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Addentrarsi in rovine aliene e scavare alla ricerca di magia per-
duta. Competere in astuzia con i tecnomanti al soldo di una 
società e il loro esercito di robot tra le strade polverose di una 
stazione spaziale. Mitragliare con la propria astronave un in-
crociatore il cui equipaggio è composto da draghi, difendere 
una nuova colonia da letali predatori alieni, o stabilire il primo 
contatto con un impero alieno precedentemente sconosciuto.
Che gli strumenti scelti siano fucili laser, armature potenziate, 

magia o semplicemente i propri poteri di persuasione, Starfin-
der GdR è un gioco di eroi destinati a cambiare il volto della ga-
lassia, avventura dopo avventura.

BENVENUTI IN STARFINDER
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In Starfinder i giocatori interpretano l’equipaggio di un’astronave impe-
gnata a esplorare i misteri di un bizzarro universo. All’interno di questo 
contesto, tuttavia, non ci sono limiti ai personaggi che si possono gio-
care e alle storie da raccontare. Si deciderà di entrare a far parte della 
Società degli Starfinder per riportare alla luce tecnologie aliene, o si an-
drà a caccia di gloria e fortuna come mercenari per conto di una qualche 
corporazione? Si potrebbe giocare uno xenoguardiano che combatte per 
proteggere gli ecosistemi di nuovi pianeti, un mistico che lavora come 
investigatore sfruttando la sua capacità di lettura del pensiero, o un 
androide assassino con una spada magica intenzionato a redimersi da 
un oscuro passato. Quale che sia la missione da affrontare, i giocatori 
dovranno sfruttare fino in fondo la magia, le armi e le doti d’ingegno a 
loro disposizione per portarla a termine con successo. Ma, soprattutto, 
avranno bisogno l’uno dell’altro.

PER INIZIARE

Prima di poter impugnare una pistola ad arco e tuffarsi in 

un’avventura, ci sono alcuni concetti chiave che bisogna 

conoscere su come viene condotta o giocata una partita di Star-

finder. Se si ha già familiarità con i giochi di ruolo, si può tranquil-

lamente saltare alla pagina successiva.

COS’È UN GIOCO DI RUOLO?
Starfinder è un gioco di ruolo d’avventura da tavolo (GdR): una 

storia interattiva in cui un giocatore, chiamato Game Master, 

descrive uno scenario e propone delle sfide, mentre gli altri gio-

catori interpretano il ruolo di eroi in una storia di fantascienza e 

tentano di superare le suddette sfide. Reagendo alle situazioni in 

base alle personalità e capacità dei rispettivi personaggi, i gio-

catori contribuiscono a creare la trama della storia, man mano 

che l’esito di ciascuna scena (chiamata “incontro”) conduce alla 

situazione successiva. I tiri dei dadi, combinati con le statistiche 

precalcolate, aggiungono un elemento di casualità e determinano 

se un personaggio abbia successo nelle azioni che tenta di com-

piere o incorra in un fallimento. Si può immaginare un GdR come 

una rappresentazione teatrale: i giocatori sono gli attori, mentre 

il Game Master è il regista. A ogni modo, per giocare non è ne-

cessario essere interpreti o narratori consumati; basta descrivere 

ciò che il proprio personaggio intende fare, dopodiché saranno il 

Game Master e le regole a fare il resto!

I giocatori
Prima di iniziare a giocare, in genere i giocatori inventano del-

le storie che descrivono il passato e le personalità dei rispettivi 

personaggi. Per quanto sia possibile interpretare più personag-

gi simultaneamente, in genere ci si diverte di più quando ogni 

giocatore ne interpreta uno, di modo che ciascuno possa calarsi 

appieno nel proprio ruolo. Oltre a delineare i loro personaggi, i 

giocatori utilizzano le regole per calcolare le statistiche numeri-

che che li definiscono e nedeterminano le loro capacità, i punti di 

forza e le debolezze. Il Capitolo 2 fornisce istruzioni dettagliate 

su come creare un personaggio, fornendo anche i rimandi alle 

regole pertinenti contenute in altri capitoli. Una delle ragioni per 

cui questo volume risulta così ponderoso è che contiene moltis-

sime regole opzionali che aiutano i giocatori a personalizzare 

un’infinita varietà di personaggi!

Durante la partita, i giocatori descrivono le azioni effettuate dai 

loro personaggi. Ad alcuni giocatori piace particolarmente recita-

re (o “giocare di ruolo”) gli eventi che si verificano, mentre altri 

descrivono le azioni dei loro personaggi come se raccontassero 

una storia. Ognuno adotta l’approccio che preferisce!

In Starfinder, molte situazioni di gioco sono gestite per mezzo di 

regole che ne determinano gli esiti. Quando inizia uno scontro, per 

esempio, le regole del Capitolo 8 spiegano come attaccare, difen-

dersi, muoversi e così via. Tutte le regole di cui giocatori hanno bi-

sogno per giocare a Starfinder sono contenute in questo volume.

Il Game Master
Mentre al resto dei giocatori, in vista di una partita a Starfinder, 

spetta il compito di creare i personaggi, il Game Master (o GM) 

deve occuparsi della storia e di gestire il mondo di gioco. Il Game 

Master è un giocatore come gli altri, ma, per ragioni di semplicità, 

in questo volume e negli altri prodotti della linea Starfinder ci si 

riferisce a lui o lei appunto come Game Master o GM, mentre gli 

altri partecipanti vengono indicati semplicemente come giocato-

ri. Il Game Master deve definire nel dettaglio le situazioni che in-

tende proporre ai giocatori come parte della storia complessiva, 

valutare in che modo le azioni dei personaggi giocanti (o PG) pos-

sano ripercuotersi su quanto ha progettato, e assicurarsi di aver 

ben chiaro il funzionamento di regole e statistiche da applicare 

alle sfide che i giocatori affronteranno lungo la strada.

Molti Game Master trovano divertente e comodo far giocare 

avventure già pronte, in cui la trama e la preparazione di tutto 

quanto riguarda le meccaniche di gioco sono in gran parte già 

definite, e in tal caso i Cicli di Starfinder sono i prodotti perfetti 

per soddisfare le loro esigenze. Ad altri Game Master piace cre-
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are materiali di gioco originali, mentre tanti altri combinano en-

trambi questi metodi. Qualunque sia l’approccio scelto, le regole 

presentate nel Capitolo 11 aiutano i Game Master a stabilire quali 

personaggi o creature rappresentino degli avversari adeguati a 

un certo gruppo di personaggi, e inoltre a gestire situazioni di 

ogni genere, dall’assenza di gravità ai pericoli ambientali, fino al 

bottino che dovrebbero ottenere i personaggi come ricompensa 

per le imprese compiute.

Durante la partita, i giocatori tirano dei dadi e utilizzano le sta-

tistiche dei loro personaggi per determinare come vengano risol-

te le azioni nel gioco. Proprio come un arbitro, il Game Master ha 

l’ultima parola sul successo o il fallimento di qualsiasi azione, e 

può sempre decidere di ignorare le regole se non è d’accordo con 

una certa interpretazione o si rende conto che una determinata 

interazione fra le regole sta rovinando l’atmosfera al tavolo.

Avventure senza fine
In un gioco di ruolo come Starfinder si può continuare a giocare 

finché il Game Master ha una storia in corso che gli interessa 

esplorare e far proseguire insieme ai giocatori. Una partita può 

durare qualche ora, se la storia è breve e autoconclusiva, o per-

sino diversi anni. Ogni volta in cui il Game Master e i giocatori 

si siedono al tavolo, si svolge una sessione di gioco; la maggior 

parte di queste sessioni dura diverse ore. In genere il gioco si 

articola su molte sessioni collegate fra loro che insieme formano 

una storia completa, chiamata “avventura”. Di solito le avventure 

brevi che possono essere giocate in una singola sessione vengo-

no chiamate “avventure singole”, mentre le partite che si svolgo-

no nell’arco di diverse sessioni o si articolano su più avventure 

distinte ma collegate tra loro vengono definite “campagne”.

COSA C’È IN QUESTO VOLUME?
Questo manuale contiene tutte le informazioni necessarie per 

giocare a Starfinder, a prescindere che si sia un giocatore o il 

Game Master. C’è chi preferisce immergersi subito nelle regole e 

nella creazione del personaggio partendo dal Capitolo 2, mentre 

altri potrebbero voler prima familiarizzare con l’ambientazione di 

Starfinder studiando il Capitolo 12.

Per i giocatori che vogliono creare i loro personaggi, il Capitolo 

2 fornisce una spiegazione dettagliata della procedura da segui-

re, che include riferimenti ad altri capitoli pertinenti. A seguire, 

il Capitolo 3 contiene informazioni sulle razze base tra cui si può 

scegliere, mentre il Capitolo 4 presenta varie classi, che determi-

nano abilità e capacità del proprio personaggio. I Capitoli da 5 a 7 

contengono informazioni su come personalizzare ulteriormente 

le capacità e l’equipaggiamento del personaggio, mentre il Ca-

pitolo 10 tratta di magia e incantesimi per i personaggi che di-

spongono di risorse soprannaturali. Si possono liberamente con-

sultare alcune o tutte queste sezioni prima di metter mano alla 

procedura di creazione del personaggio. Per maggiori dettagli, si 

veda il primo passo della Creazione del personaggio a pagina 14.

Oltre a tutto quanto c’è da sapere sulla creazione dei personag-

gi, questo volume contiene anche le regole per giocare a Starfin-

der GdR. Combattimento tattico, movimento e regole correlate 

ne sono componenti importanti, così come il combattimento tra 

astronavi, e di queste cose si tratta nei Capitoli 8 e 9. È buona 

norma che i giocatori consultino questi capitoli mentre imparano 

a giocare a Starfinder, ed è fondamentale che il Game Master li 

abbia ben chiari, affinché il gioco abbia uno svolgimento fluido e 

le decisioni possano essere prese senza intoppi.

I Game Master dovrebbero leggere con attenzione anche il 

Capitolo 11, che contiene regole fondamentali per la conduzio-

ne del gioco, come quelle riguardanti gli ambienti più comuni di 

Starfinder e pericoli come trappole e veleni, nonché le istruzioni 

su come costruire gli incontri, preparare e gestire le partite, e 

altro ancora. Inoltre, i GM saranno interessati ad approfondire 

la conoscenza dell’ambientazione presentata nel Capitolo 12, 

mentre quelli tra loro che hanno familiarità con Pathfinder GdR e 

intendono includerne elementi nelle loro avventure di Starfinder, 

vorranno consultare il Capitolo 13, che spiega come incorporare 

in esse il materiale di Pathfinder.

Oltre a questo volume, servono poche altre cose per giocare e 

condurre una partita di Starfinder. Soprattutto, ci sarà bisogno 

di un Game Master preparato e di giocatori con personaggi cre-

ati in anticipo (le schede del personaggio vuote possono essere 

trovate in fondo a questo manuale e online sul sito giochiuniti.

com). Inoltre, ci si dovrà munire di matite e di una serie di dadi a 

diverse facce. Ciascun dado è identificato dalla lettera “d” seguita 

dal numero di facce che possiede (perciò un dado a quattro facce 

è un d4). Ci sarà bisogno di almeno un d4, un d6, un d8, un d10, 

un d12 e un d20, oltre a una serie di dadi percentuali (“d%”) che 

generano un numero compreso tra 1 e 100 (allo stesso scopo si 

possono utilizzare due dadi a 10 facce). Inoltre, ci sarà bisogno 

di una mappa per il combattimento tattico suddivisa in quadretti 

da 2,5 centimetri e di una per il combattimento tra astronavi con 

esagoni da 2,5 centimetri, oltre a segnalini o miniature per rap-

presentare personaggi e navi.

Non si sa bene da dove cominciare? Esistono delle apposite 

mappe con le griglie di cui si ha bisogno per giocare, miniature e 

pedine in cartoncino, oltre a dadi e altri accessori di gioco.

ALCUNI CONCETTI FONDAMENTALI
Per fruire al meglio di questo volume, è opportuno acquisire fa-

miliarità con alcuni dei termini e delle abbreviazioni principali, 

dato che se ne fa largo uso in tutto il manuale e fanno parte del 

lessico generale dei giochi di ruolo da tavolo. Per un glossario più 

esteso, vedi pagina 512.

1d6, d20, ecc.
Queste sigle sono abbreviazioni usate per identificare i tiri di 

dado e indicano quale dado tirare per determinare un numero 

variabile, come per esempio l’ammontare di danni inferti da 

un’arma. La prima cifra stabilisce quanti dadi si debbano tirare, 

mentre la seconda rappresenta il numero di facce che il dado o i 

dadi devono avere; se la prima cifra manca, si tira un solo dado. 

Per esempio, “tirare 2d8” significa che si devono tirare due dadi 

a otto facce, mentre “tirare un d20” vuol dire tirare un solo dado 

a 20 facce. Di tanto in tanto, può capitare di dover tirare un d3; 
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se non si possiede un dado a tre facce, si può tirare al suo posto 

un d6: un risultato di 1 o 2 equivale a un 1, un risultato di 3 o 4 si 

considera un 2, e uno di 5 o 6 viene equiparato a un 3.

Abbreviazioni
Starfinder adotta molti termini di gioco che si prestano a essere 

impiegati in forma abbreviata, come PF (Punti Ferita), PS (Punti 

Stamina) e PR (Punti Risolutezza). Nel caso non si conosca o non 

si ricordi il significato di una certa abbreviazione, esse vengono 

tutte spiegate nel glossario a partire da pagina 512.

Categoria
La categoria è una meccanica scalare e funziona in maniera simi-

le al “livello”; viene utilizzata per astronavi e computer, oltre che 

per altri elementi.

Classe Armatura (CA)
Questo numero rappresenta quanto sia difficile per un nemico 

colpire un personaggio in combattimento. Un personaggio ha 

due valori di Classe Armatura: Classe Armatura Cinetica (CAC) e 

Classe Armatura di Energia (CAE).

Classe di Difficoltà (CD)
Quando una creatura effettua una prova per eseguire un deter-

minato compito, per avere successo deve ottenere un risultato 

pari o superiore a questo numero.

Combattimento
In genere, con questo termine ci si riferisce al combattimento 

tattico tra personaggi, che si svolge su una mappa da battaglia 

suddivisa in quadretti e viene trattato in maniera approfondita 

nel Capitolo 8: Combattimento. Altrimenti, il termine può riferirsi 

al combattimento tra astronavi, che invece avviene su una map-

pa suddivisa in esagoni; il sistema in questione viene descritto 

dettagliatamente nel Capitolo 9.

Creatura
Una creatura è un partecipante attivo alla storia o al mondo di 

Starfinder. Il termine comprende personaggi giocanti (PG), per-

sonaggi non giocanti (PNG) e mostri.

Game Master (GM)
È il giocatore che interpreta le regole e controlla i vari elementi 

della storia e del mondo di Starfinder che i giocatori esplorano. Il 

GM ha il dovere di rendere il gioco equo e divertente: vuole che i 

giocatori alla fine raggiungano i loro obiettivi, ma dopo aver lot-

tato lungamente e in maniera eroica contro ogni sorta di pericoli.

Giocare di ruolo
Si gioca di ruolo quando si descrivono le azioni di un personag-

gio, spesso recitando dal punto di vista del personaggio stesso. 

Quando un giocatore parla o descrive le azioni adottando la pro-

spettiva di un personaggio, si dice che è “nel personaggio”.

Incontro
È una situazione che rappresenta una sfida per i personaggi. Può 

trattarsi di un confronto basato sull’interpretazione in cui devono 

ottenere delle informazioni, di una battaglia fisica, di una trappola 

o un enigma, o di qualsiasi altra cosa che richieda ai giocatori di 

utilizzare l’ingegno o le statistiche dei loro personaggi. I perso-

naggi guadagnano esperienza se portano a termine gli incontri.

Livello
Nell’economia del gioco un livello è un’indicazione di potenza re-

lativa. Esistono diversi tipi di livelli. Il livello di classe rappresenta 

il numero dei livelli che un personaggio ha accumulato in una 

specifica classe. Il livello del personaggio è la somma di tutti i 

livelli acquisiti da un personaggio in tutte le sue classi. Il termine 

livello può riferirsi anche al livello di un incantesimo, al livello 

di un oggetto o a qualsiasi meccanica scalare ricompresa nella 

struttura delle regole di gioco.

Modificatore
Un modificatore è un numero che viene sommato a un tiro di 

dado, come un tiro per colpire, un tiro salvezza o una prova di 

abilità. Può essere positivo o negativo.

Mostro
Un mostro è un personaggio non giocante. In generale, i mostri 

risultano troppo strani o troppo poco intelligenti per essere per-

sonaggi giocanti, o sussistono altre ragioni per cui non possono 

diventarlo. Un mostro può essere un avversario o un alleato di un 

personaggio giocante, o ricoprire qualsiasi altro ruolo.

Personaggio giocante (PG)
Si tratta di un personaggio controllato da un giocatore.

Personaggio non giocante (PNG)
Un personaggio non giocante viene controllato dal GM allo scopo 

di interagire con i giocatori e contribuire a far progredire la storia.
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Prova
Una prova è un tiro di d20 che può essere modificato o meno da 

una delle statistiche del proprio personaggio o da un altro valore. 

I tipi più comuni sono le prove di abilità e di caratteristica (che 

determinano se si riesce eseguire con successo un compito) e le 

prove di iniziativa (che stabiliscono il momento in cui si agisce 

durante un combattimento).

Punti esperienza (PE)
Questi punti, spesso chiamati semplicemente “esperienza”, misu-

rano la sempre maggior perizia maturata dal proprio personaggio 

per effetto delle sfide che ha superato. Quando i personaggi ac-

cumulano abbastanza punti esperienza, acquisiscono un livello o 

“passano di livello” (vedi Passaggi di livello a pagina 26).

Punti Ferita (PF) e Punti Stamina (PS)
I Punti Stamina rappresentano la quantità di danni che si pos-

sono sopportare prima di subire lesioni effettive, mentre i Punti 

Ferita indicano i danni che è possibile subire prima di perdere i 

sensi o morire. I Punti Stamina vengono decurtati prima dei Pun-

ti Ferita, ma è molto più facile recuperarli. Per una descrizione 

più dettagliata, vedi pagina 22.

Round
Nel combattimento tattico, un round è un’unità di tempo equi-

valente a 6 secondi nel mondo di gioco; ciascun personaggio in 

grado di agire può farlo quando arriva il suo turno una volta per 

round. Nel combattimento tra astronavi, i round si articolano in 

tre fasi di azioni e non corrispondono a uno specifico ammontare 

di tempo.

Tiro per colpire
Un tiro per colpire è un tiro di d20 che rappresenta il tentativo 

del proprio personaggio di colpire un’altra creatura in combat-

timento.

Tiro salvezza
Un tiro salvezza è un tiro di d20 che rappresenta il tentativo, da 

parte del proprio personaggio, di evitare o attenuare un qualche 

effetto dannoso.

PANORAMICA SUL GIOCO
Acquisire alcune conoscenze di base sullo svolgimento del gioco 

in Starfinder permette di assimilare più facilmente i dettagli delle 

meccaniche di gioco. Qui di seguito vengono descritti alcuni degli 

aspetti che emergono con maggior frequenza durante le sessioni.

Gioco di ruolo
Ogni volta in cui si parla vestendo i panni del proprio personag-

gio o si descrivono le sue azioni al di fuori del combattimento, 

si sta giocando di ruolo. Magari ci si trova nel bel mezzo di una 

trattativa con un mercante, o si sta descrivendo il proprio piano 

per intrufolarsi in una stazione di ricerca, o semplicemente si 

conversa con un altro giocatore a sua volta calato “nel perso-

naggio”. Queste situazioni spesso richiedono prove di abilità, in 

cui un giocatore tira un dado a 20 facce e somma il modificatore 

derivante dall’abilità pertinente (vedi il Capitolo 5 per maggiori 

dettagli sulle abilità), ma possono anche comportare l’utilizzo di 

incantesimi o altre capacità speciali. Talvolta il gioco di ruolo può 

sfociare in un combattimento tattico. I Game Master dovrebbero 

incoraggiare i giocatori a essere creativi e intraprendenti mentre 

giocano di ruolo, assicurandosi nel contempo che alle loro azioni 

corrispondano delle conseguenze: meglio non insultare un ira-

scibile boss del crimine se non si è pronti a vender cara la pelle!

Esplorazione
Starfinder è soprattutto una space opera: vivere l’esperienza di 

scoprire ed esplorare nuovi mondi è un elemento chiave del gio-

co. In Starfinder l’esplorazione può riguardare una singola stazio-

ne spaziale, un pianeta sconosciuto e alieno, un remoto sistema 

solare o le immense distese dello spazio. Si tratta di un’attività 

che può chiamare in causa ogni aspetto del gioco di ruolo, ma 

comporta sempre che il GM descriva i nuovi ed emozionanti 

scenari che i PG scoprono e con cui hanno la possibilità di inte-

ragire. Durante i loro viaggi in luoghi sconosciuti, i personaggi si 

imbatteranno in un’incredibile varietà di culture, ambienti e altre 

meraviglie e insidie. Il materiale relativo all’ambientazione pre-

sentato nel Capitolo 12 può aiutare i GM a descrivere i posti in cui 

si inoltrano i PG, mentre le regole contenute nel Capitolo 11 spie-

gano come gestire le avventure dei personaggi in luoghi strani e 

pericolosi, tenendo conto delle loro statistiche e capacità.

Combattimento tattico
Quando i PG affrontano o vengono avvicinati da una creatura 

o un personaggio, si passa al combattimento tattico. Tale fase 

prevede che i personaggi si muovano su una mappa da battaglia 

tattica, attacchino o utilizzino la magia o altre capacità specia-

li, e si difendano dai loro nemici. In Starfinder, per attaccare in 

genere si tira un dado a 20 facce, si sommano i modificatori al 

risultato e si confronta il totale così ottenuto con statistiche dei 

nemici quali la Classe Armatura, per stabilire se un certo bersa-

glio venga colpito o meno. Quando gli attacchi vanno a segno, i 

personaggi infliggono un ammontare variabile di danni che di-

pende dalle loro armi e statistiche. Naturalmente, il nemico può 

fare altrettanto! La descrizione completa delle regole tattiche di 

Starfinder viene presentata nel Capitolo 8.

Combattimento tra Astronavi
In uno scontro fra navi spaziali, i PG pilotano il loro veicolo su 

una mappa da battaglia per astronavi, tentando di manovrare 

per collocarsi nella posizione ottimale da cui far fuoco contro il 

nemico senza essere colpiti a loro volta. La descrizione completa 

delle regole di Starfinder sul combattimento tra astronavi è con-

tenuta nel Capitolo 9.
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Gli eroi hanno firmato un contratto con la AbadarCorp, assumendo 

l’incarico di esplorare un antico tempio su un mondo scoperto recen-

temente e riportare indietro una misteriosa macchina, che le prime 

ricognizioni suggeriscono essere custodita nel cuore del santuario. 

Ai personaggi sono giunte anche delle voci secondo cui potrebbero 

non essere l’unica squadra alla ricerca dell’artefatto…

Vi trovate in un lungo e buio corridoio, le cui pareti sono 

ricoperte da strani motivi a forma di tentacoli. All’estremi-

tà opposta rispetto a voi c’è una porta.

Crix: Vado davanti, così il bagliore della mia arma stellare 

può illuminare l’area.

Petal: Ehi, Crix? Sai che alcuni di noi riescono a vedere al 

buio, vero? La tua luce in pratica è un gigantesco segnale 

che recita “venite a mangiarmi”.

Obozaya: Sono la combattente più forte; l’onore di andare 

per prima è mio. Mi avvicino alla porta.

Mentre ti avvicini, ti accorgi che la porta è dotata di una 

sorta di complesso meccanismo di chiusura, formato da 

punte e ingranaggi.

Obozaya: Non c’è onore qui. Solo la serratura di un co-

dardo.

Kopupali: Eccomi. Obo, ci penso io. Studio la serratura e 

tento di scassinarla.

Molto bene. Tira una prova di Ingegneria.

Kopupali tira un d20 e ottiene 12. Quindi somma il suo modificato-

re di Ingegneria, ossia +9, per un totale di 21. Il GM consulta i suoi 

appunti, da cui risulta una Classe di Difficoltà 20 per la serratura; 

questo significa che il risultato ottenuto da Kopupali nella prova è 

abbastanza alto da consentirle di aprire la porta.

Riesci a distinguere uno schema nelle rune e premi tre di 

esse in sequenza. In questo modo, la porta scorre all’indie-

tro e quindi di lato, aprendosi su una nuova stanza.

Obozaya: Ora l’onore è mio! Entro.

Il GM disegna una grande stanza sulla mappa da battaglia, con 

diverse alcove e una seconda porta che conduce fuori.

Obo, una volta dentro vedi una stanza con il soffitto a 

6 metri d’altezza e una balconata avvolta dalle ombre 

a metà parete. Al centro c’è una statua che sembra un 

gigantesco volatile con dei tentacoli al posto delle ali e tre 

grandi gemme verdi per occhi. Accasciato al suolo nelle 

sue vicinanze c’è un cadavere umanoide con indosso un’ar-

matura moderna. Il resto di voi entra nella stanza?

I giocatori si consultano e decidono di entrare. Il GM chiede loro 

di piazzare le miniature sulla griglia da battaglia per indicare le 

rispettive posizioni.

Kostchek: Esamino il cadavere. Riconosco qualcosa?

Tira una prova di Scienza Biologica e una di Cultura.

La prova di Scienza Biologica serve a stabilire che genere di 

creatura fosse un tempo il cadavere, mentre quella di Cultura è 

diretta a verificare se Kostchek riconosca il suo abbigliamento o 

altri segni identificativo di una cultura. Kostchek tira un d20 per 

ciascuna prova e somma i suoi modificatori corrispondenti, tota-

lizzando 7 nella prova di Scienza Biologica (non un buon risultato) 

e 23 in quella di Cultura. Il GM decide che la prima fallisce, mentre 

la seconda viene superata.

A dire il vero, ai tuoi occhi tutti i mammiferi tendono a 

somigliarsi, ma capisci che a questo in particolare hanno 

sparato, e riconosci il simbolo sulla sua armatura: era un 

membro della Legione del Fuoco Celeste.

Kostchek: Lo dico agli altri. Pensate che siano loro i nostri 

concorrenti?

Petal: Nah, i Legionari non saccheggiano i templi: un’in-

combenza del genere la lasciano a noi soldataglia.

Tira una prova di Percezione.

Petal tira un d20 e ottiene 12, dopodiché somma il suo modificatore 

di Percezione +3, per un totale di 15. Sulla statua c’è una trappola 

magica che Petal potrebbe notare e pertanto evitare, ma dato che 

la CD imposta dalla trappola alle prove di Percezione è 20, la tecno-

mante non si accorge della sua presenza e la fa scattare. La trappola 

è progettata per attivarsi la prima volta in cui viene toccata da una 

creatura, scagliando fulmini che si arcuano dagli occhi della statua e 

infliggono 2d6 danni da elettricità a chi l’ha innescata. Il GM tira 2d6 

e ottiene un totale di 5, ma la trappola concede un tiro salvezza su 

Riflessi per dimezzare i danni: se Petal lo supera, riesce a spostarsi in 

tempo dalla traiettoria dei fulmini evitando il grosso dei danni.

Quando tocchi la statua, le gemme che ha al posto degli 

occhi avvampano e nella stanza risuona un grido spettrale. 

Fammi un tiro salvezza su Riflessi.

Petal: Accidenti! Ci risiamo!

Crix

Kopupali

Kostchek

Obozaya

Petal

GM

GM

GM

GM

GM

GM

GM

GM

GM
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Petal tira un d20 e ottiene 6, a cui somma il suo modificatore al 

tiro salvezza su Riflessi +3, per un totale di 9: non abbastanza 

da superare la CD prevista dalla trappola per il suddetto tiro sal-

vezza, ossia 15.

Dai cristalli esplodono dei fulmini verdi che ti scagliano 

attraverso la stanza e ti fanno rizzare tutto il pelo. Subisci 

5 danni da elettricità.

Kopupali: Bell’acconciatura, Rattina.

Petal: Insolente! E poi, a mia discolpa, quelle gemme 

luccicavano.

Sentite il rumore di passi che si avvicinano di corsa dal 

corridoio opposto. All’improvviso una dozzina di goblin con 

indosso tute ambientali corazzate fa irruzione nella stanza!

Petal: Goblin? Qualcuno ha mandato dei goblin a recupe-

rare l’artefatto?

Kopupali: Beh, la AbadarCorp ha mandato un ratto.

È tempo di combattere! Tirate le prove di iniziativa.

Per determinare l’ordine del combattimento, ognuno dei gioca-

tori tira un d20 e somma il suo modificatore di iniziativa. Il GM 

fa altrettanto per i goblin considerati come gruppo. Ora che il 

combattimento è cominciato, i risultati delle prove di iniziativa 

determinano l’ordine in cui i vari partecipanti possono effettua-

re le rispettive azioni fino alla fine dello scontro. Il GM dà inizio 

al primo round di combattimento facendo agire chi ha ottenuto 

il conteggio di iniziativa più alto, dopodiché procede in ordine 

decrescente. Obozaya ha totalizzato 18, Crix 12, i goblin 10, Ko-

stchek 8, Kopupali 7 e Petal 3.

Obo, vai tu per prima.

Obozaya: Tolgo la sicura al mio fucile automirante e  

sparo al goblin più vicino!

Obozaya tira un d20 e ottiene 13. Aggiunge il suo bonus +5 agli 

attacchi con la suddetta arma e totalizza 18. Visto che il fucile 

spara proiettili e infligge danni perforanti, prende a bersaglio la 

Classe Armatura Cinetica del goblin, che in questo caso è 11. Dal 

momento che il risultato del tiro per colpire è pari o superiore alla 

CAC del bersaglio, il colpo va a segno! Il GM dice a Obo di tirare i 

danni, perciò lei tira 1d6 e ottiene 2 (i danni inferti dall’arma) a cui 

somma 3 per effetto della sua specializzazione nell’arma, per un 

totale di 5 danni.

Il tuo proiettile perfora la spalla del goblin, ma in un modo 

o nell’altro riesce a rimanere in piedi.

Obozaya: Ahaha! Il primo sangue è mio!

Crix, tocca a te!

Crix: Kopupali, assicurati che il tuo drone mi inquadri a 

dovere mentre corro in avanti e decapito uno di questi 

malvagi goblin con la mia lama stellare! I miei fan ado-

reranno tutto questo.

Crix conta sulla griglia da battaglia i quadretti da 1,5 metri che 

lo separano dal goblin più vicino. Il percorso più veloce prevede 

di attraversare in linea retta 2 quadretti e procedere quindi in 

diagonale per altri 2. Muoversi attraverso un quadretto costa 1,5 

metri di movimento, mentre gli spostamenti in diagonale costa-

no 4,5 metri ogni 2 quadretti, perciò il suo movimento totale è di 

7,5 metri, comunque al di sotto del suo massimo di 9 metri. Crix 

riesce quindi raggiungere il goblin più vicino in questo round. Tira 

un d20 per attaccare e ottiene 5; dato che la sua è un’arma da 

corpo a corpo (o “da mischia”), somma il suo bonus di attacco 

base +3 e il suo modificatore di Forza +3, per un totale di 11: appe-

na quanto basta per colpire la CAC del goblin, pari appunto a 11! 

Crix tira quindi 1d6 per i danni della sua arma, aggiunge di nuovo 

il suo modificatore di Forza e somma il bonus derivante dalla sua 

specializzazione nell’arma, per un esorbitante totale di 11 danni.

Squarci l’armatura del goblin come se fosse fatta di gelati-

na! Assume un’espressione sbigottita e poi crolla a terra.

Crix: Mi giro verso la telecamera e mi metto in posa con la 

mia scintillante lama dorata, quindi sussurro la mia battu-

ta: “Come oro puro!”

Non montarti troppo la testa, perché ora è il turno dei 

goblin. E visto che ti sei appena dimostrato una minac-

cia, il più grosso viene a cercare proprio te! In qualche 

modo si è impossessato di un voluminoso fucile laser, 

con cui prende la mira.

Il GM tira per colpire con il primo goblin, utilizzando la Classe Ar-

matura di Energia di Crix dato che l’arma è un laser, e ottiene un 

20 naturale. È un colpo critico! Il GM tira due volte i normali dadi 

di danno, ossia 2d8 invece di 1d8, ricavandone un 13 a cui som-

ma 1d6 danni da combustione (per i quali ottiene 2). Crix subisce 

immediatamente 13 danni più i 2 da combustione, che gli verran-

no inferti ogni round finché il fuoco non verrà estinto.

Crix, quel laser ti colpisce proprio all’altezza della tua 

mandibola perfetta. Subisci 15 danni e gli orpelli decorativi 

sulla tua armatura si fondono e prendono fuoco: d’ora 

in avanti subirai 2 ulteriori danni ogni round successivo 

finché non estinguerai le fiamme. Sei ancora in piedi?

Crix controlla la sua scheda del personaggio. Ha 11 Punti Sta-

mina e 9 Punti Ferita. Come prima cosa sottrae i danni dai suoi 

Punti Stamina, esaurendoli tutti e 11, dopodiché detrae i 4 danni 

rimanenti dai suoi Punti Ferita, restando con 0 Punti Stamina e 

5 Punti Ferita.

Crix: Uff! Appena appena. Grido, “Il mio viso! Il mio bel 

viso!”

Kostchek: Tieni duro, Crix… i tuoi ammiratori hanno biso-

gno di te!

Crix: Kostchek, se non dovessi farcela… fa’ in modo che i 

miei capelli siano a posto…

GM
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