
6

RAPPAN ATHUK

C’era una volta un’idea, un’idea formulata da Gary Gygax e 
Dave Arneson, raccolta nel 1974 e pubblicata in un set di libretti 
brossurati (forse ne avrete sentito parlare) che conteneva un volu-
metto intitolato Underworld & Wilderness Adventures (avventure 
nei sotterranei e nelle terre selvagge N.d.T.). L’idea era semplice: 
è divertentissimo entrare in un sotterraneo (o dungeon) e ammaz-
zare mostri malvagi. Perché c’è il dungeon? Nessuno lo sa. Perché 
i mostri di solito combattono invece di parlare? Chi lo sa? Perché 
ci sono sedici troll in una caverna con una brocca alchemica? A 
chi importa? Cosa mangiano tutti i mostri? Non sappiamo neanche 
questo (anche se “avventurieri” è in cima alla lista delle possibi-
lità). Ma non dobbiamo necessariamente conoscere queste cose: 
questo non è un esperimento di ecologia, è un dungeon, l’ambien-
tazione quintessenziale per avventure in puro stile sword and sor-
cery.

Quest’avventura omaggia quell’idea originale. Certo, ci sono 
opportunità per giocare di ruolo, ma gran parte di questo modulo è 
dedicato più al “roll playing” che al “roleplaying”. Speriamo che 
ricorderai il brivido della scoperta, che proverai il terrore di quan-
do combattesti contro il tuo primo scheletro, la gioia di tirare il tuo 
primo 20 naturale, e la disperazione che provasti quando uscì 1 
quella volta che facesti un tiro salvezza contro veleno. 

Quest’avventura, Rappan Athuk 5e, non è niente di più e niente 
di meno che un buon vecchio dungeon crawl (o EUMATE*, se 
preferite) aggiornato per la Quinta Edizione del gioco di ruolo più 
famoso del mondo. L’avventura è molto difficile e dovrebbe incu-
tere terrore anche nel più risoluto degli avventurieri. Offre trappo-
le, trabocchetti e mostri in abbondanza.

Questo è un dungeon letale: anche i livelli superiori non do-
vrebbero essere esplorati da un gruppo composto da meno di sei 
personaggi di 4o livello. Solo dei veri veterani dovrebbero provare 
ad addentrarsi in questo dungeon con personaggi di livello infe-
riore. I gruppi che si addentrano oltre il 1o o 2o livello del dungeon 
dovrebbero aver raggiunto almeno il 5o livello di esperienza. En-
trare nel dungeon attraverso “Il Pozzo” (che conduce al Livello 
3A) è pericoloso, e i gruppi di livello di esperienza inferiore al 7o 

farebbero meglio a cercare un’altra strada.

Perchè abbiamo fatto questa 
revisione (di nuovo)?

Rappan Athuk è il nonno di tutti i dungeon, concepito quando 
il gioco era nuovo, riconosciuto come il “non plus ultra” sia dai 
GM che dai giocatori. Forse l’affermazione più forte che un gio-
catore può fare a proposito del puro terrore che prova il proprio 
personaggio è: «Ero più spaventato di quando eravamo a Rappan 
Athuk».

Rappan Athuk in origine venne pubblicato nel 2000 per il rego-
lamento 3.0. Due tomi di materiale aggiuntivo vennero pubblicati 
nel 2001. Inoltre, le terre selvagge che circondavano il dungeon e 
diversi altri pezzetti carini vennero pubblicati come materiale di 
supporto su web nel corso degli anni. Il volume venne rivisitato 
per il regolamento 3.5 del 2006 e quindi espanso. Venne ripubbli-
cato nel 2012 per i regolamenti di Pathfinder e Swords & Wizar-
dry, in cui il dungeon originale venne espanso ancora di più per 
emozionare e tormentare una nuova generazione di personaggi. 
Ora Rappan Athuk 5e è tornato a tormentare legioni di nuovi fan 
che giocano alla Quinta Edizione!

Questo volume contiene aree che erano incluse in Rappan 
Athuk: Expansions, e anche del materiale aggiuntivo. Inoltre, 
contiene statistiche rivedute e corrette dei diversi PNG e mostri 
che sostituiscono le nostre creazioni precedenti. Con un po’ di 

impegno, questo sarà l’unico dungeon di cui avrai mai bisogno, 
anche se non usa tutti i mostri mai creati. Ah, sì, il Livello 15 
del dungeon è ancora pensato solo per essere letto: Orcus dovreb-
be essere imbattibile. Dopotutto, non possiamo mica lasciare che 
un’icona venga uccisa?!

Perché abbiamo fatto questa 
traduzione (di nuovo?)

Rappan Athuk è stato forse il volume di maggior successo 
pubblicato da Kaizoku Press. Nato un po’ per sfida e un po’ per 
scherzo dopo una conversazione tra Emanuele Granatello e Mirko 
Pellicioni (mentre veniva giudicato, per diverse ragioni, “una fol-
lia assoluta” da altri editori e distributori). Eppure, la prima — e 
unica — tiratura andò esaurita in brevissimo tempo, nonostante il 
prezzo tutt’altro che economico.

In moltissimi ci hanno pregato di ristamparlo (a testimonianza 
che no, i PDF non bastano) e finalmente, con la Quinta Edizione 
del gdr più famoso del mondo ancora in auge, abbiamo deciso di 
accontentare il pubblico: più dungeon!

Non volevamo, però, limitarci a una ristampa pedissequa. In 
questi anni, grazie alle segnalazioni di moltissimi fan, al lavoro 
svolto sulla traduzione di Bard’s Gate (compratelo!), alle lunghe 
conversazioni con Bill Webb e i ragazzi di Frog God Games e 
grazie anche al pignolissimo Italo Iozzi, ci siamo accorti che la 
prima edizione conteneva vari passaggi poco chiari, errori sfuggiti 
in fase di traduzione e diversi punti in cui l’italiano era certamente 
migliorabile. 

Dopo mesi di revisione certosina, abbiamo finalmente l’ono-
re di presentarvi la Seconda Edizione di Rappan Athuk, figlia 
dell’attenzione al dettaglio e della ricerca della qualità di Kaizoku 
Press. Speriamo che apprezzerete lo sforzo. Ma ora basta parole, 
addentratevi nel megadungeon più famoso del mondo: benvenuti 
a Rappan Athuk!

* Entra Uccidi Mostro Arraffa Tesoro Esci

Introduzione
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Introduzione
Rappan Athuk è un’avventura estesissima che ha luogo sopra 

e sotto il terreno, e forse su più mondi. Inoltre, Rappan Athuk si 
“estende” per centinaia di pagine e diverse edizioni del gioco di 
ruolo più famoso del mondo: questo capitolo parla un po’ di quelle 
edizioni. L’inizio del capitolo analizza il volume stesso: numera-
zione e descrizione delle stanze, posizione di mostri e oggetti ma-
gici ecc. A metà capitolo diamo informazioni generali sul mondo 
e il resto spiega come combinare le regole della Quinta Edizione 
con un’avventura old school.

Orientarsi Tra le Mappe:  
Numerazione di Stanze e Livelli

Dato che Rappan Athuk è un dungeon complesso con moltissimi 
livelli, le stanze sono catalogate con un prefisso che ne indica il 
livello e un suffisso che indica la stanza. Ad esempio, il covo di 
Zelkor è l’Area 3A-8, cioè stanza numero 8 al Livello 3A. Rappan 
Athuk, inoltre, usa una convenzione di numerazione vecchio stile, 
con livelli “principali” e livelli “laterali”. I livelli “principali” han-
no numerazione progressiva, che indica la profondità relativa al di 
sotto del livello del suolo. I livelli “laterali” (quelli contrassegnati 
con A, B, C o D) spesso non hanno numero. I numeri dei livelli la-
terali indicano la profondità relativa a quelli principali. Ad esempio, 
il Livello 3A (sotto “il Pozzo”) si trova approssimativamente alla 
stessa profondità del Livello 3. Una vista laterale dei livelli di Rap-
pan Athuk si trova sulla mappa Spaccato di Rappan Athuk a pagina 
@@@. Questa mappa inoltre indica le entrate e le uscite delle varie 
zone del dungeon. Questi collegamenti sono inoltre elencati all’in-
troduzione di ciascun livello e indicati al paragrafo Collegamenti tra 
i Livelli. Anche se i personaggi potrebbero perdersi di frequente, se 
tutto va bene, il DM saprà sempre dove si trovano.

I Livelli di Rappan Athuk
Livello del Terreno: Il Cimitero Sprofondato e il Mausoleo
Livello 0A: La Caverna del Kraken
Livello 0B: Il Monastero del Dio-Rana
Livello 0C: Il Traghetto di Zelkor
Livello 0D: Castel Calaelen
Livello 0E: La Rocca in Rovina — Le Gallerie del Terrore

Livello 0F: Il Dungeon della Caverna Marina
Livello 1: La Tana del “Mostro di Sterco”
Livello 1A: Il Tempio del Sacramento Finale
Livello 1B: Il Bastione Abbandonato
Livello 1C: La Bocca del Fato
Livello 2: La Dimora di Marthek e la Base di Ambros
Livello 2A: Teleportali
Livello 2B: La Strozza del Demone
Livello 3: “Attenti ai Vermi Purpurei!”
Livello 3A: “Il Pozzo”— Il Covo di Zelkor
Livello 3B: Giù Per Il Pozzo
Livello 3C: La Fontana della Pestilenza
Livello 3D: I Domini Dorati
Livello 4: Il Tempio Superiore di Orcus
Livello 4A: Le Caverne Superiori
Livello 4B: Le Viscere
Livello 4C: L’Ultimo Baluardo
Livello 5: Il Covo di Banth e le Catacombe del Wight
Livello 5A: La Prigione del Tempo
Livello 5B: Il Lamento di Aladino 
Livello 5C: Il Canto del Syanngg
Livello 6: Il Labirinto
Livello 6A: Grotte e Caverne — La Tana della Regina dei Ragni
Livello 7: I Cancelli dell’Inferno
Livello 7A: Il Salone di Kazleth, il Re dei Minotauri-Fase
Livello 7B: Grotte e Caverne degli Dei Antichi
Livello 8: Grotte e Caverne — La Tomba del Re Malvagio
Livello 8A: La Tomba della Luce di Auren
Livello 8B: Le Giungle del Vapore
Livello 9: Il Tempio Inferiore di Orcus
Livello 9A: Grotte e Caverne — La Tana dell’Idra
Livello 9B: Il Pozzo di Agamennone — Livello Superiore 
Livello 9C: Il Pozzo di Agamennone — Livello Inferiore
Livello 9D: Le Vene
Livello 10: Il Pozzo di Lava
Livello 10A: La Grande Caverna
Livello 10B: L’Avamposto dei Goblin
Livello 10C: L’Artiglio di Orcus
Livello 11: La Cascata e la Tomba di Akbeth
Livello 11A: Le Porte della Città dei Goblin e il Covo dei Vampiri
Livello 12: Le Fosse degli Schiavi
Livello 12A: Greznek
Livello 12B: Il Rompicapo di Tiamat

Continua...
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Livello 12C: Ogni Scarrafone...
Livello 13: Il Portale dell’Oscurità
Livello 13A: La Caserma dei Goblin
Livello 13B: Il Fiume Scuro
Livello 13C: Zombilandia
Livello 14: La Cappella di Orcus
Livello 14A: I Profughi di Tsar
Livello 14B: Il Gran Cornu di Orcus
Livello 14C: L’Officina dell’Architetto
Livello 15: La Tana del Signore

Collegamenti tra i Livelli
Livello 0A:
Dall’Area 0A-11 all’Area 13C-3
Dall’Area 0A-2 all’Area 12C-1
Fiume-galleria dall’Area 0A-9 all’Area 10A-41

Livello 0B:
Dalla Superficie ai Dungeon (diversi luoghi)
Dall’Area LD2V all’Area 4A-1 in Rappan Athuk

Livello 0E: 
Dalla Superficie all’Area 0E1-1

Livello 0F:
Dal fiume dell’Area 0F-14 all’Area 8-13 in Rappan Athuk

Livello 1: 
Dall’Area T-3 all’Area 1-11
Dall’Area T-8 all’Area 1-1
Dall’Area 1-12 all’Area 2-1
Dal fiume dell’Area 1-11 all’Area 9-5

Livello 1A: 
Dall’Area 1A-1 alle Terre Selvagge, Area 3
Dall’Area 1A-15 all’Area 9D-1

Livello 1B: 
Dall’Area 1B-1 alle Terre Selvagge, Area 11
Dall’Area 1B-21 all’Area 10B-8
Dall’Area 1B-7 all’Area 5A-1

Livello 1C: 
Dall’Area 1C-1 fino alle Terre Selvagge, Area 27
Dalla vasca dell’Area 1C-17 giù all’Area 2B-20
Dal pozzo nell’Area 1C-23 giù all’Area 2B-38
Dalle scale dell’Area 1C-33 giù all’Area 2B-1
Dalle scale dell’Area 1C-26 giù all’Area 3C-1

Livello 2: 
Dalle scale dell’Area 2-1 su all’Area 1-12
Dalle scale dell’Area 2-7 giù all’Area 3-1
Dall’Area 2-20 su all’Area T-3 e all’Area 4-2
Dall’Area 2-10 all’Area T-3
Dall’Area 2-10 all’Area 4B-E17
Dall’Area 2-10 all’Area 4C-1

Livello 2A: 
Dall’Area 2A-1 all’Area 3C-15
Dall’Area 2A-1 all’Area T-1

Livello 2B: 
Dalle scale dell’Area 2B-1 giù dall’Area 1C-33
Dalle scale dell’Area 2B-23 giù all’Area 3C-23
Dal pozzo dell’Area 2B-38 all’Area 1C-23

Livello 3: 

Dal fiume dai Reami Sotterranei all’Area 3-2
Dal fiume dell’Area 3-2 all’Area 3A-7
Dalle scale dell’Area 3-1 su all’Area 2-7
Dall’Area 3-2 all’Area 3D-1
Dalle scale dell’Area 3-10 giù all’Area 4-1

Livello 3A: 
Dal fiume dell’Area 3-2 all’Area 3A-7
Dal fiume dell’Area 3A-7 all’Area 6A-10
Dal pozzo dell’Area 3A-1 all’Area T-4
Dall’Area 3A-1 all’Area 3B-1
Dall’Area 3A-4 all’Area 7A-1
Dall’Area 3A-9 all’Area 4A-1

Livello 3B: 
Area 3B-1 dall’Area 3A-1

Livello 3C: 
Dalle scale dell’Area 3C-1 giù all’Area 1C-26
Dall’Area 3C-15 all’Area 2A-1
Dalle scale dell’Area 3C-23 su all’Area 2B-23
Dalle scale dell’Area 3C-28 giù all’Area 4B-1

Livello 3D: 
Area 3D-1 dall’Area 3-2
Dal fiume alle Terre Selvagge, Area 14

Livello 4: 
Dalle scale dell’Area 4-1 su all’Area 3-10
Dall’Area 4-2 all’Area 2-20
Dall’Area 4-7 all’Area 6A-2
Dall’Area 4-7 all’Area 4B-25
Dall’Area 4-11 all’Area 5-1
Dall’Area 4-6 all’Area 4C-1

Livello 4A: 
Dall’Area 4A-1 all’Area 3A-9
Dall’Area 4A-1 all’Area 5B-1
Dal fiume dai Reami Sotterranei all’Area 4A-1
Dal fiume dall’Area 4A-1 all’Area 9A-5
Dall’Area 4A-2C all’Area 7A-5
Dall’Area 4A-3D all’Area 6A-2

Livello 4B: 
Dall’Area 4B-1 all’Area 3C-28
Dall’Area 4B-17 all’Area 2-10
Dall’Area 4B-25 all’Area 4-7

Livello 4C: 
Dall’Area 4C-1 all’Area 4-6
Dall’Area 4C-1 all’Area 2-10
Dall’Area 4C-18 all’Area 5C-14

Livello 5: 
Dalle scale dell’Area 5-1 su all’Area 4-11
Dall’Area 5-9 alle Terre Selvagge, Area 13
Dall’Area 5-11 all’Area 12-25 e 14-1
Dall’Area 5-4A all’Area 5C-1
Dall’Area 5-4 all’Area 6-1

Livello 5A: 
Area 5A-1 dall’Area 1B-7
Dall’Area 5A-19 all’Area 8B-1

Livello 5B: 
Dall’Area 5B-1 all’Area 4A-1

Livello 5C: 
Area 5C-1 dall’Area 5-4A
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Dall’Area 5C-6 all’Area 5-4A
Dall’Area 5C-6 all’Area 5C-7
Dall’Area 5C-14 all’Area 4C-18

Livello 6: 
Dall’Area 6-1 all’Area 5-4
Fiume dai Reami Sotterranei all’Area 6-14
Fiume dall’Area 6-14 ai Reami Sotterranei
Dall’Area 6-2 all’Area 8A-1
Dall’Area 6-15 all’Area 7-1
Dall’Area 6-16 all’Area 10A-5
Dall’Area 6-10 all’Area 8-1

Livello 6A: 
Dall’Area 6A-2 all’Area 4-7
Buco nel pavimento dall’Area 6A-1 all’Area 12C-9
Dall’Area 6A-2 all’Area 4A-3D
Dall’Area 6A-2 all’Area 8-13
Fiume dall’Area 3A-7 all’Area 6A-10
Dall’Area 6A-10 all’Area 10A-3

Livello 7: 
Dall’Area 7-1 dall’Area 6-15
Dall’Area 7-8 all’Area 12-1
Dall’Area 7-11 all’Area 12-1
Dal fiume dai Reami Sotterranei all’Area 7-6
Dal fiume dall’Area 7-6 all’Area 11A-1
Dall’Area 7-18 all’Area 13-1

Livello 7A: 
Area 7A-1 dall’Area 3A-4
Dal fiume dai Reami Sotterranei all’Area 7A-9
Dal fiume da 7A-3 ai Reami Sotterranei
Dall’Area 7A-7 all’Area 9-1
Dall’Area 7A-5 all’Area 4A-2C
Dall’Area 7A-8 all’Area 9A-1

Livello 7B: 
Area 7B-1 dall’Area 13C-10

Livello 8: 
Area 8-1 dall’Area 6-10
Dal fiume dell’Area 8-2 ai Reami Sotterranei
Dalle scale dell’Area 8-14 giù all’Area 10A-9
Dal fiume dell’Area 6A-2 all’Area 8-13

Livello 8A: 
Dall’Area 8A-1 all’Area 6-2
Dalla cascata dai Reami Sotterranei all’Area 8A-2
Dall’Area 8A-7 ai Reami Sotterranei
Dall’Area 8A-7C all’Area 13A-13
Dall’Area 8A-8 al soffitto dell’Area 10A

Livello 8B: 
Area 8B-1 dall’Area 5A-19
Area 8B-14 all’Area 10-7

Livello 9: 
Dalle scale dell’Area 9-1 su all’Area 7A-7
Dalle scale dell’Area 9-1 giù all’Area 11A-1
Dalle scale dell’Area 9-1 giù all’Area 10-1
Dal fiume da 1-11 all’Area 9-5
Dal fiume dall’Area 9-5 ai Reami Sotterranei

Livello 9A: 
Dall’Area 9A-1 dall’Area 7A-8
Dal fiume dell’Area 4A-1 all’Area 9A-5
Dal fiume dell’Area 9A-3 all’Area 11-1
Dal fiume dell’Area 9A-5 ai Reami Sotterranei

Dall’Area 9A-5 all’Area 9D-28
Dal fiume dai Reami Sotterranei all’Area 9A-7
Dal fiume dell’Area 9A-7 all’Area 10A-28
Dal fiume dai Reami Sotterranei all’Area 9A-6
Dal fiume dell’Area 9A-6 ai Reami Sotterranei
Dall’Area 9A-9 all’Area 12A-1

Livello 9B:
Dal fiume dai Reami Sotterranei a 9B-2, 9B-12, 9B-13, 9B-15, ai 
Reami Sotterranei
Dal fiume dai Reami Sotterranei a 9B-22, 9B-2, 9B-16, ai Reami 
Sotterranei
Dall’Area 9B-1 all’Area 10A-18
Dall’Area 9B-26 all’Area 9B-27

Livello 9C:
Dall’Area 9B-27 all’Area 9C-1

Livello 9D:
Mappa 2: dall’Area 9D-14 all’Area 10B-1, dall’Area 9D-1 all’A-
rea 1A-15
Mappa 3: dall’Area 9D-14 all’Area 10B-1, dall’Area 9D-28 
all’Area 9A-5
Mappa 4: dall’Area 9D-14 all’Area 10B-1, dall’Area 9D-20 
all’Area 10C-1, dall’Area 9D-20 ai Reami Sotterranei
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Livello 10:
Area 10-1 dall’Area 9-1
Dal pozzo dell’Area 10-10 all’Area 13A-2

Livello 10A:
Dal fiume dell’Area 6A-10 all’Area 10A-3
Dal fiume dall’Area 6-16 all’Area 10A-5
Dalla galleria dell’Area 8-14 all’Area 10A-9
Dalla scala a pioli dell’Area 10A-24 all’Area 12-23
Dall’Area 10A-18 all’Area 9B-1
Dall’Area 10A-45 all’Area 11-7
Dall’Area 10A-44 all’Area 13C-1
Dal fiume dell’Area 9A-7 all’Area 10A-28
Dal fiume dell’Area 10A-41 alle Terre Selvagge, Area 10
Dal fiume dell’Area 10A-41 all’Area 0A-9

Livello 10B:
Area 10B-1 dall’Area 9D-14
Dall’Area 10B-14 all’Area 12A-12 o all’Area 10C-2
Dall’Area 10B-8 all’Area 1B-21

Livello 10C:
Area 10B-14 all’Area 10C-2
Area 10B-1 all’Area 9D-20

Livello 11:
Area 11-1 dall’Area 9A-3
Area 11-7 all’Area 10A-45

Livello 11A:
Dal fiume dell’Area 7-6 all’Area 11A-1
Dalle scale dell’Area 9-1 all’Area 11A-1
Dall’Area 11A-7 all’Area 12A-29

Livello 12:
Scivolo dall’Area 7-11 all’Area 12-1
Dalle scale dell’Area 12-1 su All’Area 7-8, giù all’Area 12-21
Galleria dall’Area 12-24 all’Area 12A-22A
Scala a pioli dall’Area 12-23 all’Area 10A-24
Scale dall’Area 12-25 all’Area 14-1

Livello 12A:
Mappa 1:
Dall’Area 12A-1 ai Reami Sotterranei
Dall’Area 12A-1 all’Area 9A-9
Dal fiume dai Reami Sotterranei alle Aree 12A-1, 12A-6, 12A-21, 
12A-44
Dall’Area 12A-3 all’Area 12B-1
Dall’Area 12A-12 all’Area 10B-14 e all’Area 13A-1
Mappa 2:
Dall’Area 12A-29 all’Area 11A-7 e ai Reami Sotterranei
Dal fiume dai Reami Sotterranei alle Aree 12A-36, 12A-42, 12A-
43, 12A-44
Dal fiume all’Area 12A-44 fuori dai Reami Sotterranei
Dall’Area 12A-22A all’Area 12-24

Livello 12B:
Dall’Area 12B-1 all’Area 12A-3
Scivolo dall’Area 12B-2 all’Area 13A-1

Livello 12C:
Dall’Area 12C-1 all’Area 0A-2
Dall’Area 12C-6 ai Reami Sotterranei
Burrone dall’Area 12C-5 all’Area 13C-1
Buco nel soffitto dall’Area 12C-9 all’Area 6A-1
Dall’Area 12C-7 all’Area 12A-36

Livello 13:
Dall’Area 13-1 all’Area 7-18

Portale dal Livello 13-6 al 15-1

Livello 13A:
Dal fiume dell’Area 8A-7C all’Area 13A-13
Dal fiume dell’Area 13A-13 ai Reami Sotterranei
Dalle scale dell’Area 12A-12 all’Area 13A-1
Scivolo nell’Area 13A-2 dall’Area 10-10 e Area 12B-2

Livello 13B:
Dal fiume dell’Area 13C-14 all’Area 13B-1
Dal fiume ai Reami Sotterranei

Livello 13C:
Dal fiume dell’Area 10A-44 all’Area 13C-1
Dall’Area 13C-1 all’Area 12C-5
Dall’Area 13C-3 all’Area 0A-11
Dal fiume dell’Area 13C-14 all’Area 13B-1

Livello 14:
Dall’Area 14A-5 all’Area 14-1 e 14-2
Dalla scala a pioli dell’Area 5-11 e dalle scale dell’Area 12-25 
all’Area 14-1

Livello 14A:
Rampa dall’Area 28 delle Terre Selvagge all’Area 14A-1C
Dal teleportale dell’Area 14A-3 all’Area 14C-1
Dall’Area 14A-5 all’Area 14-1
Dall’Area 14A-7 all’Area 14B-1

Livello 14B:
Dall’Area 14B-1 all’Area 14A-7

Livello 14C:
Dal teleportale dell’Area 14C-1 all’Area 14A-3

Livello 15:
Dal Portale dell’Area 13-6 all’Area 15-1
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Orientarsi nel Libro: Mostri e PNG, 
Oggetti Magici e Incantesimi,  
Malattie e Veleni

Rappan Athuk 5e descrive decine di incantesimi, veleni, malattie, 
oggetti magici e, soprattutto, creature che non sono apparse prece-
dentemente nella SRD della Quinta Edizione. Gli oggetti magici e gli 
incantesimi sono indicati in corsivo, mentre le creature (PNG inclusi) 
di solito vengono indicate in grassetto la prima volta che compaiono. 
Se questi elementi non sono accompagnati da un carattere in apice, le 
informazioni pertinenti si trovano nell’SRD. Se invece è presente un 
carattere in apice, vedi l’appendice relativa per ulteriori informazioni.

Caratteristiche Introduttive
Ciascun livello del dungeon ha una sezione di caratteristiche di 

base che contiene le informazioni illustrate di seguito.
Livello di Difficoltà: descrive il livello medio di difficoltà del li-

vello del dungeon. Un gruppo di 6 personaggi all’interno del rango 
suggerito dovrebbe essere opportunamente sfidato da questo livello 
del dungeon. Rango 1 indica i livelli di esperienza dal 1o al 4o, Rango 
2 i livelli di esperienza dal 5o al 10o, Rango 3 i livelli di esperienza 
dall’11o al 16o, Rango 4 dal 17o livello di esperienza in su. All’interno 
di queste zone, vi sono sfide che sono sia al di sopra che al di sotto 
della forza prevista del gruppo, ma un gruppo di personaggi ben uti-
lizzati del giusto rango dovrebbe avere la possibilità di farcela.

Accesso: questa voce elenca i diversi ingressi e uscite del li-
vello.

Mostri Erranti: questa voce indica la frequenza degli incontri 
e include una tabella degli incontri.

Caratteristiche Generali
Atmosfera: indica i risultati comuni degli incantesimi di divina-

zione o le condizioni più evidenti del livello. Inoltre, indica eventua-
li interferenze con le funzioni e il recupero degli incantesimi dovuti 
a influssi magnetici o alla disconnessione dagli dèi causato dal male 
puro. Questa voce può elencare eventuali effetti che si applicano a 
tutto il livello del dungeon, ad esempio paura o calore estremo.

Altezza del Soffitto: indica in dettaglio l’altezza del soffitto 
nelle stanze e nei corridoi, o le dimensioni approssimative delle 
caverne.

Porte: indica le condizioni generiche delle porte del dungeon, 
oltre alle porte chiuse a chiave e a quelle segrete. I dettagli sono 
indicati, se necessario, nelle descrizioni delle singole stanze.

Scudi e Interdizioni: indica eventuali barriere fisiche o magi-
che oppure schermature che impediscono il funzionamento della 
divinazione o di altri incantesimi ed effetti.

Superfici: indica informazioni riguardanti la struttura evidente 
della zona.

Altro: questa voce contiene informazioni aggiuntive che sono 
tipiche del livello. Tra gli esempi potrebbero esserci funghi vele-
nosi o non morti potenti.

Riferimenti e Annotazioni
Le lettere in apice rimandano alle appendici riportate di seguito.

B = Bestiario di Rappan Athuk (descrive mostri e PNG) – Ap-
pendice A
GM = Guida del GameMaster a Rappan Athuk (descrive oggetti 
magici, malattie e veleni) – Appendice B
GG = Guida del Giocatore a Rappan Athuk (descrive incantesi-
mi) – Appendice C

Malattie
Rappan Athuk non è abitato da “gente” pulita. Il dungeon pul-

lula di topi, licantropi e delle più lerce tra le creature conosciu-
te. Molte di esse sono portatrici di malattie, e lo stesso vale per 
diverse fontane e corsi d’acqua. Diverse malattie sono descritte 

all’Appendice B, mentre altre sono descritte nell’SRD. In genere, 
diamo la descrizione di malattie specifiche causate da creature o 
luoghi specifici, ma in alcuni casi (in particolare per i topi), la scel-
ta sta al GameMaster, che può prendere quella che più gli piace e 
divetircisi!

Porte Bloccate e Mostri Erranti
Rappan Athuk deriva da una vecchia tradizione di gioco. 

Un tempo ogni porta di un dungeon era bloccata, ma solo 
per i personaggi. Un altro elemento dell’epoca erano i mostri 
erranti che potevano apparire quasi ovunque, in quasi ogni 
momento. Una terza, e sorprendentemente correlata, regola 
stabiliva che i punti esperienza venivano guadagnati accumu-
lando tesori. Tutte queste regole erano collegate a un quarto 
elemento relativo al modo in cui molti giocavano: gran par-
te dei personaggi aveva bisogno di torce o lanterne e la ge-
stione delle risorse poteva essere un aspetto importante della 
sopravvivenza in un dungeon. Come funzionavano assieme 
tutte queste parti? Aprire le porte bloccate richiede tempo e 
fa rumore. Tempo e rumore attirano mostri erranti, e il tem-
po brucia le risorse. I mostri erranti non trasportano tesori e 
di solito non valevano molti punti esperienza se si guarda-
no le cose nel complesso. Tutti questi pezzi messi assieme 
componevano una sorta di “manopola” che poteva rendere un 
dungeon più o meno difficile e modificare lo stile di gioco da 
un’esperienza cruda a una passeggiata eroica. Nel tentativo 
di preservare le radici di Rappan Athuk, molti dei livelli del 
dungeon hanno porte che richiedono una prova di Forza per 
essere aperte, anche quando non sono chiuse a chiave, e quasi 
tutti hanno mostri erranti. Se pensate che questi elementi non 
siano divertenti, non usateli. Se il gruppo è un po’ debole, 
ignorateli. Ma se è necessario alzare la fiamma, usateli!

L’obiettivo qui è quello di rendere più significative le scelte 
del gruppo. Se il gruppo decide di sfondare porte, avrà un 
certo tipo di avventura. Se preferisce strisciare nelle sale, evi-
tando i mostri, ne avrà un altro. Se prova a ripulire ogni stanza 
e a uccidere ogni mostro, probabilmente avrà un’avventura 
breve...

Stanze Vuote
Rappan Athuk è un luogo esteso e non tutte le camere o ca-

verne sono occupate. Il Tome of Adventure Design pubblica-
to da Frog God Games, di prossima pubblicazione, potrebbe 
darvi alcune belle idee per riempire le stanze e dare al gruppo 
qualcosa da fare. Alcuni pensano che questo sia una perdita di 
tempo e preferiscono tenerle vuote così il gruppo può passare 
ad altre stanze, tenendole solo come un eventuale luogo di 
riposo. Anche questo, chiaramente, va benissimo. Infine, le 
stanze vuote sono ottime per un tiro sulla tabella dei mostri 
erranti: forse non sono davvero vuote! E se non lo sono, forse 
il GameMaster può trasformare l’incontro in qualcosa di an-
cor più interessante, mentre i personaggi iniziano a chiedersi 
perché l’orco è seduto in una stanza vuota a stuzzicarsi i denti 
con un battisedia rotto.

La Leggenda di  
Rappan Athuk

La Leggenda di Rappan Athuk è molto nota, raccontata numero-
sissime volte da bardi, avventurieri, saggi e sapienti. La leggenda 
è riassunta di seguito e i personaggi potrebbero conoscerla tutta o 
in parte.

Centinaia e centinaia di anni fa, le forze del bene si allearono per 
distruggere il principale Tempio di Orcus, situato nell’antica città 
di Tsar. Con il tempio in rovina, i sommi sacerdoti sopravvissuti di 
questo terribile dio-demone fuggirono dalla città con un esercito 
di nemici a inseguirli: un esercito di combattenti eroici, chierici 
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e paladini, guidato da Zelkor, un mago potentissimo. Il fato di 
quei sacerdoti malvagi è sconosciuto, dato che non solo ciò che 
rimaneva dei seguaci di Orcus scomparve senza lasciare traccia, 
ma la stessa sorte toccò anche l’Armata della Luce che lo inseguì. 
Alcuni hanno detto che nell’eterna bilancia la perdita di un tal 
numero di uomini probi fu il giusto prezzo da pagare per liberare 
il mondo da tanto male.

Tuttavia, la setta malvagia non era stata distrutta: i sacerdoti 
sopravvissuti e i loro seguaci si stabilirono invece su una colli-
na nei pressi della Foresta della Speranza, situata nei pressi della 
Strada Costiera. Lì trovarono un enorme complesso sotterraneo 
composto da caverne e labirinti e presero a scavare un’intrusione 
vulcanica sotto la collina: i sacerdoti di Orcus avevano trovato il 
covo perfetto per continuare i loro rituali rivoltanti. Per molti anni 
continuarono le loro attività in segreto, lontani dalla luce e dalla 
conoscenza degli uomini.

Molti anni dopo, al completamento degli scavi, i sacerdoti mal-
vagi eressero un esecrabile mausoleo e un cimitero in cima alla 
collina. Si dice che le tombe siano il luogo di riposo dell’esercito 
di eroi inseguitore, distrutto fino all’ultimo uomo. Subito dopo la 
costruzione del mausoleo, le creature pacifiche del bosco presero 

a scomparire. Anche se molti ranger e druidi indagarono su tali 
avvenimenti, la causa della sparizione delle creature non fu deter-
minata immediatamente. Anni dopo, un potente gruppo di avven-
turieri, guidato da Bofred, un sommo sacerdote di Thyr, investigò 
sui nefasti accadimenti trovando il cimitero sprofondato che con-
duce a un labirintico complesso di gallerie. Bofred e i suoi com-
pagni trovarono enormi orde di creature malvagie nel complesso. 
Anche se alcuni dei suoi compagni tornarono dalla spedizione, 
raccontando storie di tesori favolosi e mostri feroci, Bofred non 
venne mai più visto, smarrito nelle catacombe al di sotto del mau-
soleo maledetto.

Durante l’ultimo secolo e oltre, schiere di avventurieri si sono 
addentrate nel dungeon appena scoperto: molti sono caduti preda 
di banditi e mostri nelle zone selvagge circostanti. Voci dicono 
che tra coloro che sono sopravvissuti abbastanza da raggiungere 
il mausoleo e il cimitero sprofondato, molti siano stati uccisi da 
guardiani di pietra verde o siano periti vicino all’entrata. I pochis-
simi che sono tornati da viaggi più in profondità parlano di orribili 
creature non morte che non possono essere uccise. Tutti coloro 
che hanno esplorato Rappan Athuk offrono il seguente consiglio 
universale: «Non scendere nel Pozzo».

Lande Perdute e Rappan Athuk: Cronologia
Cronache Imperiali (C.I.)

Ciclo di 
Erylle 
(C.E.)

Cronache 
degli Huun 

(C.H.)

ca. 7 miliardi di anni fa Il pianeta Boros, appena formatosi, inizia a raffreddarsi. L’es-
senza di Ymir fuoriesce dal Ginnungapap, mentre masse di 
magma formano profonde caverne vulcaniche in prossimità 
delle spiagge degli oceani in formazione: al di sotto dei futuri 
Monti Waldron delle Lande Settentrionali e della Costa del Sin-
nar dell’Akados. Sono collegate da una lingua di magma inin-
terrotta, la cui erosione futura formerà la parte settentrionale 
del Sentiero di Neimbrall.

ca. 100 milioni di anni fa I Grandi Antichi giungono dopo aver attraversato il Grande 
Vuoto Notturno e prendono a colonizzare il pianeta Boros.

ca. 85 milioni di anni fa Gli tsathar scoprono la potente essenza del potere primordiale 
nella breccia di Ymir, nata durante la formazione del pianeta 
lungo la parte orientale della costa akadiana ed erigono dei 
monoliti dedicati a Tsathogga.

ca.23 milioni di anni fa Tsathogga e la razza che lo serve, gli tsathar, sopravvivono alle 
Guerre Primordiali e restano particolarmente fecondi ritiran-
dosi in paludi e caverne disabitate, ma perdono molto potere 
in altri luoghi del pianeta.

ca. 20 milioni di anni fa Il Giudizio di Xtu si abbatte sul Libynos orientale, creando il 
Mar Bollente e devastando le popolazioni dei non umani e le 
grandi bestie che abitano Boros. Fine dell’Era degli Dei (ovve-
ro l’Era Occulta). Gli elementali e i draghi primevi giungono su 
Boros dai Piani Interni e sconfiggono le razze non umane. Inizio 
dell’Era dei Draghi.

ca.27.000 anni fa Gli uomini del neolitico ascendono e abbattono i monoliti di 
Tsathogga, ma percepiscono l’antico potere del luogo e fon-
dano un tempio totemico nelle profonde caverne sottostanti.

ca.23.000 anni fa Ascesa di Naphthra-Tep, il profeta di Tiamat, nelle Pianure 
dell’Assuria, ma viene ucciso da assassini khemiti. Il cadavere 
di NaphthraTep viene trasportato in segreto sulla costa occi-
dentale akadiana e tumulato all’interno di profonde caverne 
perché si compia la profezia che lo vuole risorto.

ca. 20.000 anni fa I Thelaroi Oscuri della Città Mutevole di Ra’ath attingono ai po-
teri delle caverne di Ymir sulla costa akadiana per imprigiona-
re i Thelaroi Grigi esuli.

ca. 18.000 anni fa L’esploratore Koshag di Ur naviga sull’Oceano del Sinnar e fon-
da la città-stato di Xantollan sull’Isola di Pontos. Dopo la sua 
morte, il corpo del Principe Koshag viene inumato in una cripta 
segreta sul vicino continente.

Per ulteriori informazioni sulle Lande Perdute e la loro cronologia, vedi il volume Bard’s Gate, pubblicato da Kaizoku Press.
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Cronache Imperiali (C.I.)
Ciclo di 

Erylle 
(C.E.)

Cronache 
degli Huun 

(C.H.)

ca. 14.900 anni fa Il titano Ereg Tal viene ucciso da Chernobog nelle Guerre degli 
Dèi e inumato nelle profonde caverne al di sotto della costa 
occidentale akadiana.

ca. 12.000 anni fa Ascesa della civiltà Foromiceana. Inizio dell’Era dei Re.

ca. 10.800 anni fa I seguaci del Triplice Sentiero erigono un bastione nelle caver-
ne della costa orientale akadiana per proteggersi dai Disce-
poli della Spada Insanguinata. I seguaci creano il Razziatore 
come arma finale, ma saggiamente lo chiudono in una ca-
mera sigillata perché troppo pericoloso. Amurru viene posto 
come eterno guardiano del sigillo, mentre Obares Sin viene 
inviato a scoraggiare gli intrusi dal trovare la camera sigillata.

–7031 La città sotterranea di Barakus viene costruita dai popoli Foro-
miceani sotto le Colline Vesprolunare.

–6671 Arvonliet cammina tra gli esseri umani e le razze antiche.

–6650 Inizia in segreto la costruzione del Cancello Abissale di Ar-
vonliet.

–6632 Devron il necromante si vota alla vera natura di Arvonliet, si tra-
sforma in lich e viene imprigionato sotto Barakus. Kel fornisce i 
mezzi per distruggerlo.

–6627 Devron evoca pietra della follia e la città di Barakus cade.

–6484 Arvonliet viene ucciso dai Tre Dèi, gettato nel Ginnungagap 
come Orcus. Le Montagne Cuordipietra si sollevano sulla Bar-
riera di Keltine. Fine dell’Era dei Re. Inizio dell’Era del Silenzio.

–6470 15 Gremag, Re-Stregone foromiceano di Tharistra, ottiene la lichi-
tudine e tumula se stesso in caverne nascoste sotto le Monta-
gne Cuordipietra.

–4483 2002 Harul di Estresia fonda il santuario nelle Montagne Cuordipie-
tra sulla Barriera di Keltine

–4482 2003 Harul di Estresia pietrifica Tre-Zanne, il campione dei troll.

–4481 2004 Harul di Estresia viene martirizzato e, in seguito, santificato da 
Thyr e Muir.

–4232 2253 Inizio della Guerra del Re-Capo Aracor nelle Pianure del Sull.

–4227 2258 Gli Obelischi del Caos giungono nel Sull. Fine della Guerra del 
Re-Capo.

–1025 5460 Il Santuario di Harul viene scoperto in visione da Beward dei 
Tre Dèi.

–1013 5472 Beward erige sul sito la Rocca di San Harul.

–629 5856 Il Culto di Orcus, chiamato con il nome di “Aurikas”, ascende 
nel Libynos meridionale.

–613 5872 Iniziano le atrocità di Akruel Rathamon, un sacerdote di Au-
rikas, nelle terre lungo il Mar Mietente.

–604 5881 Arden raccoglie seguaci nel Khemit, sotto lo Scià Rasalt, per 
muovere guerra all’impero in espansione di Akruel Rathamon. 
Inizio della Guerra della Divina Discordia.

–579 5906 Lo Scià Rasalt di Arden sconfigge le armate di Aurikas ad Al-Si-
fon, Akruel Rathamon viene ucciso dallo Scettro delle Fedi. 
Fine della Guerra della Divina Discordia.

–573 5912 La Rocca di San Harul diviene l’Altare Maggiore di Thyr e Muir.

–488 5997 Il Martello dei Tre Dèi viene forgiato presso la Rocca di San Harul.

–182 6070 Tsathogga scatena orde di demoni in Irkaina, Arden si sacrifi-
ca per intrappolare l’orda e fermare l’invasione. Viene creato 
il Tropico di Arden.

–109 6376 Il Polemarco Oerson guida la Legione Iperboreana fuori dal 
Boros e nell’Akados. Inizio dell’Era Iperboreana.

–107 6378 Oerson scopre la Rocca di San Harul e conferisce dei doni al 
suo patriarca.

–27 6458 Ascesa di Valenthlis. Scoppia la guerra civile degli elfi; viene 
uccisa l’ultima regina degli elfi selvaggi akadiani.
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Cronache Imperiali (C.I.)
Ciclo di 

Erylle 
(C.E.)

Cronache 
degli Huun 

(C.H.)

–26 6459 Gli elfi selvaggi si ritirano nell’occidente, in quello che diviene 
il Secondo Esodo. La Regina Vaissilune viene seppellita in pro-
fondità nelle caverne sotto la Costa Akadiana orientale per 
proteggere la sua cripta dai saccheggiatori iperboreani.

1 6485 Battaglia di Hummaemidon. Nascita delle Cronache Imperiali.

542 7026 Mordecai, l’ultimo patriarca sia di Thyr che di Muir, viene ucci-
so da una maledizione presso la Rocca di San Harul.

687 7171 Inizio della Pax Iperborea.

689 7173 La città di Tsen viene fondata sul sito in cui Arden sconfisse Tsa-
thogga.

909 7393 Monaci sconosciuti di Thyr scavano delle cripte nella Valle 
Cuordipietra e costruiscono la Fonte degli Antichi.

1020 7504 Dei chierici di Thyr organizzano un traghetto che attraversa il Fiu-
me Cuordipietra ed edificano una cappella sull’isola centrale.

1491 7975 Tsen viene distrutta. Il Grande Buio copre le acque del Golfo 
della regione dell’Akados per tre anni. Termina la Pax Iperbo-
rea. Il traghetto thyriano sul Fiume Cuordipietra e la cappella 
vengono abbandonati e inizia la costruzione dei santuari di 
Thyr e Muir nella Valle della Lira superiore.

1492 7976 Delle catacombe thyriane dimenticate vengono scoperte nel-
le Montagne Cuordipietra, i loro costruttori sono svaniti senza 
lasciare traccia. Sotto Zodmar Adatres, il culto umano di Tsa-
thogga erige dei monasteri nel Bassopiano della Palude del 
Drago e prende a soggiogare i territori circostanti.

1495 7979 Zodmar Adatres saccheggia la città di Tal Zun (la moderna 
Eastwych) ed estende il controllo del monastero del Dio-Rana 
al Gran Fiume Amrin.

2221 8805 Glazerel inizia la costruzione del motore anima per Lucifero, 
prima di disertare e passare al servizio di Orcus.

2411 8895 I discepoli di Orcus si infiltrano a San Harul e prendono a cor-
romperla dall’interno.

2462 8946 Tam Xaverik, che in realtà è un Discepolo di Orcus, viene nomi-
nato Protettore della Rocca presso San Harul.

2469 8953 Un Accordo di Tolleranza, promulgato dal Protettore della 
Rocca, elimina le ultime vestigia di potere politico dal clero di 
Thyr e Muir presso San Harul.

2471 8955 Gli ultimi residui del clero di Thyr e Muir lasciano San Harul. L’Al-
tare Maggiore di Thyr viene spostato a Tircople.

2472 8956 Il Protettore Xaverik ribattezza la Rocca con il nome di Tsarul 
e si nomina Signore della Guerra. Tribù di creature umanoidi, 
che da lungo tempo si ammassavano sulle Colline del Drago, 
si trasferiscono a Tsarul come coscritti dell’esercito.

2473 8957 La Torre Storta appare a Tsarul.

2476 8960 Caverssus, l’undicesimo Discepolo di Orcus, giunge a Tsarul. Il 
Signore della Guerra Xaverik gli giura fedeltà e annulla l’Accor-
do di Tolleranza.

2490 8974 Il Pozzo Benedetto di San Harul viene prosciugato per raggiun-
gere le caverne della Barriera di Keltine. Inizia l’allevamento 
degli Orog Neri. Orcus prende a cercare fonti del potere pri-
mordiale per infrangere la Barriera di Keltine. Inversione dei Poli 
Planetari.

2491 8975 I poli del Boros si invertono. Goitre emerge formando i Meri-
diani della Tempesta. Coltri di ghiaccio iniziano a formarsi sul 
continente del Boros e sul Tetto del Mondo.

2496 8980 1 La Torre di Oerson viene distrutta. Incendi incontrollati devasta-
no Curgantium e si diffondono nell’Akados bruciando le Pianu-
re del Suilley e la Foresta di Matagost. Il Pozzo di San Harul viene 
sigillato, nascondendo le Caverne della Barriera.

2499 8983 4 La Corte Imperiale viene trasferita a Tircople. L’impero occi-
dentale viene abbandonato dagli iperboreani.
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Cronache Imperiali (C.I.)
Ciclo di 

Erylle 
(C.E.)

Cronache 
degli Huun 

(C.H.)

2502 8986 7 Glazerel fonda a Tsar il collegio della magia.

2505 8989 10 I santuari di Thyr e Muir nella Valle della Lira vengono espansi 
considerevolmente.

2509 8993 14 Le Dodici Notti di Sangue. I ruoli di Imperatore e Pontefice ven-
gono uniti. Trystecce l’Eterna assume il titolo di imperatrix. Gli 
Altari Maggiori di Thyr e Muir vengono, senza dare nell’occhio, 
spostati alla Valle della Lira.

2516 9000 21 Gli iperboreani si ritirano dall’Akados. Gli Heldring attraversano 
il Vallo di Hel. I forti di Sylvos e Albor Broce vengono distrutti.

2541 9025 46 Orcus apprende dei residui del potere primordiale nelle ca-
verne e ordina al Gran Cornu Caverssus di fondare in segreto 
un tempio grandioso sotto la Costa del Sinnar.

2553 9037 58 Gaaros-Uaazath erompe dal Ginnungapap nelle Profondità 
Ciclopiche al di sotto delle gallerie della Costa del Sinnar, at-
traverso la piega lasciata molto tempo addietro da Ymir. La 
sua influenza ripugnante e le sue esalazioni venefiche in punto 
di morte trasformano la foresta sovrastante, che viene battez-
zata Foresta degli Orrori.

2555 9039 60 Dei goblin che fuggono dagli invasori kryll emigrano dalle Pro-
fondità Ciclopiche e fondano la città di Greznek molto al di 
sotto della Foresta degli Orrori.

2560 9044 65 Daan forma i catafratti in servizio a Iperborea.

2581 9065 86 La Legione di Daan marcia su Tircople, attraversando le Pia-
nure del Suilley.

2584 9068 89 Daan cade nel distruggere Trystecce la regina-lich.

2585 9069 90 I daaniti si ritirano a Ynys Cyrmagh e battezzano il resto del 
mondo Lloegyr, le Lande Perdute.

2632 9116 137 Gli ultimi iperboreani scompaiono silenziosamente da Tircople

2654 9138 159 Nascita di Macobert della Casata di Foere. Ascesa del Foer-
dewaith.

2698 9182 203 Re Macobert inizia a unificare l’Akados come Regno di Foere.

2717 9201 222 Rinos, il Re Bandito, costruisce il Ponte del Re sul Fiume Cuordi-
pietra.

2720 9204 225 Viene fondata la provincia di Aachen; si estende fino al Gran-
de Ponte.

2731 9215 236 Swein Sigurdson scopre il Sentiero di Neimbrall nei Reami Sot-
terranei e guida la tribù degli Heldring attraverso le gallerie, 
lontano dalla Penisola di Helcynngae per fuggire dall’adora-
zione di Hel, evitando di misura le gallerie inferiori di Rappan 
Athuk.

2744 9228 249 Macobert viene incoronato Re dei Re della Monarchia Iperbo-
reana del Foerdewaith.

2748 9232 253 Il Re Bandito viene sconfitto al Ponte del Re da una troupe di 
bardi e un esercito di contadini guidati da Turlin. Inizia la co-
struzione del Ponte della Lira sul Fiume Cuordipietra. Viene fon-
data una piazza di scambio presso il Ponte del Re.

2765 9249 270 Macobert muore, succede al trono suo figlio Magnusson. Vie-
ne promulgato il Decreto delle Marche Orientali. Vengono fon-
date le Marche Orientali e Pontus Tinigal.

2768 9252 273 Sotto Magnusson il Re dei Re viene completata la costruzione 
della capitale imperiale di Courghais.

2776 9260 281 Magnusson I muore; suo nipote Magnusson II succede al trono.

2781 9265 286 La Peste Rossa si abbatte sui Regni di Foere. Un quarto della 
popolazione dei territori centrali muore, tra cui Magnusson II. 
Al trono succede suo figlio, Osbert I.

2797 9281 302 La Peste rossa torna e colpisce ancora una volta la parte cen-
trale dei Regni di Foere. Gran parte dei territori centrali del re-
gno sono spopolati a causa dell’alto numero di vittime. La pe-
ste colpisce il Re dei Re Osbert I, gli succede suo figlio Osbert II.
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2799 9283 304 Orcus apprende del residuo di potere primordiale nelle caver-
ne e dà il compito al Gran Cornu di Tsar di costruire in segreto 
un imponente tempio sotto la Foresta degli Orrori.

2808 9292 313 Il monastero del Dio-Rana viene decimato dalla Peste Rossa.

2814 9298 319 Glazerel usa il motore anima per iniziare l’edificazione dei dun-
geon di Rappan Athuk tra le profonde caverne sotto la Foresta 
degli Orrori.

2818 9302 323 Glazarel costruisce il Tempio Superiore come primo di tre tem-
pli per concentrare il potere di Orcus in Rappan Athuk.

2871 9355 376 Glazarel costruisce il Tempio Inferiore come secondo di tre 
templi per concentrare il potere di Orcus in Rappan Athuk.

2873 9357 378 I Discepoli di Orcus incontrano i goblin di Greznek nelle caver-
ne sotto il Tempio Inferiore. Re Greznek ordina la distruzione 
dell’Idolo di Snuurge e dedica la città dei goblin a Orcus.

2967 9451 472 Viene costruita una fortezza presso il Ponte del Re a protezione 
della fiorente città commerciale.

2970 9454 475 Gli Huun assediano Tircople, invadono parte degli Stati Crocia-
ti. Il Re dei Re Yurid raccoglie l’esercito Crociato a Pontus Tinigal 
e Tros Zoas per navigare alla volta Khemit, marciando via terra 
fino a Tircople.

2971 9455 476 La Seconda Grande Crociata ferma l’Assedio di Tircople e al-
lontana gli Huun dalla Tavola Sacra.

2974 9458 479 San Barthomey di Orcus viene messo al rogo a Tircople ma le 
sue ceneri vengono portate di nascosto a Tsar

2977 9461 482 Il Conte Wynston Mathen fa ritorno dalla Seconda Grande 
Crociata e riceve della terra tra le Colline Brumalunare. Vie-
ne scoperto il filone d’argento di Boscobrumoso nei pressi di 
Malthlyn. Il Culto di Tsathogga viene introdotto nella Costa del 
Sinnar.

3030 9514 535 Fondazione della città commerciale di Bard’s Gate presso il 
Ponte del Re.

3035 9519 540 L’altopiano di Shengotha viene ricoperto da un ghiacciaio 
innaturale, che decima i nani del Clan Krazzadak. Il Lich d’In-
verno scaccia via dall’altopiano i nani rimasti e la città di Bryn 
Tuk Thull viene chiusa. L’Anno del Duro Freddo colpisce la Valle 
Cuordipietra rovinando i raccolti, devastando le coltivazioni e 
ritardando la semina primaverile.

3036 9520 541 La carestia colpisce duramente la Valle Cuordipietra e le zone 
circostanti e la fame si diffonde su tutta la regione.

3037 9521 542 Artigiani nani giungono a Bard’s Gate dalle Sale dell’Elmo d’Ar-
gento e iniziano la costruzione dei ponti levatoi sui canali.

3039 9523 544 I nani del Clan Elmodargento edificano a Bard’s Gate delle 
enormi basiliche dedicate a Thyr e Muir. Gli Altari Maggiori 
vengono spostati dalla Valle dei Santuari nella città.

3119 9603 624 Vengono formalizzate le Corporazioni di Bard’s Gate, l’Assem-
blea Cittadina diventa il Consiglio Cittadino e supervisiona il 
commercio e i guadagni della città. Il Cittadino Hest dell’Ac-
cordo dei Trasportatori viene eletto primo Sindaco del Con-
siglio. Duquaene il Bardo viene eletto primo Alto Cittadino di 
Bard’s Gate.

3169 9653 674 La Costa del Crociato viene invasa dagli Huun. Tircople viene 
saccheggiata.

3172 9654 675 Una flotta si raccoglie a Reme per trasportare la Terza Grande 
Crociata alla Costa del Crociato.

3173 9657 678 L’armata della Terza Grande Crociata naufraga. Glazerel edi-
fica la Cappella di Orcus come ultimo dei tre templi per foca-
lizzare il potere di Orcus in Rappan Athuk. Il Signore si manifesta 
in Rappan Athuk come avatar di Orcus.

3181 9665 686 Karsh di Orcus crea la Pietra degli Zombi.
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3190 9674 695 Il signore dei nani Durand Braccioforte scopre oro e argento a 
ovest del Fiume Flussonero. Fonda le miniere di Durandel sotto 
il Boschetto di Fae di Sudvalle.

3199 9683 704 Il Re dei Re Oessum VIII invoca la Quarta Grande Crociata. 
Eserciti e flotta si raccolgono a Endhome per salpare alla volta 
della Costa del Crociato.

3207 9691 712 Gli Huun vengono sconfitti nella Battaglia delle Falci. Il Re dei 
Re Oessum rimane ucciso. Graeltor viene incoronato Re dei 
Re.

3208 9692 713 L’Armata della Luce marcia alla città-tempio di Tsar. Viene cre-
ata la Desolazione di Tsar.

3209 9693 714 Tircople cade sotto le tribù Mguru. L’ultimo Gran Giustiziere di 
Muir viene ucciso. L’Altare Maggiore di Orcus viene segreta-
mente trasferito da Tsar a Rappan Athuk. Fine dell’Era Iperbo-
reana.

3210 9694 715 L’Armata della Luce sconfigge Tsar e insegue i Discepoli di Or-
cus nella Foresta della Speranza. Il Gran Cornu Jeravix muore 
eseguendo la Grande Ritirata. Il Barone Simrath viene ucciso 
durante una battaglia notturna a est del Guado del Fiume 
del Confine Selvaggio. L’Armata della Luce viene attirata nelle 
Vene e sconfitta. Il Pretore Auris Veng viene intrappolato nella 
Tomba della Luce di Auren. Slavish lo stregone diserta l’Armata 
della Luce e crea una tomba segreta all’interno dei dungeon 
per colpire l’Avatar di Orcus chiamato Il Signore. Il Duca Aerim 
viene assassinato dagli alleati di Orcus. La Cittadella di Orcus 
svanisce da Tsar. Inizio dell’Era della Spaccatura (epoca mo-
derna).

3211 9695 716 Inizia in segreto la costruzione del cimitero sprofondato e del 
mausoleo di Rappan Athuk. Lorvius il Canonico viene nomina-
to Gran Cornu di Orcus. L’Arcivescovo Pagonis crea un portale 
tra Rappan Athuk e il deserto nei pressi di Tircople. L’Arcive-
scovo Pagonis fa ritorno a Rappan Athuk da Tircople e viene 
assassinato da Lorvius durante la Grande Purga.

3213 9697 718 Hanno inizio le Guerre di Successione del Foerdewaith.

3215 9699 720 Il Grandammiraglio di Pontus Tinigal si ritira da Foere, si dichia-
ra Imperatore degli Oceani Blu. Viene fondato il Regno di Oce-
anus sull’Isola di Pontos.

3219 9703 724 Inizia la ricostruzione del Ponte del Re, che viene espanso alle 
dimensioni odierne. I pirati edificano una roccaforte davanti 
alla costa delle Marche Orientali mentre le potenze marinare 
dell’Akados orientale sono impegnate in conflitti.

3221 9705 726 Inizia la costruzione del Bastione di Rappan Athuk.

3229 9713 734 Il Gran Cornu Lorvius usa per la prima volta con successo il 
fungo della giovinezza.

3230 9714 735 Nadroj il wraith piega Zelkor e lo rende un seguace non morto 
di Orcus.

3241 9725 746 L’Accampamento viene fondato per la prima volta sul confine 
della Desolazione di Tsar. Slavish raggiunge la lichitudine nel 
suo covo di Rappan Athuk.

3245 9729 750 Compagnie vaganti di mercenari e disertori crescono di 
numero mentre le guerre dei Regni Divisi iniziano a cessare. 
Magerly, l’apprendista di Glazerel, raggiunge la lichitudine e 
scompare.

3260 9744 765 Durante il 50° anniversario della debacle dell’Armata della 
Luce, il famoso oratore Hegany Durgas fonda la Società degli 
Orfani di Guerra di Bard’s Gate.

3261 9745 766 La Società degli Orfani di Guerra sale alla ribalta, Durgas si no-
mina “Sorvegliante degli Dèi”. Gli antichi templi di Bard’s Gate 
iniziano a perdere influenza quando la retorica della Società 
si scaglia contro il costo e il fallimento della campagna di Tsar.

3263 9747 768 Il Gran Cornu Lorvius usa per la seconda volta con successo il 
fungo della giovinezza.
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3268 9752 773 La Società degli Orfani di Guerra costringe il Consiglio Citta-
dino a votare perché diventi una corporazione riconosciuta 
della città; il Sorvegliante Durgas diventa Cittadino e riesce a 
strappare la carica di Sindaco del Consiglio all’Alto Cittadino 
Meriwot l’Infangato.

3271 9755 776 Il Sindaco Durgas riesce a far passare la Legge dei Mastri del-
le Corporazioni, allontanando permanentemente il clero di 
Bard’s Gate dal Consiglio Cittadino. Le proteste pubbliche ven-
gono ammutolite da uomini armati di mazze che indossano 
cappelli fatti con sacchi per cereali a ogni angolo di strada. 
Con il crescente declino dell’influenza in città, i Templi di Thyr 
e Muir iniziano a deviare risorse alla Valle dei Santuari, dove 
spostano anche gli Altari Maggiori.

3272 9756 777 Viene fondata l’organizzazione delle Maschere d’Ombra di 
Bard’s Gate.

3299 9783 804 Il Sindaco Hegany Durgas scompare; molti capi religiosi di 
Bard’s Gate sono implicati anche se nessuno di essi viene mai 
accusato formalmente del crimine dopo che il nuovo Sindaco, 
Feldrim dei Trasportatori, propone un’amnistia per tutti i sacer-
doti della città.

3319 9803 824 Il Gran Cornu Lorvius usa senza successo il fungo della giovi-
nezza, invecchia e si ammala.

3326 9810 831 Il Gran Cornu Lorvius lentamente recupera e usa per la terza 
volta con successo il fungo della giovinezza.

3339 9823 844 Oceanus e Foere firmano un trattato di non aggressione.

3380 9864 885 L’Ordine Cavalleresco di Macobert viene in gran parte distrut-
to a Courghais, i pochi sopravvissuti si danno alla macchia.

3387 9871 892 Il Distretto dei Templi di Bard’s Gate è in rovina; il centro religio-
so della città si sposta al Ponte del Re.

3392 9876 897 Appare la Torre d’Osso nel Boschetto di Fae. La città nanica di 
Durandel cade.
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3393 9877 898 I documenti personali del Sindaco Feldrim implicano lui e i 
capi dell’Accordo dei Trasportatori nell’assassinio del Sindaco 
Durgas. L’Alta Cittadina Laressa Underwood, con il supporto 
del Consiglio dei Cittadini, abolisce l’Accordo dei Trasportatori 
e depone dall’ufficio il Sindaco Lamar Hydenquel dei Traspor-
tatori. Con il sostegno dei capi religiosi riesce a ottenere che la 
carica di Sindaco del Consiglio coincida di nuovo con quella 
di Alto Cittadino.

3400 9884 905 Rappan Athuk: Il Dungeon delle Tombe viene scoperto nella 
Foresta della Speranza. Booth Fabbricatavole fonda la Corpo-
razione dei Carrai di Bard’s Gate.

3402 9886 907 Il Gran Cornu Lorvius usa per la quarta volta con successo il 
fungo della giovinezza.

3403 9887 908 Crane lo Stregone scopre la tomba di Ereg Tal sotto Rappan 
Athuk e vi pone degli incantesimi di interdizione per proteg-
gerla.

3406 9890 911 Il Gran Cornu Lorvius forma un’alleanza con i pirati della costa, 
crea un portale tra Rappan Athuk e la loro isola-fortezza.

3408 9892 913 Shekhan viene cacciato da Castorhage da La Presa per aver 
preso Corinaria come consorte e si rifugia presso la Sottocor-
porazione di Curgantium.

3413 9897 918 Artolucor l’arcimago giunge a Rappan Athuk ma scompare 
al primo livello del dungeon prima di riuscire a sondarne le 
profondità.

3414 9898 919 La Valle della Lira diventa sempre più selvaggia e pericolosa. 
Gli Altari Maggiori di Thyr e Muir vengono riportati in città dopo 
che troppi parrocchiani e sacerdoti scompaiono nella Valle 
dei Santuari.

3415 9899 920 La Fratellanza di Arn fonda un ordine taumaturgico nella Boc-
ca del Fato.

3420 9904 925 Crane lo Stregone scompare mentre combatte contro la Fra-
tellanza Viola di Tsathogga.

3425 9909 930 Shandril di Freya fonda il villaggio di Fairhill nella Valle Cuordi-
pietra.

3427 9911 932 Eralion costruisce una rocca nella Valle Cuordipietra nei pressi 
di Fairhill.

3436 9920 941 Capitan Aldrin Shaw di Eastwych diserta dalla marina di Foere, 
si trasferisce a Portospada e prende a radunare una piccola 
flotta di filibustieri. La tenuta di Shaw a Stormshield viene cattu-
rata dalla città di Eastwych.

3437 9921 942 Il Traghetto di Zelkor viene fondato dalla famiglia Schienape-
losa.

3438 9922 943 Bofred, l’Ultimo Campione di Thyr, guida un piccolo esercito 
per distruggere Rappan Athuk. Bofred viene sopraffatto dal-
la potenza di Orcus e Tsathogga uniti, e viene sepolto vivo. 
Igni il Paladino viene sconfitto dall’avatar di Orcus, Il Signore, e 
condannato alla nonvita. L’esercito di Bofred, sbandato, con 
pochi sopravvissuti, emerge dai dungeon.

3439 9923 944 Piogge torrenziali fuori stagione prendono a cadere sulle pen-
dici della Marca delle Montagne; le piogge continuano pra-
ticamente senza interruzione, causando inondazioni estese, 
cancellando strade e minando la struttura di mura cittadine 
e fondamenta di edifici. Ducato del Bastione, Regno di Suilley, 
Contea di Vourdon, Provincia di Kenston e Contea di Toullen 
sono i territori colpiti più duramente.

3441 9925 946 Shekahn e Corinaria vengono inviati dalla Sottocorporazione 
per infiltrarsi in Rappan Athuk e fondano un covo nella Caver-
na del Basilisco.

3442 9926 947 La flotta di Capitan Shaw viene allontanata da Portospada dai 
dragoni del conte e fugge verso il Mar del Rasoio.
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3443 9930 951 Le piogge sono continuate per quattro anni. Le vittime di inon-
dazioni e frane hanno raggiunto le decine di migliaia e la di-
struzione della proprietà è su vastissima scala. Il commercio sulla 
Strada Meridionale è praticamente interrotto, con una conse-
guente recessione economica nei territori a est delle monta-
gne. Il famoso studioso e filosofo Oscobar di Vermis dichiara che 
le piogge sono opera delle forze dell’Oscurità e le chiama le 
Piogge Demoniache, prevedendo che continueranno per al-
tri 13 anni. La strana mistica Lun della Montagna definisce le 
piogge le Lacrime di Rynas, ma non dà alcuna spiegazione del 
perché; Lun prevede che le piogge dureranno altri 6 anni.

3445 9929 950 Le mura occidentali di Bard’s Gate vengono rafforzate ed 
estese alle dimensioni attuali. La Rocca sulla Strada Costiera 
viene costruita a difesa da pirati, banditi e bande di guerra 
ostili. Il Gran Cornu Lorvius usa per la quinta volta con successo 
il fungo della giovinezza.

3449 9933 954 Dopo 10 anni le Piogge Demoniache si interrompono.

3461 9945 966 L’eroe nano Dargeleth Elmodargento scompare nei Reami 
Sotterranei.

3463 9947 968 Viene costruito l’Artiglio di Orcus per sovrintendere Le Vene.

3469 9953 974 Vengono erette le mura orientali di Bard’s Gate, che racchiu-
dono il Quartiere Esterno.

3480 9964 986 Goov lo Sfigurato fonda il Dominio di Un nelle Lande Giacenti.

3484 9968 990 Re Goov sacrifica 500 vergini a Orcus e viene ucciso in una 
rivolta popolare, risorge come creatura non morta e fugge 
a Rappan Athuk con una prigioniera: Yokim della Casata di 
Portia, consorte di Helman “Piedepeloso” Hillman.

3485 9969 991 Helman “Piedepeloso”, Bannor il Paladino, Gaylon Cantodi-
spada, Flail il Grande, Bulviegh e Spiegel il Mago entrano a 
Rappan Athuk per salvare Yokim della Casata di Portia ma non 
riescono nell’impresa.

3487 9971 992 La nave pirata Pugno Sfregiato si arena a sud di Rappan Athuk.

3488 9972 993 Il drago rosso Aragnak distrugge la Rocca sulla Strada Costie-
ra, ripulisce la roccaforte dei pirati e ne fa la sua tana.

3493 9977 998 Koraashag il Vile viene inviato nelle gallerie sotto Rappan Athuk 
da Orcus per trovare il “Pozzo dell’Abisso”.

3494 9978 999 Koraashag scopre il pozzo senza fondo sotto il Dungeon delle 
Montagne Cuordipietra e costruisce un tempio segreto dedicato 
a Orcus nelle sue Profondità. I Discepoli di Orcus liberano acci-
dentalmente la Belva di Rappan Athuk nella foresta sovrastante.

3495 9979 1000 Eralion cerca i funghi della giovinezza in Rappan Athuk ma non 
riesce nell’impresa, convertendosi invece a Orcus. Eralion crea 
un portale tra la Cappella di Orcus e il Dungeon delle Monta-
gne Cuordipietra, iniziando a rinforzare il tempio segreto.

3496 9980 1001 Juliello Allucelargo fa fortuna avventurandosi a Rappan Athuk, 
scopre un portale speculare scollegato nei pressi dei “Cancelli 
dell’Inferno”.

3497 9981 1002 Abysthor, Sommo Sacerdote di Thyr, scompare nella Valle dei 
Santuari. Mailliw Catspar uccide la Belva di Rappan Athuk e 
quindi scompare nel famigerato dungeon.

3499 9983 1004 Bofred il Giusto viene nominato Sommo Sacerdote di Thyr a 
Bard’s Gate. Eralion tenta di ottenere la lichitudine ma fallisce e 
viene imprigionato sotto la sua rocca nella Valle Cuordipietra.

3500 9984 1005 Orde di Gnoll attaccano Bard’s Gate. Il Comandante Avorill 
viene ucciso e a Imril viene dato il comando della Guardia 
della Lira. Viene istituito un esercito cittadino permanente.

3501 9985 1006 Cylyria lascia la Guardia della Lira e assume la posizione di 
prorettore del Collegio del Bardo. “Merinath” forma la Com-
pagnia di Nota.
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3505 9989 1010 Duloth Armitage diventa cittadino della Gilda dei Carrai. Ju-
liello Allucelargo detto “il Grasso” fonda una casa da gioco a 
Bard’s Gate e ne collega la cantina a Rappan Athuk tramite il 
portale speculare.

3507 9991 1012 I Diaconi Grigi scompaiono improvvisamente, l’Abbazia di 
Slip-Gallows diventa un luogo infestato nel bel mezzo di Bard’s 
Gate. I santuari di Thyr e Muir vengono invasi dalle orde di Or-
cus uscite dal Dungeon delle Montagne Cuordipietra. Il Clan 
Elmodargento sbarra le sue sale al mondo esterno.

3508 9992 1013 Bofred il Giusto e Barahil il Fedele fondano l’Ordine della Spada 
del Castigo di Bard’s Gate. La Corporazione Ombra diventa la 
corporazione dei ladri di Bard’s Gate, sostituendo i Diaconi Grigi.

3509 9993 1014 Cylyria viene eletta Alta Cittadina di Bard’s Gate. L’eroe Coron-
del uccide il drago verde Sveltoterrore presso la Foresta della 
Speranza.

3511 9995 1016 Balcoth il mago-Wraith supera il Muro del Sonno e viaggia da 
Leng al Dungeon delle Montagne Cuordipietra in cerca di 
una fonte di potere incommensurabile.

3513 9997 1018 Calthraxus il Nero attacca le miniere di Bard’s Gate e ne fa la 
sua tana. Yaza Mongro inizia a udire i sussurri di Ginnungagap. 
Urovok, un coprofago emigrante di Castorhage, diventa pro-
prietario dell’Ultima Locanda di Rappan Athuk.

3514 9998 1019 Gli eserciti degli Huun assediano Bard’s Gate.

3515 9999 1020 Re Ovar sconfigge gli Huun nel Golfo di Akados e a Bard’s 
Gate, inseguendoli nel Deserto Irkainano.

3516 10.000 1021 Corondel guida una banda di avventurieri nel Tempio del Sacra-
mento Finale di Rappan Athuk, ma emerge da solo e sconfitto.

3517 10.001 1022 Anno corrente. Voci del ritorno di Ovar da Irkaina. Il Veggente 
giunge a Rappan Athuk in cerca del Bastone di Artolucor. La 
compagnia dei Falchi di Fuoco entra a Rappan Athuk.

Tener traccia del tempo nelle Lande 
Perdute

Conoscere l’ora esatta di rado è importante in un dungeon 
crawl, anche se in alcune parti dell’avventura il tempo può avere 
un ruolo chiave. Per chi è interessato a tali faccende, di seguito è 
indicato come viene gestito il tempo nell’Akados (e nel Libynos).

La lunghezza del giorno nelle Lande Perdute viene misurata in 24 
ore, che sono ulteriormente divise in due periodi di 12 ore Mattutine 
(a partire dalla mezzanotte) e Vespertine (a partire dal mezzogiorno). 
Le ore vengono quindi definite dal momento in cui si verificano a 
partire da uno di quei punti: 1a ora mattutina (1:00), 7a ora vespertina 
(19:00) ecc. Sul mare, alle volte le ore vengono chiamate “campane”, 
a causa della pratica di suonare la campana della nave allo scoccare 
dell’ora, ma la convenzione della numerazione rimane la stessa (ad 
esempio 2a campana vespertina, 10a campana mattutina e così via).

I concetti moderni del minuto e del secondo a cui siamo abituati 
non esistono nelle Lande Perdute, ma sono invece basati sulla lun-
ghezza della durata degli incantesimi osservata e registrata meti-
colosamente dai magus di corte al principio del Regno di Khemit. 
Questi periodi di tempo attentamente misurati vennero in seguito 
applicati alla pratica del commercio in forma di tempo di affitto di 
una macina pubblica.
l	 Ore: vengono divise in 6 periodi da 10 minuti ciascuna, cia-

scuno chiamato “giro” o “turno” o “giro della clessidra” o sem-
plicemente “clessidra” (dall’azione di girare una clessidra da 10 
minuti usata per determinare l’utilizzo e le tariffe di una macina).
l	 Turni: vengono ulteriormente divisi in 10 periodi da 1 mi-

nuto, ciascuno dei quali viene chiamato “decimo” (sia per 1/10 
di un turno che per il numero di volte che una macina standard* 
girava in 1 minuto).
l	 Decimi: vengono divisi in 10 periodi da 6 secondi, e ognuno vie-

ne chiamato “rotazione” o “round” (per la lunghezza del tempo che una 
macina standard* impiegava per completare una rivoluzione).
l	 Round: anche chiamati “rotazioni” o “giri”, di solito non han-

no suddivisioni, dato che vi sono poche applicazioni nella vita quo-
tidiana delle Lande Perdute in cui è necessaria una tale precisione. 
Tuttavia, alcuni orologi hanno dei segni che dividono i round in se-
sti (intervalli di 1 secondo) per tener traccia con maggior precisione 
attività quali corse di cavalli, immersioni di streghe ecc.

Le persone preposte a tener nota del tempo nelle Lande Perdute 
di solito vengono chiamati “Contatori”, dal loro lavoro originario 
di contare le rivoluzioni della macina.

*L’Impero Iperboreano stabilì valori standard per dimensioni e 
velocità delle macine su cui vennero basati turni e round. Da quell’e-
poca dimensioni e velocità delle macine sono variate sensibilmente, 
ma le unità di tempo standard sono tuttora usate per gli orologi.

I Falchi di Fuoco:  
una compagnia di avventurieri

I Falchi di Fuoco sono una banda di avventurieri esperti che si 
è addentrata in Rappan Athuk nel passato recente (un mese circa), 
accedendovi tramite il Tempio del Sacramento Finale (Livello 1A) 
arrivando fino alle Vene (Livello 9D). Lì ha fatto una brutta fine 
incontrando un gruppo di sacerdoti dell’Artiglio di Orcus (Livello 
10C) presso l’Area 9D-3. Pur avendo sconfitto il malvagio capo 
dell’Artiglio, trasformandolo nell’attuale abitante dell’Area 9D-3, 
i membri dei Falchi di Fuoco sono stati gravemente feriti e co-
stretti a fuggire, dividendosi. I membri del gruppo e il loro fato 
vengono descritti di seguito.
l	 Azarthraine di Hallowfall (elfo maschio guerriero/mago): 

leader del gruppo. Con gli incantesimi quasi esauriti, ha fatto una 
fine ignominiosa tra le grinfie di diverse amebe senape nell’Area 
9D-9 (è il suo lo scheletro decapitato che si trova qui). Mezuryk, 
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il suo compagno, è riuscito a recuperarne la testa, sperando di 
riuscire a fuggire in superficie e farlo risorgere. Purtroppo Me-
zuryk è stato catturato (vedi sotto) e il teschio di Azarthraine ora 
abbellisce le stanze private del Veggente nell’Area 10C-10 .
l Mezuryk (umano maschio ladro): l’esperto di trappole e ser-

rature dei Falchi di Fuoco. I sacerdoti di Orcus lo hanno catturato e 
torturato fino a farlo impazzire. Resta prigioniero presso l’Artiglio 
di Orcus (Area 10C-13A).
l Kalina (umano femmina chierico): seguace di Oghma, Kali-

na è stata separata dal resto del gruppo. Anche lei è stata catturata 
e torturata a morte dall’Artiglio di Orcus. Il suo cadavere è stato 
quindi rianimato e ora è pronta a servire i suoi aguzzini dell’Arti-
glio come zombi presso l’Area 10C-7.
l Oldaric (umano maschio guerriero): morto nelle parti inizia-

li delle Vene dopo essere stato disseccato da una bruma divoratri-
ce. È diventato una delle tante progenie vampiriche che si aggira-
no nel labirinto.
l Andwyn (nano maschio guerriero): Andwyn è morto tentan-

do di trattenere i sacerdoti in modo tale da far fuggire il gruppo 
dall’Area 9D-3. Il suo fato è sconosciuto.
l Adrenai (elfo femmina ladro): Adrenai è rimasta separata

dal gruppo e si è perduta nel labirinto appena prima che i suoi 
compagni incontrassero i sacerdoti di Orcus. È finita come spunti-
no per un serpente cacciatore d’ombra.
l Marsenter (umano maschio guerriero): è rimasto separato

dai compagni durante la battaglia e braccato per i dungeon; ha 
cercato di sfuggire ai suoi inseguitori nascondendosi in una poz-
za d’acqua, usando un anello magico per respirare sott’acqua. 
Purtroppo la temperatura gelida dell’acqua lo ha fatto cadere in 
ipotermia, facendolo addormentare e quindi morire. I suoi resti 
possono essere trovati nell’Area 9D-8 delle Vene.

Voci su Rappan Athuk

In aggiunta alla Leggenda di Rappan Athuk, ogni personaggio 
potrebbe conoscere alcune voci riguardo al complesso derivanti da 
leggende popolari. Ciascun personaggio può tirare 1d6 due volte: 
per ogni 1 o 2 il personaggio conosce una voce. Gli incantatori pos-
sono invece tirare tre dadi per determinare se conoscono delle dice-
rie. Il GM determina ogni voce tirando 1d100 sulla tabella riportata 
di seguito o, se lo preferisce, selezionando una voce appropriata.

Voci False
Le dicerie su Rappan Athuk e gli ambienti circostanti contengo-

no mezze verità e falsità belle e buone. Alcune sono state diffuse 
appositamente, mentre altre sono nate per caso. Come potranno 
i giocatori sapere quali voci corrispondono al vero? Ovviamente 
attraverso le azioni dei propri personaggi. Tutto è in mano al GM. 
La veridicità di alcune voci può essere accertata presso il Traghet-
to di Zelkor. Altre potrebbero essere verificate interagendo con gli 
individui che si trovano all’interno o nei pressi del dungeon, e 
altre ancora potrebbero rendere necessaria la visita a un certo ora-
colo o un’indagine magica. Il GM deve essere creativo quando usa 
questi elementi e ricordare che, in particolare nel caso delle voci 
false, fonti diverse potrebbero dare informazioni diverse.

1d100 Voce

1 Zelkor, il nobile mago dei tempi antichi, è ora un 
lich malvagio che vive ai livelli superiori e protegge 
il tempio malvagio e il suo accesso (parzialmente 
vero).

2 Una somma sacerdotessa di Ecate, la dea della 
magia, è stata trasformata in statua di rubino vi-
vente, ed è seppellita nel dungeon. Ha un anello 
magico che le consentiva di mutare forma. Il suo 
nome è Akbeth (vero).

3 Una ricca miniera d’oro può essere scoperta se 
si riesce a trovare una caverna con un canale 
artificiale e a sconfiggere i mostri che si trovano lì 
(in gran parte vero).

4 Il tempio di Orcus non esiste più nel dungeon. La 
sua esistenza è una menzogna raccontata dagli 
avventurieri per tenere la gente lontana (falso).

5 Un oracolo potentissimo si trova oltre un’enorme 
caverna. Può prevedere tutto se viene pagato 
(in gran parte vero).

6 Di recente una compagnia di nani si è avven-
turata a cercare una miniera d’oro che si dice 
si trovi nel dungeon. Nessuno di essi è tornato 
(vero).

7 Orcus pose una maledizione sul complesso quan-
do lo costruì. Chiunque disturbi il tempio diventerà 
schiavo dell’oscurità e non farà ritorno (falso).

8 Una grande città goblin si trova nelle profondità 
del complesso e i suoi abitanti sono seguaci di 
Orcus (vero).

9 L’ingresso dell’Inferno si trova in profondità, in un 
labirinto. Si può trovare soltanto attraversando a 
nuoto una pozza d’acqua (vero, anche se solo 
metaforicamente. Il livello viene chiamato “In-
ferno” da chiunque l’abbia visto).

10 Un grande sacerdote venne sepolto nel comples-
so dietro una porta con sette sigilli. Se liberato, le 
forze del bene riceveranno un grande aiuto (vero).

11 Il dungeon in origine era una fortezza del bene, 
costruita a protezione dell’avanzata delle forze del 
male. Il male sopraffece chi la difendeva (falso).

12 Scheletri neri magici abitano il dungeon. Sono te-
mutissimi, dato che i chierici non possono scac-
ciarli (parzialmente vero. I chierici hanno diffi-
coltà a scacciarli).
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13 Un potente illusionista vive nei pressi della super-
ficie. Non credere a nulla di ciò che vedi. È un 
cannibale e ha poteri enormi (per lo più vero. 
l’“illusionista” è Scramge il rakshasa).

14 C’è un mostro immune a qualsiasi cosa al primo 
livello. È amorfo e ha un tanfo terribile. Le persone 
sagge fuggono via (questo è verissimo).

15 All’interno di un gran labirinto si trovano funghi 
bizzarri che possono restituire la giovinezza agli 
esseri umani. Sono blu con puntini rossi e cresco-
no sotto un ponte (parzialmente vero. I funghi 
modificano l’età di chi li consuma, il che, per 
molti, significa ringiovanire).

16 Alcune gallerie scavate dai topi giganti del com-
plesso portano a luoghi interessanti. Altre non 
conducono da nessuna parte (verissimo).

17 Una persona saggia usa i fiumi per viaggiare in 
questo luogo. Sono pericolosi, però. Molti di quelli 
che non conoscevano i percorsi giusti sono affo-
gati (vero).

18 Nelle profondità del dungeon si trova un’enorme 
grotta con mostri giganteschi (vero).

19 Una pozza magica conduce a un pozzo dei desi-
deri. Chi vi lancia un oggetto magico potrà espri-
mere un desiderio (falso).

20 Vi è un corridoio fatto di spessa pietra bianca. Que-
sto corridoio è maledetto. Chiunque lo percorre si 
perde per sempre (quasi vero. Molti, ma non tutti, 
quelli che percorrono il corridoio muoiono).

21 Al quarto livello non vi sono mostri, ma una favo-
losa quantità di gemme (falso. Ma ti pare?).

22 Le caverne sono più sicure dei passaggi scava-
ti. Anche i livelli superiori sono molto impegnativi 
nelle aree scavate (falso. Le caverne non sono 
più sicure dei passaggi scavati. Sono entrambi 
luoghi pericolosi).

23 Come disse il grande mago Spiegel: «Attenti ai 
vermi purpurei». Le persone sagge ascoltano il 
suo consiglio (è talmente vero da essere scritto 
su un muro del Livello 3).

24 Ai livelli più bassi, alcuni incantesimi non possono 
essere recuperati a causa delle forze malvagie 
che aleggiano in quei luoghi. Conserva gli incan-
tesimi nei passaggi profondi (vero).

25 Cancelli di mithral massiccio sbarrano la strada a 
un enorme tesoro custodito da un lich nella gran-
de caverna. Chi riesce a entrarvi, diventerà più 
ricco di un imperatore (parzialmente vero).

26 Nelle profondità della collina si trova una pozza 
piena di lava custodita da lucertole demonia-
che. Se si riesce a sconfiggerle, dalla pietra li-
quida può essere distillato dell’oro puro (parzial-
mente vero. Le salamandre ci sono, ma l’oro no).

27 Gli scorpioni giganti sono a guardia della strada 
che conduce alla tomba di un empio re (vero).

28 Si dice che Bannor il prode paladino venne sopraf-
fatto da un’orda di nemici nel dungeon. Si vocifera 
che la sua possente spada sacra, Gurthdurial, sia 
andata perduta nella Sala del Re dei Ciclopi (falso).

29 Una nuova forma di troll, un “nuotatore”, è sta-
to visto aiutare i minatori goblin in un profondo 
complesso di caverne (vero. Questo avvistamen-
to conferma l’esistenza dei troll di fiume al Livello 
8).

1d100 Voce

30 La tomba di un paladino caduto è nascosta nei 
pressi della città dei goblin. Il paladino venne 
corrotto da Deserach l’incantatrice (vero. Il Ga-
meMaster dovrebbe rendere la tomba al Livello 
9A molto difficile da trovare, dato che si tratta di 
uno degli incontri più ardui del dungeon).

31 Le preghiere a Ecate alle volte possono essere 
usate per sconfiggere i guardiani a lei sacri (vero. 
Questa voce offre un mezzo per sconfiggere un’I-
dra, se usata saggiamente).

32 Kazleth domina come Signore del Labirinto. Egli è 
un abominio, con il capo di toro sul corpo di un 
ogre (vero. Si tratta del re dei minotauri-fase del 
Livello 7A).

33 Una regina dei ragni demoniaca sta in aggua-
to tra i suoi animali di compagnia (parzialmente 
vero. È una maga, non un demone).

34 L’ingresso alla città dei goblin non è custodito. I 
goblin consentono a tutti i visitatori di commer-
ciare liberamente (falso. Due draghi d’ombra 
sono a guardia dell’entrata e impediscono il pas-
saggio ai non-goblin).

35 Un vecchio mago gentile vive nei pressi del tem-
pio di Orcus. Si dice che offra rifugio a coloro che 
uccidano i servi del malvagio (falso. Banth è forse 
anche più empio dei sacerdoti di Orcus. Banth 
ucciderà o trasformerà ogni personaggio che lo 
incroci).

36 Vi sono delle caverne popolate da statue viventi: 
un tempo erano esploratori che sono stati trasfor-
mati dal male e tendono imboscate agli incauti 
(falso).

37 Un drago terribile chiamato Gath il Razziatore 
venne rinchiuso molto tempo fa nelle profondità 
del dungeon da sacerdoti potentissimi, i cui spiriti 
sono ancora a guardia del suo sonno inquieto 
(falso).

38 Un’enorme biblioteca, un tempo proprietà dei 
seguaci di Orcus, si trova dimenticata in un livel-
lo nascosto. Nonostante contenga opere di pro-
fonda malvagità, ha anche libri che potrebbero 
essere di grande valore per saggi e avventurieri 
(vero).

39 Un potente gruppo di avventurieri chiamato le 
Lame Danzanti è stato ucciso nel dungeon. Le 
loro anime inquiete ora vagano per le sale, at-
taccando con le loro armi fantasma chiunque 
incrocino (falso).

40 Vi è un livello con passaggi allagati dominato da 
cose malvagie, lenticolari e pisciformi che pos-
sono prendere controllo della tua mente. Sono i 
dominatori segreti del dungeon (falso).

41 Un potente artefatto chiamato il Sigillo del Potere 
venne portato nel dungeon molto tempo fa da 
Donov il mago-sacerdote. Sperava di usarlo per 
rinchiudere gli spiriti malvagi e inquieti del dun-
geon (falso).

42 Gli scheletri esplodono violentemente quando 
vengono sconfitti. Gli zombi si dissolvono in un’or-
rida melma verdastra che ti brucerà la carne e ti 
trasformerà in uno di essi! (Falso).

43 Vi è un folle mascalzone chiamato Ian Che-Tut-
to-Vede che raccoglie gli occhi di chiunque in-
contri. Si dice che nella sua collezione ora ci si-
ano migliaia di bulbi oculari. Li può controllare, 
facendoli muovere e vedono per lui (falso).
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44 I goblin del dungeon sono in realtà dei gigan-
ti mutati. Anche se appaiono piccoli e rachitici, 
sono incredibilmente forti (falso).

45 Di recente Corondel il campione ha combattuto 
e sconfitto il drago verde Sveltoterrore nella Fore-
sta della Speranza. Corondel è poi scomparso. Si 
dice che il drago sia stato solo ferito gravemen-
te e che ora si nasconda nella profondità della 
foresta, uccidendo chiunque si addentri troppo 
(parzialmente vero. Corondel ha combattuto e 
ucciso un drago verde e poi è scomparso).

46 Degli gnoll sono stati notati lungo la strada caro-
vaniera a sud delle Colline Pedemontane. Si dice 
che si siano rintanati in una rocca in rovina che 
dà sulla strada carovaniera (parzialmente vero. I 
bugbear sono stati scambiati per gnoll).

47 Alle volte dei pirati sfidano la barriera corallina 
lungo la costa per approdare a golfi e baie se-
greti e nascondervi enormi tesori; guai all’avven-
turiero colto a spiarli! (Vero).

48 I fuorilegge alle volte affrontano i pericoli delle 
terre selvagge, cercando riparo dalla legge. Si 
dice che alcuni si siano addirittura coalizzati, per 
dar vita a una loro comunità (vero).

49 Anche se alcuni briganti attaccano delle carova-
ne che attraversano la zona, altri si specializzano 
nell’attaccare gli avventurieri che escono da dun-
geon e tane, indeboliti ma carichi di bottino (vero).

50 Un enorme drago rosso è stato visto volare sulla 
regione. Si dice che abbia una tana da qualche 
parte a est (vero).

51 L’Acquitrino del Troll ha un nome calzante. Pullula 
di troll, serpenti velenosi, sabbie mobili e altri pe-
ricoli (vero).

52 Si dice che una druida viva nella Foresta della 
Speranza, e che sia ostile a chiunque invada il 
suo “salottino” (vero).

53 Si dice che tre vecchie megere vivano lungo la 
costa, e che in cambio di oro e sangue ti posso-
no mostrare il passato e il futuro (vero).

54 Corre voce che un tempio nero come il giaiet-
to sia nascosto tra le colline: chi attraversa i suoi 
oscuri confini non fa più ritorno (vero).

55 Si dice che molte entrate secondarie al più fa-
moso dei dungeon si trovano nelle zone selvag-
ge, ma le colline sono talmente piene di caverne 
che trovare questi ingressi è quasi impossibile se 
non si sa dove cercare (vero).

56 Si dice che un santuario dedicato a un’orribile divi-
nità o demone si trovi sotto le colline: i suoi corridoi 
vogliono dire terrore e morte truculenta (vero).

57 Una ventina di anni fa, durante un’estate torrida e 
umida, una belva terribile uscì dalle terre selvagge 
e prese a minacciare le terre circostanti, devastan-
do città e saccheggiando fattorie. Uccise molti dei 
migliori guerrieri e sorprese molti maghi potenti pri-
ma di essere infine uccisa dall’avventuriero Mailliw 
Catspar e dai suoi compagni. Trionfanti, questi co-
raggiosi individui tornarono al Dungeon delle Tom-
be, per non essere mai più visti (vero).

58 Si dice che nelle profondità del dungeon si trova un 
luogo in cui la luce del sole di mezzogiorno può esse-
re ancora vista brillare; questo luogo è evitato dalle 
creature orribili che vivono nelle caverne e nelle grot-
te (parzialmente vero. C’è una caverna illuminata dal 
sole, ma ha la sua parte di creature pericolose).

1d100 Voce

59 Quando le vili armate di Orcus fuggirono da 
Zelkor e il suo esercito tanto tempo fa, un grande 
luogotenente fu strumentale nel tenere a bada 
gli inseguitori. Guadagnò tempo perché i sacer-
doti entrassero nel dungeon a leccarsi le ferite. 
Per il suo valore, il campione oscuro venne tumu-
lato. Le sale attorno alla sua camera di sepoltu-
ra sono piene di creature terribili, bruma rossa 
e visioni di antichi peccati dimenticati da lungo 
tempo (vero).

60 Un gruppo di avventurieri che si sono battezzati 
I Falchi di Fuoco di recente sono partiti per una 
spedizione a Rappan Athuk e non sono più torna-
ti. Si dice che il loro capo portasse con sé un arte-
fatto di grande potere (la voce sugli avventurieri 
è vera. Il fato del capo e se portasse o meno un 
artefatto è a discrezione del GM).

61 Un grande mago tentò di costruire una tomba 
nelle terre selvagge, ma non ci riuscì (falso. Non 
si trattava di un mago, ma del mezzo-demone 
Glazerel, e non fallì nel costruirla... Rappan Athuk 
è il risultato dei suoi sforzi).

62 I monaci del piccolo santuario che dà sulla Stra-
da Costiera sono d’aiuto ai viandanti (parzial-
mente vero. I monaci del Monastero del Dio-Ra-
na non sono immediatamente ostili).

63 Attenzione alla costa! Un enorme e potentissimo 
serpente di mare vaga lungo la costa, cercando 
di affondare navi e prenderne l’oro (falso. La bel-
va della costa è un kraken).

64 L’ultima armata di Tsar si trova ancora nella Fo-
resta della Speranza, da qualche parte (falso. Si 
trova al Livello 14A di Rappan Athuk).

65 Vi è un’enorme rete di caverne sotterranee po-
polata da orribili belve sotto la Foresta della 
Speranza, chiamata “I Tumuli” (parzialmente 
vero. È chiamata “Le Viscere” o le “Profondità 
Ciclopiche”).

66 Si dice che gli adoratori della rana cercano un 
male nascosto nelle viscere della terra (vero).

67 «Dicono che quei bravi preti hanno fatto un tem-
pio qua vicino per scacciare i servi di Orcus da 
questo posto... Io dico: “benvenuti!”» (Vero, da 
uno strano punto di vista, ma di certo non sono 
“bravi”).

68 «Rane ovunque! Giuro che il fiume ne straripava!» 
(Vero).

69 «Bugiardi e maghi malvagi, vi dico. Uno di quei 
sacerdoti mi ha financo trasformato in una rana! 
Sono guarito» (falso).

70 «Abbiamo perso sei amici quando ci siamo avvi-
cinati a quel vecchio castello elfico! Era pieno di 
giganti che tiravano massi!» (Falso).

71 «Ho sentito che quel vecchio nobile elfo impazzì. 
C’entrano qualcosa spade e principi!» (Vero).

72 «Quei preti verdi mi hanno detto che i capi dei 
sacerdoti della morte si stavano trasferendo nel 
castello a ovest. Non so voi, ma io penso che sia 
ora che ce ne andiamo da qui» (possibile).

73 «Ho sentito dire che un drago nero gigantesco è 
stato visto tra le colline a ovest. Dicono che serve 
un demone!» (Falso).

74 «Gli elfi sono tornati al castello a Ovest, ma ho sen-
tito dire che quelli prima scoccano le frecce e poi 
fanno domande. Ho sempre odiato gli elfi!» (Falso).
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75 «Gli avventurieri che hanno scoperto la rocca 
in rovina sono solo dei briganti e dei tombaroli!» 
(Vero).

76 «Ho sentito che quando gli avventurieri hanno 
aperto le porte della vecchia fortezza, un balor è 
uscito e li ha divorati tutti!» (Falso).

77 «Si dice che un grande male si annidi sotto le torri 
meridionali dell’antica rocca. Solo uno sciocco 
andrebbe a svegliarlo» (possibile).

78 «Un grande guerriero nano è stato sepolto vicino 
a quella rocca. Scommetto che si è portato di-
versi tesori nella tomba, e ho anche sentito dire 
che aveva un’ascia che gli parlava! Dopotutto, 
sapete anche voi come sono fatti i nani» (vero).

79 «Quei sacerdoti dalle tuniche verdi stavano fa-
cendo diverse domande riguardo le torri. Sem-
brano brave persone, ma sono perplesso: per-
ché dovrebbero interessarsi a delle vecchie 
rovine schifose?» (Vero).

80-100 «Rappan Athuk? Bah! Nessuno è mai uscito vivo 
da quel posto!» (Parzialmente vero).

Regole e Giudizio
Un’idea comune vuole che il vecchio stile di gioco fosse più 

incentrato sul giudizio che sull’applicazione delle regole, men-
tre quello nuovo è più incentrato sulle regole stesse. Anche se, in 
generale, probabilmente questo non corrisponde al vero, di certo 
è vero che vi sono diverse differenze tra le regole della Quinta 
Edizione e quelle delle edizioni precedenti, e che molti effetti pre-
senti nel dungeon precedentemente indicati da vaghi riferimenti 
a incantesimi o oggetti magici definiti in modo nebuloso, ora po-
trebbero essere in contrasto con le regole. Niente paura: il moto-
re animaGM è qui. Questo potente artefatto, situato nei pressi del 
fondo di Rappan Athuk, risucchia anime e mette scompiglio nelle 
regole stesse della realtà. Se il GM deve assolutamente giustificare 
per quale motivo il teletrasporto non funziona in un tale livello, o 
perché nulla tranne che una specifica chiave può aprire una certa 
porta, il suo migliore amico è il motore anima. Questo oggetto 
venne usato per creare Rappan Athuk, e i suoi effetti non sono 
circoscritti dalle regole. E, ovviamente, gli autori della Frog God 
Games hanno anche creato Rappan Athuk, e neanche loro sono li-
mitati dalle regole: sono limitati dal divertimento. Qualche volta è 
più interessante che il teletrasporto non funzioni, o che i giocatori 
debbano andare alla ricerca di una certa chiave. È sempre tenendo 
questo a mente che molte regole vengono infrante.

Prove di Abilità
La maggior parte di Rappan Athuk è stata scritta senza tenere 

conto delle prove di abilità. Se un giocatore dice che il suo per-
sonaggio prova a bussare sul fondo di un forziere, il GM può 
tranquillamente dirgli che trova un doppio fondo. Nella trasposi-
zione di questa avventura alla corrente edizione abbiamo provato 
a inserire CD per scalare, nuotare, scovare segreti ecc. Il GM è 
libero di ignorarle se lui e i suoi giocatori preferiscono un altro 
metodo per superare questi ostacoli. Inoltre, le CD sono state sta-
bilite con l’idea che i personaggi godano di vantaggio ai tiri. I 
personaggi usano strumenti, magia e conoscenze per superare le 
difficoltà che si manifestano davanti al loro cammino, e l’uso di 
questi elementi può dar loro vantaggio su un tiro. Per esempio, 
una prova di Forza per aprire uno scrigno comporta l’utilizzo della 
sola forza bruta. Immagina quanto sia più facile con un piede di 
porco! Inoltre, i principali ostacoli sono il tempo e i mostri er-
ranti (vedi riquadro). Se il GM non è interessato a mostri erran-
ti e torce che si spengono, farà meglio a eliminare molte delle 
prove di abilità e semplicemente far proseguire i personaggi, con 
l’idea che se viene loro concesso abbastanza tempo, riusciranno 
a trovare il modo per aprire la porta o a scalare il muro. Atten-
zione però: molte delle prove più ardue sono lì per protegge-
re i gruppi di basso livello da nemici troppo potenti. Concedere 
facilmente al gruppo di buttare giù un muro di pietra potrebbe 
benissimo metterli davanti a un paio di lich malintenzionati! 
Rappan Athuk si estende per molti chilometri e ha avuto tanti ar-
chitetti e abitanti nel corso dei millenni, ed è quindi un luogo estre-
mamente vario. Abbiamo deciso di cambiare CD ed effetti per rap-
presentare ciò. Potresti scoprire che distinguere i funghi velenosi 
da quelli commestibili è più facile in alcuni livelli piuttosto che in 
altri, e che gli effetti derivanti dal consumo di quelli tossici varia-
no sensibilmente. Questo è voluto e dovrebbe contribuire a mante-
nere l’avventura emozionante nel corso di anni di gioco. Tuttavia, 
il GameMaster può usare la fantasia per aiutare i giocatori a capire 
quando e perché i loro personaggi potrebbero avere difficoltà a 
superare una prova che altrimenti potrebbe sembrare simile a una 
sfida già superata senza problemi in passato. Il GameMaster po-
trebbe inoltre tener traccia di quanto spesso i personaggi abbiano 
superato determinati tipi di pericoli, e concedere un vantaggio o 
modificare (o eliminare) la CD per determinati enigmi o ostacoli 
di cui i personaggi conoscono ormai i segreti.

Nuotare, Annegare e Sabbie mobili
Ci sono regole per diversi pericoli ambientali nel regolamento 

della Quinta Edizione. Per i pericoli più comuni e frequenti, Rappan 
Athuk fornisce alcune versioni semplificate, dove viene usata una 
singola prova di abilità o un singolo tiro salvezza invece della serie 
di tiri normalmente richiesti. Come tutto il resto, queste semplifi-
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cazioni vengono date nella speranza che contribuiscano a tenere il 
gioco vivo e interessante. Se il GameMaster preferisce seguire le 
“vere” regole, noi proviamo a dargli informazioni di riferimento. 
Queste alternative sono il nostro equivalente per la Quinta Edizione 
del giudizio e delle decisioni prese quando le regole non esistevano.

Bene Contro Male
Rappan Athuk è stato creato quando nel gioco il bene (Legge) 

e il male (Caos) erano le forze opposte di una grande battaglia. Vi 
erano poteri e classi per entrambe le parti, poiché queste fazio-
ni erano diverse non solo per scuole di pensiero, ma anche nelle 
meccaniche di gioco. La Quinta Edizione ha cambiato tutto ciò. 
L’introduzione di incantesimi come individuazione del bene e del 
male o l’idea che tutti i chierici adoperino un simbolo sacro per 
utilizzare poteri divini è una novità. In questa versione, abbiamo 
deciso di mescolare il vecchio col nuovo. Il GameMaster, quindi, 
troverà acqua sacrilega e simboli sacrileghi nelle mani del clero di 
Orcus. Cosa succede a un personaggio buono che entra in contatto 
con questi oggetti? Cosa succede se un personaggio buono decide 
di usarli? Cosa succede se dell’acqua sacrilega viene versata su un 
non morto? Le risposte a queste domande le lasciamo al GameMa-
ster: che siano divertenti e memorabili. D’altronde, il clero usa gli 
stessi incantesimi. Può lanciare protezione dal male e dal bene o 

scudo della fede. Molti dei templi sono protetti dall’incantesimo 
santificare. Se vuole riproporre un po’ più marcatamente l’epica 
battaglia tra Legge e Caos, e un po’ di più degli elementi delle 
precedenti edizioni, il GameMaster è libero di rendere gli effetti 
più oscuri, o di differenziarli un po’. Magari Orcus concede vera-
mente ai suoi chierici delle meccaniche diverse rispetto a quelle 
dei chierici di Thyr.

A Proposito di Male
Gli abitanti di Rappan Athuk sono veramente il peggio che 

l’umanità possa offrire, in un mondo dove il Male esiste let-
teralmente. Torture, schiavitù e ogni tipo di umiliazione sono 
all’ordine del giorno dentro e intorno a questo dungeon. Il 
libro lascia tutto ciò all’immaginazione del GameMaster e a 
quella dei giocatori. Determinate zone e azioni, se importanti 
in termini di meccaniche, sono descritte. Se alcune cose ti di-
sturbano, puoi ignorarle. La cosa più importante è essere con-
sapevoli di cosa piace ai propri giocatori. Se il GM pensa che 
alcune parti di questo libro potrebbero urtare la sensibilità dei 
giocatori, è libero di eliminarle: l’avventura andrà avanti an-
che senza di esse e, si spera, anche il divertimento aumenterà.

Ti Diamo il Benvenuto a Rappan Athuk, 
il Dungeon delle Tombe!
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Le Bestie di Rappan Athuk
Questo capitolo include tutte le statistiche degli incontri con gli 

esseri viventi (e non viventi!) di Rappan Athuk che non sono dispo-
nibili nel SRD della Quinta Edizione. Al termine di questo capito-
lo si trova anche una raccolta di pericoli come la fanghiglia verde, 
i vermi putrescenti e la muffa marrone. Abbiamo fatto del nostro 
meglio per organizzare questa raccolta di diverse centinaia di cre-
ature. La maggior parte delle creature è elencata esattamente come 
appare nell’avventura. Ciò include creature dotate di nome proprio 
che potrebbero trovarsi al di fuori della propria categoria (ad esem-
pio: Agathion si trova sotto la “A” e non inserito tra i draghi). Le 
creature prive di nome che fanno parte di un gruppo (come i vari 
tipi di goblin) sono raggruppate sotto tale gruppo. Ciò include al-
cune creature con un solo rappresentante in questo Bestiario, ma 
con altri rappresentanti nel manuale SRD (ad esempio, il Rakshasa 
Maragià è elencato sotto Rakshasa). Per alcune voci, potremmo non 
aver azzeccato il modo in cui il GM potrebbe cercarle: il troll zombi 
va nella sottocategoria dei troll o degli zombi? Abbiamo optato per 
zombi, ma di certo ci sarà qualcuno che cercherà in quella dei troll.

Di seguito sono riportate tutte le informazioni sulle regole ne-
cessarie per queste creature. Il Tomo degli Orrori, pubblicato da 
Kaizoku Press, contiene ulteriori informazioni descrittive su molte 
di queste creature e, naturalmente, su tante altre creature che non 
appaiono in Rappan Athuk. Inoltre, i seguenti volumi di Frog 
God Games hanno contribuito ad arricchire questo capitolo rivisto 
ed espanso: Tome of Monstrous Horrors, Tome of Horrors (5E), 
Tome of Horrors 4, The Tome of Horrors Complete, Monstrosities.

Abitante di Leng
Queste misteriose creature viaggiano per l’universo partendo da 

Leng, la loro strana terra natia, muovendosi indisturbate solo quan-
do camuffate da umani, indossando abiti larghi e coprendo testa e 
faccia. Sotto questi camuffamenti, hanno fronti cornute, dita artiglia-
te, bocche piene di tentacoli e ricurve gambe caprine dotate di zoc-
coli. Molti studiosi hanno discusso a lungo su dove sia il reame ultra-
terreno di Leng: alcuni credono che possa essere nei Piani Esterni, 
mentre altri sono convinti che possa essere raggiunto solo attraverso 
la dimensione dei sogni.

– Per ulteriori informazioni sull’Abitante di Leng vedi Pathfin-
der – Bestiario 2 pubblicato da Giochi Uniti.
Aberrazione Media, caotico malvagio
Classe Armatura 17 (armatura naturale)
Punti Ferita 93 (11d8+44)
Velocità 12 m

FOR DES COS INT SAG CAR

14 (+2) 18 (+4) 19 (+4) 18 (+4) 17 (+3) 20 (+5)

Tiri Salvezza Cos +7, Int +7, Car +8 Abilità Arcano +7, Furtivi-
tà +7, Inganno +8, Intuizione +6, Percezione +6
Resistenze ai Danni freddo, fulmine
Immunità ai Danni veleno
Immunità alle Condizioni avvelenato
Sensi scurovisione 18 m, Percezione passiva 16
Lingue tutte
Sfida 5 (1.800 PE)

Rigenerazione. L’abitante di Leng recupera 5 punti ferita all’i-
nizio del suo turno se possiede almeno 1 punto ferita e la connes-
sione planare che ha con Leng non viene interrotta. Se perde la 
capacità di effettuare lo spostamento planare (o un’altra forma di 
viaggio planare), questo tratto non funziona all’inizio del turno 
successivo dell’abitante di Leng.

Ringiovanimento. Se l’abitante di Leng muore in un luogo che 
non sia il suo mondo natale, torna in vita in 4d6 ore su Leng, recu-
perando tutti i suoi punti ferita e tornando attivo.

Attacco Furtivo (1/turno). L’abitante di Leng infligge 17 (5d6) 
danni quando colpisce un bersaglio con un attacco con arma e 
dispone di un vantaggio al tiro per colpire, oppure quando il ber-
saglio si trova entro 1,5 metri da un suo alleato (purché l’allea-
to non sia incapacitato e l’abitante non subisca svantaggio ai tiri 
per colpire). Incantesimi Innati. La caratteristica da incantatore 
dell’abitante di Leng è Carisma (tiro salvezza degli incantesimi 
CD 16, +8 al tiro per colpire degli attacchi con incantesimo). L’a-
bitante di Leng può lanciare i seguenti incantesimi innati, che non 
richiedono alcuna componente materiale:

3/giorno ciascuno: immagine speculare, individuazione dei pen-
sieri, levitazione, trama ipnotica.
1/giorno ciascuno: localizza oggetto, spostamento planare (solo 
se stesso).

Azioni
Multiattacco. L’abitante di Leng effettua tre attacchi: uno con il 

suo morso e due con gli artigli.
Morso. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 

portata 1,5 m, una creatura. Colpito: 11 (2d6+4) danni perforanti e 
il bersaglio deve superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 
15 o subire un livello di indebolimento.

Artigli. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, una creatura. Colpito: 8 (1d8+4) danni taglienti.

Abominio Gorgogliante
Un’orribile distesa di facce e parti di volti fusi tra loro, questa cre-

atura è il risultato di terribili esperimenti arcani volti allo studio delle 
creature chimeriche. A prima vista somiglia a una fauce gorgogliante 
o a un globo gorgogliante minore, ma non è imparentata con tali
creature. Un abominio gorgogliante è stato messo assieme a partire
da volti e organi appartenenti a decine di creature umanoidi e le sue
viscere sono un bizzarro ammasso di cervelli, cuori e altri organi.
Aberrazione Grande, caotico malvagio
Classe Armatura 17 (armatura naturale)
Punti Ferita 200 (16d10+112)
Velocità 3 m, scalare 3 m

FOR DES COS INT SAG CAR

18 (+4) 16 (+3) 24 (+7) 10 (+0) 6 (–2) 19 (+4)

Tiri Salvezza Cos +12, Car +9 Abilità Furtività +8, Percezione +8
Resistenze ai Danni fulmine, tuono; contundente, perfo-
rante e tagliente da attacchi non magici
Immunità alle Condizioni prono
Sensi scurovisione 18 m, Percezione passiva 18
Lingue gergo delle profondità
Sfida 16 (15.000 PE)
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Incantesimi Innati. La caratteristica da incantatore dell’abomi-
nio gorgogliante è Carisma (tiro salvezza degli incantesimi CD 17, 
+9 al tiro per colpire degli attacchi con incantesimo). Può lanciare
i seguenti incantesimi innati, che non richiedono alcuna compo-
nente materiale:

A volontà: confusione, dissolvi magie, paura, raggio di affati-
camento, raggio di gelo, sfocatura, spruzzo colorato, telecinesi.

Amorfo. L’abominio gorgogliante può attraversare uno spazio 
stretto fino a 2,5 centimetri senza doversi stringere.

Frenesia Arcana. L’abominio gorgogliante può usare la sua ca-
pacità di lanciare incantesimi innati più frequentemente di altre 
creature. Durante il suo turno, l’abominio gorgogliante può lan-
ciare uno dei suoi incantesimi innati come azione bonus. L’abomi-
nio gorgogliante non può lanciare lo stesso incantesimo due volte 
durante il suo turno.

Senzamorte. A meno che l’abominio gorgogliante non sia uc-
ciso da un incantesimo disintegrazione o i suoi resti non vengano 
completamente inceneriti, l’abominio ritorna in vita con 1 punto 
ferita dopo 1 ora.

Iper-Consapevolezza. L’abominio gorgogliante non può essere 
sorpreso.

Immunità al Dolore. L’abominio gorgogliante è immune da 
qualsiasi effetto o condizione causata da dolore o agonia estremi. 
Questa abilità non protegge però l’abominio dai danni.

Rigenerazione. L’abominio recupera 20 punti ferita all’inizio 
del suo turno se possiede almeno 1 punto ferita. Se l’abominio 
subisce danni da freddo, questo tratto non funziona all’inizio del 
turno successivo dell’abominio.

Azioni
Multiattacco. L’abominio gorgogliante effettua fino a tre attac-

chi con il morso e usa Risucchio di Sangue sulle creature afferrate.
Morso. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per colpire, 

portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 22 (4d8+4) danni perforanti 

e il bersaglio è afferrato (CD 14 per sfuggire) ed è trattenuto fin-
ché l’abominio lo afferra. Finché afferra il bersaglio, l’abominio 
dispone di vantaggio al tiro per colpire contro di esso. L’abominio 
può afferrare fino a tre creature.

Risucchio di Sangue. Se il bersaglio afferrato dall’abominio è 
una creatura diversa da costrutti o non morti, il bersaglio afferrato 
dall’abominio deve effettuare un tiro salvezza su costituzione con 
CD 18. In caso di fallimento, il bersaglio subisce 10 (3d6) danni 
necrotici e il massimo dei punti ferita del bersaglio è ridotto di un 
ammontare pari ai danni necrotici subiti e l’abominio recupera un 
numero di punti ferita pari a quell’ammontare. Questa riduzione 
al massimo dei punti ferita del bersaglio termina dopo un Riposo 
Lungo. Se questo effetto riduce il suo massimo dei punti ferita a 
0, il bersaglio muore.

Cacofonia Disturbante (Ricarica 5–6). L’abominio emette 
un’orribile cantilena semi-arcana che può disturbare gli incantato-
ri entro 27 metri da esso. Ogni creatura che si trovi in quest’area e 
che sia in grado di udire la Cacofonia Disturbante dell’abominio, 
deve superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 18, altri-
menti non riesce a lanciare incantesimi e perde la concentrazione. 
L’effetto dura fino all’inizio del turno successivo dell’abominio.

Accolito di Orcus
Umanoide Medio (qualsiasi razza), caotico malvagio
Classe Armatura 18 (cotta di maglia, scudo)
Punti Ferita 18 (4d8) Velocità 9 m

FOR DES COS INT SAG CAR

12 (+1) 10 (+0) 11 (+0) 9 (–1) 15 (+2) 10 (+0)

Tiri Salvezza Cos +2, Sag +4 Abilità Medicina +4, Religione +1
Resistenze ai Danni veleno
Sensi scurovisione 18 m, Percezione passiva 12
Lingue abissale, Comune
Sfida 2 (450 PE)

Benedizione Abissale di Orcus. l’accolito di Orcus guadagna 5 
punti ferita temporanei quando riduce una creatura ostile che non 
sia un non morto a 0 punti ferita.

Colpo Sacrilego. Per una volta nel suo turno, quando colpisce 
una creatura con un attacco con arma, l’accolito può infliggere con 
quell’attacco 4 (1d8) danni necrotici extra al bersaglio.

Incantesimi. L’accolito di Orcus è un incantatore di 3° livello. 
La sua caratteristica da incantatore è Saggezza (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 12, +4 al tiro per colpire degli attacchi con incan-
tesimo). L’accolito può lanciare i seguenti incantesimi da chierico:

Trucchetti (a volontà): guida, resistenza, taumaturgia
1° livello (4 slot): anatema, cura ferite, protezione dal bene e 
dal male
2° livello (2 slot): caratteristica potenziata, cecità/sordità

Azioni
Martello da Guerra. Attacco con Arma da Mischia: +3 al tiro 

per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 5 (1d8+1) danni 
contundenti. Balestra leggera. Attacco con arma a Distanza: +2 
al tiro per colpire, gittata 24/96 m, un bersaglio. Colpito: 4 (1d8) 
danni perforanti.

Carezza di Orcus (Ricarica dopo un Riposo Breve o Lungo). 
Attacco con Arma da Mischia: +3 al tiro per colpire, portata 1,5 
m, un bersaglio. Colpito: 3 (1d4+1) danni necrotici e il punteggio 
di Forza del bersaglio è ridotto di 1d3 punti. Se la forza scende a 0 
in questo modo, il bersaglio muore. Altrimenti, la riduzione dura 
fino a quando il bersaglio non completa un Riposo Breve o Lungo.

Se un umanoide non malvagio muore a causa di questo attac-
co, un’ombra emerge dal cadavere dopo 24 ore. Quest’ombra è 
sotto il controllo dell’accolito, tranne nel caso in cui l’umanoide 
venga riportato in vita o il suo corpo venga distrutto. L’accolito 
non può avere più di 2 ombre sotto il suo controllo contempo-
raneamente.
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Incantesimi. Agamennone è un incantatore di 19° livello. La 
sua caratteristica da incantatore è Intelligenza (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 24, +16 al tiro per colpire degli attacchi con incan-
tesimo). Ha preparato i seguenti incantesimi:

Trucchetti (a volontà): colpo accurato, luce, prestidigitazione, 
raggio di gelo, stretta folgorante, tocco gelido
1° livello (4 slot): caduta morbida, dardo incantato, servitore 
inosservato, spruzzo colorato, unto
2° livello (3 slot): freccia acida, individuazione dei pensieri, 
raggio di affaticamento, raggio rovente, ragnatela, vedere in-
visibilità
3° livello (3 slot): fulmine, intermittenza, lentezza, nube maleo-
dorante, scagliare maledizione, velocità, volare
4° livello (3 slot): metamorfosi, occhio arcano, segugio fedele, 
sfera elastica, tentacoli neri
5° livello (3 slot): cono di freddo, mano arcana, nube mortale, 
scrutare, telecinesi
6° livello (2 slot): catena di fulmini, cerchio di morte, globo di 
invulnerabilità, sguardo penetrante, visione del vero
7° livello (1 slot): dito della morte, gabbia di forza, simbolo, 
spruzzo prismatico
8° livello (1 slot): labirinto, nube incendiaria, semipiano
9° livello (1 slot): desiderio, sciame di meteore
Fuga Nebbiosa. Quando Agamennone scende a 0 punti ferita 

e si trova al di fuori del luogo in cui riposa, si trasforma in una 
nube di nebbia (come descritto nel tratto Mutaforma) invece 
di cadere privo di sensi, purché non sia esposto alla luce del 
sole o all’acqua corrente. Se non può trasformarsi, è distrutto. 
Finché ha 0 punti ferita in forma nebbiosa, non può tornare 
alla sua forma di vampiro e deve raggiungere il suo luogo di 
riposo entro 2 ore altrimenti sarà distrutto. Una volta giunto 
nel suo luogo di riposo, torna alla sua forma di vampiro ed è 
paralizzato finché non recupera almeno 1 punto ferita. Dopo 
aver trascorso 1 ora nel suo luogo di riposo con 0 punti ferita, 
recupera 1 punto ferita.

Movimenti del Ragno. Agamennone può scalare le superfici 
difficili, inclusi i soffitti, lungo i quali si muove a testa in giù, 
senza effettuare una prova di caratteristica.

Mutaforma. Se Agamennone non è esposto alla luce del sole o 
all’acqua corrente, può usare la sua azione per trasformarsi in un 
pipistrello Minuscolo o in una nube di nebbia Media, o tornare alla 
sua forma naturale.

Finché è in forma di pipistrello, Agamennone non può parlare, 
la sua velocità base sul terreno è di 1,5 metri e la sua velocità di 
volare è pari a 9 metri. Le sue statistiche, ad eccezione della taglia 
e della velocità, non cambiano. Ogni oggetto che indossa si tra-
sforma assieme a lui, ma non quelli che trasporta. Se muore, torna 
alla sua forma naturale.

Finché è in forma di nebbia, Agamennone non può effettuare 
alcuna azione, né parlare o manipolare oggetti. Non ha peso, ha 
una velocità di volare pari a 6 metri, può fluttuare e può entrare 
nello spazio di una creatura ostile e fermarvisi. Inoltre, se l’a-
ria può passare attraverso uno spazio, la nebbia può farlo sen-
za stringersi, ma non può attraversare l’acqua. Dispone di van-
taggio ai tiri salvezza su Forza, Destrezza e Costituzione ed è 
immune a tutti i danni non magici, ad eccezione dei danni che 
subisce dalla luce del sole.

Recupero Esoterico (1/giorno). Agamennone può recuperare a 
volontà uno slot incantesimo di livello pari o inferiore al 7° livello.

Resistenza Leggendaria (3/giorno). Se Agamennone fallisce 
un tiro salvezza, può scegliere invece di superarlo.

Rigenerazione. Agamennone recupera 20 punti ferita all’inizio 
del suo turno se possiede almeno 1 punto ferita e non è esposto 
alla luce del sole o all’acqua corrente. Se Agamennone subisce 
danni radiosi o danni dall’acqua santa; questo tratto non funziona 
all’inizio del suo turno successivo.

Debolezze dei Vampiri. Agamennone ha i difetti seguenti:
Danneggiato dall’Acqua Corrente. Agamennone subisce 20 

danni da acido se termina il suo turno nell’acqua corrente.
Ipersensibilità alla Luce del Sole. Agamennone subisce 20 dan-

ni radiosi quando inizia il suo turno alla luce del sole. Finché rima-

ne esposto alla luce del sole, subisce svantaggio ai tiri per colpire 
e alle prove di caratteristica.

Paletto nel Cuore. Se un’arma perforante fatta di legno viene 
piantata nel cuore di Agamennone mentre questi è incapacitato 
nel suo luogo di riposo, Agamennone rimane paralizzato finché il 
paletto non viene rimosso.

Proibizione. Agamennone non può entrare in una dimora se 
non viene invitato da uno degli occupanti.Macellaia. Macel-
laiaGM conferisce ad Agamennone un bonus di +4 alla classe 
armatura (già incluso nella classe armatura). Quando non im-
pugna MacellaiaGM, Agamennone possiede classe armatura 16. 
Finché impugna MacellaiaGM, Agamennone è immune a tutti i 
trucchetti e a tutti gli incantesimi che utilizzano slot dal 1° al 
3° livello.

Azioni
Multiattacco (Solo Forma di Vampiro). Agamennone effettua 

due attacchi con arma, di cui solo uno può essere un attacco con 
il morso.

MacellaiaGM (Solo Forma di Vampiro). Attacco con Arma da 
Mischia: +16 al tiro per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Col-
pito: 19 (3d6+9) danni taglienti. Morso (Solo Forma di Pipistrel-
lo o di Vampiro). Attacco con Arma da Mischia: +12 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, una creatura consenziente o una creatura 
incapacitata, afferrata o trattenuta da Agamennone. Colpito: 8 
(1d6+5) danni perforanti, più 14 (4d6) danni necrotici. Il massi-
mo dei punti ferita del bersaglio è ridotto di un ammontare pari 
ai danni necrotici subiti e Agamennone recupera un numero di 
punti ferita pari a quell’ammontare. La riduzione permane finché 
il bersaglio non completa un Riposo Lungo. Se questo effetto 
riduce il suo massimo dei punti ferita a 0, il bersaglio muore. Un 
umanoide ucciso in questo modo e poi sepolto nel terreno si ani-
ma la notte seguente come progenie vampirica sotto il controllo 
di Agamennone.

Fascino. Agamennone bersaglia un umanoide situato entro 9 
metri da lui e che egli sia in grado di vedere. Se il bersaglio può ve-
dere Agamennone, deve superare un tiro salvezza su Saggezza con 
CD 19 contro questa magia, altrimenti è affascinato da Agamen-
none. Il bersaglio affascinato considera Agamennone un amico 
fidato da proteggere e a cui dare ascolto. Sebbene il bersaglio non 
sia sotto il controllo di Agamennone, vede le richieste o le azioni 
del vampiro nella luce più favorevole possibile ed è considerato 
un bersaglio consenziente per l’attacco con il morso di Agamen-
none. Ogni volta che Agamennone o i compagni di Agamennone 
fanno qualcosa di dannoso al bersaglio, quest’ultimo può ripetere 
il tiro salvezza e, se lo supera, l’effetto per lui termina. Altrimenti, 
l’effetto dura 24 ore, finché il vampiro non è distrutto, non si trova 
su un piano di esistenza diverso dal bersaglio o non usa un’azione 
bonus per terminare l’effetto.

Figli della Notte (1/giorno). Agamennone chiama a sé magi-
camente 2d4 sciami di pipistrelli o di topi, purché non sia sorto il 
sole. Finché si trova all’esterno, Agamennone può invece chiama-
re 3d6 lupi. Le creature chiamate arrivano in 1d4 round, agisco-
no come alleate di Agamennone e obbediscono ai suoi comandi 
parlati. Le bestie rimangono per 1 ora, finché Agamennone non 
muore o finché non le congeda con un’azione bonus.

Azioni Leggendarie
Agamennone può effettuare 3 Azioni Leggendarie, scelte tra le 

opzioni indicate di seguito. Può usare solo un’opzione di azione 
leggendaria alla volta e solo alla fine del turno di un’altra creatura. 
Agamennone recupera le Azioni Leggendarie spese all’inizio del 
proprio turno.

Movimento. Agamennone si muove fino alla sua velocità senza 
provocare attacchi di opportunità. 

Macellaia. Agamennone effettua un attacco con MacellaiaGM. 
Morso (Costa 2 Azioni). Agamennone effettua un attacco con il 
morso.
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Allip
Queste creature spettrali e incorporee sono le anime inquiete 

di intrattenitori falliti. L’allegria nelle vicinanze delle loro tom-
be gli consente di attraversare la barriera che separa i vivi dai 
morti. Le loro capacità non sono migliorate nella morte e, nono-
stante tentino di intrattenere, appariranno come spiriti incoerenti 
e farfuglianti. La paura sui volti dei festanti farà adirare un allip, 
che cercherà di spegnere la vita delle vittime, convinto che chi lo 
ascolta debba entrare nel mondo dei morti per apprezzare davve-
ro il suo talento musicale.
Non Morto Medio, caotico malvagio
Classe Armatura 11
Punti Ferita 33 (6d8+6)
Velocità 0 m, volare 9 m (Fluttuare)

FOR DES COS INT SAG CAR

6 (–2) 13 (+1) 13 (+1) 11 (+0) 11 (+0) 16 (+3)

Abilità Furtività +3, Percezione +3
Sensi scurovisione 18 m, Percezione passiva 14
Lingue comune, gergo delle profondità
Sfida 2 (450 PE) 

Farfugliare. L’allip borbotta incoerentemente tra sé, creando un 
effetto ipnotico. Ogni creatura situata entro 9 metri dall’allip che 
non sia incapacitata deve superare un tiro salvezza su Saggezza 
con CD 11. In caso di fallimento, la creatura è affascinata per la 
durata dell’effetto. Finché è affascinata da questo incantesimo, la 
creatura è incapacitata e ha una velocità pari a 0. L’effetto termina 
se la creatura affetta subisce danni o se qualcun altro usa un’azio-
ne per scuoterla fino a farla uscire dal torpore.

Follia. Ogni creatura che bersaglia un allip con un incantesimo 
o un effetto che le consente di avere un contatto diretto con la sua
mente torturata deve superare un tiro salvezza su Saggezza con
CD 11, altrimenti subisce 7 (2d6) danni psichici.

Azioni
Tocco di Follia. Attacco con Arma da Mischia: +3 al tiro per 

colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 8 (2d6+1) danni psi-
chici.

Amalgama
Questa creatura appare come un vortice o una nube di oggetti 

del diametro di 6 metri che turbinano in un campo energetico luc-
cicante. L’amalgama è una creazione speciale usata da incanta-
tori dell’antichità per difendere le proprie sale del tesoro. Questa 
creatura è composta da un gran numero di oggetti magici e no e 
può usare quelli che preferisce per attaccare. Poiché la sua natura 
è magica, questa creatura può persino brandire oggetti magici 
come bacchette senza subire penalità. L’aspetto di un amalgama 
può variare a seconda degli oggetti che lo compongono.

Costrutto Mastodontico, neutrale
Classe Armatura 16 (armatura naturale)
Punti Ferita 435 (30d20+120)
Velocità 3 m, volare 15 m

FOR DES COS INT SAG CAR

23 (+6) 10 (+0) 18 (+4) 2 (–4) 15 (+2) 1 (–5)

Immunità ai Danni fuoco, psichico, veleno; contundente, 
perforante e tagliente da attacchi non magici con armi 
non di adamantio.
Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, inde-
bolimento, paralizzato, pietrificato, spaventato
Sensi scurovisione 18 m, Percezione passiva 12
Lingue comprende le lingue del suo creatore ma non è in 
grado di parlare
Sfida 14 (11.500 PE)

Forma Immutabile. L’amalgama è immune a qualsiasi incante-
simo o effetto che tenti di alterare la sua forma.

Usare Oggetto. L’amalgama può utilizzare uno qualsiasi degli 
elementi contenuti nella sua massa. Gli oggetti con utilizzi limita-
ti, come pozioni, pergamene o bacchette, sono spesi normalmente.

Resistenza alla Magia. L’amalgama dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici.

Armi Magiche. Gli attacchi con arma dell’amalgama sono magici.
Attacco di Sciame. L’amalgama può occupare lo spazio di un’altra 

creatura e viceversa, danneggiando la creatura con le armi e gli og-
getti volanti che ne compongono la mole. Ogni creatura che inizi il 
proprio turno nello stesso spazio dell’amalgama deve superare un tiro 
salvezza su Destrezza con CD 18 o subire 21 (6d6) danni taglienti.

Azioni
Multiattacco. L’amalgama effettua quattro attacchi con arma da 

mischia. Spada. Attacco con Arma da Mischia: +11 al tiro per col-
pire, portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 17 (2d10+6) danni taglien-
ti. Mazza. Attacco con Arma da Mischia: +11 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 15 (2d8+6) danni contundenti. 
Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +11 al tiro per colpire, por-
tata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 19 (3d8+6) danni contundenti.
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Amebe
Vedi Melme.

Amurru
Non Morto Medio, legale neutrale
Classe Armatura 21 (corazza di piastre, scudo, anello di 
protezione)
Punti Ferita 234 (36d8+72)
Velocità 9 m

FOR DES COS INT SAG CAR

23 (+6) 16 (+3) 15 (+2) 18 (+4) 29 (+9) 21 (+5)

Tiri Salvezza Cos +9, Sag +19, Int +9
Abilità Arcano +10, Percezione +15, Religione +10, Storia 
+10
Resistenza ai danni acido, fuoco, tuono
Immunità ai Danni necrotico, veleno; contundente, perfo-
rante e tagliente da attacchi non magici
Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, inde-
bolimento, paralizzato, spaventato
Sensi scurovisione 18 m, vista cieca 36 m, Percezione pas-
siva 25
Lingue tutte
Sfida 20 (25.000 PE)

Anello di Protezione. Amurru ha un bonus di +1 alla CA e ai tiri 
salvezza mentre indossa l’anello di protezione.

Eclettico. Amurru può preparare i suoi incantesimi scegliendoli 
dalle liste degli incantesimi di chierico, druido e mago.

Incantesimi. Amurru è un incantatore di 18° livello. La sua ca-
ratteristica da incantatore è Saggezza (tiro salvezza degli incante-
simi CD 23, +15 al tiro per colpire degli attacchi con incantesimo). 
Ha preparato i seguenti incantesimi:

Trucchetti (a volontà): messaggio, prestidigitazione, stretta fol-
gorante
1° livello (4 slot): individuazione del magico, mani brucianti, 
nube di nebbia, santuario, scudo
2° livello (3 slot): blocca persone, calmare emozioni, caratteri-
stica potenziata, immagine speculare, silenzio
3° livello (3 slot): cerchio magico, lingue, oscurità, palla di fuo-
co, scagliare maledizione, velocità
4° livello (3 slot): inaridire, invisibilità superiore, libertà di mo-
vimento, scudo di fuoco, tentacoli neri
5° livello (3 slot): cono di freddo, guscio anti-vita, muro di pie-
tra, scrutare
6° livello (1 slot): ferire, globo di invulnerabilità
7° livello (1 slot): parola divina, simbolo, teletrasporto
8° livello (1 slot): aura sacra, parola del potere stordire, rige-
nerazione
9° livello (1 slot): desiderio, fermare il tempo, sciame di meteore 
Resistenza alla Magia. Amurru dispone di vantaggio ai tiri sal-
vezza contro incantesimi e altri effetti magici.
Ringiovanimento. Amurru ottiene un nuovo corpo entro 24 ore 

se il suo cuore è intatto, recuperando tutti i suoi punti ferita e di-
ventando di nuovo attivo. Il nuovo corpo appare entro 1,5 metri 
dal cuore di Amurru.

Azioni
Mazza. Attacco con Arma da Mischia: +12 al tiro per colpire, 

portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 13 (2d6+6) danni contun-
denti.

Sguardo Funesto. Amurru bersaglia una creatura situata entro 
18 metri da esso e che esso sia in grado di vedere. Se il bersaglio 
può vedere Amurru, deve superare un tiro salvezza su Saggezza 
con CD 19 contro questa magia, altrimenti è spaventato fino al 
turno successivo di Amurru. Se il bersaglio fallisce il tiro salvezza 
di 5 o più, è anche paralizzato per la stessa durata. Un bersaglio 
che supera il tiro salvezza è immune allo Sguardo Funesto di tutti 

i tipi di mummia per le 24 ore successive.
Teletrasportare gli Altri (1/giorno). Con un’azione, Amurru 

può teletrasportare tutte le creature entro 15 metri in una posizio-
ne determinata a caso. Una creatura colpita da Teletrasportare gli 
Altri di Amurru deve superare un tiro salvezza su Saggezza con 
CD 19 per evitare di essere teletrasportata. Una creatura colpita 
viene teletrasportata in una posizione determinata a caso all’inter-
no del complesso (tirare 1d6: 1 – 3B–8; 2 – 3B–14; 3 – 3B–15; 
4 – 3B–1; 5 – al centro del labirinto a 3B–17; 6 – 3B–1). Tirare per 
ogni creatura che fallisce il tiro salvezza. Se una creatura supera il 
tiro salvezza, è immune alla capacità di Amurru di Teletrasportare 
gli Altri per le 24 ore successive.

Azioni Leggendarie
Amurru può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni 

riportate di seguito. Può usare solo un’opzione di azione leggen-
daria alla volta e solo alla fine del turno di un’altra creatura. Amur-
ru recupera le azioni leggendarie spese all’inizio del proprio turno.

Attacco. Amurru effettua un attacco in mischia o usa il suo 
Sguardo Funesto.

Incanalare Energia Negativa (Costa 2 Azioni). Amurru scate-
na magicamente un’ondata di energia negativa. Le creature entro 
18 metri da Amurru, incluse quelle dietro un ostacolo o un angolo, 
non possono recuperare punti ferita fino alla fine del turno succes-
sivo di Amurru.

Parola Blasfema (Costa 2 Azioni). Amurru pronuncia una pa-
rola blasfema. Ogni creatura che non sia un non morto, che sia 
situata entro 3 metri da Amurru e che possa sentire l’enunciazione 
magica, deve superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 19, 
altrimenti è stordita fino alla fine del turno successivo di Amurru.

Polvere Accecante. Una nube di polvere e sabbia accecante si 
solleva magicamente attorno ad Amurru. Ogni creatura situata en-
tro 1,5 metri da lui deve superare un tiro salvezza su Costituzione 
con CD 19, altrimenti è accecata fino alla fine del proprio turno 
successivo.

Turbine di Sabbia (Costa 2 Azioni). Amurru si trasforma ma-
gicamente in un turbine di sabbia, si sposta a un massimo di 18 
metri e torna alla sua forma normale. Finché è in forma di turbine, 
Amurru è immune a tutti i danni e non può essere afferrato, pie-
trificato, buttato a terra prono, trattenuto o stordito. Ogni oggetto 
indossato o trasportato da Amurru resta in suo possesso.

Anfisbena
Un enorme serpente lungo 3 metri con una testa a entrambe le 

estremità del corpo. Ha le scaglie nere-bluastre con strisce blu 
chiaro che si confondono con il colore dominante a metà del cor-
po. Le teste sono nero lucido e gli occhi color cremisi. Spesso fa 
la tana nei pressi di fonti d’acqua o in luoghi bui e umidi. L’anfi-
sbena si sposta sulla terra afferrando con una testa l’altro collo e 
rotolando sul terreno come un cerchio. L’anfisbena è aggressiva 
e territoriale e attacca con morsi velenosi da entrambe le teste.
Mostruosità Grande, senza allineamento
Classe Armatura 15 (armatura naturale)
Punti Ferita 60 (8d10+16)
Velocità 6 m, scalare 6 m, nuotare 9 m

FOR DES COS INT SAG CAR

17(+3) 15(+2) 14(+2) 2(–4) 12(+1) 2(–4)

Abilità Furtività +6
Sensi scurovisione 18 m, Percezione passiva 11
Lingue –
Sfida 3 (700 PE)

Separazione. L’anfisbena agisce normalmente anche se tagliata 
a metà. Se subisce un colpo critico con un’arma tagliente, questa 
creatura viene tagliata a metà ma continua ad agire come due cre-
ature separate, ciascuna con metà dei punti ferita correnti dell’an-
fisbena originaria. L’anfisbena separata può ricongiungere le sue 
due metà dopo un Riposo Breve o Lungo. Se una delle creature 
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separate viene uccisa, l’anfisbena può far ricrescere la parte per-
duta nel corso di 1d4+2 settimane.

Azioni
Multiattacco. L’anfisbena effettua due attacchi con il morso 

(uno per ogni testa). Se l’anfisbena viene separata, ogni metà può 
effettuare un solo attacco con il morso.

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 12 (2d8+3) danni perforanti 
e il bersaglio deve superare un tiro salvezza su Costituzione con 
CD 13, altrimenti è avvelenato per 1 ora.

Angelo Fedele
Celestiale Medio, legale buono
Classe Armatura 16 (armatura naturale)
Punti Ferita 104 (16d8+32)
Velocità 12 m, volare 12 m (forma angelica) o 3 m, volare 
24 m (forma d’aquila)

FOR DES COS INT SAG CAR

20 (+5) 18 (+4) 14 (+2) 14 (+2) 16 (+3) 18 (+4)

Tiri Salvezza Des +7, Cos +5, Int +5, Sag +6, Car +7
Abilità Intuizione +6, Percezione +6
Resistenze ai Danni fulmine, fuoco, veleno; contundente, 
perforante e tagliente da attacchi non magici
Immunità ai Danni acido, freddo
Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, pietri-
ficato
Sensi scurovisione 18 m, Percezione passiva 16
Lingue comune, celestiale, infernale; telepatia 36 m
Sfida 5 (1.800 PE)

Mutaforma. L’angelo può usare la sua azione per mutare nella 
sua forma di celestiale alato, nella sua forma originaria di mortale, 
o in quella di un’aquila di taglia Media. Le sue statistiche restano le
stesse in ogni forma, ad eccezione degli attacchi in forma d’aquila.

Insieme per Sempre. Gli angeli fedeli mantengono la consape-

volezza dell’umore e della salute del loro compagno. I danni subiti 
da uno dei due sono divisi equamente tra entrambi; se i danni non 
sono divisibili per due il bersaglio originario dell’attacco subisce 
1 punto extra. Qualsiasi altro effetto negativo, come la perdita di 
punti caratteristica, colpisce entrambi allo stesso modo.

Incantesimi Innati. La caratteristica da incantatore dell’angelo 
è Saggezza (tiro salvezza degli incantesimi CD 14, +6 al tiro per 
colpire degli attacchi con incantesimo). Può i seguenti incantesimi 
innati, che non richiedono alcuna componente materiale:

A volontà: guida, luce, purificare cibo e bevande, salvare i morenti
3/giorno: cura ferite, raggio rovente (5 raggi)
1/giorno: benedizione, caratteristica potenziata, individuazione 
del bene e del male, luce diurna, protezione dal bene e dal male, 
santificare
Resistenza alla Magia. L’angelo dispone di vantaggio ai tiri sal-

vezza contro incantesimi e altri effetti magici.
Armi Magiche. Gli attacchi con arma dell’angelo sono magici 

mentre si trova in forma d’aquila.
Al Fianco del Mio Amore. Se separato dal compagno, un an-

gelo fedele può usare sia spostamento planare che teletrasporto 1/
giorno per riunirsi a lui/lei.

Fedeltà Incrollabile. Gli angeli fedeli non sono mai volontaria-
mente senza il proprio compagno. Nessun effetto magico o potere 
può far sì che un angelo fedele agisca contro il proprio compagno, e 
nessun effetto di fascino o dominazione può costringerli a separarsi 
o cambiare i loro sentimenti di amore e lealtà l’uno verso l’altra.

Azioni
Multiattacco. L’angelo effettua due attacchi con la spada lunga 

o due attacchi con l’arco lungo; in forma di aquila, invece effettua
due attacchi con gli speroni e un attacco con il becco.

Spada Lunga +1 (Solo in Forma Mortale o di Angelo). At-
tacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per colpire, portata 1,5 m, 
un bersaglio. Colpito: 10 (1d8+6) danni taglienti, o 11 (1d10+6) 
danni taglienti se usata a due mani.

Arco Lungo +1 (Solo in Forma Mortale o di Angelo). Attacco 
con Arma a Distanza: +8 al tiro per colpire, gittata 45/180 m, un 
bersaglio. Colpito: 9 (1d8+5) danni perforanti.

Becco (Solo Forma di Aquila). Attacco con Arma da Mischia: 
+8 al tiro per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 9
(1d8+5) danni perforanti.

Speroni (Solo Forma di Aquila). Attacco con Arma da Mi-
schia: +8 al tiro per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 
12 (2d6+5) danni taglienti.

L’Angelo Fedele è descritto in Tome of Beasts pubblicato dalla 
Kobold Press.

Anguilla Abissale
Questa versione ingigantita del cugino più comune abita nel-

le acque profonde tropicali e temperate, ben al di sotto dei 900 
metri. L’anguilla abissale trascorre la vita mangiando gamberi 
giganti e altre creature che ne eccitano i sensi. Un’anguilla abis-
sale in media è lunga 3 metri ma può crescere fino a raggiungere 
9 metri o più. Le anguille abissali tentano di mordere la preda, 
trattenendola prima di inghiottirla intera. Dato che un’anguilla 
può disarticolare la mandibola e distendere lo stomaco, è in grado 
di inghiottire avversari più grandi di sé.
Bestia Grande, senza allineamento
Classe Armatura 14 (armatura naturale)
Punti Ferita 112 (15d10+30)
Velocità nuotare 15 m

FOR DES COS INT SAG CAR

17 (+3) 15 (+2) 14 (+2) 2 (–4) 12 (+1) 2 (–4)

Abilità Furtività +4, Percezione +3
Sensi vista cieca 18 m, Percezione passiva 13
Lingue —
Sfida 3 (700 PE)
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Olfatto Acuto. L’anguilla dispone di vantaggio alle prove di 
Saggezza (Percezione) basate sull’olfatto.

Respirare Sott’Acqua. L’anguilla può respirare solo sott’acqua.

Azioni
Morso. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 

portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 20 (5d6+3) danni perforanti e 
il bersaglio è afferrato (CD 13 per sfuggire). Fino a quando questa 
lotta non termina, l’anguilla può mordere solo la creatura afferrata 
e dispone di vantaggio ai tiri per colpire quando lo fa.

Inghiottire. L’anguilla effettua un attacco con il morso contro una 
creatura di taglia Media o inferiore con cui stia lottando. Se l’attacco 
colpisce, il bersaglio viene anche inghiottito e la lotta termina. Men-
tre è inghiottito, il bersaglio è accecato e trattenuto, beneficia di co-
pertura totale contro gli attacchi e altri effetti al di fuori dell’anguilla 
e subisce 10 (3d6) danni da acido all’inizio di ogni turno dell’an-
guilla. L’anguilla può inghiottire soltanto una creatura alla volta.

Se l’anguilla subisce 25 o più danni in un singolo turno dalla 
creatura inghiottita, deve superare un tiro salvezza su Costituzione 
con CD 12 alla fine di quel turno, altrimenti rigurgita la creatu-
ra, che cade prona in uno spazio entro 3 metri dall’anguilla. Se 
l’anguilla muore, la creatura inghiottita non è più trattenuta dal 
mostro e può sfuggire usando 4,5 metri di movimento, uscendo 
prona dall’anguilla.

Anguilla Elettrica
Le anguille elettriche di solito vivono nei fiumi e nei laghi e non 

sono particolarmente aggressive, ma la loro capacità di stordire 
predatori e prede allo stesso modo può risultare pericolosa per le 
creature più grandi in cerca del loro prossimo pasto.

– Per ulteriori informazioni sull’Anguilla Elettrica vedi Path-
finder – Bestiario Seconda Edizione pubblicato da Giochi Uniti.
Bestia Piccola, senza allineamento
Classe Armatura 13 (armatura naturale)
Punti Ferita 22 (3d6+12)
Velocità nuotare 9 m

FOR DES COS INT SAG CAR

13 (+1) 14 (+2) 19 (+4) 1 (–5) 10 (+0) 6 (–2)

Abilità Percezione +4
Immunità ai Danni fulmine
Sensi Percezione passiva 14
Lingue –
Sfida 1 (200 PE)

Respirare Sott’Acqua. L’anguilla può respirare solo sott’acqua.

Azioni
Morso. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, 

portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 5 (1d6+2) danni perforanti, 
più 9 (2d8) danni da fulmine.

Apprendista Mago
Umanoide Medio (qualsiasi razza), qualsiasi allineamento
Classe Armatura 10 (13 con armatura magica)
Punti Ferita 9 (2d8)
Velocità 9 m

FOR DES COS INT SAG CAR

10 (+0) 10 (+0) 10 (+0) 14 (+2) 10 (+0) 11 (+0)

Abilità Arcano +4, Storia +4
Sensi Percezione passiva 10
Lingue una qualsiasi (di solito il comune)
Sfida 1/4 (50 PE)

Incantesimi. L’apprendista mago è un incantatore di 1° livello. 
La sua caratteristica da incantatore è Intelligenza (tiro salvezza 
degli incantesimi CD 12, +4 al tiro per colpire degli attacchi con 
incantesimo). Ha preparato i seguenti incantesimi da mago:

Trucchetti (a volontà): dardo di fuoco, prestidigitazione, ripa-
rare
1° livello (2 slot): armatura magica, mani brucianti, scudo

Azioni
Pugnale. Attacco con Arma da Mischia o a Distanza: +2 al tiro 

per colpire, portata 1,5 m oppure gittata 6/18 m, un bersaglio. Col-
pito: 2 (1d4) danni perforanti.

Araldo dell’Oscurità
Un immondo alto e bello, questa creatura somiglia a un essere 

fatato dai capelli lunghi che indossa un mantello e un’armatura 
che luccica di una luce cupa.
Immondo Grande, neutrale malvagio
Classe Armatura 15 (giaco di maglia)
Punti Ferita 105 (10d10+50)
Velocità 9 m, nuotare 9 m, volare 15 m

FOR DES COS INT SAG CAR

20 (+5) 14 (+2) 20 (+5) 12 (+1) 15 (+2) 20 (+5)

Tiri Salvezza For +8, Cos +8, Car +8
Abilità Atletica +8, Inganno +8, Percezione +8
Resistenze ai Danni contundente, tuono
Immunità ai Danni freddo, fulmine, necrotico, veleno
Immunità alle Condizioni avvelenato, indebolimento, pa-
ralizzato, pietrificato, spaventato
Sensi scurovisione 60 m, Percezione passiva 18
Lingue comune, elfico, goblin, infernale, silvano
Sfida 7 (2.900 PE)

Tocco Corruttore. Un araldo dell’oscurità può distruggere qual-
siasi oggetto di legno, cuoio, rame, ferro o carta toccandolo come 
azione bonus. Un oggetto comune viene distrutto automaticamen-
te; un oggetto magico sopravvive se il suo proprietario supera un 
tiro salvezza su Destrezza con CD 16.

Dono dell’Oscurità. Un araldo dell’oscurità può trasformare 
qualsiasi folletto, umano o goblin in uno dei folletti delle ombre, 
se il bersaglio è consenziente a questa trasformazione.

Forma d’Ombra. Un araldo dell’oscurità può diventare incor-
poreo come un’ombra come azione bonus. In questa forma, ha 
una velocità di volare di 3 metri, può entrare in e occupare spazi 
occupati da altre creature, ottiene resistenza a tutti i danni non 
magici, dispone di vantaggio ai tiri salvezza su Forza, Destrezza e 
Costituzione, può passare attraverso qualsiasi apertura e non può 
attaccare, interagire con oggetti fisici o parlare. Può tornare alla 
sua forma corporea come azione bonus.

Azioni
Multiattacco. L’araldo dell’oscurità usa Maestà dell’Abisso, se 

è disponibile, ed effettua un attacco in mischia.
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Abbracciare l’Oscurità. Attacco con Arma da Mischia: +8 al 
tiro per colpire, portata 1,5 m, tutte le creature entro la portata. 
Colpito: 6 (1d12) danni necrotici e i bersagli sono paralizzati fino 
all’inizio del turno successivo dell’araldo. Un bersaglio che superi 
un tiro salvezza su Costituzione con CD 17 non subisce gli effetti 
della paralisi.

Maestà dell’Abisso (Ricarica 4–6). L’araldo dell’oscurità 
emette una sinistra esplosione di potere infernale. Tutte le creature 
che si trovino entro 9 metri dall’araldo ed entro la sua diretta linea 
di visuale subiscono 19 (3d12) danni necrotici e devono effettuare 
un tiro salvezza su Costituzione con CD 17. Chi fallisce il tiro 
salvezza viene accecato per 2 round; chi supera il tiro salvezza è 
spaventato per 2 round.

Spada d’Ombra. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per col-
pire, portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 18 (2d12+5) danni taglienti.

L’Araldo dell’Oscurità è descritto in Tome of Beasts, pubblica-
to da Kobold Press.

Arciere Arcano
Umanoide medio (elfo), neutrale
Classe Armatura 16 (cotta di maglia)
Punti Ferita 88 (16d8+16)
Velocità 9 m

FOR DES COS INT SAG CAR

12 (+1) 20 (+5) 13 (+1) 16 (+3) 16 (+3) 12 (+1)

Tiri Salvezza Des +8, Int +6
Abilità Furtività +8, Percezione +6, Sopravvivenza +6
Sensi scurovisione 18 m, Percezione passiva 16
Lingue comune, elfico
Sfida 7 (2.900 PE)

Freccia Arcana. Una volta per turno, l’arciere arcano può ap-
plicare un effetto arcano a una freccia lanciata dal suo arco lungo. 
L’effetto arcano infligge 4 (1d8) danni. Il tipo di danno può essere 
da acido, freddo, fulmine, fuoco o veleno.

Retaggio Fatato. L’arciere arcano dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza per non essere affascinato e non può essere addormentato 
tramite la magia.

Udito e Vista Acuti. L’arciere arcano dispone di vantaggio alle 
prove di Saggezza (Percezione) basate sull’udito e sulla vista.

Incantesimi. L’elfo è un incantatore di 5° livello. La sua carat-
teristica da incantatore è Intelligenza (tiro salvezza degli incante-
simi CD 14, +6 al tiro per colpire degli attacchi con incantesimo). 
Può lanciare i seguenti incantesimi da mago:

Trucchetti (a volontà): dardo di fuoco, mano magica, prestidi-
gitazione, riparare
1° livello (4 slot): mani brucianti, ritirata rapida, scudo
2° livello (3 slot): caratteristica potenziata, oscurità, silenzio
3° livello (2 slot): forma gassosa, intermittenza

Azioni
Multiattacco. L’arciere arcano effettua due attacchi con arma o 

tre a distanza.
Stocco. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 

portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 9 (1d8+5) danni perforanti.
Arco Lungo +2. Attacco con Arma a Distanza: +10 al tiro per 

colpire, gittata 45/180 m, un bersaglio. Colpito: 11 (1d8+7) danni 
perforanti.

Arcivescovo Pagonis
Non Morto Medio, caotico malvagio
Classe Armatura 18
Punti Ferita 255 (34d8+102)
Velocità 12 m

FOR DES COS INT SAG CAR

6 (–2) 12 (+1) 16 (+3) 16 (+3) 24 (+7) 14 (+2)

Tiri Salvezza Int +8, Sag +12
Abilità Arcano +8, Furtività +11 (+16 in condizioni di luce 
fioca o di oscurità), Religione +13
Vulnerabilità ai Danni radioso
Resistenze ai Danni acido, freddo, fulmine, fuoco, tuono; 
contundente, perforante e tagliente da attacchi non ma-
gici
Immunità ai Danni necrotico, veleno
Immunità alle Condizioni afferrato, avvelenato, indeboli-
mento, paralizzato, pietrificato, prono, spaventato, tratte-
nuto
Sensi scurovisione 36 m, Percezione passiva 17
Lingue abissale, comune, goblin
Sfida 15 (13.000 PE)

Amorfo. Pagonis può attraversare uno spazio largo fino a 2,5 
centimetri senza doversi stringere.

Furtività d’Ombra. Finché si trova in condizioni di luce fioca o 
di oscurità, Pagonis può effettuare l’azione di Nascondersi come 
azione bonus.

Debolezza della Luce del Sole. Finché rimane esposto alla luce 
del sole, Pagonis subisce svantaggio ai tiri per colpire, alle prove 
di caratteristica e ai tiri salvezza.

Inviato del Dio della Morte. La CA di Pagonis include il bonus 
di Saggezza. Le creature non morte subiscono svantaggio ai tiri 
per colpire contro Pagonis.

Azioni
Risucchio di Forza. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro 

per colpire, portata 1,5 m, una creatura. Colpito: 32 (9d6+1) dan-
ni necrotici e il punteggio di Forza del bersaglio è ridotto di 1d8 
punti. Se la Forza scende a 0 in questo modo, il bersaglio muore. 
Altrimenti, la riduzione dura fino a quando il bersaglio non com-
pleta un riposo Breve o Lungo.

Se un umanoide non malvagio muore a causa di questo attacco, 
un’ombra sorge dal cadavere dopo 1d4 ore.

Ashfallen
Aberrazione Media (abitante di Leng), caotico malvagio
Classe Armatura 23 (armatura naturale, bracciali della 
difesa superiore)
Punti Ferita 237 (25d8+125)
Velocità 12 m

FOR DES COS INT SAG CAR

12 (+1) 21 (+5) 20 (+5) 23 (+6) 20 (+5) 30 (+10)

Tiri Salvezza Cos +10, Int +11, Sag +10, Car +15
Abilità Arcano +11, Furtività +10, Inganno +15, Intuizione 
+10, Percezione +10
Resistenze ai Danni freddo, fulmine
Immunità ai Danni veleno
Immunità alle Condizioni avvelenato
Sensi scurovisione 18 m, Percezione passiva 20
Lingue tutte
Sfida 14 (11.500 PE)

Rigenerazione. Ashfallen recupera 10 punti ferita all’inizio del 
suo turno se possiede almeno 1 punto ferita e la connessione pla-
nare che ha con Leng, il suo mondo d’origine, non viene interrotta. 
Se perde la capacità di effettuare lo spostamento planare (o altra 
forma di viaggio planare), questo tratto non funziona all’inizio del 
turno successivo di Ashfallen.

Ringiovanimento. Se Ashfallen muore in un luogo che non sia 
il suo mondo natale, torna in vita in 4d6 ore su Leng, recuperando 
tutti i suoi punti ferita e tornando attivo.

Attacco Furtivo (1/turno). Ashfallen infligge 17 (5d6) danni 
quando colpisce un bersaglio con un attacco con un’arma e dispo-
ne di un vantaggio al tiro per colpire, oppure quando il bersaglio 
si trova entro 1,5 metri da un suo alleato (purché l’alleato non sia 
incapacitato e Ashfallen non subisca svantaggio ai tiri per colpire).
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Incantesimi Innati. La caratteristica da incantatore di Ashfallen 
è Carisma (tiro salvezza degli incantesimi CD 23, +15 al tiro per 
colpire degli attacchi con incantesimo). Ashfallen può lanciare i 
seguenti incantesimi innati, che non richiedono alcuna componen-
te materiale:

3/giorno ciascuno: immagine secondaria, individuazione dei 
pensieri, levitazione, trama ipnotica
1/giorno ciascuno: localizza oggetto, spostamento planare (solo 
se stesso)
Incantesimi. Ashfallen è un incantatore di 14° livello. La sua 

caratteristica da incantatore è Carisma (tiro salvezza degli incan-
tesimi CD 23, +15 al tiro per colpire per gli attacchi con incantesi-
mi). Ha preparato i seguenti incantesimi:

Trucchetti (a volontà): dardo di fuoco, mano magica, prestidigi-
tazione, raggio di gelo, riparare
1° livello (4 slot): dardo incantato, individuazione del magico, 
mani brucianti, servitore inosservato
2° livello (3 slot): alterare se stesso, cecità/sordità, raggio di 
affaticamento, raggio rovente
3° livello (3 slot): anti-individuazione, dissolvi magie, forma 
gassosa, intermittenza, palla di fuoco
4° livello (3 slot): confusione, inaridire, invisibilità superiore, 
porta dimensionale
5° livello (2 slot): cono di freddo, conoscenza delle leggende, 
mano arcana, muro di pietra
6° livello (1 slot): danza irresistibile, sguardo penetrante, sug-
gestione di massa
7° livello (1 slot): gabbia di forza, spruzzo prismatico, teletra-
sporto

Azioni
Multiattacco. Ashfallen effettua tre attacchi: uno con il suo 

morso e due con gli artigli.
Morso. Attacco con Arma da Mischia: +10 al tiro per colpire, 

portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 12 (2d6+5) danni perforanti 
e il bersaglio deve superare un tiro salvezza su Costituzione con 
CD 15 o subire 1 livello di indebolimento.

Artigli. Attacco con Arma da Mischia: +10 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 9 (1d8+5) danni taglienti.

Auriferous
Non Morto Mastodontico (drago), caotico malvagio
Classe Armatura 22 (armatura naturale)
Punti Ferita 546 (28d20+252)
Velocità 12 m, volare 24 m, nuotare 12 m

FOR DES COS INT SAG CAR

30 (+10) 14 (+2) 29 (+9) 18 (+4) 17 (+3) 28 (+9)

Tiri Salvezza Des +10, Cos +17, Sag +11, Car +17
Abilità Intuizione +11, Percezione +19
Sensi scurovisione 18 m, Percezione passiva 29
Lingue —
Sfida 26 (90.000 PE)

Resistenza Leggendaria (3/giorno). Se Auriferous fallisce un 
tiro salvezza, può scegliere invece di superarlo.

Rigenerazione. Auriferous recupera 30 punti ferita all’inizio del 
suo turno se possiede almeno 1 punto ferita e non è esposto alla 
luce del sole. Se Auriferous subisce danni radiosi o danni dall’ac-
qua santa, questo tratto non funziona all’inizio del suo turno suc-
cessivo.

Consumare Anima. Se una creatura muore entro 9 metri da 
Auriferous, quella creatura deve superare un tiro salvezza su Sag-
gezza con CD 18 o l’anima le viene strappata dal corpo e trasci-
nata nelle fauci di Auriferous. Auriferous ottiene un ammontare di 
punti ferita temporanei pari ai Dadi Vita della creatura morta. Le 
creature che muoiono in questo modo possono essere riportate in 
vita solo da un incantesimo resurrezione pura o desiderio.

Incantesimi. Auriferous è un incantatore di 18° livello. La sua 

caratteristica da incantatore è Carisma (tiro salvezza degli incante-
simi CD 25, +17 al tiro per colpire degli attacchi con incantesimo). 
Può lanciare i seguenti incantesimi:

Trucchetti (a volontà): dardo di fuoco, mano magica, prestidi-
gitazione, raggio di gelo, riparare, tocco gelido
1° livello (4 slot): dardo incantato, mani brucianti, onda tonan-
te, protezione dal bene e dal male
2° livello (3 slot): cecità/sordità, raggio di affaticamento, rag-
gio rovente, sfera infuocata
3° livello (3 slot): dissolvi magie, forma gassosa, intermittenza, 
palla di fuoco, raffica di vento, velocità
4° livello (3 slot): confusione, invisibilità superiore, muro di 
fuoco, scudo di fuoco
5° livello (3 slot): cono di freddo, fuorviare, mano arcana, muro 
di pietra
6° livello (1 slot): catena di fulmini, cerchio di morte, danza 
irresistibile
7° livello (1 slot): gabbia di forza, spruzzo prismatico
8° livello (1 slot): controllare tempo atmosferico, labirinto
9° livello (1 slot): fermare il tempo, previsione

Azioni
Multiattacco. Auriferous può usare la sua Presenza Terrificante 

ed effettuare tre attacchi: uno con il suo morso e due con gli artigli.
Morso. Attacco con Arma da Mischia: +18 al tiro per colpire, 

portata 4,5 m, un bersaglio. Colpito: 26 (3d10+10) danni perfo-
ranti, più 21 (6d6) danni necrotici. Il massimo dei punti ferita del 
bersaglio è ridotto di un ammontare pari ai danni necrotici subiti 
e Auriferous recupera un numero di punti ferita pari a quell’am-
montare. La riduzione permane finché il bersaglio non completa 
un riposo lungo. Se questo effetto riduce il suo massimo dei punti 
ferita a 0, il bersaglio muore.

Artigli. Attacco con Arma da Mischia: +18 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 23 (3d8+10) danni taglienti. Se 
Auriferous non è già in lotta con un’altra creatura, il bersaglio è 
anche afferrato (CD 24 per sfuggire). Il bersaglio è anche trattenu-
to finché Auriferous lo afferra.

Coda. Attacco con Arma da Mischia: +18 al tiro per colpire, 
portata 6 m, un bersaglio. Colpito: 19 (2d8+10) danni contundenti.

Presenza Terrificante. Ogni creatura a scelta di Auriferous che 
si trovi entro 36 m da lui e che sia consapevole della sua presenza, 
deve superare un tiro salvezza su Saggezza con CD 24 o essere 
spaventata per 1 minuto. Una creatura può ripetere il tiro salvezza 
alla fine di ciascuno dei suoi turni e, se lo supera, l’effetto per lei 
termina. Se la creatura supera il tiro salvezza, è immune alla Pre-
senza Terrificante di Auriferous per le 24 ore successive.

Cambiare Forma. Auriferous si trasforma magicamente in un 
umanoide o in belva con un grado di sfida non superiore al suo, 
o ritorna alla sua forma naturale. Se muore, torna alla sua forma
naturale. Qualsiasi oggetto che indossa o trasporta viene assorbito
o trasportato dalla sua nuova forma (a scelta del drago).

In una nuova forma, Auriferous conserva i suoi allineamento,
punti ferita, Dadi Vita, le competenze, la Resistenza Leggendaria 
e i punteggi di Intelligenza, Saggezza e Carisma, nonché questa 
azione. Le sue statistiche e capacità restanti sono sostituite da 
quelle della nuova forma, ad eccezione degli eventuali privilegi di 
classe o Azioni Leggendarie di quella forma.

Armi a Soffio (Ricarica 5–6). Auriferous usa una delle seguenti 
armi a soffio.

Soffio di Fuoco. Auriferous esala fuoco in un cono di 27 me-
tri. Ogni creatura in quell’area deve effettuare un tiro salvezza su 
Destrezza con CD 24: se lo fallisce, subisce 82 (15d10) danni da 
fuoco, mentre se lo supera, subisce la metà di quei danni.

Soffio Indebolente. Auriferous esala gas in un cono di 27 metri. 
Ogni creatura in quell’area deve superare un tiro salvezza su Forza 
con CD 24 o subire svantaggio ai tiri per colpire basati sulla Forza, 
alle prove di Forza e ai tiri salvezza su Forza per 1 minuto. Una 
creatura può ripetere il tiro salvezza alla fine di ciascuno dei suoi 
turni e, se lo supera, l’effetto per lei termina.
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Azioni Leggendarie
Auriferous può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra le 

opzioni riportate di seguito. Può usare solo un’opzione di azione 
leggendaria alla volta e solo alla fine del turno di un’altra creatu-
ra. Auriferous recupera le azioni leggendarie spese all’inizio del 
proprio turno.

Individuazione. Auriferous effettua una prova di Saggezza 
(Percezione).

Attacco di Coda. Auriferous effettua un attacco con la coda.
Attacco di Ali (Costa 2 Azioni). Auriferous sbatte le ali. Ogni 

creatura entro 4,5 metri dal drago deve superare un tiro salvezza 
su Destrezza con CD 25, altrimenti subisce 20 (3d6+10) danni 
contundenti e cade a terra prona. Auriferous può poi volare fino a 
metà della sua velocità di volare.

Avatar di Orcus (Potenza Variabile)
Questo umanoide demoniaco è tozzo e rigonfio, alto quasi tre 

volte un uomo normale. Sul suo capo caprino fa bella mostra di sé 
di un grosso paio di corna da ariete che si avvolgono a spirale. Le 
sue zampe sono coperte di una folta pelliccia bruna e terminano 
con degli zoccoli. Grosse braccia possenti brandiscono una bac-
chetta sormontata da un teschio. Due grosse ali nere da pipistrello 
escono dalla schiena e trascina dietro di sé una lunga coda ser-
pentina che termina con un barbiglio acuminato.

Avatar di Orcus (Piena Potenza)
Immondo Enorme (demone), caotico malvagio
Classe Armatura 25 (armatura naturale)
Punti Ferita 825 (50d12+500)
Velocità 12 m, volare 18 m



42

RAPPAN ATHUK

FOR DES COS INT SAG CAR

30 (+10) 21 (+5) 30 (+10) 27 (+8) 27 (+8) 30 (+10)

Tiri Salvezza Des +15, Cos +20, Sag +18, Car +20
Abilità Storia +18, Percezione +18, Religione +18
Resistenze ai Danni acido, freddo, fuoco
Immunità ai Danni fulmine, necrotico, veleno; contunden-
te, perforante e tagliente da attacchi non magici
Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, inde-
bolimento, spaventato
Sensi vista pura 36 metri, Percezione passiva 28
Lingue tutte, telepatia 108 m
Sfida 35 (330.000 PE)

Aura di Morte. Ogni creatura che non sia un non morto e che 
inizi il proprio turno entro 6 metri da Orcus subisce 17 (5d6) danni 
necrotici.

Aura Sacrilega. Ombre malefiche ruotano attorno a Orcus e si 
irradiano da esso in un raggio di 9 metri. Ogni creatura non malva-
gia in quell’area subisce svantaggio ai tiri per colpire contro Orcus 
e i suoi alleati.

Bacchetta di Orcus. La bacchetta ha 20 cariche, la CD delle sue 
proprietà che richiedono un tiro salvezza è CD 17. Quando la im-
pugna, Orcus può usare un’azione per lanciare inaridire, oscurità 
o parlare con i morti. In alternativa, può spendere 1 o più cariche
della bacchetta per lanciare uno dei seguenti incantesimi: conta-
gio (2 cariche), parola del potere uccidere (5 cariche) o scaglia-
re maledizione (1 carica). La bacchetta riacquista tutte le cariche
giornaliere all’alba.

Incantesimi Innati. La caratteristica da incantatore di Orcus è Ca-
risma (tiro salvezza degli incantesimi CD 28, +20 al tiro per colpire 
degli attacchi con incantesimo). Orcus può lanciare i seguenti incan-
tesimi innati, che non richiedono alcuna componente materiale:

A volontà: animare morti, individuazione del magico, tocco ge-
lido (17° livello)
7/giorno: creare non morti
5/giorno: sguardo penetrante
3/giorno ciascuno: cerchio di morte, dito della morte
Resistenza Leggendaria (3/giorno). Se Orcus fallisce un tiro 

salvezza, può scegliere invece di superarlo.
Signore della Tomba. Orcus lancia sempre animare morti e cre-

are non morti al massimo livello e senza restrizioni. Le creature 
create da questi incantesimi rimangono sotto il suo controllo in-
definitamente.

Resistenza alla Magia. Orcus dispone di vantaggio ai tiri sal-
vezza contro incantesimi e altri effetti magici.

Armi Magiche. Gli attacchi con arma di Orcus sono magici.

Azioni
Multiattacco. Orcus effettua due attacchi con la Bacchetta di 

Orcus.
Bacchetta di Orcus. Attacco con Arma da Mischia: +20 al tiro 

per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 24 (4d6+10) 
danni contundenti e il bersaglio deve superare un tiro salvezza su 
Carisma con CD 17, altrimenti scende a 0 punti ferita. In caso di 
successo, il bersaglio subisce 21 (6d6) danni necrotici.

Coda. Attacco con Arma da Mischia: +20 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 24 (4d6+10) danni perforanti, 
più 22 (4d10) danni da veleno e il bersaglio deve superare un tiro 
salvezza su Forza con CD 20, altrimenti cade a terra prono.

Aura di Affaticamento (Ricarica 5–6). Raggi neri di energia 
negativa circondano Orcus in un raggio di 6 metri centrato su di 
esso. Ogni creatura all’interno di quest’area deve effettuare un tiro 
salvezza su Costituzione con CD 24. In caso di fallimento, il ber-
saglio infligge solo metà dei danni con gli attacchi con arma che 
usano Forza, l’effetto dura 1 minuto. Un bersaglio affaticato può 
ripetere il tiro salvezza alla fine di ciascuno dei suoi turni e, se 
lo supera, l’effetto per lui termina. Se un bersaglio supera il tiro 
salvezza o se l’effetto per lui termina, è immune all’Aura di Affa-
ticamento di Orcus per le 24 ore successive.

Teletrasporto. Orcus si teletrasporta magicamente assieme a 
ogni oggetto che indossa o trasporta, fino a uno spazio libero si-
tuato entro 36 metri e che esso sia in grado di vedere.

Azioni Leggendarie
Orcus può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni 

riportate di seguito. Può usare solo un’opzione di azione leggen-
daria alla volta e solo alla fine del turno di un’altra creatura. Orcus 
recupera le azioni leggendarie spese all’inizio del proprio turno.

Coda. Orcus effettua un attacco con la coda.
Oscurità Divoratrice (Costa 2 Azioni). Orcus sceglie un punto 

che esso sia in grado di vedere entro 30 metri da lui. Una nube di 
oscurità erutta da quel punto e dura per 1 minuto. L’area è pesan-
temente oscurata e ogni creatura all’interno di essa deve effettuare 
un tiro salvezza su Costituzione con CD 24; se lo fallisce, subisce 
28 (8d6) danni necrotici, mentre se lo supera, subisce la metà di 
quei danni. Ogni creatura uccisa dall’Oscurità Divoratrice risorge 
come ghoul sotto il controllo di Orcus entro 1d4 round.

Vento Sepolcrale (Costa 3 Azioni). Un vento putrido che puzza 
di carogna soffia in tutte le direzioni in un raggio di 9 metri centra-
to su Orcus fino alla fine del suo turno successivo. Ogni creatura 
che non sia un non morto all’interno dell’area deve superare un 
tiro salvezza su Costituzione con CD 24 contro la malattia, altri-
menti è avvelenata fino alla fine del turno successivo di Orcus. 
Mentre è avvelenata in questo modo, una creatura può compiere 
un’azione o un’azione bonus nel proprio turno, ma non entrambe, 
e non può eseguire reazioni.

Azioni di Tana
Su conteggio di Iniziativa 20 (in caso di parità di iniziativa, Or-

cus perde), Orcus può compiere un’azione di tana e causare uno 
degli effetti indicati di seguito. Non può usare lo stesso effetto per 
due round consecutivi.

Richiamare l’Esercito dei Morti (1/giorno). Orcus può usare 
la bacchetta per evocare un esercito di non morti composto da: 10 
scheletri, 5 zombi, 3 ghoul, 3 spettri, 2 wight, 1 mummia. Questi 
non morti si alzano magicamente da terra o si formano in altro 
modo in spazi non occupati entro 30 metri da Orcus e obbedisco-
no ai suoi comandi fino a quando non vengono distrutti o fino a 
quando Orcus non li congeda con un’azione.

Gabbia d’Ossa. Orcus fa in modo che tutte le ossa nella tana 
formino delle strette gabbie attorno a due creature a sua scelta. Le 
gabbie possono essere attaccate e distrutte (CA 15; pf 30; vulnera-
bilità ai danni contundenti; resistenza ai danni psichici, da veleno, 
perforanti e taglienti). Una creatura all’interno della Gabbia d’Os-
sa è trattenuta.

Fontana di Sangue. Orcus sceglie un punto al suolo che esso 
sia in grado di vedere entro 30 metri da lui. Un geyser di sangue 
caustico erutta dal suolo in quel punto e piove dall’alto formando 
un cilindro alto 12 metri e largo 6. Ogni creatura in quest’area 
deve superare un tiro salvezza su Destrezza con CD 24; se lo falli-
sce, subisce 24 (7d6) danni da acido, mentre se lo supera, subisce 
la metà di quei danni.

Avatar di Orcus (Un Santuario Distrutto)
Immondo Enorme (demone), caotico malvagio
Classe Armatura 20 (armatura naturale)
Punti Ferita 682 (44d12+396)
Velocità 12 m, volare 18 m

FOR DES COS INT SAG CAR

28 (+9) 21 (+5) 28 (+9) 25 (+7) 25 (+7) 28 (+9)

Tiri Salvezza Des +14, Cos +18, Sag +16, Car +18
Abilità Percezione +16, Religione +16, Storia +16
Resistenze ai Danni acido, freddo, fuoco
Immunità ai Danni necrotico, veleno; contundente, perfo-
rante e tagliente da attacchi non magici
Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, inde-




