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Introduzione
Questo libro è un’espansione per il gioco di 

schermaglie fantasy “Il Canto degli Eroi” che introduce 
nuovi tipi di terreno, nuove regole speciali, truppe, 
tabelle per la generazione del dungeon, scenari 
per due o più giocatori o per il gioco in solitario.

Rimandi di Pagina
Ogni riferimento a “Il Canto degli Eroi” è 
segnalato con una B, quindi la pagina B15 
significa “pagina 15 de Il Canto degli Eroi”.

Regole Aggiuntive per i Terreni
Ci sono quattro tipi di terreno nel gioco: normale, 

difficile, ostacoli e Speciale. I Terreni Speciali 
includono i deserti, neve, aree di fiori magici, colonie 
di funghi che rendono il terreno scivoloso o velenoso, 
o aree di influenza magica. Alcuni terreni speciali 
che hanno a che fare con i dungeon sono descritti in 
seguito in questo libro. Molti altri saranno aggiunti 
ne Il Canto del Vento, il secondo supplemento che 
tratterà più dettagliatamente combattimenti e scenari 
all’aperto.

I giocatori dovrebbero accordarsi prima del gioco 
sulla classificazione dei terreni. Un metodo utile è 
mettere un adesivo sotto l’elemento scenico, con 
su scritto “normale” o “difficile” o “sabbie mobili” o 
qualsiasi altra regola speciale che si possa applicare. 
Trattate la superficie su cui giocate (che sia feltro, 
MDF dipinto o coperto d’erba, tavola di polistirene, 
etc.) come terreno normale e qualsiasi altro elemento 
scenico piazzato sopra di essa come terreno rotto/
speciale.

Il terreno normale non ha effetti sul gioco. Include 
pianure, qualsiasi terreno abbastanza pianeggiante 
con scarsa vegetazione, campi arabili, strade, 
lastricati, sentieri, radure e così via.

Il terreno difficile riduce il movimento di una 
categoria. Include: colline quando si va in salita, 
boschi, paludi, qualsiasi forma di vegetazione fitta 
(incluse aree coltivate e qualsiasi erba alta), etc. Le 
colline, per chi va in discesa, contano come terreno 
normale. Se siete in dubbio quando classificate il tipo 
di terreno, immaginate di correre su quel terreno 
mentre un’altra persona dello stesso livello atletico 
corre su una strada bella regolare di fianco a voi. Se 
credete di perdere terreno, allora il terreno su cui 
siete è difficile!

Le colline devono avere la cima segnalata in qualche 
modo. Per esempio si può usare una fila di pianticelle, 
qualche roccia, eccetera. Sapere dov’è la cima rende 
più facile determinare chi è su terreno elevato 

(ricordate il modificatore di +1 al Combattimento 
Corpo a Corpo dovuto a ciò), e se chi muove lo fa in 
discesa o in salita. Un metodo alternativo è segnare 
con un punto (o una piccola roccia, un cespuglio, 
eccetera) il centro della collina. Il modello più vicino 
al punto è su terreno più alto.

 
Gli Ostacoli sono cose che non possono essere 

normalmente attraversate, come mura, grandi massi, 
eccetera. Usate un po’ di buon senso e decidete prima 
del gioco se un ostacolo è intransitabile o può essere 
scalato. Come regola generale, qualsiasi cosa alta più 
del doppio di un modello è intransitabile. Misurate 
l’altezza dalla testa ai piedi anche per i quadrupedi. 
Grazie alle loro gambe lunghe, modelli Grandi o 
Enormi talvolta saranno in grado di oltrepassare 
ostacoli intransitabili per normali esseri umani.

Alcuni ostacoli (come un muretto o un albero 
caduto, l’angolo di un edificio o l’entrata di una 
stanza) possono essere difesi  -- se un modello è 
adiacente all’ostacolo ed è attaccato in corpo a corpo 
da un nemico dall’altra parte dell’ostacolo, il modello 
ottiene +1 al Combattimento. Questo modificatore è 
già nelle regole (v. tabella p. B6).

Qualsiasi attacco a distanza contro il modello sarà 
penalizzato  di -1 (modificatore per la copertura, vedi 
p. B8) se proviene dall’altra parte dell’ostacolo.

Terreni Speciali. Ogni terreno speciale avrà le 
sue regole. Provatele una alla volta, non c’è bisogno 
di memorizzare le informazioni tutte in una volta.


