
RAPPAN ATHUK – ERRATA CORRIGE 
 V 2.1 

 
Nonostante la cura e numerose revisioni, ci sono degli errori e discrepanze nell’edizione italiana di 
Rappan Athuk. I responsabili sono stati già mandati a farsi un giro nel Mausoleo. Un grazie 
particolare a Dario Russo, Domenico Antonio Mangialardi, Giacomo Trevisan, Francesco Fasano, 
Nazareno Piero Baduri e Italo Iozzi per averci aiutato a trovare questi errori. Ricordiamo che potete 
acquistare il PDF di Rappan Athuk (con tutte le correzioni del caso) a questo link. 
 
Se doveste trovare altri errori o refusi (anche piccoli – grassetti, corsivi etc.) vi preghiamo di 
comunicarcelo alla pagina Facebook https://www.facebook.com/RappanItalia/ 

 

✟🕈✞🕈✟🕈SPOILER ALERT🕈✟🕈✞🕈✟ 

Se non sei il GameMaster non leggere oltre 

✟🕈✞🕈✟🕈SPOILER ALERT🕈✟🕈✞🕈✟ 

 
 

Impatto sul gioco: 💀Impatto minimo 💀Impatto moderato 💀Impatto grave 

Pag. 2 – Il nome Ghotan (pag. 44) è erroneamente scritto Gothan 

Pag. 9 – Nella parte alta della mappa tutti i luoghi contrassegnati con “G” (G1, G8, G3, G4…) 
vanno letti come “T”. Lo spaccato con le indicazioni corrette è riportato più avanti in questo 
documento. 

Pag. 12 – colonna destra – Livello 2A – “G1” va letto “T-1”  

Pag. 37 – colonna destra – Sulla tabella, il risultato del 15 è errato; leggere come:  
15  Cumulo strisciante, solo nella palude, altrimenti 2d4 troll 

Pag. 44 – colonna sinistra – Il nome Ghotan è erroneamente scritto Gothan 

Pag. 46 – colonna sinistra – Metà Serata. Ci sono dei piccoli errori di traduzione. Gli attacchi 
alla creatura mentre danza dispongono di vantaggio. 

Pag. 46 – colonna destra – secondo punto. La prova è Carisma (Intrattenere) e non 
prestazione. 

Pag. 55 – colonna sinistra – le megere del mare sono chiaramente megere marine.  

Pag. 58 – Area 23 – Il nome Ghotan è erroneamente scritto Gothan in più punti del paragrafo  

Pag. 63 – colonna destra – La difficoltà per aprire le porte normali è CD 8 e non 18 (è un 
dungeon difficile ma NON così difficile) 

Pag. 64 – colonna sinistra – l’ultima riga della prima tabella degli incontri dovrebbe indicare 
“20 1d2 topi mannari” (e non “5-20 1d20”) 



Pag. 64 – colonna sinistra – i valori del secondo rigo della seconda tabella dovrebbero essere 
4-8 (e non 6-19) 

Pag. 64 – colonna sinistra – Al paragrafo “Attraversare le gallerie dei topi” il numero di topi 
è 2d6 (e non 2d26) 

Pag. 64 – colonna destra – modificare: T-6 Tattiche. I gargoyle […] vengono avvicinati (non 
affrontati). 

Pag. 67 – colonna sinistra – “DaveMage”. Sostituire “risposa una” con “riposa un” 

Pag. 74 – colonna destra – erroneamente ci si riferisce alla gorgimera al maschile 

Pag. 87 – La mappa è la Mappa 1 (non la 2) 

Pag. 90 – La mappa è la Mappa 2 (non la 3) 

Pag. 96 – L’area DL2C dovrebbe essere chiamata LD2C 

Pag. 112 – colonna destra – il titoletto “12. Castel Calaenan” va modificato in “29. Castel 
Calaelen” 

Pag. 115 – colonna sinistra, primo rigo – sostituire “dare un certo vantaggio” con “dare 

vantaggio” 

Pag. 131, 141 – leggere muffa bruna come muffa marrone 

Pag. 142 – colonna sinistra – Paragrafo mancante. Prima di Nebbia Nera dovrebbe esserci il 
seguente paragrafo.  

Sviluppi. Lo scopo dell’incavo e delle statue non è immediatamente chiaro. Se una creatura 
con esperto minatore esamina le statue, può notare che c’è una sottile fessura lungo la base 
di ognuna. Il superamento di una prova di Intelligenza con CD 16 permette ai personaggi di 
capire che le statue possono essere ruotate, anche se farlo è fuori dalla loro capacità. 
Superare una prova di Intelligenza (Indagare) con CD 20 rivela una serratura nascosta, ma 
non la collocazione della “chiave”. Le statue sono bloccate in posizione e possono essere 
liberate solo ruotando altre colonne di questa sezione; vedi il riquadro “Gira, il Mondo Gira...” 
per ulteriori dettagli. Una volta che le statue vengono ruotate in posizione, una strana nebbia 
nera penetra nella piramide, provenendo da una fonte sconosciuta. La nebbia riempie la 
piramide molto lentamente, nel corso di circa una settimana. La nebbia non esce mai 
dall’incavo poiché sembra essere più pesante dell’aria, e la riempie partendo dal basso. 
Quando l’incavo viene completamente riempito, la nebbia inizia a solidificarsi, ancora più 
lentamente di prima. È necessario aspettare 1 mese affinché tutta la nebbia si solidifichi. 

Pag. 162 – tabella – al punto 1, leggere Megera marina e non megera del mare. 

Pag. 162 – tabella – al punto 7, la Naga Acquatica è, chiaramente, Queemov (che ha anche 
le stesse statistiche di Moigil).  

Pag. 165 – colonna destra, l’elenco di nemici indica 2 grandi squali. Per esclusione dovrebbe 
trattarsi di squali cacciatori 

Pag. 171 – colonna sinistra – La difficoltà per aprire le porte normali è CD 8 e non 18 (è un 
dungeon difficile ma NON così difficile) 



Pag. 172 – colonna sinistra – Atmosfera. Il Tiro Salvezza è su Costituzione. 

Pag. 173 – 1-6 – Il testo di questo paragrafo nomina l’Area 1-5. L’area dovrebbe a rigor di 
logica invece essere la 1-7 (errore presente anche nell’originale) 

Pag. 173 – 1-7 – Non un vero errore, ma più una questione di stile, l’Area 1-7 dovrebbe essere 
chiamata La Fossa e non Il Pozzo, per non essere confusa con IL POZZO di Rappan Athuk 

Pag. 179 – 1A-12 – Precisazione, nella sezione Trappola, dove si parla di “parete divisoria” 
si intende un “pannello a scomparsa” situato sul soffitto. 

Pag. 186 – Manca l’intero paragrafo 1B–21. Riportiamo l’intero paragrafo all’ultima pagina 

Pag. 187 – colonna sinistra – La difficoltà per aprire le porte normali è CD 8 e non 18 (è un 
dungeon difficile ma NON così difficile) 

Pag. 187 – 1B-17 – Non un vero errore, ma più una questione di stile, l’Area 1-7 dovrebbe 
essere chiamata La Fossa e non Il Pozzo, per non essere confusa con IL POZZO di Rappan 
Athuk 

Pag. 194 – colonna sinistra, in alto – il condotto porta all’area 2B-38 (errore presente anche 
nell’originale) 

Pag. 194 – colonna destra, 1C-31, Tesoro – il forziere contiene 500 mo e 1 moneta d’argento 

Pag. 196 – 2.2 – Errore di traduzione. Dal terzo punto in poi, modificare come segue: Se la 
testa di questo scheletro viene recisa e gettata a terra, il corpo si solleva e fa da servo a chi 
ha scagliato a terra il capo [...] 

Pag. 196 – 2.4 – Al terzo rigo, sostituire “un’enorme” con “un enorme” 

Pag. 197 – L’Area G-3 dovrebbe essere l’Area T-3 

Pag. 197 – leggere muffa bruna come muffa marrone 

Pag. 200 – 2.16 – gli attrezzi, chiaramente, non sono da carpentiere ma da falegname 

Pag. 200 – 2.18 e 2.19 – In più occasioni Ambros l’ogre viene erroneamente chiamato Ambro 

Pag. 208 – 2B–6. Sostituire “furtivamente a vanno” con “furtivamente e vanno” 

Pag. 209 – 2B–13. Nel testo del riquadro sostituire la parola “schizzate” con “schizzati” 

Pag. 210 – colonna destra, Paragrafo 2B-32, terzo capoverso, secondo rigo, sostituire le 
parole “questo è stato portato” con “un desiderio è stato espresso” 

Pag. 216 – colonna destra. Il paragrafo 3-5 dovrebbe essere 3-5B 

Pag. 244 – colonna sinistra, una riga sopra l’inizio del secondo capoverso – modificare “il loro” 
con “il suo” 

Pag. 272 – la stanza 1t4 dovrebbe essere letta come 14 (errore presente anche nell’originale) 

Pag. 273 – 4C-8 – Al paragrafo sabbie mobili le misure sono errate. Moltiplicare invece il 
risultato al tiro del d4 per 30 centimetri ((1d4+1) x 30 e 1d4x30) 



Pag. 376 – colonna sinistra – alla voce Goblin (pattuglia) viene indicato che Morask è 
accompagnato da dei leader. Frog God ha fatto un po’ di confusione con la figura di Leader e 
Luogotenente (il luogotenente veniva nominato solo in questo punto e nel bestiario, mentre al 
paragrafo relativo si parla di leader). Morale della favola, usate il profilo di luogotenenti e/o 
leader, come preferite. 

Pag. 387 – colonna sinistra, in fondo – il gruppo si chiama “Falchi di Fuoco”, non del Fuoco 

Pag. 399 – colonna sinistra, Atmosfera, dal terzo rigo  – refuso. Modificare in “Il GM dovrebbe 
considerare 10 minuti trascorsi in questo livello come l’effetto dell’incantesimo riscaldare il 
metallo e richiedere che i personaggi superino un tiro salvezza su Costituzione con CD 15 una 
volta ogni 10 minuti per evitare gravi ustioni” 

Pag. 416 – Sotterraneo (L3) (con due “R”) 

Pag. 457 – colonna sinistra. Il paragrafo 12B-3A dovrebbe essere 12B-3B 

Pag. 460 – tabella. Modificare quanto segue 2 2d6 scarabei […] 5 Inseguitore strisciante 

Pag. 460 – tabella. Modificare quanto segue 8 1d6 vermiartiglio 

Pag. 477 – tabella. Modificare quanto segue 2 2d6 scarabei […] 5 Inseguitore strisciante 

Pag. 480 – colonna sinistra. Modificare “straziatore grigio” in “squartatore grigio” 

Pag. 499 – tabella sinistra – il risultato 7-8 va letto come pixie 

Pag. 505 – colonna sinistra – si nomina un “titano elisian”. È in realtà un titano eliseo 

Pag. 506 – colonna destra – nel paragrafo “Il Piano” si parla erroneamente di una tribù di ghoul. 
Dovrebbero essere in realtà ghul 

Pag. 516 – leggere muffa bruna come muffa marrone 

Pag. 517 – colonna destra, secondo rigo, modificare armi magiche in armi NON magiche. 

Pag. 518 – colonna destra, in alto. Per un refuso Agamennone viene chiamato Eone 

Pag. 523 – colonna sinistra – “Araldo delle Tenebre” va letto come “Araldo dell’Oscurità” 

Pag. 5XX – In diverse occasioni, nella sezione del bestiario, Azioni Leggendarie, per un 
refuso, è diventato “Azioni Legendarie” 

Pag. 531 – colonna sinistra – Il “Bandito Signore” non appare da nessuna parte nell’avventura. 
Usatelo pure come meglio credete come png “bonus”. 

Pag. 542 – colonna sinistra, terzo rigo, sostituire “XP” con “PE” 
 
Pag. 547 – colonna sinistra, alla voce multiattacco sostituire “Maphistal” con Demilich 

Pag. 548 – colonna sinistra, l’incantesimo folata di vento del demone Pestilenzi dovrebbe 
essere letto come raffica di vento. 
 
Pag. 551 – colonna sinistra, aggiungere le seguenti informazioni alla Diga–Serpente:  
“Lingue –”; “Sfida 8 (3.900 PE) 
 
Pag. 563 – Fiilaar in più parti della pagina viene erroneamente chiamato “Filaar” 



 
Pag. 564 – colonna destra, Il Flumph Leader dovrebbe essere chiamato “Flumph Capo” 

Pag. 568 – colonna sinistra – Il potere picchiata del Gargoyle Guardiano Verde va ignorato. 
Ha già Carica in Picchiata (refuso presente anche nell’originale). 

Pag. 580 – colonna destra, quinto rigo – sostituire “XP” con “PE” 

Pag. 594 – Modificare il nome “[…] Undici Maree Profane” in “[…] Undici Maree Sacrileghe” 

Pag. 597 – Jack Sorciolungo ha due attacchi anziché tre 

Pag. 605 – colonna sinistra, settimo rigo – sostituire “XP” con “PE” 

 

Pag. 640 – il Sahuagin con Quattro Braccia possiede la capacità di Telepatia con gli Squali 
come tutti gli altri (errore presente anche nell’originale americano). 

Pag. 641 – la spada del Sahuagin Signore è un’arma esclusivamente da mischia. 

Pag. 641 – per un errore di layout le azioni dello sciamano si trovano nella colonna destra. 

Pag. 645 – colonna sinistra, Scarl dovrebbe essere elencato più avanti e non a pag. 645 

Pag. 672 – colonna sinistra, errore presente anche nell’originale. La durata della paralisi inflitta 
dai tentacoli del Verme-melma non è specificata. Stando a Pathfinder dovrebbe essere di 2d4 
round. 

Pag. 677 – colonna destra, ultimo rigo – sostituire “XP” con “PE”. 

Pag. 679 – colonna sinistra, Zelkor – alla voce sostituire “XP” con “PE”. 

Pag. 688 – modificare “muffa marrone” con “muffa bruna”. 

Pag. 689 – Vermi Putrescenti – secondo capoverso ultima riga, manca un verbo: leggere 
“Altrimenti la perdita alla Costituzione continua finché l’infestazione viene curata.” 

Pag. 704 – Spada d’Ambra – diversamente da quanto riportato, “il personaggio dispone di 
vantaggio a tutti gli attacchi, e tutti gli attacchi effettuati contro il personaggio dispongono di 
vantaggio”. 

Pag. 709 – colonna sinistra, il secondo titolo dovrebbe leggersi “Putrefazione della Mummia” 
e non “putrAfazione”... scusate 
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viene calpestato il riquadro sbagliato, un ingranaggio nel muro fa 
cadere il liquido contenuto nella ciotola in alto in quella sottostan-
te. Al secondo errore, i contenuti ormai mescolati vengono versati 
nell’ultima ciotola, creando un’esplosione di gas tossico in tutta la 
stanza. Una volta che la trappola è stata azionata tutti i presenti nella 
stanza devono superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 16 
Costituzione perdere conoscenza e 1d3 punti di Costituzione. I pun-
ti di Costituzione possono essere recuperati con ristorare inferiore 
e guarire naturalmente al ritmo di 1 punto per ogni riposo lungo.

Siccome il marchingegno sotto il pavimento è un po’ rudimentale 
(anche se ingegnoso) un peso abbastanza grande deve essere posto 
sulle piastra a pressione prima che il “click” faccia ruotare la ciotola. 
Superando una prova di Destrezza con CD 14, se i giocatori provano a 
mettere poco peso su un riquadro alla volta, possono vedere la ciotola 
iniziare a girare e quindi togliere il peso dal riquadro abbastanza ve-
locemente da fermarla. Il diagramma mostra l’ordine in cui i riquadri 
devono essere calpestati per non azionare la trappola. Se il Game-
Master non desidera rappresentare il funzionamento della trappola, 
questa può essere scoperta, almeno in parte, superando una prova di 
Intelligenza (Indagare) con CD 16. Ovviamente, se i personaggi rie-
scono a raggiungere le ciotole e accertarsi che i contenuti non si me-
scolino, la trappola viene completamente disinnescata e il pavimento 
può essere attraversato in qualsiasi modo senza pericolo.

 
1B-17. Guardie Goblin

Questa Stanza è presidiata da 10 goblin, 1 hobglobin e 1 worg.
Tesoro. Ogni goblin ha 1d10 mo, ogni hobgoblin 1d20 mo. Il 

worg non ha nessun tesoro, perché i worg non hanno tasche.
 

1B-18. Guardie Goblin
Questa Stanza è presidiata da 5 goblin. Uno di essi ha una 

campana da suonare in caso di attacco; se ha tempo di dare l’al-
larme, il suono delle campana allerta i goblin nella Stanza 1B-
19. Vedi la descrizione di 1B-19 per sapere come reagiscono.

Tesoro. Ogni goblin ha 1d10 mo in una borsa da cintura.
 

1B-19. La Roccaforte dei Goblin
Se i 15 goblin in questa stanza sentono un allarme dalla Stanza 

1B-18, mandano il loro worg per impedire la ritirata degli attaccanti 
(attraverso la Stanza 1B-20 alla Stanza 1B-17 alla Stanza 1B-15). Se il 
worg arriva tagliando attraverso la Stanza 1B-17 e ci sono ancora goblin 
vivi in quella stanza, seguono il worg. Uno di loro corre nella Stanza 
1B-20 per allertare il resto dei goblin su questo livello. Il resto dei go-
blin procede direttamente verso la Stanza 1B-18 per unirsi alla difesa, 
anche se ci vogliono 2 round di combattimento per prepararsi e arri-
vare. I 5 hobgoblin si uniscono a qualsiasi battaglia riescono ad udire.

Tesoro. Ogni goblin ha 1d10 mo; ogni hobgoblin ha 1d20 mo. 
Il worg non ha tesoro, anche se questo ha una sacca che ha trovato 
da qualche parte.

 
1B-20. L’Idolo Incompiuto

La parete nord di questa stanza è dominata da quella che sembra la 
statua completata a metà di un idolo-demone. I suoi lineamenti abbozza-
ti sulla pietra, rivelano un corpo grasso con zampe di capra e ali di pipi-
strello. Il viso è stato lasciato senza dettagli, e nessuna parte della statua è 
ben definita. Le zampe incrociate del demone sono drappeggiate con un 
tappeto di alta qualità, sul quale sono sparpagliate alcune monete d’oro.

Se qualcuno prende le monete dalla statua, viene colpito da una 
maledizione minore: il personaggio deve superare un tiro salvezza su 
Saggezza con CD 17 o fuggire terrorizzato dalla stanza per un periodo 
di 1d3x10 round. La direzione di fuga viene determinata casualmente 
quando c’è una possibilità di scelta. Il personaggio può effettuare un 
nuovo tiro salvezza alla fine di ogni round, ma anche quando il terrore 
è svanito, dovrà effettuare un altro tiro salvezza quando prova a entrare 
nella stanza, o subirà un effetto simile. Gettare via le monete non ha 
nessun effetto, questa è una maledizione permanente che può essere 
annullata solo magicamente. Togliere il tappeto dalle zampe del demo-
ne non ha effetti magici, anche se rivela una parte prominente e dalla 
foggia bizzarra della statua.

 1B-21. Il Quartier Generale dei Goblin
Questa grande stanza costituisce l’alloggio e la sala comune per i 

diversi goblin che popolano questo livello superiore del dungeon. Poi-
ché l’ingresso è ben nascosto, i 20 goblin che vi dimorano lo conside-
rano più di un’area di sosta per le incursioni che un perimetro difensivo 
per i livelli inferiori. Tuttavia, il Capoguerra Jang è un cauto veterano 
di numerose battaglie disperate nelle profondità di Rappan Athuk e im-
pone un livello di organizzazione difensiva insolito tra orde di goblin e 
bande di predoni.

Numerosi giacigli sono sparsi per la stanza senza alcun ordine partico-
lare e l’ambiente è lurido a causa di resti di spazzatura e altri rifiuti. Vicino 
alla cima della scala, sulla parete nord, una grande campana pende da un 
supporto di ferro, con accanto un martello appeso a una catena. Quando i 
goblin suonano la campana, questa risuona in tutto il resto del complesso e 
allerta gli altri goblin che si trovano nell’area (vedi Mobilitazione Totale).

Le forze dei goblin nella stanza sono guidate dal Capoguerra JangB, 
un imponente hobgoblin. HarmekB, il goblin stregone sciamanico “da 
compagnia” di Jang, porta fortuna ai predoni ma offre poco in termini di 
poteri magici. Forse il più pericoloso tra tutti coloro che si trovano nella 
stanza è KerberusB, l’ogre tricefalo, che per chissà quale motivo è fanati-
camente leale a Jang. Lo è a tal punto che Jang ha imparato a rivolgersi sem-
pre in maniera pacata e tranquilla quando parla, poiché nel caso dovesse 
sbraitare contro qualcuno, Kerberus lo ucciderebbe, chiunque sia. Il tono 
di voce calmo e pacato di Jang anche durante il combattimento può risul-
tare sconcertante per chi ha familiarità con i comuni capi hobgoblin. Oltre 
a ciò, sono presenti 5 hobgoblin e 2 worg pronti a scacciare gli intrusi.

Quando i goblin subiscono una chiara sconfitta, fuggono giù per le 
scale verso la Città Goblin di Greznek, lasciando a Kerberus il compito 
di rallentare gli inseguitori. Una volta al sicuro a Greznek, non hanno al-
cun interesse nel farsi una reputazione da perdenti e codardi: per questa 
ragione non diranno a nessuno di essere stati sconfitti e non suoneran-
no alcun allarme per avvisare della presenza del gruppo nel dungeon.

Mobilitazione Totale. Quando il Quartier Generale dei Goblin vie-
ne avvertito di una minaccia, c’è un piano generale che tutti i goblin e 
i worg sono tenuti a seguire se viene suonata la grande campana. Ov-
viamente, non tutti i goblin saranno necessariamente ancora in vita nel 
momento in cui sarà avvertito il quartier generale, ma i sopravvissuti 
risponderanno secondo i piani a meno che non si rendano conto di esse-
re stati completamente sopraffatti.

• Uno dei goblin dalla Stanza 1B-20 corre a chiamare i worg che 
vivono nella Stanza 1B-5. Tutti i worg, a parte Ohakaal, si dirigono 
immediatamente alla Stanza 1B-21; Ohakaal attende che il goblin 
lo aiuti a indossare l’armatura, azione che richiede 5 minuti, quindi 
il quadrupede e il goblin seguono gli altri worg.
• Tutti i goblin, gli hobgoblin e i worg delle Stanze 1B-17, 1B-18 e 
1B-19 convergono nella Stanza 1B-20, quindi entrano nella Stanza 
1B-21 per vedere cosa sta succedendo. L’unica eccezione si verifi-
ca in caso sia suonato l’allarme nella Stanza 1B-18: ciò fa sì che i 
goblin della Stanza 1B-19 mandino un worg nella Stanza 1B-17 e, 
se questo succede, i goblin da 1B-17 seguiranno il worg piuttosto 
che dirigersi direttamente alla Stanza 1B-20.
• Tutti i goblin che si sono riuniti nella Stanza 1B-21 cercano di re-
stare insieme, rispondendo in base a ciò che sanno riguardo l’assal-
to e inviando esploratori in avanscoperta per scovare gli aggressori.
Tesoro. Il Capoguerra Jang possiede un forziere chiuso a chiave e 

protetto da una trappola che contiene 3.000 mo, 8.000 ma, 1 collana del 
valore di 1.000 mo, 1 pozione di guarigione e 1 pozione del respirare 
sott’acqua. La trappola può essere individuata superando una prova di 
Saggezza (Percezione) con CD 14 e l’innesco può essere identificato 
superando una prova di Intelligenza (Indagare) con CD 14. Per disin-
nescare la trappola occorre superare una prova di Destrezza con CD 14 
utilizzando arnesi da scasso. Se la trappola scatta, la persona che l’ha 
fatta scattare deve superare un tiro salvezza su Destrezza con CD 16 o 
subire 1 danno perforante e 3 (1d6) danni da veleno.

Un secondo forziere, che appartiene ad Harmek lo Sciamano, con-
tiene 17 bambole voodoo, una manciata di piume di avvoltoio, 1 pozione 
della levitazione, 1 bomba fumogena, 6 coltelli d’argento del valore di 5 
mo l’uno, un bulbo oculare umano essiccato, 1 pergamena di cura ferite e 
5 pietre variopinte ma di nessun valore. Jang impugna 1 alabarda +1. Cia-
scun goblin possiede 1d10 mo in una borsa da cintura, mentre gli hobgo-
blin possiedono 1d20 mo. I worg non hanno tasche, quindi nessun tesoro.




