIiéqth rdalzivdPed "er doltltdene
sporcizia o agli agenti esterni. Da questo momento, v r ebber essere sempre multi
ogni volta che si tent a dniagu%zar, Isidlithézkpo B € @essori o co

una probabilita di 1 su d6 che questo si blocchi
completamente per 1d6 rounttascorsi i quali &

Tab. 1.77 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 do| 5 2 15 4 B 80 380 120 110% | 110%
Corazza Silvana 5 3 14 5 P 200 270 120 T 120%
Corazza di Insetti 4 0 T 2 N.A. 300 150 150 T 110%
Corazza Aracnide 3 1 18 1 F 500 180 180 T T
Armatura Demoniaca | 2 4 12 6 A 3000 | 700 210 160% | 160%
Armatura Meccanica 0 5 13 10 V 3000 | 1000| 270 | i100% |1100%
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Scudi Tab. 187 Scudi

Dimensioni| Dim. | Costo| Ing. | P.D.

In questa sezioneewmgono descritti tutti gli scudi Minuscolo | 10cm| 1 > 6
di sponibili ai personaggi i nMi®samdWCeint2azilondd [fantasy.
Gli scudi sono protezioni solide di metallo o altr@a-m Piccolo 50cm| 5 25 | 30
teriale, di forma rettangolare, circolare o romboidale, Medio i1mt | 10 | 50 | 60
applicate al braccio opposto rispetto a quello con cui si Grande 1,7mt| 20 | 90 | 100
i mpugna | darma. Veimenompe us atknormen |c®mhb a40t | 150 | 180
tenere a distanza e deflettere i colpi dei nemici, rgara Gigantesco| 6,2mt| 80 | 310 | 360
tendo una protezione ulteriore al combuatite

Rispetto alle regole originali in questo manuale si & Se uno scudo perde Punti Danno diventa pitilag
scelto un approccio piu semplificato per gesti | 6 u seonon riesce ad offrire la stessa protezione. In pratica,

degli scudi. Gli scudi sono catalogati in base alle loro  seridotto a 1/3dei suoi PD, il bouns offerto alla CA si
dimensioni, e ogni scudo da un bonus alla CA in base dimezza (arrotondando per difetto). Cio significa ad

al rapporto tra le sue dimensi e la taglia del soggetto esempio che uno scudo che abbassa di 1 punto la CA,
che lo utilzza, come segue: una volta ridotto a uterzodei PD & inute.
Scudo di 2 taglie piu piccolo o inferiore inutile Come nota conclusiva, occorre ricordare che gli
(nessun bonus alla CA, sarebbe come per un umano scudi non sono diffusi né usatai popoli sottomarini,
tentare di ripararsi dietro ad un fazztde. poich® dato | dattrito dell 6a
Scudo di 1 taglia piu piccolail cantro un solo totalmentempr ati cabi |l e sottdacqua
nemico. Lo scudo (noto come buckler) offre prataei di armi contundenti) e non offre alcuna protezioge a
alla CA solo contro gli attacchi portati ogni round d giuntiva (€ solo unmpaccio).
un singolo individuo scelto da chi usa laudo.
Stessa tagliai 1 Padronanza degli Scudi (zionale)

Scudo di 1 taglia pit grandei 2

Scudo di 2 taglie piu grande o superiorecoperti-
ra completa, soggetto nonlco
pibile (come per un uamo fi-
pararsi dietro un muro piu
grande di lui).Lo scudo vae-
nuto fermo con entrambe le
mani appoggiato al terrenc
(questo & noto come scudo
torre); solo persnaggi con fo-
za titanica potranno usarlc
muovendosi.

Esempio: una creatura di
dimensioni medie (uamo) che
impugna uno scudo piccolc
pud benéciare di un punto di
protezione alla CA solo contrc },
un avversario. Con uno scudo '
medio ottiene uril alla CA, &
mentre con uno scudo grande i
bonus alla CA & di2, e uno #
scudo di dimensioni enormi
offre copertura tae.

La tabella seguente riporte
le varie caratteristiche degli -
scudi in base alle loro dimensioni. Si ricorda cheoH c

La regola generale vuole che chiunque possa-sfru
tare il bonus difensivo di uno scudo, dal guerrier@vet
rano al mago piu impacciato. Nel
caso si voglia fissare una soglia
déingresso anahe all
di, € suffciente introdurre questa
regola: soloch possiede |6
generalePadronanza egli scudi
sa usare qualsiasi scudo per sfru
tarne il bonus difensivo, senz& a
cuna prova di abilita (che invece
occorre per sfruttare laapacita
per come viene descritta n¥la-
nuale delle Abilita Genergli a
guesto propodo, si consiglia di
imporre questa abilita obbligatoria
alla classe del Gueero. Coloro
che non possiedono questa abilita
saprano usare solo scudi della
stessa taglia (quindil alla CA)
mentre altri scudisaranno trppo
piccoli o troppo peanti per poter
essere maneggiati con successo
dovranno rinunciare ad attaccare
finché si difendono con lo scudo

st o, |l 6i ngombr o e i Pui-nt i l-I})anno sd)tt?) el encati S i rif e
scono a normali scudi in acciaio. Per scudi fatti con Sare uno scudo per Farare

materiali diversi, fare riferimento alla Tabella 2.&pr Nor mal mente il bonusf-all a
sentenel secondo capitolo del presente volume. da ¢ ferto dallo scudo implica che il pemsaggio lo usi per

| onna c¢on Did.indicadagimangion®im e intercettaie tutti gli attacchi. Tuttavia, lo scudo non

nima dello scudo a cui si oformano tutti gli scudi di perde Punti Danno ogni volta che ungmnaggio viene

quella taglia (per scudi rotondi & il diametro, perquelli col pito (come invece succede
rettangolari il lato lungo, per quelli neboidali la da- tanti PD quanto il proprio Vat e d 6 Ar mat ur a) ,

gonale maggiore). Di norma, ad un armaiolo o fabbro  potrebbe sembrare che gli scudi siandstrdtibili. In
occorre meza giornata per fabbricare uno scudo delle  realta, & possibile usare anche lo scudo per parare att
proprie dim@sioni.
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vamente un attacco: in questo caso, lo scudo subisce il

colpo al posto del personaggio e quindi sirdzggia.
Chiunque abbia Forza sidfente per maneggiare
uno scudo (vedi regole per mangi ar e
nell 6introduzione del
un qualsiasi attacco portato con armi naturali, da m
schia, da lancio o da tiro. E sufficiente éfiiare un
Tiro per Colpire con lo scudo (modificato solo dalb
nus di Forza) control@ A col pi t a
TxC riesce, | o
| 6arma ha colpito
possibilita di attaccare, dato che la parata con lo scudo
consuma un attaccoa meno di non disporre
d el | obeodd eombattimento Difesa Attiva, cha-g
rantisce una parata gratuita al round con lo scudmn)
scudo subisce gli st estsi
to al personaggio, a meno che non si tratti di uno scudo

dotato di un bonus magico superiore a quello
del |l 6ar ma: i n tll@dcontoa s o ,
Nel caso il personaggi o

mento dei guerrierDifesa Totale (o Parareggli ni-

nuncia ad attaccare per tutto il round e riceve amub
di 75 alla sua CA dato che si difende attivente sia
con | darma che <con
stante tutto, sar ”
Danno (sempre che non abbia un bonus magice suff
ciente a non subire
una CA compresa in quei 5 punti dopezione dati da

la posizione didifesg allora i danni dvranno essere

suddivisiequamente r a | 6ar ma e st o
siede) con cui il peohaggio si stava difendendo.

Penalita da scudo peResistere al Caldo

Anche portarsi appresso unscud comporta una
penalita al Tiro Salvezza contro Raggio della Morte nel
tentativo diResstere al Caldqv. abilita omonima)La
PRC dipende dalla gndezza dello scudo rispetto alla
taglia del soggetto:

Scudo di 1 taglia pit piccolanessuna petita

Stessa tglia: i 1

Scudo di 1 taglia pit grandei 2

Scudo di 2 taglie pit grandi o superiorei 4.

Se il personaggio riesce a farlo stare in piedida s

lo, esso offre un riparo dal sole visto che faboae

non da penalita(potendotrarne giovamento, dato

c h e dialatemparatura é piudsa di 58°C)..

Scudi Nithiani

Proprio per evitare i problemi legati al caldo torrido
della loro patria, i nithiani hanno elaborato scudiipart
colari che risultano poco ingombranti e non gravano
sul fisico di chi li usa. Gli sadi di dimensioni piccole
sono normali (di legno e metallo), ma quelli di dime
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 offrireeprot
zione al copo pur senza avere una grandestenza
all durto. I n pratica,
medio o grande & dimezzato rispetto a quelli riportati
nella tabella B, ed essi non danno alcunenglita al
TS per resistere al caldo.
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unoialr maer sonaggi o
Ca p i possibilita d&l)50% ahge il codpa abbia trapassato ppar ar

s cudocevergaa i
i Incheler s o

es@b

d a n ni ) noessese incantate peredivantare armiigi@c o

Di contro, questa nggiore leggerezza e manegg
volezza € bilanciata da una maggiore fragilita. Iniprat
ca, anche i PD sono dimezzati, e in pit ogni volta che
viene ferito

scudorendendolo cosi completamente inutilizzabile.
Ovviamente, data la loro struttura, gli scudi nithiani
medi e grandi non possono avere chiodature, né essere

dal | 6 arastosmatsirascudi armati §vedi sotto).
ntercettato | 6ar ma, vVic
ha perso a

ehef‘oga(%uireopér S((::ulai ©

E possibile aggiungere chiodaturd agni tipo di
scudo al costo di 2 monete d
(da un minimo di 2 m.o. per scudi minuscoli a ursma

d gimordii 16 @.A. @er scadhdiganteschi)y apesagigne che n f |

richiede a qualsiasi fabbro o armaiolo un turno par sc

di di dimensioni picca o inferiori, tre turni per scli

fji meggi gri medi e o igrandi
mensioni lepignp oz diganiesche dle chigdgtkie REEME

tono di infliggere 1d4 danni penetranti a qualsiasi a
versario con un normale tiro per colpire usando lg sc

do comearma in luogo di un normale attacco. Uo+b

| 0o0-sc udus di proteziongjalio peudonerignh i 6 anbRef i
| 6 ar ma offensiya dejle chiqdajuier(giog non dénlis @l g ¥Croj

Pun
ai danni usando le chiodature), ma le chiodatureqoss
col pi s
Le chiodature possono sempre essere usate finché
lo scudo possiede almeno la meta dei suoi PD iniziali.
Quanda i PP scendang sotfp uesta soglia, significa
che anche le chiodature sono troppo danrsgger
poter essere usate efficacemente.
Da notare chée chiodature per scudi possonoeess
re aggiunte anche ai cosiddetti scudi armati, ovvero
quegli scudi a cui si applicano armi perforanti eelac
ranti, che vengono trattati come vere e proprie armi da
mischia (vedere il Capitolo 2).

Scudi armati

E possibié aggiungere vere e proprie armi ad uno
scudo, creando in tal modo uno scudo armato. Aediff
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 lozati
ha la possibilita di sfruttare queste armi per effettuare
un attacco aggiuntivo con le armi cosi aggiunte, oltre
che di i mpratichirsi me | |
to, migliorando la propria capacita offensiva e difens
va contemporaneamente (vgote sulle maestrie nelle
armi nel Capitolo 2). Per ulteriori informazioni e le-d
scrizione dettagliata dei vari tipi di scudi armati, isi r
manda il lettore al &pitolo 2.

Di seguito si riporta per utilita una tabella concisa
coi dettagli riguardanti gcudi armati. Da notare che i
valori (danno base, costo, ingombro e Punti Danno)
sono riferiti ad uno scudo di medie dimensioni. Geco
re ovviamente moltiplicare per il modificatore di taglia

6us

| 6 niwtio MAlpH Rer saudi armafi Piv grand| @ BiU PiEGolt h i an

tenendoconto che anche il dado di danno varia (una
categoria inferiore per ogni taglia in meno, unaesup
riore per ogni taglia in piu). Uno scudo armato peé e



sere costruito sol oendmmée un pdratalcheehiodt aarvtaen od & dramit 0 st at us

possibile ggiungere armi ad uno scudo preesistent permetersele. Nel mondo di Mystara le banatat sono
gli scudi amati vengono sempre costruiti ex novo, dato  esclusivo appannaggio di tutte ¢jeecivilta che hanno
che, a differenza delle chiodature, il pedonento per una disceta tradizione di cavalleria e una tecnologia
la loro fabbricazione &€ molto pit complesso. Occorre  metallugica sviluppata (Thyatis, Ylaruam, Ethengar,
un giornoognil0 maet e ddéor o di v a | oTergtoritHeldaanicieed &esdrih).oNelle Barie Sd-
scudo per fabbricarlo (atondana per eccesso). vagge, dove la polvere da sparo é gia diffusa, sono o
mai divenute obsolete e quabbandonate.
Tab. 197 Scudi Armati (dimensioni Medie) Di seguito vengono descritti i vari tipi di bardature
Tipo L.T.| Danno |Costo| Ing. | P.D. disponibili per cavalcature di qualsiasi genere in una
Scudo Appuntito | P 1d4 13 65 | 65 campagna fantasy.\@iamente, in base allcultura di
Scudo Dentato [=) 14 15 60 60 appartenenza, al clima e soprattutto al tipo di cavalc
Scudo Lanceolatd F 1d6 30 90 80 tura, alcune bardature saranno pitidade di altre. In
Scudo a Lanternd E 1d6 40 | 80 | 80 generale, le cavalcature alate tendono ad usarerde ba

dature piu leggere, cosi come tutte le cavalcature delle
regioni piu calde, mntre le creature piu grosse e ueb

ste sono equipaggiate con le protezioni pEsgnti.
Bardature Intere

Bardatura Imbo ttita

Livello Tecnologico: Eta del Bronzo
Questa bardatura € costituita da una veste di tessuto
a piu strati imbottiti di stoffa, cotone e lino e cuaiti
Ssi eme. La bardatura copre |6
scendendo lungo i fianchi e lasciando scoperte he- za
pe e il collo. Si tratta della forma piuraglice (la puo
fabbricare un sarto) e meno ingombrante didbgura,
. S . solitamente usata dai cavaligril poveri o nelle zone
La maggioranza delle cavalpe}tgre fj' so\hto noA i coi climi piu caldi, o per le cavalaae piu fragili e con
dossa alcuna bardatura per tretini: il primo € che in meno resistenza. Una bardatura imbottita bnita e

molti casi | a QiledeacreautdAr madilih da tdd<itt poiati viene di solito usata come
e sufficientemente bassa (pelle o scaglie spesse e buona yacorazione da pan.

agilita) e la bestia non ha bisogno di migliorarlaeult
riormente gravandosi del peso di una bardaturae-ll s
condo motivo € che la creazioneutia bardatura & un
procedimento molto costoso e lungo, e non moltaeay ~ Livello Tecnobgico: Eta del Bronzo o

|ieri Vog|i0no inveg'tre tempo e denaro per proteggere Questa bardatura é costituita da. una veste d| cuolio

la propria cavalcatura. Il terzo e ultimo motivo che  bollito spesso circa -3 centimetri oppure di cuoio

Spiega |a scarsa djﬁione de”e barda‘[ure é dato da| morbido rinforzato da behie di metallo che deflettono

loro peso. Le bardate sono molto ingombranti, e qu megliO i Colpi, allacciata alla cavalcatura graZie & Ci

sto non solo va a scapito della velocita della cavaicat ~ 9ghie e lacci. Laadr datura copre | 0int
ra (Che viene gravata di un peso enorme), ma contribu Creatura e Si estend.e fino a|||OQ lasciando SCOpeI’te le
sceancheastaare molto pi¥% i n ff#@ReEd Mysy gifattayg yna bardatigagleggera ma

Una bardatur& un qualsiasi tipo di protezioneopr
gettata per una cavalcatura che solitamente ne protegge
il torso, il collo, la testa e i fianchi, mentre lasci@-sc
perte e libere le zampe. Le cavalcature pil comuni sono
i cavalli, i cammelli e i muli, ma in un mond@antasy
si possono trovare anche cavalcature piu esotigie, ¢
me grifoni, ippogrifi, pegasi, grandi felini, lupi, vike
ne, elefanti e persino draghi.

Bardatura di Cuoio

quindi perde in Hidabilita. efficace e abbastanza semplice da fabbricare (& suff
Storicamente’ le bardatuseno state create e €-S Ciente il |aV0r0 d| un pe”e&i’e), Solitamente usatdai
no diffuse durante il periodo medie, ma in seguito cavalieri omadi o umanoidi di qualsiasi regione, o per

all dintroduzione del | ae poll¢@valgatuig gon ginppresg@.s ono di ven't
inutili, tanto da essere relegate anpéici addobbi da

Bardatura di Scaglie

Livello Tecnologico: Eta del Fao

Questa bardatura & la forma piu semplice
di protezione per cavalcature che utilizzapi
stre di progzione. E ostituita 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
allacct a con diverse <cinghi
corpo del | 6 ameéadelelzanpead e s ¢
ma canprende di un cappuccio borchiato per
la testa della creatura. Si tratta di una bardat
ra mediamente pesante chehiede il lavoro
di un armaiolo, ed é diffusa presso civiltaearr




trate ma non primitive o tribd umanoidi. E il tipo di

dei comandanti pitmportanti di qualsiasi armata, o dei

bardatura piu pesante che si possa usare in zone dal nobili piu ricchi che possono paettersi il suo costo.

clima tarido.

Bardatura di Maglia

Livello Tecnologico: Eta del Ferro

Questa bardatura e costituita da landi metallo
intrecciati in una veste di tessuto spesso o di cugo, o
pure da una veste di stafsu cui viene apggiata una
cotta di maglia che é attaccata alla sellanaita ferma
da cinghie che passano sotto la pancia della cauvalcat
ra. La bardatura copre |
esclusione delle zampe, engorende un cappuccio di
magliao una placca metatla per riparare la testa della
creatura. Si tratta di una faatura pesante che richiede
il lavoro di un armaiolaesperto, ed € la tipica bardatura
associata ai cavalieriepanti o ai cavalli da guerra, e
tipicamente usata da avvarieri, mercenari o soldati
con buone possibilita econache.

Una cavalcatura di norma non pud resistere per
lunghi periodi con una bardatura di magliddasso:
deve riposarsi per
indossarla, altrimenti la sua velocitamdnuisce del
10% per ogni ora successiva alla sesta, fino a che é
troppo stanca per proseguire. Puo recuperare dalla
stanchezza solo riposandosi per 8 ore cansec

Bardatura di Bande

Livello Tecnologico: Et "~
Questa bardatura é costituita una veste di cuoio a
Cui sono agganciate fasce di metaltizzontali tenute

insieme | 6un | édaltra da

di cuoi o che regge tutcta
cata alla sella e

ghie che servono a distribuire il peso. La bardatera ¢

pr e |l 6i ntero corpo del | 6ahlfl

zampe, e comprende una sorta di elmo a bande metall
che per riparare la testa della creatura. Si tratta di una
bardatura pesante e laboriosa anche perlamnmaiolo
esperto, ed e prerogativa degli ufficiali irrieara o dei
nobili che possono permettersi il suo costo, diffusa solo
presso le civiltd con una buona tecnologia metallurgica.

Bardatura di Piastre

Livello Tecnologico: Et "~
Questa cmazza € costituita da tutte le parti che-tip
che di una bardatura: whanfronche protegge la testa
del | 6 a ncuellad uacrinetehre rivestono il cb
lo (gola e criniera), upettoraleche copre il torace e i
quarti anteriori della cavalcatura,fiatnchard che po-
teggono i fiachi e il sottocodache riveste il posteriore
del | 6 ani rdatdreeée. costitiita da aina veste di
maglia a cui sono
cdlegate ingme tramite giunti articolari che rendono
le piastre semahili e la corazza piu flessibile. Tutta la
bardatura si gge su un sistema di cinghie agganciate

alla sella e poggia su una sottoveste di tessuto spesso,

necessaria affinché la@zza non graffi e danneggi la
pell e dell dani mal
ficile da realizzare, ed é prerogativa degli alti ufficiali,
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agganci

e antelealt bar

Dato il suo eccessivo ingombro, la bardatura di pi
stre non & pensatger essere indossata per lunghi p
riodi e di solito viene
battagli a. Una caval
ogni 4 ore in cui indossa la bardatura di piastrei-altr
menti la sua velocita diminuisce del 20% per ogni ora
swcessiva alla quart a,
stanco per proseguire e pud poi recuperare dalie sta
chezza solo riposandosi per 8 ore conseeut

ntero corpo dell édani mal e
Bardatura da Campo
Livello Tecnologico: Et "~

Questa corazza costituisce il non plus ultedled
bardature che si usano durante una battaglia. licprat

e identica ad una bardatura di piastre, ma € provvista di

piastre piu spesse e resistenti per aumentare la-prot
zione offerta, rendendo la cavalcatura una veraoe pr
pria corazzata semovente. fula bardtura si regge su

un sistema di robuste cinghie e poggia su una ssttov

danneggi | a
pesante e difficile da realizzare (pud riuscirci AR
maioloconun val ore dbéabilit?
prerogativa solo del condottiero pitu importante di un
esercito o di eroi di chiara fama eatiezza, accessibile
in comunita con una tecnologia metallurgica aatanz

de |Dpt% J& gu iec&qs%’vo ingombro, la bardat da

fi

usat
catur a

(

no

ad

del

unodor a seglincuoio,tecessada affirché dawzeanangrafie n u a
pel Irdatura € mdltd a ni ma

di

campo non e pensata per essere indossata per lunghi

per i odi e di solito viene

in

ui 'H‘ 54 I%_bar zilturan%p[uaatrﬁl]alg
uccessl va E;.| za,
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Bardatura da Giostra

Livello Tecnol ogico: Et "
Questabadat ura rappreseot a

gia in fatto di corazze per animali ed & accessibile solo

nei reami piu ricchi e pit avanzati tecnologicamente, il

prodotto agli armaioli piu esperti e capaci (solo chi

gofario éje-ﬁll% gb'lit‘ iggperali/letailurgia e Armaiolo

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

-
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osi per 8 ore consecutive senzaabarel.

del

fabbricarne una), e viene creata sempre su misura per

una determinataawalcatura (cosa che rende tutte le
bardature da giostra uniche e inutilizzabili su altii an
mali). In pratica édenticaad una bardatura da campo,
ma € provvista di molti piu giunti articolari per syhu

pare la flessibilita dellaatazza. Tutta la bardatura si

(O

H998 =" ynsiptgma di rohusie.cinghig angergty g'i%%e ai o

e poggla su una sottoveste di cuoio, necesshria a
finché la corazza non graffi e danneggi la pelle
del Il 6ani mal e. La bardaitur
tamente prerogativa dei sovrani, degli eroi gtndsi o
dei nobili sufficientemente ricchi e potenti da corami

| ricchi e potend ¢
%O%a{nﬁ Lﬂng per_usapr?d}? ?%Os(r-:ﬁ(ﬁnr'%g:fa il nome,

a bardatura da giostra, com

a

non € pensata per essere indossata per lunghi periodi e



di solito viene usata solo in occasione delle giostre
(tornei tra cavalieri) o di parate di particolare impbfta

za, per dimostrare lo status attcato di chi se la puo
permettere. Una cavalcatura non pud indossare una
barchtura da giostra per piu di 2 ore consecutive senza
rpos ar s i poi per unbor a
diminuisce del 50% dopo la terza ora, e alla quarta ora
| 6 a n e tropdo stanco per restare in piedi, e paO r
cuperare solo riposandosi per 8 ore consecutive senza
alcuna bardara addosso.

Tabella delle bardature intere

Nella seguente tabella sono elencati tutti i tipi di
bardature intere sopra descritte, compnartii statist-
che riguardant:i il bonus
della cavalcaturail(Val or e dépariaflamre-ur a
tav.regol e alternative), il
Danno della bardatura (per eventuali chiarimentiesi v
da la Legenda adizio capitolq la CA peggiora di 1
punto ogni 40 PD persi. L a
ta nella terza colonnaon € la CA offerta dalla bardat
ra, bensi la CA massima raggiungibile dalla cavalcat
ra con indsso quella bardatura. In pratica tiene conto
del fatto che alcune creature avranno una CA naturale
piuttosto basa, e qualsiasi ulteriore protezione offerta
da un tipo di bardatura cessa di essere funzionale per
creature dtate di una CA gia di quel livello.

Da notare che il c bripar-o ,
tati fanno riferimento a bardature per cavalcature di
dimensoni grandi (come un cavallo). Se la bardatura e
magca, | 6i ngombro si

In caso di cavalcature digliadi ver s a,
e il costodella bardatura variano lmase al coeffignte
della nuova taglia ()ad
esempiobardature di dimensioni enormi hanno valori
doppi, mentre per quelle gigantesche i valori sore qu
drupli. E possibile creare bardature di dimensiom M
nute e Minuscole, che costano e pesan ottavo o un
sedicesimo rispetto ai valori riportati nella tHael 10,
ma solo armaioli di quella taglia sanno effettuare un
lavoro preciso di quelle dimensiofter quanto rigua
da i PD di bardature di taglia diversa, esse seguono la
scala riportad a paginad, moltiplicando il valore base
di PD per ogni punto di protexie della bardatura.

Occorre una settimana di lavoro per punto digrot
zione offerto per fabbricare una bardatura, e il tempo
necessario pemetterlaalla cavalcatura o toglila é
pari a2 minut ognipunto di protezione delleotazza

Tab. 1107 Bardature

| 6

Tipo Bonus| C.A. | Costo| Ing. | P.D.
Bardatura Imbottita | 11 6 50 200 | 40

Bardatura di Cuoio 12 5 80 400 | 80

Bardatura di Scagli§ 13 4 100 | 700 | 120
Bardatura di Maglia| 14 3 200 | 1.00| 160
Bardatura di Bande| 15 2 400 | 1.500| 200
Bardatura di Piastre| 16 1 600 | 2.000| 240
Bardatura da Camp{ 17 0 800 | 2.500| 280
Bardatura da Giostr{ 18 i1 | 1.000 | 3.000| 320
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Bardature Parziali

E possibile usare solo alcune parti delle comuni
bardature per npteggere la propria cavalcatura. In tal
caso si parla di bardature parzi?li, che schermano .
tol clodh tSrth?  aVte! a0t
direzione. Le bardature parziali offrono una protezione
diversa in base ai pezzi di cui si compone la bardag
sono accessibili solo in civilta che abbiano almeno un

Livell o Tecnologico pari all
Testiera

Questo pezzo di corazza ricopre la testa e parte del
coll o dell dani mal e. Neot | a su

§fitpitg fla ug capuecio gi cyd bllfo legatossgiia | g ¢y
coll o dell dani mal e, mentre n
f t%daj @nglli di maglip o] g}a&qjﬁebqj Q}Ht& arécheise
alcune razze€ silvane (ad esempio gli elfi) preferiscono
usare cuoio rivestito di legno o fibre vegetatistenti.

unt i

Cl as mdica-d 6 Ar mat ur a

Criniera

Questo pezzo di bardatura ricopre solo la parte s
periore del collo della cavalcatura (la criniera appunto)
ed =~ costituito da una serie
zontali articolate su un sustrato di maglia metalliaa. S
litamente é presente sololleebardature di piastre.

PD qu

Questo pezzo di bardatura ricopre solo la parte i
feriore del collo della cavalcatura (la gola) ed € ieost

_flito da una serie di cinghie borchiate di cuoio che si
' alta® A8 k&l 'erfhet, o nelle versioni pil avanzatarda

i 8
presente solo nelle bardature di piastre, e si trova-escl
sivamente abbinato ad una criniera.

Fiancali

Questo pezzo di bardatura ricep lati della cava
catura in corrispondenza della sella e fino ai quarti p
steriori, proteggendo le zone non coperte dal pettorale
o dal sottocoda. | fiancali possono essere di tesauto i
bottito rinforzato con scaglie e anelli metallici, oppure
costtuiti da placche dbdacciaio
metallici agganciati a una copertura disiato.

C

Pettorale

Questo pezzo di bardatura (chiamato ancheepetti
ra) ricopre il torace e i quarti anteri della cavalcatura
fino all 6att ac cedat Ipettaralipidt er i o
semplici sono di tessuto imbottito rinforzato corr-bo
chie, scaglie o anelli metallici, mentre quelli piu ava
zati usano placche o bande di acciaio.

Sottocoda

Questo pezzo di bardatura (chiamato anche-gua
dacoda) ricopre il postetie (e i quarti posteriori)
del |l dani mal e, l asciando | i
semplice di sottocoda €& costituita da una veste di cuoio

b e



morbido cucita a pze quadrate e unite da cinghie o
lacci, mentre il sottocoda plu avanzato e formato da

diverse bandal 6 ac c i

ai

(0]

spesso

ag

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-stat
bonus offerto alla Classe

stiche riguardamt il
dé6Ar mat ur a
l or e

il costo (

del

m. O.

| a

)

cavalaatu

d 6 Ar mwsano yueste regslealtesnative),

I 6i ngombr

datura (per evetuali chiarimenti si veda la Legenda ad
inizio capitolo). | pezzi di bardatura parziale sonoimnut
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:
cio significa che per attahi diretti a una zona nongsr
tetta vale la CA naturale della céwatura.

Esempio:un cavallo da guerra & bardato con &ini
ra e guardacollo avanzato e un pettorale semplice per
un bonus totale alla sua CA di 2 punti. Questo significa
che contro tutti I attacchi frontali la sua CA sara di 5
(7-2), mentre pertéacchi provenienti dai fianchi o dal
retro la vale sua CA naturale (7).

Da

not ar e

che i

cost-o,

tati fanno riferimento a bardature per cavalcature di
dimensbni grandi(come un cavallo). Se la bardatura e

magc a , I 6i

ngombr o

S i dlmezz

In caso di cavalcature digliadi ver s a, 0i
e il costodella bardatura variano imase al coefﬁciente

del | a

nuova

taglia

(vad t a

esempiobardaturedi dimensioni enormi hanno valori

doppi, mentre per quelle gigantesche i valori sor qu

drupli. E possibile creare bardature di dimensiom M

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

sedicesimo rispetto ai valori riportati nella tHael 10,

ma solo armaioli di quella taglia sanno effettuare un

lavoro preciso di quelle dimensioier quanto rigua

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

scala riportata a pagina 9, moltiplick il valore base

di PD per ogni punto di protexie della bardatura.
Occorre una settimana di lavoro per punto digrot

zione offerto per fabbricare una bardatura, e il tempo

necessario pemetterlaalla cavalcatura o togiil e

pari a2 minut ogni punto di protezione del pezzodfr

zioni di 1 equivalgon@omungue a 1 minuto)

Tab. 1117 Bardature parziali

Tipo Bonus| Costo | Ing. | P.D.
Testiera semplice * | 71/3 30 50 T
Testiera avanzata * | 12/3 60 150 | 40
Criniera * 11/3 50 100 | 40
Guardacollo semjie * | 11/3 20 50 )
Guardacollo avarato * | 72/3 40 100 | 40
Fiancali [ 100 300 | 80
Pettorale semplice [ 100 400 | 40
Pettorale avanzato 12 200 800 | 80
Sottocoda semplice| 71 100 350 | 40
Sottocoda avanzato| 12 200 700 | 80
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* Come si puc‘) notare, nel caso della testiera, delta cr
¢|§rﬁ 8 el gu rda%gllog %)(p Ys; d|o|1f)z|one € una
razione del otale. Cio significa che solo combmando
tra loro queste protezioni parziali si puo ottenere una
diminuzione é&fettiva della CA. In pratica, 0 si usa un
insieme di testiera semplice, criniera e guardacollo
semplice (che ablssala CA di 1 punto), oppure una
testiera avanzata e una criniefd)( o criniera e gua
dacollo avanzatoi(). Non & possibile combinare-t
stiera che |l guardacollj Si re

dacollo, dat
eﬁﬁprg s%uﬁ;§g?inierda r‘b|Iat|caﬁn%nteai utitec

binare tetera avag;zata cnmer@h%gfbarda é?%j;nfl
a

R (|4/3fo aVanz &6735 Yato el

ta & gia dotata di gorgiera protettiva per la gola, che
rende ridondanteewh i | e | apporto

Finimenti per cavalcature

Di norma per cotrollare una cavalcatura e restare

del

saldi sulla sua groppa occorre far indossare al destriero

anche i cosiddetti finimenti, ovvero oggetti particolari
di cuoio o metallo, posizionati nei punti chiave
del |l 6ani male ( muso, doeso
per drigere il movimento a suo piacimento ed evitare
|digcpdgrg facitimeptey Oghi cavalcptysa r@qgessﬂaq}l Ao
re almeno una sella e le briglie. Qural manchi uno di
questi finimenti la prova dCavalcareviene penaliza-
ta di 1 punto cumulativo per cias@ mancanza. li-f
NHNgNSi APHQ riportati sono accessibili presso qualsiasi
civilt”™ dall det”™ del
bell a | nel | 6i
Briglie
La forma piu semplice di briglie e costituita da una
corda o un laccio di cuoio che si fa passare intorno alla
mascella della cavalcatura e le cui estremita vengono
impugnate dal cavaliere per dirigere i movimenti della
bestia. Le briglie sono composte da tre parti fondame
tali: testierg redini eimboccatura
Imboccatura: si tratta del pezzo di metallo che
vienei nserito nell a bocca
meglio le redini e ottenere una reazione piu controllata
e veloce della cavalcatur
due tipi: afiletto 0 amorsa
Filetto: & costituito da una barra di metallo alle
Ccui estremlta @no attaccati due anelli, ai quali
vengono assicurate le redini. Il filetto &€ un tipo di
imboccatura piu gentile del morso, e di solite-vi
ne usato per le cavalcature piu docili o inteltige
ti, ma non é assolutamente indicato per gli animali
piu turbolentio per domare una bestia selvaggia
(penalita dii 1 alla prova col filetto).
Morso: si tratta di una piastra di metallo inserita
nella bocca dell 6ani mal
attaccate ai lati della piastra. Ogni barra & provv
sta di un anello alle suestremita, e le redini me
gono assicurate ai due anelli inferiori, mentre i
due anelli superiori sono collegati tramite u@a ¢
tena sottile o una cinghia di cuoio che passa sotto
la mascella della cavalcatura. Questo sistema

o

del

a .

e
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permette di esercitare molt&iforza per contrie
l are |l a velocits e i
un mezzo ideale per le cavalcature da guerra o
guelle semplicemente pil prestanti.

Redini: le redini solo le fasce vere e proprie che si
congiungono all 6i mboccatur
valiere. Le redini di solito vengono fatte di cuoioites
stente ma sottile, oppure (nel caso di creature partic
larmente grandi) in parte di cuoio e di anelli metallici.
Esiste anche un tipo particolare di redini chiamato c
vezzone, che consiste in uranmyplice corda che sit-a
tacca all dédi mboccatura e
domare gli animali piu selvaggi.

Testiera: si tratta della serie di cinghie e corde che
assicurano | 6i mboccatur a
Solitamente sono di cuoio o tessutwlto duro, ma é
possibile anche usare piccoli anelli metallici concaten
ti, specie con le creature piu robuste e dotate di zanne.

ch

Ferri

I ferri sono | e fAscari-peo
li specialmente per quegli animali con lo zoccolo fesso
(cavali e cammelli, ad esempio). Infatti, nei terrent a
cidentati o sul selciato, questi animali consumano |l
loro zoccolo cosi in fretta quanto ci mette a crescere, e
guesto rischia di causare piaghe nelle zampe opazzo
parli, rendendo poi inservibile la cavalgea. In termini
di gioco, una cavalcatura senza ferri consuma i suoi
zoccoli dopo 100 km percorsi. In seguito, ogni giorno
ha una probabilita cumulativa del 5% di subire 1 punto
di danno. Quando a causa di questo perde oltre la meta
dei suoi Punti Feritasi considera azzoppata e ormai
inutile (a meno di non curarla magicamente).

Per questo i cavalieri usano far ferrare i progd d
strieri, in modo che siano i ferri a venire consumati d
rante | dandatura piuttosto
Un ferro & seplicemente una piastra metallica spessa
ma sottile della forma de
viene inchiodata allo zoccolo (procedimento che non
causadolorecsf t i di o al |l 6ani mal e,
non ha terminazioni nervose). Inoltre, il vantagge d
gli zoccoli & che, in quanto oggetti, € anche possibile
incantarli, per dotare la cavalcatura di effetti speciali
(come camminar e
menti, e cosi via).

Un ferro solitamente impiega diverse settimane a
consumarsi, in basequanto viene usato il desto. In
pratica, si puo ipotizzare che ogni 200 km percorsi, o
corra riferrare la cavalcatura, aftrenti € lo zoccolo
che comincia a consumarsi (vedi sopra).

Sacche da sella

Ovviamente, per sfruttare la superiore capacita di
trasporto di una cavalcatura vengono fabbricate appos
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 dt ve
luto, ma non sono mai metalliehSono composte da
due sacche identiche con chiusura a cinghia, cucite su
una larga striscia di tela o cuoio che si adagia sulla
groppa del |l dani mehé smifiamchf a r
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sull dae qua

Una cavalcatura puo portare sacche della stassa d

mo wnensi@éna o di dindestohilpiG pictolemmad nen sehe d

di una taglia pit grande. Solitamente vengono usate per
metterci tutto cid che non sta negli zaini dei viagmiat

ri, oppure per trasportare provviste, denaro atenali
molteeingombrang, aircwa la caealtaiuraesi factarite
sacche riportate nella tabella 2.4ono di dimensioni
grandi e hanno una capacita di 800 monete (40 kg). Far
riferimento al Coefficiente di Taglia della Tabella |

nell 6l ntroduzione per deter
| 6i ngombro di saesehe di di me
e viene usata per addestrare
Sella

Questo arnese viene posto sul dorso della cavalc
T Jerstard ot keimbdo & th Hu @ -

librio, senza il rischio di cadere ad ogni scossa. La sella
e di norma di cuoio molto spesso ed ha sempre una
forma anatomica che ricordai dor so del |l 6ani
cui é stata fatta (quindi una sella per cavalli sara inutile
su un drago o un cammello). La sella si compone di un
tela® I(chi@mato areop i ana pante anteriore (psnwneo
di una posteriore (paletta), entrambe dotate di uee sp
roneche serve per frenare la scivolatura avanti eeindi
tro del cavaliere ed evitargli di cadere, ed € sempre
provvista di una copertina che si inserisce tra la sella e
il dorso dell dani mal e aper
tura e rendere piu stabile la sedlalla cavalcatura. Le
selle possono essere piu 0 meno spartasecanda di
chi le utilizza, e quelle piu ricercate hanno un aroe i
bottito di cuscini, pomo e paletta decorati a mano o
persino in metalli preziosi, e coperte piene di ricami 0
corredate di ampanelle preziose. Tutte le selle create
per cavalcature da guerra sono provviste di gros$i ane
li lungo i bordi, a cui vengono assicurate le varie parti
della badatura.

che gli
Speroni

Il IrPreaﬁaoqﬁegtcS’ éc@esscfri&' AbA apﬁhrlﬁéhé afla ¢ he
valcatura ma al cavalier&i tratta di un arnese diem

talfb &italcatd 5] facco Qello?sfvalé ¢he Rrmina con
undestremit”™ appuntita o
una stella o rotella appuntita. Gli speroni vengona-co
ficcati dal cavaliere per rinforzare il suo comandP di
correle 9e|Io@anéante, facehdb 'gL?a&aSn%rg all&d &valt
tura uno scatto di 3 metri al movimento base e dando
un bonus all élniziativza di
za. Tuttavia, se il personaggio insiste nello spronare la
cavalcatura con gli speroni, a lungo ande | 6ani
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 |l
cavaliere smette di usare gli speroni per almeno Bn m
nuto. In caso di creare feribili solo da armi magiche,
anche gli speroni devono essere magici per avere qua
che effetto, ma questo li rende molto pericolosi, poiché
causano 1d2 punti di danno piu il bonus mag
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Staffile

Si tratta di una correggia di cuoio agganciata alla
sella all destremit”™ sueper.i
riore con un appoggio metallico (che puo essere chiuso
o aperto) per il piede del cdiere (staffa). Lo staffile e
sempre abbinato ad una sella.

Il vantaggio piu immediato dello staffile & la gbs
bilita di usarlo per salire in groppa da soli velocemente.
Inoltre, lo staffile serve al cavaliere per restare in sella
pit saldamente, e contrastare qualsiasi colpo improvv
so che potrebbe disarcionarlo (in effetti, lo staffile g
rantisce un bonus di +dlla prova diCavalcareper re-
sistere a tentativi diAppiedard. Inoltre, lo staffile
mantiene il cavaliere bene in groppa, consentendogli
maggiore | ibert”™ nelldruso
po (in caso di #acco in mischia o con armi da tiro o
con ircantesimi).

Senza staffile, non & possibile usare una lancia da
cavaliere, e ad ogni colpo ricevuto mentre € in groppa,
il cavaliere deve effafare una prova dCavalcareper
evitare di cadere dalla sella.

Tabella dei finimenti

Nella seguente tabellsono elencati tutti i tipi di
finimenti sopra descritti, comprensivi di statistiche r
guardant i il costo in nmone
ti Danno dell doggetto (per
la Legenda ad inizio céplo).

Da notare che il coste | 6i ngombr o
fanno riferimento a finimenti per cavalcature di dime
sioni grandi (come un cale). In caso di cavalcature
ditagl i a diver sa, Iﬁingombro
del |l 6oggetto varia inngues
sioni enomi costano e pesano il doppio, mre quelli
di dimensioni gigantesche il quadruplo. Finimenti di
dimensioni medie costano e pesano la meta, mentre
quelli piccoli un quarto. E possibile creare finimenti di
dimensioni Mnute e Minuscole, che costano e p@&san
un ottavo o un sedicesimo (arrotondando per difetto)
rispetto ai valori riportati nella tabella 21ma solo
artigiani (sellai, pellettieri o fabbri) di quella tagliagpo
sono effettuare un lavoro preciso di quellmensioni.

Occorre un giorno di lavo per fabbricare i fin
menti per una cavalcatura grande, e il tempo necessario
per farli indossare alla cavalcatura o togiie pari a 1
minuto per ogni tipo di finimento.

Tab. 1.127 Finimenti

q

Tipo Costo | Ing. |P.D.
Briglie con fileto 5 20 | 0
Briglie con morso | 10 30 | i
Ferri (2 paia) 2 20 | 12
Sacche 5 60 | 20
Sella 20 200 | 30
Speroni (coppia) 4 10 | 10
Staffile (coppia) 6 20 | 10
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Appendice A: Animali e Cavalcature
Pgr rend@rﬁ @lu cpr@opaTJrﬁ CRnaultqmﬂne aﬁtqer Ea i
lec

glocatorl si fornisce di seguitna serie di tabe
riportano vari tipi di cavalcature possibili, animadi-c
muni e creature fantastiche tipiche dntaentazioni
fantasy (ottime scelte anche come famigli per inant
tori arcani o compagni animali per i ranger).

Come si puo notare dalcreature nelle varie tabe
le, si & scelto di inserire anche animali dindnsioni
piccole, minute e minuscole per considerare anche le
cavalcature o i compagni animali tipici delle razze piu
piccole degli umani (come i leprecauni, i folletti,a-c
boldi, e cosi via) che in un qualsiasi mondo permeato

CH% rlcorda che e posslb ca\%lcare solo anlma(ljl
della stessa taglia o al massimo di due taglie superiori
alla propria: animali piu pcoli sono poco pratici e non
reggono il peso detavaliere, mentre quelli piu grandi
sSono troppo potenti per essere coltétn
Le voci abbreviate nelle tabelle sono le setjue
Tipo: la razza della cavalcatura.

Dim.: le dimensioni della cavalcatura (in base alla
Tabell a | presoa)t ata nel |l
CA:l a Classe dO6Armatur a
DV: Dadi Vita (d8) posseduti dalla creaturaafr
zioni in Qano fra2|on| el d8 bonus (gs: +1) rlportat|

bofo il E By drala8. - !
/€ Jbibchta? (f ITIOVIann % pPeggg fﬁtnn'mt S|

round (10. secondl)} Il %nmo valore indica la velocita di
Hotsa, I de®ofldb ta Vélokita di camminata, il terzo la
veIOC|ta oraria dl marcia espressa in km (considerando

ra $i ibbla aﬂrg O$S|Uﬂ?dl nHov:;FHt& |I1 égguﬁ] n n o
?lﬂ soéﬂt?zlgn% della canﬁHmth Q/léné ag iinta n'a

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

Laddove sia presente anche un numero tra parent
si, questo indica ilFattore di Manovrabilita cioe il
numero di cambiaenti di direzione che puo effetne
in un round, e si riferisce sempre a una creaturanvola
te. S e indorébrotrasportato supera la meta del niass
mo, il Fatore di Manovrabilitd base della cavalcatura
volante peggioradiungdo( 5 Y 3 Y 1 Y |

Attacchi: numero e tipo di attacchi al round.

Danni: danni causati da ogni attacco della anemat

TS: indica i Tiri Salvezza della creatura (C: Cliver
co, G: Gueiero, H: Halfling, L: Ladro, M: Mago, E:
Elfo, N: Nano, UC: Uomo Coomne).

Ing. 1 6i ngombr o dtard 4 S@8Biritmab iel e
corda chel 6i ngombr o massi mo tras
dompio di quello trasportabileer carichi agevolati (ad
esempio carri), altrimenti € pari a quello trasportabile.

Per cal col ar eualsiagi imangmiferch r o
guadrupede si usa la tabella 3,.the mostra quwe
monete di ingombro un quadrupede trasportacgei
Dado Vita. La tabella considera quadrupedi idiedse
dimensioni in base alla robustezza della er@atad
esempio, un cavallo o wrso sono considerati quadr
pedi robusti, mentre cervi e lupi sono leggeri. Mamm
feri non quadrupedi usano la tabgli@ appopriata in
base al loro fisico

6l n
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Tab. 1.137 Ingombro Massimo dei Mammiferi

Taglia Leggero | Robusto

Minuscolo (D)] 50 x DV | 80 x DV

Minuto (T) 100 x DV | 200 x DV
Piccolo (S) 300 x DV | 500 x DV
Medio (M) 700 x DV | 1500 x DV
Grande (L) 2000 x DV| 3000 x DV
Enorme (H) | 3000 x DV| 3500 x DV
Gigantesco (G 3500 x DV| 4000 x DV

| grandi felini invece, data la loro sttura ossea € i
Dad Vita che rappresentano piu la eajta offensiva
che quella di trasporto, si considerano quadrupegdi le
geri con un carico per DV pari a meta di quantorpo
tato nellatabellal3per deter mi nar e

Per calcol are
celli, rettili, anfibi e pesci, usare la tdlzel.14:

Tab. 1.147 Ingombro Massimo di Altri Animali

Taglia Uccelli | Anf/Ret/Pesci
Minuscolo (D)| 15 x DV 40 x DV
Minuto (T) 40 x DV 100 x DV
Piccolo (S) 80 x DV 300 x DV
Medio (M) 200 x DV | 600 x DV
Grarde (L) 500 x DV | 1000 x DV
Enorme (H) | 1000 x DV | 1500 x DV
GigantescdG) | 1500 x DV| 2000 x DV

Versioni giganti delle creature normali hanno un
ingombro massimo pari a 500 monete per DV pee-ess
ri di taglia Media o inferiorementre per quelli piu
grandisi applica il moltiplicatore relativo alla taglia

Costrutti e normorti 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 esseradi t
glia Grane 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 volanp-(i
pogrifi e pegasi) sono considerati quadrupedi leggeri
perdet er mi nar easpbrtdato.ngo mbr o

Tab. 1.157 Equini normali

. A M . :
i nvececl 01 ngyRidkbili Dlo helle@nazd® bib &dnbate Gecrblbg U

Aggiungere inoltre un decimo del valorgpartato
in ogni tabella per ogni bonus in Punti Ferita ai Dadi
Vita, o frazionare il valore per creature con Dadi Vita
pari a frazioni dell dintero

Questi \elori si considerano per creature standard.
L6ingombro massimo trasporta
zione della Forza maggiore o minore della creatiira r
spetto al normale (v. tabell
Allevare anmali nel Manuale delle AbilitéGeneral).

Costooval ore in monete dbéoro d
di tipo adulto o giovane di questa razza in una nazione
evoluta al punto da avere un mercato per questo genere
di creature. Owviamente, cavalli e cammelli sono
all dordi ne detdttii gegnodi Mystard, n g u a
deri piu rari come grifoni, pegasi o elefanti sono
camente e magicamente. Nelle regioni piu arretrate, il
costo di queste creature aumenta finoigldr

Inoltre, ognicreatura deve ea® mantenuta sana e
sfamata dal suo proprietario, che ogni mese dovrebbe
spendere una discreta somma per sostentarla (18 m.o.
nr DV per creature fantastiche, 1 m%.nr DV 3 il
Coefficiente di Taglia per altri animali). Se il denaro
non viene speso, significa che la cavalcatura non-ma
gia né viene curata adeguatamente. Questo ca@sa irr
qgui etezza nell édani male e | a
causa del deperimento ogni settimana successiva al
primo mese, fino a quando i suoi i non vengno
soddisfatti (da quel momento recupera 1 Dado Vita al
giorno). Se i suoi DV scendono a zero a causa
del | 6i mperizia deluramwredipadr o
fame.

H: Habitat, ovvero il tipo di clima in cui si trova e
si ambienta facilmente la creaturaquestioneC indi-
ca una regine calda (temperature massime superiori a
30°C per dives i me s i Tanalzdha termperata
(tra OAC e 30AC per Huma maggi
regione fredda (temperatura massima 15°Gninme
sotto zero per gran partte | | 6 Sindita i) spto-
suolo,A un ambiente acquatico (caldo, freddo o temp

t "rato) eQ indica qualsiasi tipo diegione.

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 guerrainferiorg L | 7 | 2 45/15/5 2 zoccoli 1d4x2 |G1| 6000| 100 | Q
Cavallo daguerranormalg L | 7 | 3 54/18/6 2 zoccoli 1d6x2 |G2| 9000 | 150 | Q
Cavallo daguerrasupere | L | 7 |3+3] 72/24/8 | 2zoc+1 meso |1d6x2/1d4G2| 9900 | 200 | Q
Cavallo da tiro L 7| 3 27/9/3 | 1 morso o calcig 1d4 0 1d6| G2 | 9000 | 45 Q
Cavallo destriero elfico M| 7] 3 54/18/6 | 2zoc + 1 morsold6 x2/1df G4| 4500 | 300 | T
Cavallo palafreno inferiorgg L | 7 | 2 63/21/7 2 zoccoli 1d3x2 |G1| 5000 | 50 Q
Cavallo palafrenoormale | L | 7 |2+1] 72/24/8 2 zoccoli 1d4x2 |G1l| 6000 | 75 Q
Cavallo palafreno superie | L | 7 |2+2| 108/36/13 2 zoccoli 1d4x2 |G1| 6600| 100 | Q
Mulo L 7| 2 36/12/4 | 1 morso o calcig 1d3 0 1d6|G1| 6000 | 30 Q
Pony M| 7] 2 54/18/6 2 zoccoli 1d3x2 |G1| 3000| 40 Q
Ronzino L 8 |2-1| 45/15/5 2 zoccoli 1d3x2 |G1| 5700| 30 Q
Zebra M| 7|2 7212418 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 dellarelocita in linea retta per almeno un round possono travolgere il nemico calpestandolo e causando danni
in base allaaglia: Piccola (P) 1d4; Media (M) 1d8; Grande (L) 2d8. Nel caso di una mandria, i danni causati sono gli

stessi sopra riportati, piu umdo ogni 3 animali presenti.



Tab. 1.16 7 Mammiferi

Tipo Dim.| CA | DV MV Attacchi Danni TS| Ing. |[Costo| H
Alce * L| 7] 4 36/12/4 1 correta 1d8 G2| 12000| 80 |T,F
Alce preistorica * H| 6| 8| 45/15/5 1 cornata 1d10 G4| 28000 | 240 |T,F
Antilope /Gnu /Impla* | M | 7 | 2 72 /248 |1 testata o daio| 1d601d4 | G1| 3000 50 | T,F
Ariete / Muflone * S| 7 |1+1 45/15/5 |1testataocalc| 1d6o1d3 |[UC| 350 25 Q
Balena G| 6 | 36 |[N:54/18/61 morso o testa]3d20 o 6d6P{G18| 144.000| 6000 | AQ
Bisonte / Bufalo/Uro*| H | 5 6 36/12/4 |1cornaoclio| 2d601d8 | G3| 21000 | 120 T
Bue/ Toro* L| 7] 4 27/9/3 |1lcornaadcio| 2d4o1d6 | G2| 12000 | 60 Q
Cammello * L| 7] 2 45/15/5 |1maso+1zoq 1/1d4 G1l| 6000 80 C
Cane da combattimenty M | 7 |2+2| 54/18/6 1 morso 2d4 G1l| 1540 40 Q
Cane medio M| 8 2 54/18/6 1 morso 1d6 G1| 1400 20 | T,F
Cane minuscolo D| 8 | Y 27/91/3 1 morso 1d2 ucC 12 5 T,C
Cane minuto T| 8| % | 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 |1ltestataocalci 1d301d2 |UC| 270 10 Q
Cervo / Daino * M| 7 2 72124/8 1 correta 1d6 G1l| 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/§ 1 testata 1d6 N6| 2100 50 [AT,C
Donnola / Furetto T| 6 | % | 36/12/4 1 morso 1d4 ucC 50 10 | T,F
Donnola gigante L | 7 |4+4) 45/15/5 | 1 morso + sp | 2d4 +succhig 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 G1l| 550 30 | T,F
Gatto T | 8 | Ya| 54/18/6 1 artiglio 1 ucC 20 5 T,C
Gazzella * S| 5 1 72124/8 1 cornata 1d4 uc| 300 20 C
Giraffa * H| 7| 4 45/15/5 1 calcio 2d4 G2| 8000 100 C
lena M| 7 |1+1] 36/12/4 1 morso 1d6 uc| 770 25 |T,C
lenodonte 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
Lupo M| 7 |2+2| 54/18/6 1 morso 1d6 G1l| 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 1cornata 2d6 G12| 48000 | 6000 | AQ
Orca H| 6 | 6 |[N:72/24/8 1 morso 2d10 G3| 18000 | 600 | AF
Orso bruno (Grizzly) L| 5| 5| 3/12/4 |2art+1meoso|1d8x2/1d1( G4| 15000 | 250 | F, T
Orso delle cavme H| 5 7 45/15/5 | 2art+1 moso | 2d4 x2 /2d6| G4 | 24500 | 350 | F, T
Orso nero M| 6 4 36/12/4 |2art+1moso| 1d4x2/1d6| G2| 6000 100 | F, T
Orso polae L | 6 6 |36/12/4N)| 2 art+1 moso|1d6 x2/1d1( G3| 18000 | 300 F
Pipistrello D| 6 |1Pff 3/1/0,3 | 1sciame da1( confusione |UC 12 I1ma.| Q
V: 36/12/4(5) pipistrelli (-2TxCeTS
Pipistrello gigante M| 5] 2 9/3/1 1 morso 1d4 + paralis| G1| 1000 60 |T,C,S
V: 54/18/6(3) + paralbi per 1d10 rnd
Puzzola gigante M| 6 | 3| 36/12/4 |1morso + puzzl 1d4 / nauseg G1| 1500 60 T
Ratto T| 8| Ya 2719173 1 morso 1 + malattia | UC 25 2 Q
Renna / Caribu * L 7 3 72124 /8 |1testata o daio|] 2d4 o0 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
Sciacdlo S| 6 1 45/15/5 1 morso 1d6 uc| 300 10 |C, T
Tapiro gigante L | 5 |3+l 18/6/2 2 atigli + 1d4 x2/1d8| G2| 6200 100 C
(Swanpmare) N:36/12/4 1 morso
Tasso / Ghiottone S| 5 1 36/12/4 | 2art+1morsq 1d2x2/1d |UC| 300 30 |T,F,S
Topo D| 9 |1Pfl 18/6/2 | 1 nidiata da 10 1d4 +malattig UC 5 1ma.| Q
Topoo Rattogigante | S | 7 | % | 36/12/4 1 morso 1d3 +malata | 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 | % | 54/18/6 1 morso 1d4 Uuc| 150 10 | T,F
Yak/Lama/Stambeco* | L 7 4 36/12/4 |1testataocalci 1d8 o 1d6 | G2| 8000 100 | F, T

* Questi animali possiedonun attacco aggiuntivo oltre a quelli specificati: la carica. Se si muovono al massiano dell
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velocita in linea retta per almeno un round possono travolgere il nemico calpestandolo e causando danni irebase alla t
glia: Piccola (P) 1d4; Media (M) 1d8; Gran{l) 2d8; Enorme (H) 4d8; Gigantesca (G) 8d8.
Nel caso di una mandria, i danni causati sono gli stessi sopra riportati, pitl un dado ogni 3 animali presenti.

Tab. 1.177 Grandi Felini

Tipo Dim.|CA | DV MV Attacchi * Danni TS| Ing. |Costo| H
Bekkah * L |4]|12|72/24/8/2art+1moso| 1d10x2/3d8| G6| 12000| 600 | C
Gatto selvatico S| 5| 1 |45/15/5/2 art +1 moso 1x2/1d3 |UC| 150 20 T
Ghepardo M| 5| 3 |90/30/1(2art+1meso| 1d2x2/1d6 |G2| 1050 | 200 | C
Giaguaro M | 6 |[4+2/54/18/6|2art+1 meso| 1d3x2/1d8 |G2| 1540 | 250 | C
Leone L | 6|5 |45/15/52art+1moso| 1d4x2/1d10| G3| 5000 | 300 | C
Leone maculato L | 6 |6+2/45/15/5|2 art + 1 meso| 1d4+1x2 /1d10 G3| 6200 | 300 |T,C
Lince M | 5|2+2/45/15/5/2art+1 meso| 1d2x2/1d4 |G1| 770 100 |F, T
Leopardo / L. delle nevi M| 5| 3 |54/18/6/2art+1moso| 1d3x2/1d6 | G2| 1050 | 200 |C, F
Pantera M| 4| 4 |63/21/72art+1moso| 1d4x2/1d8 | G2| 1400 | 250 |T,C
Puma (Leone di montagn| M | 6 |3+2|45/15/5/2 art+ 1 moso| 1d3x2/1d6 | G2| 1120 | 150 | Q
Tigre L | 6| 6 |45/15/5/2art+1moso| 1d6x2/2d6 | G3| 6000 | 350 |T,C
Tigre dai dentia sciabola| L | 6 | 8 |45/15/5(2art+1 moso| 1d8x2/2d8 | G4| 8000 | 400 |T,F

* Tutti i grandi felini attaccao con due artigli anteriori € un morso. Se entrambi gli artigliisong il felino grdfia la
preda ache con le zampe posteriori, aggiungendo 2d4 punti di damma taglia media 0 2d8 se di taglia grande

** |a bekkah(una versione piu grande e famelica della pantera) pud ruggire ogni round: chi sente il ruggétictev
tuare un TS contro Paralisi o rimanere scosso dalla paura (pendl2aaidi xC e ai danni) per 2d4 round.

Tab. 1.187 Uccelli

Tipo Dim. | CA | DV MV * Attacchi Danni | TS| Ing. | Costo| H
Aquila M | 6 |1+2|V:135/45/153)| 2 art + 1 becco 1d2x2 /1d4 UC | 250 50 | T,F
Aquila gigante L | 5 |4+2|V:117/39/131)| 2 art + 1 beccg 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) 1 becco 1d4 Uc| 200 15 |T,C
V: 90/30/10 (3)
Condor / Abatro L 7 3 |V:72/24]81) 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
Emu M | 8 2 90/30/10 |1beccoodaio| 1d60o1d4| G1| 400 40 |T,C
Falco/Falcone/Gheppl S | 7 1 |V:144/48/16(5)| 2 art+ 1 becca 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:108/36/123)| 2 art + 1 becco 1d8x2 /1dg G1 | 4000 | 200 | T, F
Sparviero / Nibbio S | 6 | Y |V:.144/48/16(5) 1 becco 1d3 ucC 40 20 | T,C
Struzzo L 7 3 99/33/11 |1beccoodaio| 1d8 0 1d6| G1| 1500 60 C
Uccello medigAirone) | M | 8 | 1-1|V: 108/36/12(3) 1 becco 1d4 uc| 180 10 Q
Ucc. minuscolo (Gzza) D | 8 |1Pf| V:81/27/9 (5) nessuno T ucC 2 1 T,C
Uccello minuto(Corvo)| T | 8 | % | V:90/30/10 (5) 1 becco 1 ucC 10 2 Q
Uccello piccolo (Gufo) S | 8 | ¥ | V:99/33/11 (5) 1 becco 1d2 uc| 40 5 Q

* Qualsiasi volatile pu&frecciare al doppiodellae | o c i t " pedliturnfognoorasfiacda max 6 turni gliorno.
Tab. 1.197 Dinosauri

Tipo Dim. |CA |DV MV Attacchi Danni TS | Ing. Costo H
Anchilosauro * H |07 18/61/2 1 coda 2d6 G4 | 10500| 210 C
Archelone L | 4|6 ]9/3/1 N:9/3/1 1 morso 2d6 G3| 6000 180 | AC
Brontosauro * G | 5|26 27/91/3 1 morso +1 coda | 2d6/3d6 |G13| 52000| 780 |AT,C
N:45/15/5

Ittiosauro H | 5|10| N:72/24/8 1 morso 2d8 G5 | 15000| 300 | AQ
Plesiosauro G | 7[16] N:63/21/7| 1morso + 2 pinne| 4d6/1d8 x2| G8 | 32000 480 | AQ
Pterosauro G | 5 |10|V:72/24/8(1/3) 1 morso 3d6 G5| 20000 300 | T,C
Pteralattilo L | 7| 2| V:54/18/6(1) 1 morso 1d6 G1l| 2000 60 T,C
Pteranodonte H | 6 | 5] V:63/21/7 (Y) 1 morso 1d12 G3| 7500 150 | T,C
Triceratopo * G |4]20 27/19/4 3 cornate 1d8 / 2d8 x2| G10| 40000| 600 | T,C

* Questi animali possiedono un attacco aggiuntivo oltgai@li specificati: la carica. Se si muovono al massimo della
velocita in linea retta per almeno un round possono travolgere il nemico calpestandolo e causando danni irebase alla t
glia: Piccola (P) 1d4; Media (M) 1d8; Grande (L) 2d8; Enorme (H) 4d8; Gigea (G) 8d8.

Nel caso di una mandria, i danni causati sono gli stessi sopra riportati, piu un dado ogni 3 animali presenti.
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Tab. 1207 Rettili, Anfibi e Pesci

Tipo Dim. | CA| DV MV Att. Danni | TS| Ing. | Costo| H
Alligatore / Coccodrillo H 3 6 27/9/3 | 1 maso |2d8/1d8| G3 | 9000 | 120 | T,C
N:27/9/3| +1 coda
Barracuda L 6 | 1+2| N:45/15/5| 1 morso 1d8 G1| 1200 25 |AT.C
Caimano L 5 2 18/6/2 | 1 maso 1d8 G1 | 2000 40 T,C
N:27/9/3
Camaleonte cornuto L 2 5 36/12/4 |1 morso 4 2d4/1d6l G3 | 5000 | 150 |T,C,S
1 cornata
Coccaodrillo gigante G 1 15 27/9/3 |1 maso+|3d8/1d1Q G8 | 30000| 450 C
N: 36/12/4 | 1 coda
Draco gigante M 5 |4+2| 36/12/4 | 1morso| 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 / Lampeda S 6 % | N:45/15/5| 1 morso 1d3 uc| 150 5 AT
Lucertola media (lguana) M 7 1 18/6/2 | 1 morso 1d3 UC| 600 10 C
Lucertola minuscola (Geco) | D 6 | 1Pf 9/3/1 nessuno T uc 5 1 T,C,S
Lucertola minuta (Camaleonte) | T 7 Ya 9/3/1 1 morso 1 uc| 25 2 T,CS
Lucertola gigante arramgtice L 6 |[2+1| 36/12/4 | 1 morso 1d6 G2 | 2100 70 |T,FS
(Giant footpad izard) Sc:18/6/2
Lucertola gigante sottamea* | L 5 3 36/12/4 | 1 morso 1d6 G3 | 3000 90 S
Lucertola piccola (Tuatara) S 6 % 18/6/2 | 1 morso 1d2 uc| 150 5 T,C
Manta / Razz&* L 6 4 | N:36/12/4| 1 aculeo| 1d8 +par| G2 | 4000 80 |AT.C
Manta gigante* G | 6 | 10 | N:54/18/6| 1testatq 3d4/2d1d G5 | 20000 300 |AT,C
+1 aaleo| +paralisi
Murena** M 5 1 | N:45/15/6| 1 morso|1d4 +pan G1| 600 10 [(AT,C
Pesce spada (Marlirfy H 5 3 N: 54 /18 /6| 1 corno 1d8 G1 | 3000 30 AC
Piranha** T 5 Y2 | N:36/12/4| 1 morso 1d2 uc| 25 5 |ATC
Rana / Rospo D 8 |1Pf| 3/1/0,3 | nessuno i ucC 5 1 T,C,S
Rospo gigante M 7 |2+42] 27/9/3 | 1morso| 1d4+1 | G1| 1100 70 T,S
Serpente enorme (Pitone)**| H 5 5 36/12/4 |1 morso4 1d8/2d8 G3 | 3250 | 100 C
stritola
Serpente gigantesco G 5 8 27/9/3 |1 morso 4 1d6/2d6] G4 | 8000 | 160 C
(Anacanda) *** stritola
Serpente grande (Boaj™* L 6 4 36/12/4 |1 morso # 1d4 /2d4| G2 | 2000 80 C
stritola
Serpente medio (Crotalé¥* M 6 2 27/9/3 | 1 morso|1d3 +vel] G1| 600 40 C
Serpente minuto (Vipera)* T 7 Yo 18/6/2 | 1morso| lovel. |UC| 25 10 T,C
Serpente piccolo (Cobra)** | S 7 1 27/9/3 | 1 morso|l1ld2ovel] G1| 150 20 T,C
Sgombro giganté* L 7 2 | N:36/12/4| 1 morso 1d6 G1| 2000 60 AQ
Squalo baleng* G | 3| 10 | N:54/18/6| 1testatal 1d10 | G6 | 20000 200 |AT,C
Squalo biancd* G | 4 8 | N:63/21/7) 1morso| 2d10 | G4 | 16000 160 | AQ
Squalo martellg™* H 4 5 |N:63/21/7| 1 mor® 2d8 G3| 7500 | 100 | AC
Squalo tigre / rako** L 4 4 | N:54/18/6| 1 morso 2d6 G2 | 4000 80 |AT,C
Squalo tord verdesca™ L 4 2 | N:54/18/6| 1 morso 2d4 G1| 2000 40 |AT,C
Squalo vamora* M 4 6 | N:45/15/5| 1 morso| 1d10 | G3| 3600 | 120 | AC
Storione gigate ** G 0 |10+2] N:54/18/6| 1 morso| 2d10 | G5|20400| 360 | AQ
Tuatara gigante L 4 6 27/9/3 |2artigli+| 1d4x2/| G3| 6000 | 180 |T,C,S
1 morso 2d6

* La lucertola gigante sotterranea (Rockhome Lizard) € una creatura bipede che non puo essere cavatrsajsna v
ta dai nani comedstia da soma per trascinare i loro carri e altri carichi nelle caverne e nelle miniere in cui vivono (in

guesto caso,
** Qualsiasipescep u |,

I 6i n g osmbarrié panreddspsia dngoelld traspatabilengaih@DO0 monete).
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*** Tutti i serpenti hanno una conformazione fisica che non gli permette lo stesso sforzo degli altri rettili, poiché
sprowvisti di gambe eastretti ad un movimento ondulatorio del corpo (serpeggiamento) per spostarsi. Questo rende la
loro capacita di carico pari alla meta di quella dei normali rettili, e sono impossibili da cavalcare. In compenso la loro
velodta di movimento é la medesimasi s u |
alla meta della velocita di oamino.
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Tab. 1217 Artropodi, Crostacei e Insetti

Tipo Dim. | CA | DV MV Attacchi Danni TS| Ing. | Costo| H
Ape gigante T 7 | % |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 2d6x2 | G2| 4400 | 150 |AT,C
Formica gigante M 3| 4 54/18/6 1 maso 2d6 G2| 2000 | 120 |T,C,S
Granchio gigante L 3|3 27/91/3 2 chele 2d4 x2 | G1| 3000 90 |AT,C
Libellula gigane bianca S 2|2 18/6/2 1morso+1| 1d2/2pf | G2| 1000 50 |T,F,
V: 72/24/8 (5 soffio S
Libellula gigante blu S |i1|4+2 18/61/2 1morso+1| 1d5/4pf | G4| 2100 | 110 |T,C,
V: 72/24/8 (5 soffio S
Libellula gigante nera S 1 13+2 18/6/2 1morso+1| 1d3/3pf | G3| 1600 80 |T,F,
V: 72/24/8 (5 soffio S
Libellula gigante rossa S |i2| 5 18/6/2 1morso+1| 1d6/5pf |G5| 2500 | 125 |T,C,
V: 72/24/8 (5 soffio S
Libellula gigante verde S 0| 4 18/6/2 1morso+1| 1d4/4pf |G4| 2000| 100 |T,C,
V: 72/24/8 (5 soffio S
Locusta gigante S |42 18/6/2 | 1morsooé¢-| 1d2 0 1d4 o G2| 1000 | 60 S
V:54/18/6 (5) stata o spto | nausea x 1
Millepiedi gigante T 9 | ¥ 18/6/2 1 morso | stordimento| UC| 250 15 S
Ragno chelato gigante M 712 | 36/12/4 1 morso 1d8 +morte| G1| 1000 | 100 S
Ragno comune velenoso | D 9 |1Pff 9/3/1 1 morso |veleno (var)UC| 2 vario |T,C,S
Ragno della sabbia gigantf M 6 |2+1 36/12/4 1 morso | 1d6 +paral|G1| 1100| 80 |C,S
Ragno predatoregigante | S | 8 | 2 | 36/12/4 1 morso 1d6 G2| 1000 | 60 Q
Ragno silestre gigante S | 6 |1+3 36/12/4 1 morso |1d6 +vel (1d8] G1| 650 40 T
Ragno tessitore gigte M 4 | 5| 36/12/4 |1 morso o telg1ld10+paropg G5| 2500 | 150 |T,C,S
Scarabeo gigante di fuoco| T 4 |11+21 27/9/3 1 morso 2d4 G1l| 600 40 S
Scarabeo gigante tigma S 3 |3+l 36/12/4 1 morso 2d6 G2| 1550 | 100 S
Scarabeo gigante urticanty S 4 | 2 36/12/4 1 morso 1d6 G1| 1000 60 S
Scorpione comune velenoj D 8 |1Pff 3/1/0,3 |1 pungiglionel veleno (2d6) UC 2 10 | C,S
Scorpione gigante M 2 | 4| 45/15/5 |2chele +Jpung{1d10x2/1d4 G2| 2000 | 200 | C, S
Tafano gigante predatore | S 6 | 2 27/9/3 1 morso 1d8 G1| 1000 | 50 |T,C,
V: 54/18/6 (5 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. 1.2 Creature fantastiche
Tipo Dim.|CA | DV MV Attacchi Danni TS Ing. Costo| H
Ala fatata Feywing L |4 |7+l 18/6/2 3 morsi 0 3co | 2d4 (morso) o| G7| 7100 2200 | T,C
V:54/18/6 (1)| nate o misto |1d10 (corna) x{
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+43] 54/18/6 1 morso 2d6 E3| 1500 230 T
Caniquino L | 6(4+1 54/18/6 |1 morso o calci 1d802d6 | G2| 4100 200 T
Cavallo marino inferiore | L | 7 | 2 | N:54/18/6 1 testata 1d6 G1| 2000 60 |ATC
Cavallo marinonormale | L | 7 | 3 | N:63/21/7 1 testata 1d8 G2| 3000 90 |AT.C
Cavallo marino superiore| L | 7 | 4 | N:72/2418 1 testata 2d4 G2| 4000 120 |AT.C
Centauro / Chevall * L |51]4/7 54/18/6 | 2zoc+lama| 1d4x2/var | G4| 6000 100 |T,C
Chimera * L|4] 9 36/12/4 |2 artigli + 3test¢{ 1d3x2/2d4/ | G9| 9000 | 4500 |C,T,S
V: 54/18/6(1) + soffio 1d10/3d4 +sp
Coltpixy * 2 D-L| 6| 3 270/90/ 30 2 zoccoli variabili E3 var. 3000 | T
Drago *° S-G|var.| var variabile variabili variabili var.|2000 xDV var. Q
Drago tascabile S 3 2719173 1 morso 1d3 + veleno{| E3| 2100 100 | Q
(Pocket Dragon) V: 36/12/4 (5) TXCeTS)
Dragonne L|3] 8 45/15/5 |2 artigli+1 maso 1d6 x2/4d6 ol G8| 8000 | 4000 | Q
V: 72/24/8 (1) 0 ruggito paura e sordité
Drolem H |13]| 20 36/12/4 2 artigli + 2d6 x1 /1d20 {G10| 20000 | 88000 Q
V: 72/24/8 (¥2)| 1 maso + soffio morte
Feliquino L |5|4+4] 54/18/6 | 2art+1morsq 1d6 x2/1d10| G2| 4400 250 | T
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