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INTRODUZIONE 

 
Ciā che propongo in questo documento ø un sistema opzionale per 
l½uso delle armi da fuoco in D&D 3.5. Anche se le armi descritte non 
sono storicamente accurate, il sistema si presenterñ molto versatile 
e fornirñ una valida alternativa alle normali armi medievali 

presentate nel Manuale del Master. Il problema principale che ho 
riscontrato nell½introduzione delle armi da fuoco in una campagna ø 
quello di renderle abbastanza potenti 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 
quindi definite come ºarmi di alta tecnologia» che sfruttano l½uso 
della polvere da sparo (polvere ºnera º con i termini dell½epoca) e di 

proiettili in piombo. 

Considererā nella mia descrizione solamente le principali armi di uso 
personale tralasciando dunque armi piĆ potenti come cannoni o 
bombarde per le quali sarebbe troppo complesso implementare un 
sistema di gioco cosü particolareggiato a causa dell½ampia 

variabilitñ dei loro effetti. 

 

NOTA 

Questo documento ø una rielaborazione di un articolo apparso sulla rivista 
Kaos (#55/1998) per AD&D. 

 

A cura di Michele Silvestri 

ºIpdahor»» 
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CAPITOLO I 
 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 

ÔÖÓÛÐ×ÓÐÊÈÛÖÙÌɯÈÓɯËÈÕÕÖɯÐÔÔÌËÐÈÛÖȮɯÊɀöɯÐÓɯƗƙǔɯËÐɯ×ÖÚÚÐÉÐÓÐÛãɯËÐɯÐÕÍÓÐÎÎÌÙÌɯÜÕɯËÈÕÕÖɯÊÖÕÛÐÕÜÖɯ

il cui valore è indicato, per le varie armi da fuoco, tra parentesi nella casella corrispondente 

ÈÐɯɁ#ÈÕÕÐɂɯËÐɯÖÎÕÐɯÈÙÔÈɯËÌÚÊÙÐÛÛÈȭɯ3ÈÓÌɯËÈÕÕÖɯÊÖÕÛÐÕÜÖɯÚÌÎÜÐÛÌÙãɯÈËɯÌÚÚÌÙÌɯÐÕÍÓÐÛÛÖɯÈÓɯ

personaggio bersaglio per i tre round successivi a quello in cui è stato colpito. Passati i tre 

round la probabilità che tale danno continui per successivi tre è del 15%. Tali danni 

ÈÎÎÐÜÕÛÐÝÐɯÕÖÕɯËÌÝÖÕÖɯÌÚÚÌÙÌɯ×ÐķɯÊÈÓÊÖÓÈÛÐɯÚÌɯÐÓɯ×ÌÙÚÖÕÈÎÎÐÖɯÍÌÙÐÛÖɯöɯÊÜÙÈÛÖɯËÈÓÓɀÐÕÊÈÕÛÌÚÐÔÖɯ

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

ÓɀÈÚÚÜÕáÐÖÕÌɯËÐɯÜÕÈɯ×ÖáÐÖÕÌɯÊÜÙÈÛÙÐÊÌȭ 

 

Particolaritñ sul tiro per colpire  

A   ÊÈÜÚÈɯËÌÓÓɀÈÕÛÐØÜÈÛÈɯÛÌÊÕÖÓÖÎÐÈɯÊÖÕɯÓÈɯØÜÈÓÌɯÛÈÓÐɯÈÙÔÐɯÚÖÕÖɯÊÖÚÛÙÜÐÛÌɯÓÌɯÓÖÙÖɯÌÍÍÐÊÐÌÕáÈɯ
e mira sono assai scarse, se rapportata alla loro gittata. Per un tiro ravvicinato, cioè per una 

ÎÐÛÛÈÛÈɯËÌÍÐÕÐÛÈɯÊÖÔÌɯɁÉÙÌÝÌɂȮɯÕÖÕɯÚÐɯ×ÙÌÚÌÕÛÈÕÖɯ×ÈÙÛÐÊÖÓÈÙÐɯ×ÌÕÈÓÐÛãɯÈÓɯÛÐÙÖɯ×ÌÙɯÊÖÓ×ÐÙÌȰɯ

mentre per una media gittata si ha una penalità di ɬ3 al TC. Infine per una colpo a distanza 

ɁÓÜÕÎÈɂɯÈÝÙÌÔÖɯÜÕÈɯ×ÌÕÈÓÐÛãɯÈËËÐáÐÖÕÈÓÌɯËÐɯɬ5 al tiro per colpire. Naturalmente a queste 

penalità debbono essere aggiunti eventuali ripari del bersaglio, il suo stato di movimento 

ÌÊÊȱɯ3ÈÓÐɯÔÖËÐÍÐÊÈÛÖÙÐɯËÌÝÖÕÖɯ×ÌÙğɯÌÚÚÌÙÌɯÊÈÓÊÖÓÈÛÐɯÍÈÊÌÕËÖɯÙÐÍÌÙÐÔÌÕÛÖɯÈÐɯÛÐ×ÐÊÐɯÝÈÓÖÙÐɯÊÏÌɯ

possono essere trovati sul manuale del giocatore per le armi da lancio. 
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Talenti per le armi da fuoco  

L  a competenza in queste nuove armi è attribuibile a qualsiasi classe o razza e sarà 

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 capacità 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 e Tiro Preciso 

Miglioratoȭɯ-ÖÕɯöɯ×ÌÙğɯÈ××ÓÐÊÈÉÐÓÌɯÐÓɯÛÈÓÌÕÛÖɯTiro Lontano ×ÌÙÊÏõɯÓÈɯÎÐÛÛÈÛÈɯËÐɯÜÕɯÊÖÓ×ÖɯÊÖÕɯ

ÜÕɀÈÙÔÈɯËÈɯÍÜÖÊÖɯËÐ×ÌÕËÌɯÜÕÐÊÈÔÌÕÛÌɯËÈÓÓɀÈÙÔÈɯÌɯÕÖÕɯËÈɯ×ÈÙÛÐÊÖÓÈÙÐɯÊÈÙÈÛÛÌÙÐÚÛÐÊÏÌɯÖɯ

abilità del personaggio. Infine, cambiano le definizioni di altri talenti: con Tiro Rapido il 

personaggio acquisisce la capacità di sparare un colpo ogni due round; mentre con Tiro 

Multiplo  ÚÐɯÈÊØÜÐÚÐÚÊÌɯÓÈɯÍÈÊÖÓÛãɯËÐɯÚ×ÈÙÈÙÌɯÜÕɯÊÖÓ×ÖɯÖÎÕÐɯÙÖÜÕËɯȹÈËɯÌÊÊÌáÐÖÕÌɯÊÏÌɯ×ÌÙɯÓÈɯ

pistola per il quale il bonus fornisce 3 colpi ogni 2 round).  

 

Riduzione dei danni  

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: 

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

ËÈÓÓɀÖÕËÈɯËɀÜÙÛÖɯÊÖÕÚÌÎÜÌÕÛÌɯÈÓÓÖɯÚÊÖ××ÐÖȭɯ/ÌÙɯØÜÌÚÛÐɯÔÖÛÐÝÐɯÓÌɯÊÙÌÈÛÜÙÌɯÊÖÕɯÐÔÔÜÕÐÛãɯÈÐɯ

danni da fuoco subiscono la metà dei danni calcolati mentre quelle immuni alle armi da 

ÛÈÎÓÐÖɯÚÜÉÐÚÊÖÕÖɯÐÓɯËÈÕÕÖɯËÌÓÓɀÌÚ×ÓÖÚÐÝÖɯÐÕɯÔÖËÖɯÊÖÔ×ÓÌÛÖȭɯ 

 

Materiali   

O  gni arma da fuoco portatile è fatta in legno duro e metallo, con una composizione 

molto precisa e delicata. Il metallo che compone la canna è un particolare, costoso e raro 

ÔÌÛÈÓÓÖɯËÈÓÓÌɯÌÊÊÌáÐÖÕÈÓÐɯ×ÙÖ×ÙÐÌÛãɯÌÓÈÚÛÐÊÏÌɯÌɯËÐɯÙÌÚÐÚÛÌÕáÈȰɯÈÓÓɀÐÕÛÌÙÕÖɯÓÈɯÊÈÕÕÈɯÝÐÌÕÌɯ

lavorata con particolari disegni che agevolano la fuoriuscita del proiettile. Archibugi 

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

3"ɯȹÌÚÊÓÜÚÐɯÉÖÕÜÚȺȭɯ2ÌɯÜÕÈɯ×ÌÙÚÖÕÈɯÊÖÕɯ×ÖÚÚÐÌËÌɯÓɀÈÉÐÓÐÛãɯɁ"ÖÚÛÙÜÐÙÌɯ ÙÊÏÐÉÜÎÐɂɯȹÝÌËÐɯËÖ×ÖȺɯ

ÕÖÕɯ×ÜğɯÈÚÚÖÓÜÛÈÔÌÕÛÌɯÙÐ×ÈÙÈÙÌɯÜÕɀÈÙÔÈɯËÈɯÍÜÖÊÖɯÙÖÛÛÈȭɯ(ÓɯÔÌÊÊÈÕÐÚÔÖɯËÐɯÚ×ÈÙÖɯöɯÊÖÔ×ÖÚÛÖɯ
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da un grilletto che aziona una molla girevole, che sfrega contro una pietra focaia, 
accendendo la polvere.  

 

 

Rottura  

C  on 1-4 sul tiro per colpire (escludendo i vari bonus) lõarma ha un malfunzionamento, 
che il DM determina lanciando 2d6.  
Con lõesplosione lõarma viene danneggiata seriamente: pu¸ essere riparata solo da un 
artigiano specializzato o da un personaggio con lõabilit¨ òCostruire Archibugió dotato della 
necessaria attrezzatura (vedi dopo).  

 

 

Proiettili   

I   proiettili sono piccole palle di piombo tenero di 40 -50 grammi o, in casi speciali, in 
altro materiale. Il peso del proiettile è in funzione di ogni singola arma, cioè del calibro. Il 
loro costo è riferito al prezzo di mercato, mentre per la produzione in proprio il costo è 
ridotto a 1/2. I 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 abilità magiche). Essi generalmente non forniscono bonus al TC o ai danni ma 
consentono di ferire creature che hanno immunità 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.  

 

 

 

 

Valore del Dado  Descrizione degli Effetti  

2-3 $Ú×ÓÖÚÐÖÕÌɯËÌÓÓɀÈÙÔÈɯÊÖÕɯËÈÕÕÐɯÈÓÓɀÈÙÊÏÐÉÜÎÐÌÙÌɯ×ÈÙÐɯÈÓɯÝÈÓÖÙÌɯËÐɯɁÙÌÛÙÖɯÍÜÖÊÖɂɯ
ËÌÓÓɀÈÙÔÈɯÐÕɯØÜÌÚÛÐÖÕÌ 

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

8-12 2ÊÖ××ÐÖɯÙÐÛÈÙËÈÛÖȮɯÓɀÈÙÔÈɯÚ×ÈÙÈɯËÖ×ÖɯÜÕɯËƗɯÙÖÜÕËȰɯÚÌɯÕÖÕɯÝÐÌÕÌɯÊÖÕÛÙÖÓÓÈÛÈɯÏÈɯÐÓɯ
ƖƔǔɯËÐɯ×ÖÚÚÐÉÐÓÐÛãɯËÐɯÚ×ÈÙÈÙÌɯÊÖÕÛÙÖɯÓɀÈÙÊÏÐÉÜÎÐÌÙÌȭ  



 

4 

Polveri da Sparo  

L  Èɯ×ÐķɯÊÓÈÚÚÐÊÈɯöɯÓÈɯɁ×ÖÓÝÌÙÌɯÕÌÙÈɂȮɯÊÖÔ×ÖÚÛÈɯËÈɯÊÈÙÉÖÕÌȮɯáÖÓÍÖɯÌɯÚÈÓÕÐÛÙÖɯÐÕɯ×ÙÖ×ÖÙáÐÖÕÐɯ
adeguate. Da sola è inerte ma esplode se in presenza di fuoco o scintille. La produzione 

della polvere da sparo è in genere monopolio del regnante di turno. Per poterla preparare 

ÖÊÊÖÙÙÖÕÖɯÎÓÐɯÐÕÎÙÌËÐÌÕÛÐɯÕÌÊÌÚÚÈÙÐȮɯÜÕɯÓÈÉÖÙÈÛÖÙÐÖɯÌɯÓɀÈÉÐÓÐÛãɯɁ%ÈÉÉÙÐÊÈÙÌɯ$Ú×ÓÖÚÐÝÐɂȭɯ 

I costi sono riferiti ai prezzi di mercato, mentre per la produzione in proprio il costo è 

ÙÐËÖÛÛÖɯËÌÓɯƗƔǔȭɯ+Èɯ×ÖÓÝÌÙÌɯÕÌÙÈɯÍÖÙÛÌȮɯ×ÐķɯÊÖÚÛÖÚÈȮɯÈÜÔÌÕÛÈɯÐɯËÈÕÕÐɯÊÈÜÚÈÛÐɯËÈÓÓɀÈÙÔÈɯÌɯÓÈɯ

gittata; ma la possibilità di malfunzionamento aumenta di conseguenza (1 -5 invece che 1-4 

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

negli addestramenti, è meno dannosa e più stabile. La possibilità di malfunzionamento si 

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

Materiale  Costo 

Piombo 7 mr/dg  

Ferro 15 mr/dg 

Argento  25 mr/dg 

Oro 30 ma/dg 

Magici  10 mo/dg 

Nera normale 3 mo/dg Danni ƕ Gittata normale  

Nera forte 5 mo/dg Danni ƕȭƙ Gittata +10% 

Nera debole 10 ma/dg Danni Ɣȭƙ Gittata ɬ20% 
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CAPITOLO II 
Lista delle armi da Fuoco  

 

Archibugio  

E  ɀɯÓɀÈÕÛÌÕÈÛÖɯËÌÓɯÍÜÊÐÓÌȮɯÓɀÈÙÔÈɯËÈɯÍÜÖÊÖɯ×Ðķɯ
diffusa fra i soldati. Spara un colpo ogni tre round 
e si impiegano 2 round interi per ricaricarlo. 
2ÜÓÓɀÈÙÊÏÐÉÜÎÐÖɯ×ÜğɯÌÚÚÌÙÌɯÔÖÕÛÈÛÈɯÜÕÈɯÉÈÐÖÕÌÛÛÈɯ
che lo rende molto utile nel combattimento corpo a 
corpo. La baionetta è una daga a tutti gli effetti 
ÛÙÈÕÕÌɯ ÊÏÌɯ ÕÌÓÓɀÜÚÖȯɯ ËÐÍÈÛÛÐɯ ÓɀÈÙÊÏÐÉÜÎÐÖɯ ÊÖÕɯ
baionetta funziona come una lancia corta.  
 
 
 
 
 
 

 
 

Archibugio Lungo  

P  Ðķɯ ÓÜÕÎÖɯ Ìɯ ÐÕÎÖÔÉÙÈÕÛÌɯ ËÌÓÓɀÈÙÊÏÐÉÜÎÐÖɯ
ÕÖÙÔÈÓÌȮɯØÜÌÚÛÈɯöɯÜÕɀÈÙÔÈɯËÈÓÓÈɯÊÈÕÕÈɯÓÜÕÎÈȮɯÓÈɯ
più precisa delle armi da fuoco. Per essere usato 
necessita di un appoggio fisso a terra o di un 
ÚÖÚÛÌÎÕÖɯÈɯÍÖÙÊÌÓÓÈɯȹÊÏÌɯÝÐÌÕÌɯÝÌÕËÜÛÖɯÊÖÕɯÓɀÈÙÔÈȺȭɯ
La precisione dei suoi colpi, anche da lontano, gli 
garantisce una penalità ridotta nei tiri medi ( -2 
anziché ɬ3) e lunghi (-4 anziché ɬ5). A questa arma 
non può essere applicata una baionetta a causa 
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 penalità di ɬ4 sul TC e di ɬ2 alla CA 
ȹÓɀÌÕÖÙÔÌɯÐÕÎÖÔÉÙÖɯËÌÓÓɀÈÙÊÏÐÉÜÎÐÖɯÓÜÕÎÖɯÙÌÕËÌɯÐÓɯ
PG meno agile e coperto): nel qual caso deve 
essere considerato a tutti gli effetti come un bastone ferrato.  

Costo Arma  400 mo 

Proiettili  5 dg 

Carica 1 dg 

Peso 5 Kg 

Danni  1d12+6(1d10+2) 

Critico  x3 

Taglia  M  

Colpi/round  1/3 

Gittata  30/60/90 metri 

Retrofuoco  1d6 

Costo Arma  600 mo 

Proiettili  5 dg 

Carica 2 dg 

Peso 9 Kg 

Danni  1d12+6(1d10+2) 

Critico  x3 

Taglia  M  

Colpi/round  1/3 

Gittata  50/100/150 metri 

Retrofuoco  1d8 
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Bombardina  

E  õ, in pratica, lõantenato dello shotgun, un 
archibugio a canna corta con la bocca da fuoco 
aperta a trombone, capace di sparare i proiettili 
più svariati. Può essere caricato con monete, 
sassolini, proiettili, chiodi, eccé, e ha una gittata 
molto limitata. La bombardina colpisce più 
bersagli nellõarco dello sparo. Il TC ¯ unico e il 
numero di bersagli colpiti sarà poi calcolato dal 
DM in base alle particolari condizioni del 
combattimento e dal raggio dõazione utilizzato.  
Poiché il colpo sparato dalla bombardina si 
disperde rapidamente il suo raggio dõazione varia 
rapidamente con la gittata dello sparo. Il DM, in 
base alla tabella del raggio dõazione della 
bombardina sotto riportata, dovrà decidere di volta in volta il numero di creature colpite 
(anche in funzione della loro taglia):   

 

 

 

 

I danni inflitti variano in base alla distanza dal bersaglio, visto che i proiettili si disperdono 
su unõarea sempre pi½ ampia e diventano sempre meno letali:  

 

 

 

 

Pistola  

 

A  rma portatile di grande comodit¨. Eõ inoltre 
possibile utilizzarne anche una per mano 
(seguendo quindi le normali regole delle due 
armi). Spara un colpo ogni due round e quindi si 
impiega un round intero per ricaricarla.   

Costo Arma  250 mo 

Proiettili  8 dg (costo 40 mr o variabile) 

Carica 2 dg (costo 3 mo) 

Peso 5 Kg 

Danni  Variabili (vedi tabella)  

Critico  x3 

Taglia  M  

Colpi/round  1/3 

Gittata  10/15/20 metri 

Retrofuoco  1d6 

1ÈÎÎÐÖɯËɀÈáÐÖÕÌ Gittata Corta  Gittata Media  Gittata Lunga  

  1 metro 1,5 metri 2,5 metri 

Danni  Gittata Corta  Gittata Media  Gittata Lunga  

  1d10+4 (1d10+2) 1d8+2 (1d8+2) 1d6+2 (1d8) 

Costo Arma  150 mo 

Proiettili  3 dg 

Carica ½ dg 

Peso 2 Kg 

Danni  1d8+1(1d8) 

Critico  x3 

Taglia  P 

Colpi/round  ½ 

Gittata  15/30/45 metri 

Retrofuoco  1d6 
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CAPITOLO III 
Oli ed esplosivi 

 
 

L  ɀÖÓÐÖɯÊÖÔÉÜÚÛÐÉÐÓÌɯÝÐÌÕÌɯÎÌÕÌÙÈÓÔÌÕÛÌɯÜÚÈÛÖɯ×ÌÙɯÓɀÐÓÓÜÔÐÕÈáÐÖÕÌɯÊÖÕɯÓÌɯÓÈÕÛÌÙÕÌɯÌɯ
ÉÙÜÊÐÈɯÓÌÕÛÈÔÌÕÛÌȮɯ×ÙÖËÜÊÌÕËÖɯÔÖÓÛÖɯÊÈÓÖÙÌȭɯ+ÈɯÚÜÈɯÜÕÐÛãɯËÐɯÔÐÚÜÙÈɯöɯÜÕÈɯɁËÖÚÌɂɯ×ÈÙÐɯÈɯƖƙɯ
cl, il cui costo si aggira sulle 3 mo.  
Se però viene lanciato addosso infligge danni in PF alle creature colpite. Il DM dovrà 
utilizzare la tabella degli esplosivi: una dose di olio corrisponde a una UE (Unità Esplosiva, 
vedi oltre).  

 

+ɀÖÓÐÖɯÐÕÍÓÐÎÎÌɯÐɯËÈÕÕÐɯȹÐÕɯËÈËÐɯËÈɯƘɯÈÕáÐÊÏõɯËÈɯƚȺɯÐÕɯ×ÙÖ×ÖÙáÐÖÕÌɯÈÓÓÌɯËÖÚÐɯÜÛÐÓÐááÈÛÌȮɯ
ÉÙÜÊÐÈÕËÖɯ×ÌÙɯÜÕɯÕÜÔÌÙÖɯËÐɯÙÖÜÕËɯ×ÈÙÐɯÈÓɯÝÈÓÖÙÌɯËÌÓɯÙÈÎÎÐÖɯÐÕɯÔÌÛÙÐɯËÌÓÓɀÌÚ×ÓÖÚÐÖÕÌɯ
ȹÈÙÙÖÛÖÕËÈÛÖɯ×ÌÙɯÌÊÊÌÚÚÖȮɯÔÐÕÐÔÖɯƕɯÙÖÜÕËȺȭɯ.ÎÕÐɯÙÖÜÕËɯËÖ×ÖɯÐÓɯ×ÙÐÔÖɯÓɀÌÍÍÌÛÛÖɯËÈÕÕÖÚÖɯ
ËÌÓÓɀÖÓÐÖɯËÐÔÐÕÜÐÚÊÌɯËÐɯƕËƘɯÖÎÕÐɯÙÖÜÕËɯȹÔÐÕÐÔÖɯƕËƘɯÚÌÕáÈɯÉÖÕÜÚȺȭɯ+ɀÈÔ×ÐÌááÈɯËÌÓɯËÈÕÕÖɯöɯ
ÓÐÔÐÛÈÛÈɯÈÓÓÈɯÚÜ×ÌÙÍÐÊÐÌɯÝÌÕÜÛÈɯÈɯÊÖÕÛÈÛÛÖɯÊÖÕɯÓɀÖÓÐÖɯȹËÐÚÊÙÌáÐÖÕÌɯËÌÓɯ#,Ⱥȭɯ0ÜÈÕËÖɯÓɀÖÓÐÖɯ
colpisce personaggi il DM dovrà anche considerare che eventuali parti 
ËÌÓÓɀÌØÜÐ×ÈÎÎÐÈÔÌÕÛÖɯ ×ÖÚÚÖÕÖɯ ÐÕÊÌÕËÐÈÙÚÐɯ Öɯ ÙÖÝÐÕÈÙÚÐɯ ȹÓɀÌØÜÐ×ÈÎÎÐÈÔÌÕÛÖɯ ÚÛÈÕËÈÙËɯ ÏÈȮɯ
genericamente, il 25% di probabilità di essere distrutto).  

 

+ɀÖÓÐÖɯËÈɯÍÜÖÊÖɯȹÜÕÐÛãɯËÐɯÔÐÚÜÙÈɯƖƙɯÊÓȮɯÌØÜÐÝÈÓÌÕÛÌɯÈËɯÜÕÈɯËÖÚÌȮɯÈÓɯÊÖÚÛÖɯËÐɯƜɯÔÖȺɯÕÖÕɯÝÐÌÕÌɯ
ÜÚÈÛÖɯ×ÌÙɯÓɀÐÓÓÜÔÐÕÈáÐÖÕÌɯ×ÌÙÊÏõɯÏÈɯÜÕÈɯÊÖÔÉÜÚÛÐÖÕÌɯÛÙÖ××ÖɯÝÌÓÖÊÌɯÌɯÝÐÖÓÌÕÛÈȭɯ$ɀɯÐÕÝÌÊÌɯ
usato, anche se non di frequente, per la guerra e il combattimento. Se viene lanciato 
addosso, infligge danni in PF alle creature colpite (utilizzare la tabella degli esplosivi: una 
ËÖÚÌɯÊÖÙÙÐÚ×ÖÕËÌɯÈËɯÜÕÈɯ4$Ⱥȭɯ+ɀÖÓÐÖɯÐÕÍÓÐÎÎÌɯËÈÕÕÐɯÐÕɯ×ÙÖ×ÖÙáÐÖÕÌɯÈÓÓÌɯËÖÚÐɯÜÛÐÓÐááÈÛÌȮɯ
ÉÙÜÊÐÈÕËÖɯÜÕɯÕÜÔÌÙÖɯËÐɯÙÖÜÕËɯ×ÈÙÐɯÈɯƔȭƙɯÝÖÓÛÌɯÐÓɯÝÈÓÖÙÌɯËÌÓɯÙÈÎÎÐÖɯÐÕɯÔÌÛÙÐɯËÌÓÓɀÌÚ×ÓÖÚÐÖÕÌɯ
ȹÈÙÙÖÛÖÕËÈÕËÖɯ×ÌÙɯËÐÍÌÛÛÖȮɯÔÐÕÐÔÖɯÜÕɯÙÖÜÕËȺȭɯ.ÎÕÐɯÙÖÜÕËɯËÖ×ÖɯÐÓɯ×ÙÐÔÖȮɯÓɀÌÍÍÌÛÛÖɯËÈÕÕÖÚÖɯ
ËÌÓÓɀÖÓÐÖɯËÐÔÐÕÜÐÚÊÌɯËÐɯƕËƚɯÖÎÕÐɯÙÖÜÕËɯȹÔÐÕÐÔÖɯƕËƚɯÚÌÕáÈɯÉÖÕÜÚȺȭɯ+ɀÈÔ×ÐÌááÈɯËÌÓɯËÈÕÕÖɯöɯ
ÓÐÔÐÛÈÛÈɯÈÓɯÙÈÎÎÐÖɯËɀÈáÐÖÕÌɯȹËÐÚÊÙÌáÐÖÕÌɯËÌÓɯ#,ɯ×ÌÙɯÌÝÌÕÛÜÈÓÐɯÝÈÙÐÈáÐÖÕÐɯËÖÝÜÛÌɯÈɯÙÐ×ÈÙÐȺȭɯ
Anche in questo caso il DM dovrà effettuare un tiro percentuale complessivo per capire se 
×ÈÙÛÌɯËÌÓÓɀÌØÜÐ×ÈÎÎÐÈÔÌÕÛÖɯÚÛÈÕËÈÙËɯÝÐÌÕÌɯÐÕÊÌÕËÐÈÛÖȯɯ×ÌÙɯÓÌɯÈÙÔÐɯÌɯÓɀÌØÜÐ×ÈÎÎÐÈÔÌÕÛÖɯ
normale la percentuale è del 45%; mentre per le armi magiche (a meno che non abbiano 
particolari immunità) del 15%.  
 

Lõesplosivo ¯ fabbricato con una mistura di carbone, zolfo e salnitro, un poõ diverso da 
quello della polvere da sparo, ed è quindi una miscela più forte e meno controllabile. Per 
raffinare lõesplosivo occorre avere un apposito laboratorio da òartificiereó e lõabilit¨ 
òFabbricare Esplosivió. Quando viene accesa la miccia e la polvere prende fuoco, se 
questõultima non ha sufficiente spazio per bruciare, esplode con fragore, causando danni a 
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cose e creature in un determinato raggio dõazione. Ogni volta che si tenta di utilizzare una 
carica esplosiva, essendo il materiale poco stabile e sicuro, occorre riuscire in un tiro 
sullõabilit¨ òUtilizzare Esplosivió. Lõunit¨ base di esplosivo (UE) si compone di circa 100 g. 
di mistura e infligge, esplodendo, 1d6 PF entro un metro dallõesplosione. La miccia viene 
costruita dallõartificiere secondo necessit¨, ed ¯ composta da polvere e cordicella di canapa 
sottile. Un metro di miccia brucia in un round e costa 3 mo.   

 
 

  

 

 

 

Caratteristiche degli esplosivi  

R  aggio: viene indicato il raggio dõazione, in metri, di effetto massimo dellõesplosione, 
entro cui valgono gli altri dati riportati.   

 

P.F.: Punti Ferita inflitti a tutte le creature non immuni al fuoco nel raggio dõazione. 
Raddoppiando il raggio dõazione i PF si riducono a 1/2 triplicando a 1/4 , 
quadruplicandolo a 1/8 eccé Il danno massimo ¯ comunque di 20d6 PF.  

 

Urto:  viene fornita la taglia delle creature travolte dallõonda dõurto dellõesplosione. Creature 
di quella taglia, o inferiore, vengono scagliate automaticamente molto lontano, a distanza in 
metri pari al raggio dõazione dellõesplosivo utilizzato. Esse subiscono quindi ulteriori 1d6 
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 pi½ taglie pi½ grandi non sono colpite dallõonda dõurto.  

Unità esplosive    

Unità esplosive (UE)  100 g di polveri 

Costo minerale grezzo  20 mo/UE 

Costo esplosivo raffinato  60 mo/UE 
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UE RAGGIO (m.)  Danni  Urto  Danni strutturali  

1 1 1d6 T Vetro di ogni tipo  

2 1.5 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     

14 8 8d6     

15 9 9d6   Porte in metallo 

16 10 10d6     

18 11 11d6     

20 12 12d6 H Porte in metallo rinforzate, meccanismi  

22 14 13d6     

24 16 14d6     

25 18 15d6   Piani superiori in legno, muri  

26 20 16d6     

28 22 17d6     

30 24 18d6   Piani superiori in muratura, roccia 1m.  

32 26 19d6     

34 28 20d6     

Danni strutturali:  sono i danni che subiscono i materiali e le strutture fisse nel raggio 
dõazione dellõesplosione. Lõesatta entit¨ dei danni ¯ stabilita dal DM, ma i dati servono da 
guida per determinare lõeffetto. Si ricordi che gli oggetti specificati e quelli meno robusti 
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!  
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Frecce e dardi esplosivi  

L  õartificiere pu¸ legare a una freccia o ad un dardo alcune UE. Prima del lancio il DM 
deve fare un tiro sullõabilit¨ òUtilizzare esplosivió, poi si effettua il lancio della freccia, con 

le seguenti penalità:  

 

 

 

 

 

 

 

Candelotti esplosivi  

S  ono involucri di cartone che si lanciano a mano come bombe. Prima del lancio il DM 

effettua un tiro sullõabilit¨ òUtilizzare Esplosivió, dopodich® si esegue il lancio con le 

seguenti penalità:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

UE TxC Distanza  

1-5 0 100% 

6-10 -2 90% 

11-15 -3 80% 

16-20 -4 70% 

21-25 -5 60% 

26-30 -6 50% 

UE TxC Distanza  

1-30 0 100% (10-20-30 m) 

31-40 -1 90% (9-18-27 m) 

41-50 -2 80% (8-16-24 m) 

51-60 -3 70% (7-14-21 m) 

61-70 -4 60% (6-12-18 m) 

71-80 -5 50% (5-10-15 m) 
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Proiettili esplosivi  

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

candelotti.  

 

 

Lancio di esplosivi in un½area  

S  i effettua il TxC aggiungendo il bonus forza e destrezza, e con eventuali penalità 

sopra descritte. Il tiro è contro CA 13 (ma può essere modificato a seconda delle 

condizioni). Se riesce, il candelotto arriva nel punto voluto. Se fallisce occorre determinare 

ÓÈɯËÌÝÐÈáÐÖÕÌɯËÌÓÓɀÖÎÎÌÛÛÖɯÊÖÕɯÐÓɯËƜȯ 

 

 

 

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

 

 

Se il candelotto è lanciato contro particolari bersagli, si deve fare riferimento alle CA da 

colpire della sagoma (solo 10 più modificatore di taglia).   

1 Avanti  2 Avanti destra  

3 Destra 4 Indietro destra  

5 Indietro  6 Indietro sinistra  

7 Sinistra 8 Avanti sinistra  

Raggio corto 30-300 cm (1d10x30 cm) 

Raggio medio  60-600 cm (2d10x30 cm) 

Raggio lungo  90-900 cm (3d10x30 cm) 
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Capitolo IV: 
Nuove abilitñ introdotte con le regole opzionali  

 

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

Costruire archibugi  

I  l PG sa costruire preziose armi da fuoco, ma solamente nelle zone in cui è 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 è pari a 1/3 del prezzo di mercato delle 
stesse (arrotondato per eccesso). Il tiro abilità va fatto solo per armi particolari o per armi di 
qualità. Il tempo di costruzione di ogni arma è il seguente:   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Il PG può lavorare contemporaneamente alla costruzione di 3 armi, più una per ogni suo 
assistente. Un assistente può essere addestrato in circa un anno di lavoro. Per forgiare armi 
di qualità 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 più, e che riesca in due tiri consecutivi 
ÚÜÓÓɀÈÉÐÓÐÛãɯÊÖÕɯ"#ɯƖƔɯȹÛÈÓÌɯÝÈÓÖÙÌɯ×ÜğɯÌÚÚÌÙÌɯ×ÌÙğɯÔÖËÐÍÐÊÈÛÖɯÈɯËÐÚÊÙÌáÐÖÕÌɯËÌÓɯ#,ɯÈɯ
seconda del tipo di qualità voluta dal fabbricante). Quando un personaggio prepara armi di 
qualità, può lavorare a una sola arma per volta. Le armi speciali richiedono un tempo di 
perfezionamento di molti anni per essere sicure ed efficaci.  
 

 

 

Arma  Tempo di costruzione 

Archibugio  15 giorni 

Archibugio lungo  16 giorni 

Bonbardina  10 giorni 

Pistola 8 giorni  

Armi speciali e/o uniche  1 mese 
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Fabbricare esplosivi  

P  er avere questa abilità 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 
ËÈɯ ÍÜÖÊÖȭɯ $ɀɯ ÕÌÊÌÚÚÈÙÐÈɯ ÜÕÈɯ ÉÖÛÛÌÎÈɯ È××ÖÚÐÛÈɯ ȹÝÈÓÖÙÌɯ ƚƔƔɯ ÔÖȺȮɯ ÊÏÌɯ ÙÐÊÏÐÌËÌɯ ÜÕÈɯ
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 città sotto forma di minerali grezzi. Il loro costo è il 
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 
ÓɀÈÙÛÐÍÐÊÐÌÙÌɯ×ÙÌ×ÈÙÈɯÓÌɯÔÐÚÊÌÓÌɯÌɯÓÌɯ×ÖÓÝÌÙÐɯËÈɯÚ×ÈÙÖȮɯÔÈɯÕÖÕɯÛÜÛÛÌɯÙÐÌÚÊÖÕÖɯÉÌÕÌȯɯÈÓɯÔÖÔÌÕÛÖɯ
in cui la polvere viene utilizzata, il DM controlla con un tiro abilità (CD 15) se la polvere è 
ÚÛÈÛÈɯÍÈÛÛÈɯÕÌÓɯÔÖËÖɯÊÖÙÙÌÛÛÖȭɯ+ɀÈÙÛÐÍÐÊÐÌÙÌɯ×ÜğɯÊÖÕÛÙÖÓÓÈÙÌɯÓɀÌÚÐÛÖɯËÌÓÓÈɯÊÖÔ×ÖÚÐáÐÖÕÌɯËÌÓÓÈɯ
sua polvere con un tiro abilità (fatto dal DM e con CD 17) per ogni unità di polvere o 
esplosivo destinati ad un uso specifico. Se le unità sono usate tutte per un candelotto 
esplosivo o un barilotto di polvere, il tiro è unico (CD), altrimenti è multiplo per ogni 
candelotto realizzato. La fabbricazione di polvere nera per armi da fuoco dà un bonus di +3 
al tiro abilità. Se il tiro del DM riesce, la polvere funzionerà normalmente. Se il tiro fallisce 
la polvere funzionerà male o non andrà del tutto. Il PG crede comunque che il lavoro sia 
ÚÛÈÛÖɯÍÈÛÛÖɯÉÌÕÌȭɯ2ÌɯÐÓɯÛÐÙÖɯÈÉÐÓÐÛãɯöɯÍÈÓÓÐÛÖȮɯØÜÈÕËÖɯÓɀÌÚ×ÓÖÚÐÝÖɯÖɯÓÈɯ×ÖÓÝÌÙÌɯÚÖÕÖɯÜÛÐÓÐááÈÛÐȮɯÐÓɯ
DM lancia un d10 (i danni vengono ridotti alla razione corrispondente, cioè calcolati 
normalmente e poi divisi per 8, 6, 3 o 2, arrotondando per difetto; il minimo comunque è 1 
PF):  

 

 

 

 

 

 

 

 

2ÌɯÈÓɯÔÖÔÌÕÛÖɯËÌÓÓɀÜÛÐÓÐááÖɯÓÈɯ×ÖÓÝÌÙÌɯÕÖÕɯÍÜÕáÐÖÕÈɯÌɯÓɀÈÙÛÐÍÐÊÐÌÙÌɯÚÌɯÕÌɯÈÊÊÖÙÎÌȮɯÌÎÓÐɯ×Üğɯ
tentare di aggiustarla con un tiro abilità penalizzato di ɬ4. Se fallisce, non può 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 
qualità, sicuri del funzionamento al 95% per ogni stock acquistato. Per gli esplosivi 
acquistati da terzi la sicurezza è del 70%.  

1 Malfunzionamento: penalità di ð8 al tiro òUtilizzare esplosivió e danni ridotti di 1/8 

2 Malfunzionamento: penalità di ð6 al tiro òutilizzare esplosivió e danni ridotti a 1/6 

3 Malfunzionamento: penalità di ð4 al tiro òutilizzare esplosivió e danni ridotti di 1/3 

4 Malfunzionamento: penalità di ð2 al tiro òUtilizzare esplosivió e danni ridotti di Ĳ 

5-10 Non funziona  
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Utilizzare esplosivi  

Q  ÜÈÕËÖɯÜÕɯ×ÌÙÚÖÕÈÎÎÐÖɯËÐÚ×ÖÕÌɯËÐɯ×ÖÓÝÌÙÌɯÌÚ×ÓÖÚÐÝÈȮɯ×ÙÖËÖÛÛÈɯÊÖÕɯÈÉÐÓÐÛãɯɁ%ÈÉÉÙÐÊÈÙÌɯ
$Ú×ÓÖÚÐÝÐɂȮɯÌÎÓÐɯ×ÜğɯÍÈÙÓÈɯÌÚ×ÓÖËÌÙÌɯÕÌÐɯÛÌÔ×ÐɯÌɯÕÌÐɯÔÖËÐɯËÌÚÐËÌÙÈÛÐȭɯ#Ö×ÖɯÈÝÌÙɯÈÊÊÌÚÖɯÓÈɯ
miccia, il PG effettua un tiro su questa abilità, modificato eventualmente dal DM in base a 
particolari circostanze. Se il tiro riesce, esplosione è perfetta, secondo le previsioni del PG. 
2Ìɯ ÐÓɯ ÙÐÚÜÓÛÈÛÖɯ öɯ ƖƔɯ ÓɀÌÚ×ÓÖÚÐÖÕÌɯ öɯ ÈÊÊÖÔ×ÈÎÕÈÛÈɯ ËÈɯ ×ÈÙÛÐÊÖÓÈÙÐɯ ÌÍÍÌÛÛÐɯ ÚÊÌÕÐÊÐȮɯ ÌËɯ öɯ
×ÈÙÛÐÊÖÓÈÙÔÌÕÛÌɯÌÍÍÐÊÈÊÌȭɯ2ÌɯÐÓɯÛÐÙÖɯÍÈÓÓÐÚÊÌɯÚÖÕÖɯÎÜÈÐȰɯÐÓɯ#,ɯÛÐÙÈɯÐÓɯËƕƖɯÌɯÕÌɯËÌÛÌÙÔÐÕÈɯÓɀÌÍÍÌÛÛÖɯ
seguendo la seguente tabella:  

 

2ÌɯÓÈɯÊÈÙÐÊÈɯÕÖÕɯÏÈɯËÌÛÖÕÈÛÖȮɯÐÓɯ/&ɯ×ÜğɯÙÐÛÌÕÛÈÙÌɯÓɀÈÊÊÌÕÚÐÖÕÌɯÊÖÕɯÜÕɯÕÜÖÝÖɯÛÐÙÖɯÈÉÐÓÐÛãȮɯÊÖÕɯ
penalità cumulativa di ɬ2 per ogni fallimento dopo il secondo.   

 

 

1 Si sprigiona molto fumo, poiéritirare il d12 

2 Lõesplosione ¯ immediata appena il PG d¨ fuoco alla miccia 

3 Lõesplosione avviene prima di quanto previsto dal PG, con conseguente riduzione (se possibile) dei 
danni al nemico 

4 Lõesplosione avviene 1d4 round dopo il momento previsto, senza avere la possibilit¨ di capirlo 

5 Lõesplosione avviene 2d4 round dopo il momento previsto, senza avere la possibilit¨ di capirlo 

6 Lõesplosione avviene normalmente ma crea un effetto collaterale dannoso ai PG 

7-12 Lõesplosione non avviene 
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Capitolo V:  
Spunti per avventure 

 

 

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

Ú×ÜÕÛÐɯ×ÌÙɯËÌÓÓÌɯÈÝÝÌÕÛÜÙÌɯɁÊÖÕËÐÛÌɂɯÊÖÕɯ×ÖÓÝÌÙÌɯËÈɯÚ×ÈÙÖȭ 

 

Sono solo Coboldiµ..  

I  n un villaggio montano dimenticato da Dio, un gruppo di coboldi nottetempo deruba 

ÓɀÈÙÔÌÙÐÈȮɯ ×ÖÙÛÈÕËÖɯ ÝÐÈɯ ÛÙÈɯ ÓɀÈÓÛÙÖɯ ÜÕÈɯ ËÌÊÐÕÈɯ ËÐɯ ×ÐÚÛÖÓÌȭɯ #Ö×Öɯ ØÜÈÓÊÏÌɯ ÛÌÔ×Öɯ ÜÕɯ

considerevole gruppo di coboldi armati con pistole, circa 100 con a capo un uomo minaccia 

ËÐɯÙÈËÌÙÌɯÈÓɯÚÜÖÓÖɯÐÓɯÝÐÓÓÈÎÎÐÖȮɯÚÌɯÕÖÕɯÝÌÙÙÈÕÕÖɯ×ÈÎÈÛÌɯƕƔƔƔɯÔÖÕÌÛÌɯËɀÖÙÖɯÈÓɯÔÌÚÌȭɯ+ɀÜÖÔÖɯöɯ

un mago da strapazzo di nome Herowak che ha fatto costruire un centinaio di pistole di 

legno verniciato e distribuito le dieci pistole a un gruppo di coboldi più intelligenti della 

media. I PG dovranno introdursi nella roccaforte dei coboldi e cercare di distruggere la 

fucina dove costruiscono le armi, anche se incontreranno diverse difficoltà a trovarla, visto 

ÊÏÌɯÕÖÕɯÊɀöȭɯ 

 

Il giorno dello sciacallo  

I   /&ɯÝÌÕÎÖÕÖɯÐÕÎÈÎÎÐÈÛÐɯ×ÌÙɯ×ÙÖÛÌÎÎÌÙÌɯÐÓɯ1ÌȮɯÊÏÌɯöɯÚÛÈÛÖɯÔÐÕÈÊÊÐÈÛÖɯËÐɯÔÖÙÛÌȮɯÌɯÜÕɯ
ËÐÝÐÕÈÛÖÙÌɯÏÈɯ×ÙÌËÌÛÛÖɯÊÏÌɯÓɀÈÛÛÌÕÛÈÛÖɯÈÓÓÈɯÝÐÛÈɯËÌÓɯÙÌɯÚÈÙãɯÊÖÔ×ÐÜÛÖɯÊÖÕɯÜÕɯÈÙÔÈɯËÈɯÍÜÖÊÖȭɯ

Alla fine della settimana il re dovrà tenere il consueto discorso al paese e lo farà dalla 

ÉÈÓÊÖÕÈÛÈɯ ËÌÓɯ ÚÜÖɯ ÊÈÚÛÌÓÓÖȮÊÏÌɯ Ëãɯ ÚÜÓÓÈɯ ×ÐÈááÈɯ ×ÙÐÕÊÐ×ÈÓÌɯ ËÌÓɯ ×ÈÌÚÌȭɯ +ɀÈÚÚÈÚÚÐÕÖɯ öɯ ÜÕɯ

×ÙÖÍÌÚÚÐÖÕÐÚÛÈɯËÌÓÓɀ$ÚÛɯÌɯÊÌÙÊÏÌÙãɯËÐɯÜÊÊÐËÌÙÌɯÐÓɯÔÖÕÈÙÊÈɯÊÖÕɯÜÕɯÍÜÊÐÓÌɯËÐɯ×ÙÌÊÐÚÐÖÕÌɯËÈɯÓÜÐɯ

ÊÖÚÛÙÜÐÛÖȭɯ +ɀÈÚÚÈÚÚÐÕÖɯ ÌÕÛÙÌÙãɯ ÐÕɯ ÊÐÛÛãɯ ÚÖÛÛÖɯ ÔÌÕÛÐÛÌɯ Ú×ÖÎÓÐÌɯ ËÐɯ ÜÕɯ ÉÈÙËÖȮɯ ÊÖÕɯ ÐÓɯ ÍÜÊÐÓÌɯ

ÚÔÖÕÛÈÛÖɯÈÓÓɀÐÕÛÌÙÕÖɯËÌÓɯÚÜÖɯÓÐÜÛÖȭɯ(ÕÛÈÕÛÖɯÔÖÓÛÌɯÈÓÛÙÌɯ×ÌÙÚÖÕÌɯÊÐÙÊÖÓÈÕÖɯÐÕɯÊÐÛÛãɯÊÖÕɯÈÙÔÐɯËÈɯ

fuoco, insospettendo e deviando le ricerche dei PG.  
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Il silenzio ø d½oro, anzi di piombo  

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 

ÚÌÕÛÌɯÔÈÐɯÐÓɯÉÌÕÊÏõɯÔÐÕÐÔÖɯÙÜÔÖÙÌȭɯ+ɀÈÚÚÈÚÚÐÕÖɯöɯÚÛÈÛÖɯÐÕÎÈÎÎÐÈÛÖɯËÈɯÜÕÈɯÍÈÔÐÎÓÐÈɯÙÐÝÈÓÌɯ

che tenta di assicurarsi la supremazia economica. Il killer è un chierico e uccide le sue 

vittime da lontano, lanciando Silenzio nel raggio di 4.5 metri intorno a sé stesso. I PG 

ÚÈÙÈÕÕÖɯÕÈÛÜÙÈÓÔÌÕÛÌɯÐÕÎÈÎÎÐÈÛÐɯ×ÌÙɯÚÊÖÝÈÙÌɯÓɀÈÚÚÈÚÚÐÕÖȮɯÌɯÚÖ×ÙÈÛÛÜÛÛÖɯ×ÌÙɯÚÊÖ×ÙÐÙÌɯÊÖÔÌɯ

faccia a colpire senza essere sentito.  

Il sale della vita  

I  Õɯ ÜÕÈɯ ÎÜÈÙÕÐÎÐÖÕÌɯ ËÐɯ ÍÙÖÕÛÐÌÙÈȮɯ ÈÓÓɀÐÔ×ÙÖÝÝÐÚÖɯ ÓÈɯ ×ÖÓÝÌÙÌɯ ËÈɯ Ú×ÈÙÖɯ ÊÖÔÐÕÊÐÈɯ Èɯ
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 


