


I
INDICE .

N 1
\ Introduzione
2 \
Capitolo I: Regole Generali
3
_ Capitolo IlI: Lista delle armi da fuoco
! 4
Capitolo llI: Oli ed esplosivi
' 5
CapitololV:Nuove abilitin introdotte]c

6
\ Capitolo V: Spunti per avventure

Questo materiale é stato creato dagli utenti di www.dragonisland.it ed é vietata la sua modifica o la
sua pubblicazione su siti diversi da quello originario senza la previa approvazione del suo autore.
Per info: staff@dragonisland.it




INTRODUZIONE

Ci a .
| 2uso del |l e ar mi da fuoco in D&
sono storicamente accurat e, I '
e forniriA una valida alternat.

presentate nel Manuale del Master 1l problema principale che ho
ri scontrato nell % introduzione d
guello di renderle abbastanzgpotenti da essere convenientemente
scelte dai PG, ma ancora abbastanza costose e rare da non essere
diffuse in modo eccessivamente capillare o di uso comune. Sono
qguindi definite come °armi di al-t
dell a polvere da sparo (polvere|?©
proiettili in piombo.

Considerera nella mia descrizio
personale tralasciando dunque
bombarde per le quali sarebbe troppo complesso implementare un
sistema di gioco cosu particoll

variabilitn dei | or o e

NOTA

Questo documento @ una rielaborazi on
Kaos (#55/1998)er AD&D. '

A cura di Michele Silvestri
°| pdah g




CAPITOLO |

Regole Generali

Regola del Colpo Critico

O gni volta che un proiettile colpisce con un TS di 19 0 20, a causa della perfetta balistica
del proiettile che lo porta a conficcarsi in zone vitali del bersaglio, oltre al normale
OO0O0UDPXOPEEUOUI WEOWEEOOOwWDPOOI EPEUOOWEZ 6 wbOwi |k U
il cui valore € indicato, per le varie armi da fuoco, tra parentesi nella casella corrispondente
EPwW?#EOOP> WEPwWOI OPWEUOEWETI UEUPUUEBd w3 EOI wE|EOC
personaggio bersaglio per i tre round successivi a quello in cui é stato colpito. Passati i tre
round la probabilita che tale danno continui per successivi tre € del 15%. Tali danni

di un chierico, superando una prova guarigione con CD 10 piu il danno provocato o tramite

J Oz EUUUO&ADPOO!I WEPWUOEwWxOabpOO!I wWwEUUEUUDEI &

ParticolaritiA sul tiro perj\c:t

JE

: /\ EEUUEWEI OOzZEOUPQUEUEwWUI EOOOOT PEWEOOWOE w
€ mira sono assai scarse, se rapportata alla loro gittata. Per un tiro ravvicinato, cioe per una

I POUUEUEWE]I i POPDUEWEOOI wW?EUI YT 20wOO00wUPwxUI
mentre per una media gittata si ha una penalita di ¢3 al TC. Infine per una colpo a distanza
20001 E2 WEYUI OOwUOE wx i5CaEtitoBper alpkeE Kafuanéntd B QuesteE
penalita debbono essere aggiunti eventuali ripari del bersaglio, il suo stato di movimento

| EEOW3EOPDWOOEDI PEEUOUDWET YOOOwx1 Uguwli UUI UI
possono essere trovati sul manuale del giocatore per le armi da lancio.




Talenti per le armi da fuoco

L a competenza in queste nuove armi e attribuibile a qualsiasi classe o razza e sara
quindi compito del DM decidere quali personaggi del proprio party possiedono le
conoscenze e il background adeguato per poter possedere la competenza nelle armi da
fuoco. Appurata tale capacita occorre poi considerare che a queste nuove armi sono
applicabili i normali talenti per le armi da lancio, con le dovute modifiche. In questo caso i
talenti applicabili sono: Tiro Ravvicinato Tiro Preciso Tiro in Movimento € Tiro Preciso

UOZEUOEWEEwWI UOEOwWEDxI OEl wUOPEEOI OUIl wWEEOO? UO
abilita del personaggio. Infine, cambiano le definizioni di altri talenti: con Tiro Rapidoil
personaggio acquisisce la capacita di sparare un colpo ogni due round; mentre conTiro

Multiplo UPWEEQ@UPUPUET wOEwWi EEOCOVAWEPWUXxEUEUI wUOwE
pistola per il quale il bonus fornisce 3 colpi ogni 2 round).

Riduzione dei danni

J L e armi da fuoco infliggono danni dovuti alle ferite provocate dai proiettili. Tali danni
sono dunque equiparabili a quelli inflitti dalle armi da taglio e dai proiettili normali come le
frecce. Per questo motivo creature immuni da ferite da taglio risultano immuni anche ai
danni inflitti dalle armi da fuoco. Discorso diverso deve invece essere fatto per gli esplosivi:

N in questo caso difatti il danno € inflitto sia dalla deflagrazione, e dunque dal fuoco, che

EEOO07 OOEEWEZUUUOWEOGOUI T UI OUI WEOOOWUEOXxx*xDOS
| danni da fuoco subiscono la meta dei danni calcolati mentre quelle immuni alle armi da
UET OPOWUUEDPUEOOOWDOWEEOOOwWET 00z1 UxOOUDPYOwb

Materiali

O gni arma da fuoco portatile & fatta in legno duro e metallo, con una composizione
molto precisa e delicata. Il metallo che compone la canna € un particolare, costoso e raro
Ol UEOOOWEEOOI wi EEl abpOOEOPwWw xUOxUDPI Uawli OEU
lavorata con particolari disegni che agevolano la fuoriuscita del proiettile. Archibugi

costruiti in altri metalli non funzionano oppure hanno un malfunzionamento con 1 -10 suI




da un grilletto che aziona una molla girevole, che sfrega contro una pietra focaia,
accendendo la polvere.

Rottura
Con1-4 sul tiro per colpire (escludendo i r
che il DM determina lanciando 2d6.
Con | 6esplosione | darma viene danneggi atal/|jse
artigiano specializzato o da un personaggi C

necessaria attrezzatura (vedi dopo).

Valore del Dado Descrizione degli Effetti
23 $Ux00UDODI WET OOZEUOEWEOOWEEOOPWEOOZEUET BIEUT ¢
El OOz EUOEwWbOw®UI UUBOOI

4-7 Inceppamento: occorrono 1d4 turni per disinceppare.

8-12 2EOxxPOWUPUEUEEUOOWOZ EUOEWUXEUEWEOXx OwUOWE U
| YOWEPwx OUUPEDPOPUAWEDPWUXxEUEUI wEOQUUO
Proiettili

I proiettili sono piccole palle di piombo tenero di 40 -50 grammi o, in casi speciali, in

altro materiale. Il peso del proiettile & in funzione di ogni singola arma, cioé del calibro. I
loro costo e riferito al prezzo di mercato, mentre per la produzione in proprio il costo e
ridotto a 1/2. | proiettili magici sono piuttosto rari e sono composti da una lega di argento e
piombo, trattati in modo particolare durante la loro costruzione (deve essere presente un
artigiano con abilita magiche). Essi generalmente non forniscono bonus al TC o ai danni ma
consentono di ferire creature che hanno immunita ai danni causati da armi normali. Questi
proiettili non si trovano sul mercato e devono quindi essere gestiti, nel loro ritrovamento o
fabbricazione, direttamente dal DM.




Polveri da Sparo

I_ Ewx Dk WEOEUUPEE WS WOEwW? xOOYI Ul wOl UE2 OwE O OY
adeguate. Da sola e inerte ma esplode se in presenza di fuoco o scintille. La produzione
della polvere da sparo € in genere monopolio del regnante di turno. Per poterla preparare
OEEOQUUOOOWT OPbwhOT UI EPI OUPwOI ETl UUEUDPOwWUOWOE

| costi sono riferiti ai prezzi di mercato, mentre per la produzione in proprio il costo e
UDEOUUOWET OQOwt YUOSw+EwxOOYI Ul wOl UEwi OUUT Owx DR wE
gittata; ma la possibilita di malfunzionamento aumenta di conseguenza (1 -5 invece che 14 N

sul TC) e anche i danni da retrofuoco aumentano di +4 PF. La polvere nera debole, usata

negli addestramenti, € meno dannosa e piu stabile. La possibilita di malfunzionamento si

riduce quindi a 1-3 sul TC e i danni da controfuoco sono ridotti di 2 PF.

Materiale Costo
Piombo 7 IMHES Nera normale 3 mo/dg Danni hu  Gittata normale
Ferro 15 mrfdg Nera forte 5 mo/dg Danni  hud k Gittata +10%
J Argento 25 mr/dg Nera debole 10 ma/dg Danni Y 8 k Gittata 20%
Oro 30 ma/dg
Magici 10 mo/dg




CAPITOLO I
Lista delle armi da Fuoco

Archibugio
Costo Arma 400 mo B o Lo o 1 .
E ZWwWOzZEOUI OEUOQWEI Owl UEDB®Y] O
Proiettil 5dg diffusa fra i soldati. Spara un colpo ogni tre round
Carica 1dg e si impiegano 2 round interi per ricaricarlo. \
- 2UOOZEUEI DEUI DOwxUgwi VO Al u
che lo rende molto utile nel combattimento corpo a
Danni 1d12+6(1d10+2)  corpo. La baionetta € una daga a tutti gli effetti
ififizs X3 UUEOOI w ETT w Ol 06zUUOow EBPI E
_ baionetta funziona come una lancia corta.
Taglia M
Colpi/round 1/3
Gittata 30/60/90 metri
Retrofuoco 1d6

Archibugio Lungo

A N A~ o~ N

piu precisa delle armi da fuoco. Per essere usatc
necessita di un appoggio fisso a terra o di un
UOUUI T OOWE wi OUET OCEWET | weard Ol wyl ORP@WUOOWEOOD
La precisione dei suoi colpi, anche da lontano, gli Peso 9 Kg /
garantisce una penalita ridotta nei tiri medi ( -2
anziché t 3) e lunghi (-4 anzichét5). A questa arma
non pud essere applicata una baionetta a caus: Critico x3
della particolare configurazione della sua canna.
Inoltre la sua lunghezza e il suo peso rendono
impossibile la sua impugnatura in corpo a corpo
se non con penalita dit4 sul TC e dit2 alla CA Gittata 50/100/150 metri
POz1 BOUOT wPOBT OOEUOWET OO =7 &% ~=f nx Anas &
. Retrofuoco 1d8
PG meno agile e coperto): nel qual caso deve
" essere considerato a tutti gli effetti come un bastone ferrato.

Proiettili 5dg

Danni 1d12+6(1d10+2)

Taglia M

Colpi/round 1/3




Bombardina

E(), in pratica, | 6ant eW®L"S del | ™3 hot g
archibugio a canna corta con la bocca da fuocc Proiettili 8 dg (costo 40 mr o variabile)
aperta a trombone, capace di sparare i proiettili ,

N . R . Carica 2 dg (costo 3 mo)

piu svariati. Pu0 essere caricato con monete.

sassolini, proiettili), Peso 5Kg a
molto Ilmltata.. La bombardina colpisce piu Danni Variabili (vedi tabella)
bersagl. nell 6arco dell ~ cn-~vn~n Vo T
numero di bersagli colpiti sara poi calcolato dal Critico x3 A
DM in base alle particolari condizioni del Taglia M
cqm'b.attl ment o e dal ragd  Copiround W

Poiché il colpo sparato dalla bombardina si

di sperde rapidamente il s@®B@ raggildSd®@azi on
rapidamente con la gittata dello sparo. Il DM, in SR e 1d6

base all a tabell a del layyltl v uvdczi Uune

bombardina sotto riportata, dovra decidere di volta in volta il numero di creature colpite
(anche in funzione della loro taglia):

1ET 1 POWE z E &catdidddorta Gittata Media Gittata Lunga

1 metro 1,5 metri 2,5 metri

| danni inflitti variano in base alla distanza dal bersaglio, visto che i proiettili si disperdono
Ssu undarea sempre pi%h ampia e diventano se

Danni Gittata Corta  Gittata Media Gittata Lunga
1d10+4 (1d10+2) 1d8+2 (1d8+2) 1d6+2 (1d8)
Pistola
Costo Arma 150 mo
Proiettili 3 dg Arma portatil e di gran
, possibile utilizzarne anche wuna per mano
Carica Y% dg . .
(seguendo quindi le normali regole delle due
Peso 2Kg armi). Spara un colpo ogni due round e quindi si
Danni 1d8+1(1d8) impiega un round intero per ricaricarla.
Critico x3
Taglia P
Colpi/round %
Gittata 15/30/45 metri

Retrofuoco 1d6




CAPITOLO 1l
Oli ed esplosivi

L :00p0we00EU00DEDOI wYD! 61 wil 6
EUUEDEwWOI OUEOI OUI OwxUOEUEI OEOQuw
cl, il cui costo si aggira sulle 3 mo.

Se pero viene lanciato addosso infligge danni in PF alle creature colpite. 1| DM dovra
utilizzare la tabella degli esplosivi: una dose di olio corrisponde a una UE (Unita Esplosiva,
vedi oltre).

EOO
UOw

Ol U
000

+700POwDOiI OPTTI WPWEEOOPW pPOWEEEPWEEWKwWEO4P

EUUEPEOQOEQuw xT UwUOwOUOI UOWEPWUOUOEWXEUPWEOWY

PEUUOUOOEEUOwWX]T Uwil EET UUOOWOPOPOOWhNWUOUOEAB|w .
b
w

(114 T

El 007 OOPOWEDPOPOUDPUET WEPWHEKWOT OPWUOUOEwWmpOD
OPOPUEUEWEOOEWUUxIT Ui PEPIl wYlI OUUEWEWEOOUEUUC
colpisce personaggi il DM dovra anche considerare che eventuali parti
J El 00z1 gUPxET 1 DPEOI OUOQw xOUUOOOwWwDHOETI OEPEUUDPW Qu U

m O

genericamente, il 25% di probabilita di essere distrutto).

+7 OO0OPOWEEWI UOEQwpUOPUE WEPWOPUUUEW! Kk wEOOwWI @
UUEUOwxI UwOzHPOOUOPOEADPOO]I wxl UET 6wi EwWUOEWEQ®
N usato, anche se non di frequente, per la guerra e il combattimento. Se viene lanciato

addosso, infligge danni in PF alle creature colpite (utilizzare la tabella degli esplosivi: una ‘
', EOUI wWEOUUDUXxOOETl WEEWUOEW43$Aw+z00POwWwDOI OP

OPOPUEUVUEWEOWUET T POWEZE4ADOOI wpEPUEUI ab0OOI w EA
Anche in questo caso il DM dovra effettuare un tiro percentuale complessivo per capire se

xEUUI wEI 00z1 gUPxETT PEOI OUOWUUEOGEEUEWYDI Ol
normale la percentuale e del 45%; mentre per le armi magiche (a meno che non abbiano
particolari immunita) del 15%.

Ldesplosivo =~ fabbricato con una mistur a
guello della polvere da sparo, ed € quindi una miscela piu forte e meno controllabile. Per
raffinare | 6espl osi vo occorre avere un
-OFabbricare Esplosiviéo. Quando viene acce
guestoOoultima non ha sufficiente spazio per




cose e creature in un determinato raggio
carica esplosiva, essendo il materiale poco stabile e sicuro, occorre riuscire in un tiro

sull dabilit”™ oUtilizzare Esplosivio. Louni
di mi stura e infligge, espl odendo, 1d6 PF
costruita dall dartificiere secondo necessi
sottile. Un metro di miccia brucia in un round e costa 3 mo.

Unita esplosive

Unita esplosive (UE) 100 g di polveri

Costo minerale grezzo 20 mo/UE

Costo esplosivo raffinato 60 mo/UE

Caratteristiche degli esplosivi

Raggio:viene i ndicato il raggio dobazione, in m
J entro cui valgono gli altri dati riportati.

PF:Punti Ferita inflitti a tutte |l e creature

Raddoppiando i raggio ddazione [ PF S i r
N guadruplicandol o a 1/8 eccé |1l danno massi '
|

Urto:vi ene fornita | a taglia delle creature tflfjav

di quella taglia, o inferiore, vengono scagliate automaticamente molto lontano, a distanza in

metri par i al raggi o dodazione dell despl osi

danni ogni 3 metri di sbalzo, dimezzabili con un TS sui Riflessi. Le creature di taglia G \

subiscono danni da urto da 40 UE in poi. Creature di una taglia maggiore rimangono in
piedi se riescono in un TS sui Riflessi, altrimenti cadono a terra con 1d6 PF. Creature di due
o pi% taglie piY¥ grandi non sono col pite




Danni strutturali:  sono i danni che subiscono i materiali e le strutture fisse nel raggio
ddazione dell despl osi one. Ldesatta entit?’

guida per determinare | deffetto. Si ricor
possono essere incendiati, danneggiati o distrutti. Con 35 UE crolla una casa in legno: con
40 UE crolla una casa in muratura; con 50 UE crolla un muro di un castello di 5x5 metri; con
60 UE si distruggono gli oggetti magici, con 80 le armi magiche, con 100 alcuni artefatti!

RAGGIO (m.) Danni strutturali
1 Vetro di ogni tipo
2 15 1d6+2 Sedie, sgabelli
3 2 2d6 S Tavoli
4 2.5 2d6+2 Porte interne in legno
5 3 3d6 M Carri
6 3.5 3d6+2 Porte principali di legno
7 4 4d6
8 4.5 4d6+2
9 5 5d6
10 6 6d6 L Mobili massicci in legno, porte rinforzate
12 7 7d6
8d6
9d6 Porte in metallo
10d6
11d6
12d6 H Porte in metallo rinforzate, meccanismi
13d6
14d6
15d6 Piani superiori in legno, muri
16d6
17d6
18d6 Piani superiori in muratura, roccia 1m.
19d6

20d6




Frecce e dardi esplosivi

Lﬁartificiere pu, |l egare a una freccia
deve fare un tiro sulldabilit?” i
le seguenti penalita:

UE TxC Distanza
1-5 0 100%
90%
80%
16-20 -4 70%
21-25 -5 60%
26-30 -6 50%

Candelotti esplosivi

J S ono involucri di cartone che si lanciano a mano come bombe. Prima del lancio il DM
effettua un tiro sull 6abilit?” oUtilizzare Es
seguenti penalita:

UE TxC Distanza
N 1-30 0 100% (1020-30 m)
! 31-40 -1 90% (918-27 m)
41-50 -2 80% (816-24 m)
51-60 -3 70% (*14-21 m)
61-70 -4 60% (612-18 m)

50% (510-15 m)




Proiettili esplosivi

S ono involucri rinforzati da lanciare con la fionda. Seguono le stesse regole dei
candelotti.

Lancio di esplosivi in

S i effettua il TXC aggiungendo il bonus forza e destrezza, e con eventuali penalita
sopra descritte. Il tiro € contro CA 13 (ma puo essere modificato a seconda delle
condizioni). Se riesce, il candelotto arriva nel punto voluto. Se fallisce occorre determinare

OEwWEI YPEADOOI wEl 00z OT T1 UUOWEOOWPOWE Wo
1 Avanti 2 Avanti destra
3 Destra 4 Indietro destra
5 Indietro 6 Indietro sinistra
7 Sinistra 8 Avanti sinistra

La distanza dal punto desiderato € in funzione della lunghezza della gittata:

Raggio corto 30-300 cm (1d10x30 cm)
Raggio medio 60-600 cm (2d10x30 cm)
Raggio lungo 90-900 cm (3d10x30 cm)

Se il candelotto € lanciato contro particolari bersagli, si deve fare riferimento alle CA da
colpire della sagoma (solo 10 piu modificatore di taglia).




Capitolo IV:
Nuove abilitidA introdotte

L e abilita descritte in questa sezione, a cui si riferiscono le regole spiegate
precedentemente, possono essere scelte dal personaggio utilizzando a scelta i punti abilita a
disposizione ad ogni livello. Tali abilita risultano pero limitate alle seguenti classi di
personaggi: paladino, guerriero. Naturalmente tale limitazione pu0 essere eliminata, a
discrezione del DM, nei casi in cui lo ritenga opportuno.

Costruire archibugi

I | PG sa costruire preziose armi da fuoco, ma solamente nelle zone in cui e possibile,
disponendo di un adeguato laboratorio (valore 500 mo). Egli sa anche riparare armi rotte,
disponendo degli attrezzi giusti (costo 40 mo) e del tempo necessario. Il costo del materiale
e del lavoro per la costruzione delle armi da fuoco € pari a 1/3 del prezzo di mercato delle
stesse (arrotondato per eccesso). Il tiro abilita va fatto solo per armi particolari o per armi di

J qualita. Il tempo di costruzione di ogni arma é il seguente:
Arma Tempo di costruzione
Archibugio 15 giorni
Archibugio lungo 16 giorni
N Bonbardina 10 giorni
Pistola 8 giorni

Armi speciali e/o uniche 1 mese

Il PG puo lavorare contemporaneamente alla costruzione di 3 armi, piu una per ogni suo
assistente. Un assistente puo essere addestrato in circa un anno di lavoro. Per forgiare armi
di qualita o di tipo speciale, se il DM lo permette, occorre che il personaggio abbia entrambi
i punteggi di intelligenza e Destrezza pari a 17 o piu, e che riesca in due tiri consecutivi
UUOOZEEPOPUAWEOOwW" #w!l YwUEOI wYEOOUI wxUJuwl
seconda del tipo di qualita voluta dal fabbricante). Quando un personaggio prepara armi di
gualita, puo lavorare a una sola arma per volta. Le armi speciali richiedono un tempo di
perfezionamento di molti anni per essere sicure ed efficaci.




Fabbricare esplosivi

P er avere questa abilita occorre possedere una intelligenza minima di 13 e fare un

tirocinio presso un artificiere per almeno sei mesi. Il personaggio ha imparato a preparare
polveri ed essenze esplosive con ingredienti particolari, nonché polveri da sparo per armi
EEw i UOEOG6wW $zw Ol El UUEUPEwW UOEwW EOUUI T Ew Ex x
manutenzione mensile di 20 mo, a causa delle frequenti piccole esplosioni che avvengono, e
del fuoco che talvolta brucia gli strumenti. Gli ingredienti per le polveri da sparo e gli
esplosivi sono reperibili nelle grandi citta sotto forma di minerali grezzi. Il loro costo e |l
seguente: polvere nera normale 30 mo/Kg, polvere nera forte 90 mo/Kg, polvere nera
debole 18 mo/Kg, miscela per esplosivi (10 UE) 100 mo/Kg. Nel suo lavoro quotidiano
Oz EUUDI PEPI Ul wxUIl xEUEwWOI wOPUET O wi woOl wxOOY|
in cui la polvere viene utilizzata, il DM controlla con un tiro abilita (CD 15) se la polvere e

sua polvere con un tiro abilita (fatto dal DM e con CD 17) per ogni unita di polvere o
esplosivo destinati ad un uso specifico. Se le unita sono usate tutte per un candelotto
esplosivo o un barilotto di polvere, il tiro € unico (CD), altrimenti & multiplo per ogni
candelotto realizzato. La fabbricazione di polvere nera per armi da fuoco da un bonus di +3
al tiro abilita. Se il tiro del DM riesce, la polvere funzionera normalmente. Se il tiro fallisce
la polvere funzionera male o non andra del tutto. Il PG crede comunque che il lavoro sia

J UUOEUOwWi EVUOWET Ol w21 wbOwUDPUOWEEDPOPUaAwWo wi EOPODC

DM lancia un d10 (i danni vengono ridotti alla razione corrispondente, cioe calcolati
normalmente e poi divisi per 8, 6, 3 0 2, arrotondando per difetto; il minimo comunque é 1

PF):

1 Malfunzionamento: penalitadi 88 al tiro oUtilizzare esplosivié\l\e
N 2 Malfunzionamento: penalitadi 86 al tiro outilizzare esplosivi ¢flle
| 3 Malfunzionamento: penalitadi 84 al tiro outilizzare esplosivi e

4 Malfunzionamento: penalitadi 82 al tiro oUtilizzare esplosivi e

5-10 Non funziona

tentare di aggiustarla con un tiro abilita penalizzato di t4. Se fallisce, non puo ritentare
finché non torna in bottega. Il tiro va fatto comunque dal DM. Per quanto riguarda le
polveri da sparo acquistate da terzi, in genere sul mercato si trovano prodotti di buona
qualita, sicuri del funzionamento al 95% per ogni stock acquistato. Per gli esplosivi
acquistati da terzi la sicurezza é del 70%.




Utilizzare esplosivi

UECEOwWwUOQwx1 UUOOET T POWEDUXx OO WEDPwWxOOYI UI
$UxOO0UPYP20wl T OPwxUguwi EUOEWI UxOOEIT Ul wol buw
miccia, il PG effettua un tiro su questa abilita, modificato eventualmente dal DM in base a
particolari circostanze. Se il tiro riesce, esplosione € perfetta, secondo le previsioni del PG.
21 wHOw UE)UUAOQEAUOuJouJ | Yw Oz UxOOUDPOOI wéwEEEY
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seguendo la seguente tabella:

Si sprigiona molto fumo, poiéritirare il dl12
Léoesplosione =~ immediata appena il PG d° fuoco
Ldesplosione avviene prima di quanto previsto
danni al nemico
4 Ldesplosione avviene 1d4 round dopo il momento pifevi
5 Ldesplosione avviene 2d4 round dopo il momento ptrjevi

6 Ldesplosione avviene normal mente ma crea un effetfto

7-12 LOespl osione non avviene

J 21 WOEWEEUPEEwWOOOwW! EWET UOOEUOOWPOwW/ &wxUgwublPil O
penalita cumulativa di 2 per ogni fallimento dopo il secondo.




Capitolo V:
Spunti per avventure

P er sfruttare le regole presentate in questo documento eccovi qui alcuni semplici

Sono solo Cobol dipu.

I n un villaggio montano dimenticato da Dio, un gruppo di coboldi nottetempo deruba
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considerevole gruppo di coboldi armati con pistole, circa 100 con a capo un uomo minaccia
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un mago da strapazzo di nome Herowak che ha fatto costruire un centinaio di pistole di l]
legno verniciato e distribuito le dieci pistole a un gruppo di coboldi piu intelligenti della
media. | PG dovranno introdursi nella roccaforte dei coboldi e cercare di distruggere la
fucina dove costruiscono le armi, anche se incontreranno diverse difficolta a trovarla, visto
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Il giorno dello sciacallo

fuoco, insospettendo e deviando le ricerche dei PG.




|l enzi o g d¥or o, anzi

I membri di una nobile famiglia di mercanti vengono sistematicamente uccisi da un

killer professionista. Tutti presentano i segni di armi da fuoco ma, durante la notte nessuno ‘\
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che tenta di assicurarsi la supremazia economica. Il killer € un chierico e uccide le sue
vittime da lontano, lanciando Silenzio nel raggio di 4.5 metri intorno a sé stesso. | PG

faccia a colpire senza essere sentito.

Il sale della vita
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tramutarsi in sale. Ogni notte un barilotto di polvere da sparo si tramuta in un barilotto di

sale. Contemporaneamente gli orchetti scendono dalle montagne guidati da un misterioso
sciamano, che ingiunge alla guarnigione di arrendersi, visto che ormai la loro unica difesa
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