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ZIO BORIS 
 
Questa e' la storia di Zio Boris, ranger che da anni sorveglia 
il suo bosco, cercando di scacciare qualsiasi tipo di minaccia, 
da orchi, uomini bestia a bracconieri a curiosi in generale. 
Ma partiamo dal principio, Zio Boris, nasce in una 
famiglia di contadini, fin da subito ha mostrato di apprez-
zare il bosco, non curandosi dell'attività di "famiglia", ap-
pena ha potuto e' scappato ed ha iniziato la propria vita. Per 
molto tempo ha fatto il cacciatore di pellicce, ma un giorno 
la sua vita e' cambiata. Ha incontrato un druido di Taal, che 
gli ha fatto scoprire la bellezza della natura, e cosa poteva 
offrire il bosco. E' rimasto accanto al druido per molto 
tempo, in cui ha avuto modo di apprendere  molte nozioni 
utili dal druido: Alla morte del vecchio Druido, zio Boris, 
ha avuto in eredità,  un piccolo santuario per i pellegrini 
dedito a Taal e la promessa di sorvegliare e proteggere il 
bosco dalle minacce esterne. Di solito e' sempre in giro, 
spesso torna al rifugio che usa come appoggio e vede se e' 
stato messo sottosopra o trafugato. Difficilmente si fa 
trovare e molto spesso visto la sua esperienza vigila su chi 
entra nella foresta, cercando di capirne le intenzioni.   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

IL SANTUARIO DI TAAL 
 
E' un piccolo santuario che potete far trovare in qualsiasi 
foresta del Vecchio Mondo in base alle vostre esigenze. Al 
suo interno potete trovare in ordine un giacilio per riposarsi 
( sotto al giacilio con una prova riuscita in Cercare , nas-
costa sotto una tavola di legno del pavimento potete trovare 
qualche penny e un libro di memorie di Zio Boris dove 
negli anni ha annotato il linguaggio segreto – Ranger, 
Segni segreti -Ranger e come allevare gli animali, Seguire 
tracce, Piazzare trappole. Se studiato con impegno si pos-
sono prendere al prezzo di 100 Xp ad abilità. Nella cassa si 
possono trovare qualche maglia di cotone grezzo, e 1d3 frec-
cie. Sul tavolo qualche attrezzo da lavoro.  

MA R T E L L I   D A   G U E R R A 

• PAMPHLET DEL RANGER • 
Zio Boris   Cacciatore di pellicce—Scout 

Abilità: Cavalcare, Cantare, Molto forte, Leggere/scrivere, Linguaggio 
segreto – Ranger,  Movimento silenzioso (campagna), Nascondersi 
(campagna), Orientarsi, Piazzare Trappole, Remare, Segni 

segreti - Ranger, Trovare trappole, Seguire tracce, Allevare 

animali 

 
Equipaggiamento:  Arco e 10 freccie, Cappello di pelliccia,  

Corpetto di cuoio, Vestiti e stivali, 10 metri di corda, D4 

trappole animali, Cavallo, Attrezzi del mestiere ( trappole). 

M AM AL F R Fe I Fr Int Au A Vo Sim Des 

4 58 68 5 4 12 59 35 42 40 2 47 42 53 
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Poi c'e' un piccolo altare votivo a Taal. Se il rifugio viene 
trattato in modo decoroso, Taal dona la propria benedizione 
( a discrezione dell’Arbitro di Gioco) . 
Zio Boris, puo’ essere trovato magari morente vicino al 
santuario, oppure che segue I Pg a distanza o in qualsiasi 
altro modo possa tornare utile all’AdG. 
 
 

DIARIO DI ZIO BORIS 
ALLEVARE ANIMALI 
 

I personaggi con questa abilità sono abituati ad allevare e  
trattare con gli animali domestici e non. Sono consapevoli 
delle esigenze degli animali per quanto riguarda la cura gen-
erale, l'alimentazione, la cura e l'esercizio. Saranno inoltre 
in grado di individuare qualsiasi malattia in via di sviluppo 
o un segno di disagio. 

 
Assistenza Generale  
 
Cure di base di un animale domestico e non è una parte ne-
cessaria e gratificante del possederne uno.  
Se l'animale è in buone condizioni (adeguatamente nutrito e 
senza infortuni), nel caso di un animale da trasporto,  può 
essere guidato con sicurezza per 100 miglia in tre giorni. In 
realtà, 25 miglia possono essere facilmente fatti in una sola 
mattina in buone condizioni. Comunque qualsiasi evento, 
come maltempo, fango, o qualsiasi tipo di lesione, vi ritro-
verete a coprire molte meno miglia.  
Tutti gli animali in branco e mangiatori d'erba (cioè non 
predatori), sono nervosi. Hanno paura di ceppi, foreste e 
fiumi. Quasi ogni cosa sconosciuta ne spaventera  uno. 
Esempio un cavallo spaventato può essere molto pericoloso e 
può facilmente imbizzarrirsi e scappare. 
 
 

Alimentazione 
 

Due volte al giorno gli animali devono  mangiare . Tre 
volte al giorno sarebbe meglio 
1 . Acqua ( dagli  8 a 12 litri di acqua al giorno ! ) 
2 . Fieno 
3 . Grano 
4 . Dosi in piccole quantità e date spesso. 
5 . Non far lavorare sodo e molto un animale in seguito a 

un pasto completo. 
L'animale dovrebbe mangiare, preferibilmente , in un am-
biente pulito  e ben ventilato, tipo una stalla . Non bisogna 
farli mangiare nel fango gli animali, apparte i maiali . Nu-
trendosi nella sabbia o in un terreno fangoso possono avere 
ingestioni. 
Il mix è di circa 12 libbre di  foraggio e 1 libbra  di cereali 
(per un cavallo da  1.000 libbre di peso in media ) . 
Il mix di cibo varia a seconda dell'attività fisica : 
Al pascolo = 15 libbre + ½ libbra 
Lavorando duramante ( 5-8 ore al giorno sotto la sella ) =  
10  libbre + 1 ½ libbra 
Foraggio = fieno, fieno di erba medica ( migliore ma più 
costoso ) , pascolo  
Tipi di frumento = grano, avena , mais, frumento , orzo e 
segale 
Un cavallo non dovrebbe mai essere alimentato da fieno o 
grano che è ammuffito , polveroso , o con erbacce. 
 
 

La Toelettatura degli Animali 
 
La toelettatura di animali, può essere fatta quasi esclu-
sivamente ai cavalli poichè  è molto rilassante sia per loro 
che per il proprietario, contribuendo a formare quel legame 
speciale che durerà tutta la vita. 
Si dice spesso che è lo zoccolo che rende il cavallo. Infatti, 
lo zoccolo supporta ogni parte del cavallo. Niente zoccoli, 
niente cavallo. Gli  zoccoli devono essere tagliati ogni 6-8 
settimane. Se questo non viene fatto, fa sì che il cavallo sia 
fuori equilibrio. E questo  porta a zoppia, o a nuocere alle 
zampe del cavallo. Gli zoccoli irregolari possono essere fa-
cilmente tagliati da un Maniscalco (comune in alcuni vil-
laggi, e nella maggior parte delle città). 
Non mettere mai la sella se prima non si e' pulita dalla spor-
cia e dal sudore. Il sudore  produce  piaghe. 
 
 

Malattie e Problemi 
 

Un cavallo non sà quando è troppo caldo, è troppo stanco , 
o troppo assetato per andare avanti . Quindi osservate il suo 
modo di andare. Ascoltate come gli zoccoli colpiscono il 
terreno . Guardate la sua ombra sul terreno. In caso di dub-
bio , smontate ed osservate da terra . 
Controllate sempre gli zoccoli di un cavallo prima e dopo la 
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guida . Se l'attraverssate zone rocciose , controllateli più 
spesso . 
Un muscolo duro solidamente indica crampi . Il muscolo 
non dovrebbe mai fremere.  
Suoni –  Mettete  il vostro orecchio attaccato alla pancia 
dell'animale . Alcuni suoni sono normali , ma i rumori 
eccessivi o del tutto assenti potrebbero indicare possibili 
coliche. 
Pizzicate la pelle vicino al garrese . Ci mette  meno di un 
secondo per tornare al suo posto . Se ci vuole più tempo , il 
tuo cavallo è probabilmente disidratato . 
 
 
N.B :Se il pg segue alla lettera le istruzioni  qui descritte e' 
quasi superfluo il tiro in allevare animali, Ma I’Arbitro di 
Gioco puo' a seconda dei casi far comunque tirare aggiun-
gendo un bonus o un malus. 
 
 

DIARIO DI ZIO BORIS 

LINGUAGGIO SEGRETO DEI 
RANGER 
 
I Personaggi Ranger possono parlare "la lingua segreta dei 
Ranger" è un vecchio linguaggio tradizionale dei boschi 
tramandato di padre in figlio e, occasionalmente,  insegnato 
a persone di fiducia. 
 
Anche conosciuta come lingua silvestre, gergo o anche lin-
gua selvaggia, questa lingua antica è oggi limitata a coloro 
che sopravvivono vivendo fuori delle città, spesso in 
condizioni di estrema difficoltà: guardiacaccia, bracconieri, 
pastori, cacciatori, corridori, esploratori, cacciatori e 
boscaioli. 
Essenzialmente è costituito da un mix di dialetti locali, 
specifici vocabolari per il paesaggio e, in casi certi richiami 
d'uccelli.  
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COMUNICARE USANDO I VERSI DEGLI UCCELLI 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
SEGNI CON LE PIETRE 
 
 
 
 
SEGNI CON I RAMI 
 
 
 
 
SEGNI CON L’ERBA ALTA 
 
 
 
 

PAMPHLET DEL RANGER 

• LINGUAGGIO SEGRETO • 

Animale Richiamo Significato 

Cornacchia Gracchiare acuto Successo 

Cuculo Richiamo da due note Disaccordo 

Papera Starnazzata gutturale Ritirarsi 

Falco Urlo gutturale Pronto! 

Gufo Lungo fischio Nascondersi 

Piccione   Tubare leggero Inganno 

Corvo   Gracidare Attaccare 

Pettirosso   Tubare allegro Accordo 

Storno Breve cinguettio Raggrupparsi 

    

Segui questa strada Gira a sinistra Gira a destra Attenzione! 

 
  

 

Segui questa strada Gira a sinistra Gira a destra Attenzione! 

   
 

Segui questa strada Gira a sinistra Gira a destra Attenzione! 



6 

SEGNI CON ALBERO CAVO 

 
 
 
 

SEGNI CON INTAGLI SULLA CORTECCIA 
 
 
 
 
 
 
 

SEGNALI DI FUMO 
 
 

    

Segui questa strada Gira a sinistra Gira a destra Attenzione! 

       

Una trappola 
sulla sinistra 

Una trappola 
sulla destra 

Rifugio a 
destra 

Rifugio a 
sinistra Attenzione Acqua vicina Cibo vicino 

    

Il campo e' qui Aiuto! Pericolo! Adunata 
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   Buon posto           Niente bottino          Buona caccia          Funghi            Caverna          Druido 
            qui 

   Accoglienza             Troppo                 Sigmarita         Malvagio          Cane         Guardiacaccia 
     Calorosa       Poveri                  ma Gentile 

    Lupo                       Orso                    Ragno            Uomo Bestia       Troll               Goblin 

                                                         Elfo                         Chaos 

SIMBOLI INTAGLIATI SUGLI ALBERI 
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LINGUAGGIO SEGRETO DEI RANGER 

Espressione Significato 

Riasc corso d'acqua che segue una sorgente, spesso stagionale, di solito guadabile.  

Airal 
tratto di terra all'interno di un bosco o altra area coperta da cui sono stati rimossi 
alberi e altri ostacoli.  

Riu  canale o ruscello che attraversa una palude.  

Cònghe piccola valle  boscosa  isolata. 

Dingle stretta conca.  

Svùlza  terreno lasciato incolto dopo l'aratura  

Sguazzo  
corso superficiale d'acqua, dove si può attraversare in relativa sicurezza (a piedi o 
a cavallo) 

Vosco 
area di terreno definita, precedentemente accantonata come riserva di caccia reale, 
come tale, è soggetta alla legge forestale e protetta dai Verderer 

Aja   
passaggio naturale  aperto attraverso un bosco, un tratto di terra con poche o nes-
sun albero nel bel mezzo di una zona boscosa. 

Groana ampio tratto di terreno aperto incolto coperto di erbe, di solito i fiori  

Pojo   piccola collina  

Jo pojo     parte superiore della collina o poggio  

Campura 
zona di terra che è più bassa  rispetto alla campagna circostante, spesso soggetta 
ad alluvioni, e a volte paludosa  

Pruu tratto di prateria, sia nel suo stato naturale o utilizzato per la coltivazione di fieno  

Tummul' 
grande mucchio artificiale di terra, ghiaia, sabbia o scogli, di solito per la protezi-
one, a volte di un cimitero, ma raramente a protezione degli elementi atmosferici. 

Cambiscë (-išë) tratto di prateria  per il pascolo per animali domestici. 

Ponta punta di una collina o  la vetta di una montagna 

Arrussisce terra che è arato , o adatto per la coltivazione 

Grésta parte superiore, lunga e stretta di una collina o montagna 

Iumara  
grande flusso naturale di acqua , come un lago o di mare, di solito navigabile , at-
traversabile solo tramite un guado o un ponte. 

Margiù  una zona di terra che è incolta e ricoperta di rada vegetazione a sterpaglie. 

Surgiva sorgente di acqua che esce dalla terra , spesso stagionale. 

Fièum corso d'acqua con una corrente costante, raramente navigabile 

Padùle tratto di una piana, o di terra tra le colline. Oppure tra un fiume, a volte paludosa 

Verderer  
delegato ha la carica dal re (protegge  la vegetazione e la cacciagione, mantiene 
l'ordine osserva, e trascrive tutti i tipi di reati e trasgressioni) 

Arvegh 
densa crescita di alberi o cespugli che coprono una parte relativamente piccola o 
sono confinati in una  zona. 
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Topo 
 

 
 
 
 
 

  Cane 
 
 
 
 
 
 
 
   

Airone 
 
 
 
 
 
 
  Volpe    
 
 
 
 
 
 
 
  Cavallo                 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
    Ratto  
 
 
 
 
 
 
 
  Rana 
 
 
 
 
 
 
 
  Visone 
 
 
 
 
 
 
 
    Lupo 
 
 
 
 
 
 
 
                    Orso 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
    Gatto 
 
 
 
 
 
 
 
                      Papera 
 
 
 
 
 
 
 
                     Scoiattolo 
 
 
 
 
 
 
 
                    Coniglio 
 
 
 
 
 
 
 
                       Riccio 

PAMPHLET DEL RANGER 

• TRACCE • 
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DIARIO DI ZIO BORIS 

SEGUIRE TRACCE 

 

I personaggi con questa abilità possono seguire qualsiasi 
traccia lasciata da animali o viaggiatori; un sentiero debole 
o difficile può richiedere un test di Intelligenza, a discrezi-
one del  Master. Il percorso può essere seguito senza il 
“segugio” ma subisce rallentamenti. Nell'osservare le 
trecce, dello stato dei fuochi abbandonati e altre caratteris-
tiche del sentiero, i personaggi sono in grado di stimare la 
distanza tra loro e la loro preda (sia in giorni o la distanza) 
con un modificatore di +10. Gli inseguitori possono anche 
aggiungere un modificatore +10 a test per stimare il nu-
mero di prede e, in alcuni casi, la razza di appartenenza. Si 
possono identificare le specie animali dalle orme lasciate. 

 

SEGUIRE TRACCE 
 
(Test I+ 20% se si ha l'abilità ) 
In buone condizioni il PG può facilmente trovare tracce 
lasciate  da grandi animali  e viaggiatori (a piedi o a caval-
lo). Ma certe  situazioni rendono la ricerca molto più diffi-
cile: 

Il PG cerca: 

 Erba e vegetazione Schiacciata e/o piegata. 

 Ramoscelli e foglie spezzate. 

 Foglie e pietre smosse. 

 Schizzi di fango sparsi. 

 Ragnatele strappate. 

 Lo stato della rugiada su un sentiero. 
 Fango o graffi su pietre e tronchi. 

 Segni di falò, soprattutto al mattino presto o la sera 
tardi. 

 Urina e escrementi, spesso indicate dalla presenza di 
mosche e farfalle gialle, e scarabei stercorari durante 
le piogge . 

 

Proverbio di Taal 
“Siamo conosciuti per le tracce che  ci lasciamo alle 
spalle.” 

Circostanze Difficoltà 

In cerca di piccole tracce  
(più piccole di quelle umane) 

Lievemente  
Difficile 

Le condizioni atmosferiche di-
struggono le tracce - vento, ne-
ve, pioggia e sole. 

Difficile 

 Terreno difficile- roccioso, 
corsi d'acqua, aree aperte 

Difficile 

In cerca di vecchie tracce Veramente  
difficile 

Muovendosi rapidamente (ossia 
correndo) 

Estremamente  
difficile 

Circostanze Difficoltà 

Usare l' olfatto e l'udito oltre 
alla vista e l'intuizione - funzio-
na solo a distanza molto ravvici-
nata. Deve esserci estremo silen-
zio. Il Pg deve essere sopravento 

Estremamente  
facile 

Essere pazienti e costanti (ossia  
prudenti) Facile 

Cercare aree "ricche" (alberi da 
frutto, pozze d'acqua, luoghi 
con trappole, alveari o punti di 
osservazione) 

Facile 

Cercare facili terreni - aree chiu-
se (sentieri, gole, valli, creste), 
neve, fango, sabbia, polvere, 
foglie schiacciate, pietre con 
muschio e licheni molto più fa-
cile 

Molto facile 

Attendere condizioni migliori - 
quando la luce è scarsa (all'alba o 
al tramonto) 

Molto facile 
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OSSERVARE LE TRACCE 
 
(Test Int + 20% se si ha l'abilità ) 

Datazione delle tracce? 
Si nota tramite lo stato della vegetazione : 
 
Nidi d'insetti e ragnatele di  solito ci mettono circa un'ora 
per essere ricostruiti . Orme nel fango di solito ci mettono 
circa un'ora a riempirsi d'acqua, a seconda dell'umidità nella 
terra . Rocce smosse ci mettono un paio d'ore ad asciugarsi al 
sole diretto . 
La scia di gocce rugiada scende su erba e piante indicherà il 
passaggio di qualcosa nelle ultime ore (ATTENZIONE:la 
rugiada di solito rimane visibile per circa quattro ore dopo 
l'alba ! ). 
Ramoscelli, viti  spezzati/e  sono anche buoni indicatori di 
tempo dal momento che, la polpa interna richiede circa dieci 
ore  per  diventare marrone . 
Fili d' erba  rimangono verdi per circa un giorno dopo essere 
stati strappati . 
La pioggia può essere utilizzata anche a vostro vantaggio per 
indicare l'età delle tracce. Se si conosce l'ultima volta che ha 
piovuto nella zona, si può dire da quanto sono li quelle trac-
ce. Le tracce di animali sovrapposte alle orme umanoidi vi 
dirà che le stesse sono state fatte prima di sera, dal momento 
che la maggior parte degli animali si muovono di notte. Il 
contrario è anche applicabile; se vedete le orme sopra  tracce 
di animali, le orme sono state fatte poco dopo l'alba. Si sa' 
che la maggior parte degli animali giacciono durante il gior-
no e si muovono di notte  

 

TRACCE  - Con un po’ di fortuna le tracce posso dare le 
seguenti informazioni: 

1. Direzione. 

2. Velocità. 

a. Orma profonda e il passo lungo – La “preda”           
si sta  muovendo  rapidamente. 

b.      Passi molti lunghi  + orme profonde + segni    
 di frenata – La “preda” sta correndo. 

3. Numero 
 
4.       Peso 
    

    a.       Le orme sono profonde, corte , e ampiamente
     te distanziate, con segni di scalfittura  + 
     dita allargate. Si sta trasportando qualcosa di 
     pesante.  
 
5. Genere 

   a.      I piedi puntati dritti o leggermente ver         
   so l'esterno – uomini 
   b.     I piedi con le dita affusolate  + orme più 
  piccole + passi più brevi - donne 
 

6. Se la  preda è consapevole di essere seguita. 
 

       a.      Almeno una delle impronte deve occasional
     mente girare all'indietro  
   b.      Le impronte diventano meno profonde, la    
             preda sta cercando di nascondere le proprie   
   tracce. 
 
 
TRACCE DI SANGUE 
 
 Da grandi macchie di sangue  continuano a costellare 

il cammino  per  circa 100-150 metri - la preda  è pro-
babilmente ferita alle gambe, torso, braccia o sul col-
lo. Con un po’ di fortuna l'emorragia continuerà pe 
un paio d'ore, ma alla fine  dovrebbe smettere. 
 

 I pezzi di cibo e le macchie di sangue odorano di pu-
trido. Probabilmente troverete chiare macchie di san-
gue per il sentiero. Tuttavia da allora in poi, nel cor-
so dei prossimi 50-75 metri, probabilmente diminui-
ranno costantemente - la preda  è probabilmente ferita 
nell'intestino. Non seguitela troppo da vicino perché 
il suo movimento sarà progressivamente ridotto e 
quasi certamente morirà dissanguato  nelle prossime 4
-6 ore. 

 
 Goccioline di sangue spruzzate su entrambi i lati del 

sentiero, spesso per una certa distanza (50-75 metri), a 
volte anche su alberi e vegetazione nei dintorni - la 
preda è probabilmente ferita al cuore, polmone o 
grande vaso sanguigno. Se la preda non è già morta 
(probabilmente lo è già ), non farà molta strada. 
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OSSERVARE LE TRACCE 
 
(Test I + 20% se si ha l'abilità ) 

 In buone condizioni il Pg  può facilmente (semplice 
prova) seguire percorsi effettuati da grandi animali  e 
viaggiatori (a piedi o a cavallo), senza rallentare! Ma 
certe condizioni rendono questa ricerca molto più 
difficile (vedere Trovare Tracce).  

 In cattive condizioni (vedere Trovare Tracce) per 
continuare a seguire una pista  serve un test  ogni 
paio d'ore.  

 Quando una traccia è  debole, l'imperativo deve esse-
re la velocità, al passo con preda.  

 Membri di una pattuglia che non sanno seguire le 
tracce  dovrebbe adottare una formazione aperta ed 
essere in allerta contro qualsiasi evenienza.  

 Quando si accerchia  la preda, non si parla -  ma si 
comunica per mezzo di segnali a mano. 

 
 
 

CONFONDERE LE TRACCE 
 
(Test Ag +20  se si ha l'abilità)  
 

Sempre in movimento. 
Muoversi in caso di pioggia. 
Utilizzare un bastone per piegare erba e rami nella direzione 
opposta. 
Utilizzare percorsi trasversali, corsi d'acqua o strade. 
Girare verso l'acqua.  
Evitare di fare fuochi o falò. 
Evitare di spostarsi in fila.  
Passare da un albero all'altro in direzione opposta.  
Nascondersi sott'acqua.  
Nascondersi sottoterra in tana di un animale selvatico.  
Ccarpe legate a rovescio.  
Legare zoccoli bovini sulle scarpe o sui piedi. 
Camminare all'indietro o sul lato dei piedi.  
In mancanza di tutto, un feroce agguato ai vostri insegui-
tori! 
 

Esempi di tracce lasciate su un sentiero. 
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SEGNI DEL MOVIMENTO NEMICO 
 

 
 
 

L'erba schiacciata  indica 
la direzione verso cui si 
muovevano. Se si muove-
vano dopo l'alba, la rugia-
da non ci dovrebbe quasi 
piu' essere. 

Il fango o argilla rimango-
no  intrappolati nel batti-
strada dallo stivale di qual-
cuno possono essere lasciati  
sulla roccia. 

Guarda gli alberi e viti per 
graffi lasciati dalle prede 
o I nemici. 
  
  

Le ragnatele strappate 
indicano recente movi-
mento nell'area. 

Guardare le foglie smosse o 
rovesciate che hanno la loro 
parte inferiore umida espo-
sta 

Similmente le pietre smosse 
che hanno la parte umida 
esposta. 
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                        Uomo 
 
 
 
 
 
 
            Halfling 
 
 
 
 
 
 
          Stambecco 
 
 
 
 
 
 
 
 
     Skaven 
 
 
 
 
 
           Cinghiale 
 
 
 
 
 
             Faina 
 

 
 
 
 
 
 
                         Nano 
 
 
 
 
 
 
                  Cervo 
 
 
 
 
 
 
 
                           Daino 
 
 
 
 
 
 
 
                          Orco 
 
 
 
 
 
 
        Riccio 
 
 
 
 
        Anatra 
 
 

 
 
 
 
 
         Elfo* 
 
 
 
 
 
 
 
                        Cinghiale       
 
 
 
 
 
 
 
                          Tasso    
 
 
 
 
 
 
 
                         Troll    
 
 
 
 
 
 
                          Faina 
 
 
 
 
                       Barbagianni 

* (pensi che gli elfi lascino tracce? :P ) 
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                  Cormorano 
 
 
 
 
 
 
 
                    Cigno 
 
 
 
 
 
 
 
                     Gallo 
 
 
 
 
 
 
         Pipistrello 
 
 
 
 
 
 
 
           Fagiano 
 
 
 
 
 
 
 
          Piccione 
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-ALLEGATO- 

• LA LEGGE DELLA FORESTA• 
 

 
Nel anno ……………… del nostro nobile Impero, a tutti si ricorda che ogni terreno ricoperto da alberi, se non 
diversamente dichiarato, deve essere considerato "foresta". 
 
In conformità con le antiche leggi dell'Impero, la foresta è terra reale e quindi soggetta a leggi giuste che devono 
essere rigorosamente applicate dal giudice ufficiale detto “Il Verderer”. Per chi Unversed in Giurisprudenza fore-
sta, una breve sintesi dei principali inquilini è il seguente: 
 
1. Nessuno, tranne l'imperatore, può cacciare entro i confini di una foresta. L'imperatore, e solo l'Imperatore, può 
concedere diritti di caccia a chiunque vuole. 
 
2. L'aquila e il grifone sono animali imperiali, e chiunque è riconosciuto colpevole di aver ucciso una di codeste 
creature deve essere impiccato  
finché non sopraggiunga la morte. 
 
3. il cervo e cinghiale sono protetti, da qualsiasi diritto di caccia a meno    che periodicamente, può essere assegnato 
ai vassalli o popolani, a meno che non sia all'interno di un feudo concesso 
 
4. Nessuno può uccidere o ferire qualsiasi uccello della foresta, salvo i cosidetti “parassiti”. Corvi, cornacchie e 
gazze ladre sono dichiarati parassiti e possono quindi essere cacciati da chiunque. 
 
5. Nessuno può pescare nella foresta. 
 
6. Ratti, topi e serpenti sono dichiarati parassiti e possono essere uccisi da chiunque. 
 
7. Qualunque nascondiglio ottenuto dalla ricerca nella foresta appartiene all'Imperatore 
 
8. Qualsiasi animale selvatico che attacca gli animali domestici, può essere braccato, tranne il cervo o il cinghiale, 
che devono essere cacciati via. 
 
9. Nessuno sarà punito per aver ucciso qualsiasi mostro, come definito dal Verderer. 
 
10. Funzionari forestali imperiali e locali sono autorizzati a taluni diritti di caccia limitata, come determinato dal 
Verderer o Maestro della Caccia. 
 
11. Ai cittadini sono occasionalmente concessi diritti di caccia in determinati giorni sacri o per celebrazioni . Altri 
gruppi – come quelli sacerdotali - possono essere concessi diritti analoghi, compreso il diritto di tenere funzioni o 
cerimonie. 
 
 

Jan Kristoffossen 
Umile scriba di Sua Buona Signoria, 

il Barone Nikse di Nordland, Principe di Marienberg 
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CREARE TRAPPOLE 
 
I Ranger sono rinomati per la loro bra-
vura nell'utilizzare le trappole, fin dai 
tempi antichi le hanno usate per difen-
dersi, per procacciarsi il cibo e per uc-
cidere o catturare animali pericolosi. I 
Precetti di Taal hanno aiutato molto in 
questo senso i Ranger facendo si che si 
specializzassero nella costruzione di 
trappole idonee allo scopo. 
 
Costruire trappole nel manuale di Mdg 
è lasciato molto al libero arbitrio del 
giocatore e del master. Siccome le trap-
pole nel mondo di Warhammer posso-
no tornare molto util, l'abilità diventa 
cosi' articolata: 
 
 
COSTRUIRE TRAPPOLE 
I Livello  XP 100 
Il ranger è  in grado di costruire trap-
pole per animali di piccola taglia ( co-
nigli / volatili) 
 
 II Livello XP 200  
(seguono le regole di acquisizione delle 
altre abilità) 
Il ranger è  in grado di costruire trap-
pole per animali di taglia media ( peco-
re/lupi) 
 
 III Livello  XP 300 
Il ranger è in grado di costruire trappo-
le per animali di taglia grande ( orsi o 
mostri ) 
 
Per costruire una trappola (apparte po-
sizionare le tagliole), il ranger deve 
descriverla (alcuni tipi saranno esposti 
più avanti) e fare una prova in Intelli-
genza, (il master può far tirare sola-
mente i dadi e non dire il risultato così 
può creare anche suspance) poi per istal-

larla nel migliore dei modi, deve anche 
riuscire in una prova di Destrezza.  
Che la trappola abbia effetto o meno 
sarà dipeso dal fatto che funzioni e 
quindi scatti, oppure che l'animale,  il 
pg/png o mostro abbia fallito il tiro 
appropriato. Per il possibile danno se-
guire le regole del manuale base. 
Le tagliole una volta individuate con 
"trovare trappole" se si ha l'abilità 
"costruire trappole" e Fabbro  possono 
essere rimosse e riutilizzate.  
 
Le trappole sono di vari tipi: 

 

1. Trappola Allarme 

2. Trappola Laccio 

3. Trappola per Schiacciare 

4. Tagliole 

5. Buca 

 

ALLARME 

Se un pg/png, mostro o animale che 
non possiede l'abilità "scoprire trappo-
le" e che fallisce la prova di  destrezza 
con malus di -10,  attiva questa trappo-
la, che emette un rumore molto forte 
dato dagli oggetti appesi che per il mo-
vimento del filo sbattono fra di loro. 

 

LACCIO 

Lo strumento più antico e di uso più 
semplice è indubbiamente il laccio. 
Esso può assumere due forme. 
Il laccio fisso in cui l'animale si va ad 
infilare e che si stringe attorno al suo 
corpo, immobilizzandolo o strangolan-
dolo per effetto della trazione che eser-
cita lo stesso animale; il laccio mobile 
che si stringe attorno al corpo dell'ani-
male per effetto di una forza esterna; 

questa può essere costituita dalla forza 
di un albero piegato oppure da un 
contrappeso.Un laccio mobile potrà 
essere formato da una corda o da una 
striscia di cuoio. 

Il laccio fisso va posto in aperture di 
tane o staccionate o su stretti sentieri in 
cui l'animale deve passare necessaria-
mente, in modo che al suo passaggio, si 
stringa attorno al suo corpo. L'altezza 
dal suolo e la larghezza del cappio de-
vono ovviamente essere adattate alla 
prevedibile preda. 
Il laccio mobile richiede un sistema di 
scatto ed è la costruzione di questo che 
farà la differenza i meccanismi costrui-
ti sul posto con pochi pezzetti di legno. 
Quello di impiego pressoché universale 
è rappresentato nella figura che segue; 
esso è formato da un cilindretto di 
legno con una tacca ad angolo retto. Il 
cilindretto viene legato alla corda tenu-
ta in tensione dalla forza esterna (albero 
o ramo piegato, contrappeso) e, facen-
do forza, viene agganciato ad uno 
spuntone o perno sporgente da un tron-
co o da un piolo. All'altro lato del ci-
lindretto viene fissato un filo di strap-
po o d'inciampo o lo stesso cappio: 
quando l'animale inciampa nel filo che 
attraversa il sentiero o lo tira per pren-
dere l'esca, o infila la testa nel cappio, 
il cilindretto scivola dallo spuntone che 
lo trattiene, liberando così la corda 
sottotrazione. 
Il filo di strappo può talvolta essere 
sostituito da una bacchetta fissata per-
pendicolarmente al cilindretto e che, 
urtata, lo fa ruotare su suo asse. 
L'abilità del costruttore consiste nel 
dosare esattamente l'attrito cilindretto-
perno, in modo che lo sgancio non av-
venga prematuramente per un colpo di 
vento o per il passaggio di un animale 
di taglia molto inferiore a quella pre-
vista. 
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La figura che segue rappresenta lo schema di massima di 
ogni laccio mobile. In questo caso il cappio è fissato alla 
corda di trazione e lo scatto si sgancia quando l'animale in-
serisce il capo o una zampa entro di esso.  

 
Il ramo o l'albero piegato hanno la funzione non solo di 
strangolare l'animale, ma anche di sollevarlo in alto al ripa-
ro da altri predatori. Se non vi è questa esigenza, il ramo 
può essere sostituito da un peso. 
La figura seguente mostra  particolari  del sistema di scatto: 

Invece del laccio può essere usata una rete per catturare viva 
la preda che calpesti la rete. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Per la cattura di uccelli si è fatto ricorso a mezzi semplifi-
cati; tra questi il più diffuso tra i popoli primitivi è l'ar-

chetto che ha la struttura illustrata nella figura che segue: 
 
Un ramo viene ripiega-
to e ad esso viene colle-
gato un filo doppio che 
passa attraverso un foro 
o una fessura ricavata 
nel tronco. Dal lato 
opposto il filo presenta 
un nodo che si troverà 
all'uscita del foro. Sul 
foro e sul nodo viene 
appoggiato un baston-
cino leggero ed appun-
tito che viene trattenu-
to in posizione oriz-
zontale dalla tensione 
del filo. La parte finale 
del filo viene poi allar-
gata ad anello sul 
bastoncino. Quando un 
uccello si posa sul 
bastoncino, attratto da 
adeguata esca, il 
bastoncino cade, libe-
rando il nodo ed il filo, 
e l'uccello rimane 
intrappolato per le 
zampe. Invece del ramo 
si può utlizzare anche 
un peso. 
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TAGLIOLA 
Le tagliole sono rappresentate da 
infiniti modelli in tutte le dimen-
sioni, dalla tagliola di filo di ferro 
per uccellini o topini fino alle 
grosse tagliole per lupi ed orsi. È 
composta generalmente di una 
morsetta metallica, con orlatura a 
preferenza a denti di sega per trat-
tenere la preda. Il funzionamento 
avviene mediante uno scatto di una 
molla in tensione e causato per lo 
più dallo stesso animale che con il 
suo peso fa abbassare una piastra a 
cui è collegato un arco di percussi-
one azionato da una molla. Le 
tagliole una volta che scattano 
infliggono per quelle piccole e 
medie  un attacco a forza 3 mentre 
quelle grandi un attacco a forza 6   
 
 
TRAPPOLA-BUCA 
Le trappole buca sono estremamen-
te complesse e lunghe da preparara-
re, in base al tempo a disposizione 
e al ranger o altri uomini disposti a 
scavare si possono creare buche piu‘ 
o meno profonde.Un uomo impie-
ga mezz’ora per scavare 1 metro 
cubo di terra avendo gli attezzi 
adatti (pala). Prova di intelligenza 
( se fallisce avra‘ iniziato a scavare 
e avra‘ trovato uno strato  roccioso 
e quindi dovra‘ ricominciare da un 
altra parte), finito di scavare dovrà 
effettuare una prova in destrezza 

per occultare nel migliore die modi 
la trappola.  
Considerate che per un piccolo 
animale puo‘ andar bene un metro 
cubo di terra da scavare per quelli 
medi almeno 3 metri cubi per i 
grandi dai 5metri cubi  in su. Se il 
Ranger ha abilità come falegname 
o fabbro, potra‘ aggiungere alla 
buca paletti di legno o ferro ap-
puntiti (questi ultimi precedente-
mente lavorati), da mettere uno 
ogni metro sul pavimento della 
trappola. Quindi l’animale, 
mostro, png o pg che cade nella 
buca-trappola oltre i normali danni 
da caduta riceverà un attacco a for-
za 4 invece del classico attacco a 
forza 3 se non si e‘ specializzati. I 
paletti di legno si rompono una 
volta fatto il danno. 

 
 

TROVARE TRAPPOLE 
Seguire le regole del manuale base 
di MdG a pagina 90, ma l’unica 
eccezione è il fatto che anche Tro-
vare trappole può arrivare al 3° 

livello di apprendimento. Sempre 
seguendo le regole del manuale: si 
ha un bonud di +10 a scoprire 
trappole, ma un malus di -20 se chi 
l’ha fatta possiede tale abilità, ogni 
livello oltre il primo di entrambe 
le abilità aggiunge o sottrae un + o 
- 10 rispettivamente. 

 
 
NOTA DELL’AUTORE 
Per scherzo ho iniziato a fare 
questo Pamphlet, mi piaceva carat-
terizzare maggiormente il Ranger 
di Martelli da Guerra, fino ad arri-
vare alle trappole, ho visto moltis-
sima crudeltà girando per internet, 
per cercare di fare un manuale più 
realistico possibile. Spero 
vivamente che questo mio lavoro, 
venga utilizzato solo per giocare di 
ruolo e non per altri scopi. 

Livello Costruire Trovare 
1 -20% -10% 

2 -30% -20% 

3 -40% -30% 
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