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                                            Introduzione                                            Introduzione  
Nessun druido che si rispetti vivrebbe mai 
in una città. L’immensa estensione della 
natura è la sua unica abitazione. Ma, seb-
bene si trovi a proprio agio in qualsiasi 
spazio aperto, ogni druido ha un posto spe-
ciale da chiamare casa. Questo supplemen-
to esamina in dettaglio un tipico boschetto 
da druido, comprendendo anche le creature 
che lì vivono.  
 

            Cosa racchiude un Boschetto?            Cosa racchiude un Boschetto?  
     Per ospitare un druido ed i suoi compa-
gni animali, un boschetto deve possedere 
determinate caratteristiche. Primo, ci deve 
essere un luogo dove il druido possa ripo-
sare o dormire. Questo può essere un ripa-
ro naturale, come ad esempio un caverna, 
oppure un posto costruito con materiale 
proveniente dalla natura, come una capan-
na o un albero adibito a casa. 
     Successivamente,  deve  fornire  una 

buona quantità di cibo e di acqua fresca e 
pura. Il cibo può includere noci e bacche, 
alberi da frutta ed una variegata popolazio-
ne di animali. Sebbene alcuni druidi deci-
dano di essere vegetariani, la maggior par-
te di loro include della carne nella propria 
dieta. Dopo tutto, il  druido vive lontano 
dalla terra e accetta la sua parte nella ca-
tena alimentare, come qualsiasi altra crea-
tura. In più, la maggior parte dei druidi col-
tivano almeno un piccolo orto, e molti colti-
vano anche alcune verdure. 
    La successive caratteristica vitale consi-
ste in un sistema di protezione per il druido 
e per i suoi incarichi, come anche per le 
piante e per gli animali. Questa protezione 
spesso assume la forma di una barriera 
naturale, come siepi di rovi e un bosco 
molto fitto.Molto spesso anche protezioni 
magiche giocano un ruolo importante, ma i 
druidi raramente posizionano trappole nelle 
loro aree a meno che non siano sicuri che 
gli animali non vi inciampino e non si fac-
ciano male. 
     Il calore è un’altra regola vitale. Se il 
clima in cui vive è temperato o fresco, al 
druido serve una fonte di calore, come le-
gna da ardere, carbone o un altro tipo di 
combustibile. Come per le sue altre attivi-
tà, è sempre in cerca e raccoglie legna da 
ardere in modo da assicurarsi che la fore-
sta si possa rinnovare. Ripulisce il fondo 
della foresta dai rami caduti e pota gli albe-
ri così da assicurare vitalità alla foresta. 
Molti druidi possiedono l’abilità magica di 
scaldare senza il fuoco, e usano questa a-
bilità per evitare di decimare il bosco. In 
più, i druidi usano materiali naturali per 
farsi abiti caldi e coperte. Ognuno di loro 
generalmente ha un ripostiglio di strumenti 
nascosto dove cucire le pelli ed intrecciare 
gli abiti con fibre vegetali e capelli animali. 
     I druidi amano essere pronti in qualsiasi 
evenienza, così la maggior parte di loro 
conserva una scorta di oggetti sia magici 
che non nascosti nel loro boschetto – in 
alberi cavi, sotto delle rocce o in tane non 
usate dagli animali. Gli oggetti magici na-
scosti  solitamente  comprendono  bacche 
benefiche e infusi di magie utili (confronta 
Masters of the Wild, Capitolo 3). Altri utili 
oggetti  comprendono  piccole  quantità  di 
denaro (nel caso debbano recarsi in città), 
strumenti per accendere un fuoco, un col-
tello, torce, armi extra, cibo e otri di acqua 
fresca. 
     Un tipico boschetto contiene anche al-
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cuni mezzi per poter scrutare – molto spes-
so una pozza di acqua calma che sembra 
uno specchio. Anche una grande e molto 
levigata roccia potrebbe rappresentare un 
ottimo strumento per scrutare. Un druido 
potrebbe anche usare l’incantesimo creare 
acqua per produrre acqua cheta da usare 
per scrutare in un recipiente grande o in 
una crepa naturale. 
     Un druido solitamente porta con sé uno 
o più compagni animali. Queste creature 
vivono con lui nel suo boschetto e viaggia-
no con lui se egli lo desidera, sebbene de-
vono anche girovagare nell’intera area in 
cerca di cibo. In questo modo, viene reso 
disponibile per loro un modo ragionevol-
mente conveniente per uscire dal boschet-
to. Druidi di alto livello occasionalmente 
fanno dono di un intelligenza simile a quel-
la umana a piante o a creature animali tra-
mite  l’incantesimo  risveglio.  Sebbene  a 
questi animali risvegliati non sia fatto ob-
bligo di rimanere nelle loro aree native, 
molti comunque decidono di rimanervici,  o 
per l’amore per quel luogo o per l’amicizia 
con il druido. 
     In un boschetto di queste fattezze si 
trovano anche popolazioni del tipo di ani-
mali, folletti e creature naturali che nor-
malmente popolano queste zone. I druidi si 
sforzano  di  non  disturbare  troppo 
l’ambiente  naturale,  così  che  raramente 
interferiscono con questi abitanti naturali a 
meno che le creature non siano native del-
la zona ed in qualche modo pericolose per 
l’ambiente.  
 
                             Esempio di Boschetto                             Esempio di Boschetto  
     Questo è il boschetto di Thyme, un 
druido femmina di 12° livello mezz-elfa. Un 
asterisco (*) indica un nuovo incantesimo o 
un oggetto magico presente su Masters of 
the Wild. Confronta il Capitolo 3 per gli og-
getti magici ed il Capitolo 6 per gli incante-
simi. 
     Il boschetto di Thyme giace profonda-
mente nel cuore di una foresta a clima 
temperato. Alberi a legno duro di una certa 
età formano la massa del baldacchino di 
alberi che cela le sue attività dalla vista di 
animali volanti, sebbene crescano nell’area 
anche pini sparsi ed altre conifere. La bas-
sa vegetazione comprende cespugli di bac-
che di vario tipo, sempreverdi, sanguinella, 
sommacco e selvagge piante da fiore.  
    La zona in cui Thyme vive primariamen-
te è sita alla base di un dirupo. Lei ha posi-

zionato dei rovi naturali sugli altri tre lati 
così da circondare l’area. Questi cespugli 
spinosi raggiungono un’altezza di circa 3 
metri, impedendo la visione e l’accesso, e 
sono in media di 1,5 metri di spessore. 
Sebbene lei non abbia bisogno di un pas-
saggio attraverso i cespugli – dato che può 
utilizzare la sua abilità di Andatura nel Bo-
sco – Thyme mantiene un’apertura nasco-
sta attraverso i cespugli (Cercare CD 20) 
per il suo lupo ed i suoi compagni animali. 
Comunque, quest’apertura è alta solo 1,3 
metri. Consente l’accesso al lupo ed alla 
tigre solo se chinano il capo, ma chiunque 
di altezza umana che provi ad attraversarla 
deve procedere carponi o strisciare. Altri-
menti, le pareti contano come un fitto sot-
tobosco per calcolare il movimento conces-
so. In aggiunta, qualsiasi creatura che cer-
chi di forzare un passaggio attraverso i ce-
spugli perde 5 punti ferita come danno per 
ogni round di movimento, meno un punto 
per ogni punto della propria CA (i bonus di 
Destrezza e di Schivare non si considerano 
per questo calcolo). Tagliare i cespugli crea 
un passaggio sicuro profondo 30 centimetri 
ogni 5 minuti di lavoro. Certamente, qual-
siasi tentativo di danneggiare i cespugli 
provoca la collera di Thyme.  
     Thyme conserva anche un passaggio 
sotterraneo che collega l’area dove vive 
con la foresta dietro i cespugli. Questo pas-
saggio consente il transito di creature di 
taglia o più piccola. Lei usa la sua forma 
selvatica di tasso quando vuole usare que-
sto passaggio. Normalmente, Thyme entra 
ed esce da quest’area protetta o volando 
(mentre è nella forma di un uccello) o pas-
sando attraverso i cespugli. 
     Una fonte pura sorge da una fessura 
circa a metà del dirupo e corre oltre le roc-
ce per formare un piccolo stagno in fondo. 
Questa è la fonte di acqua pura che serve 
al druido. Thyme mantiene due ripari entro 
questo spazio – una capanna ricoperta da 
zolle di fianco la stagno ed una casa dentro 
un albero in uno degli alberi più remoti. 
Davanti alla capanna ha il suo orto di erbe 
e verdure. Dietro l’area coltivata crescono 
cespugli di bacche ed un frutteto. Durante 
il giorno c’è una probabilità del 10% che un 
spirito della foresta (wood wose*) evocato 
dalla stessa Thyme con l’omonimo incante-
simo (confronta Masters of the Wild) stia 
lavorando nell’orto o si stia occupando del 
frutteto. Nel frutteto vive anche un treant, 
e Thyme confida nel fatto che sorvegli 
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l’area in sua assenza. 
 

      TreantTreant: 68 pf (confronta il MANUALE 
DEI MOSTRI®).  
 
      All’interno della capanna vi è un letto 
costruito con I rami caduti dagli alberi ed 
una piccola area per preparare dei cibi, 
compresa una fossa per il fuoco a terra. 
Sul vicino tavolo giacciono poche pentole 
da cucina e piatti di legno. Un piccolo telaio 
è sito in un angolo della camera. Un bogun 
(10 pf, confronta l’incantesimo generare 
bogun (beget bogun*), Masters of the 
Wild) resta nalla capanna tutto il tempo, 
svolgendo ilavori domestici. Sotto una roc-
cia fuori dalla capanna sono nascosti gli 
infusi di rigenera ferite gravi (regenerate 
serious wounds*), calmare una massa 
(mass calm*) e favore della natura 
(nature’s favor*). All’interno della capanna 
sono nascosti un sacchetto di bacche bene-
fiche, uno zaino di equipaggiamento da av-
ventura, una pietra levigata per scrutare 
ed infusi di rete di rovi (briar web*), invo-
care i l  fu lmine,  camuffamento 
(camouflage*), zanna magica, produrre 
fiamma, scrutare, veloce come il vento 
(speed of the wind*), e forma arborea.  
     Dall’altra parte rispetto alla capanna sta 
un immense quercia, con un tronco di al-
meno 30 metri di diametro. Le leggende 
dicono che quell’albero di 200 anni sia sta-
ta la casa del famoso druido Elandra, rite-
nuta una driade. I fulmini hanno spaccato 
l’albero più di una volta lungo gli anni, così 
che i suoi rami spuntano in ordine sparso, 
e nuove crescite sono uscite dalle ferita 
profonde.  
     Dietro lo stagno dall’altra parte della 
capanna sta un ceduo bosco di abeti sui 
quali Thyme ha utilizzato l’incantesimo bo-
schetto del druido (druid grove*) per inca-
stonare incantesimi negli alberi come se 
essi fossero della pergamene viventi. Ogni 
albero contiene uno dei seguenti incantesi-
mi: occhi del falco (hawkeye*), potere del-
la vista (power sight*) e rigenera ferite 
moderate (regenerate moderate wounds*). 
     I compagni animali di Thyme, una cop-
pia di falchi (4 e 5 pf), una tigre (48 pf), un 
lupo (11 pf) e due tassi ( 5 e 6 pf) girano 
liberamente nell’area abitativa del druido 
come anche per il resto della foresta a vo-
lontà. La tigre ed il lupo hanno trovato ri-
paro in caverne lungo il dirupo; i falchi 
hanno costruito il loro nido in piccoli alberi 

che sporgono tra i crepacci del dirupo. I 
tassi vivono vicino alla macchia dove il pas-
saggio attraverso la barriera di rovi emerge 
nel boschetto. Le creature attaccano gli 
intrusi (chiunque non sia Thyme od i suoi 
altri compagni animali) che li disturbano, 
facendo abbastanza rumore in grado di al-
lertare Thyme ed i suoi altri compagni. 

 
                                                                                                                ThymeThyme  
     Thyme si gode la compagnia degli ani-
mali e fa pieno uso della sua abilità forma 
animale. Lei spesso gira I boschi al di là del 
suo personale boschetto nella forma di un 
animale. Non ha mai viaggiato lontano dal-
le foreste nella sua parte del mondo, così è 
limitata alle forme animali native dei climi 
temperati. 
     Il druido ha selezionato i propri talenti 
in modo da poter sfruttare a pieno la sua 
forma animale. Multiattacco le da un bonus 
effettivo all’attacco secondario mentre è in 
forma animale (penalità di –2 invece che –
5), e Incantesimi In Forma Naturale 
(Natural Spell) le consente di lanciare in-
cantesimi quando è in quella forma. Thyme 
conserva nascondigli di componenti per 
incantesimi extra celati ovunque nel suo 
boschetto ed in luoghi selezionati al di fuori 
di esso così da assicurarsi l’accesso al mag-
gior numero di incantesimi possibili mentre 
è in forma animale (I componenti per in-
cantesimi portati addosso dal druido si fon-
dono nella nuova forma e diventano inuti-
lizzabili mentre è in forma animale. Lei 
porta anche una scimitarra applicabile +1 
(+1 opposable scimitar*), che può usare 
nella forma animale dato che lei non con-
sente che si fonda con lei nella nuova for-
ma. (Ciò significa che deve riporre l’arma 
prima di assumere la forma animale, e de-
ve riprenderla successivamente). Alle volte 
non si preoccupa di rendere la scimitarra 
disponibile quando assume la forma di un 
orso o di un’altra creatura con attacchi na-
turali molto efficaci, e non lo fa mai quando 
assume la forma di creature (come ad e-
sempio i tassi) che sono troppo piccoli per 
poterla usare. 
     Sotto sono riportate le statistiche com-
plete per Thyme nella forma umana e quel-
le abbreviate per lei nelle sue numerose 
forme animali preferite. Lei conserva il suo 
tipo base di umanoide, anche se la sua for-
ma è quella di un animale. Mentre è nella 
forma animale ha comunque accesso alla 
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lista incantesimi della sua forma normale 
(assumendo che possa raggiungere qual-
siasi nascondiglio in cui ha riposto le com-
ponenti richieste) grazie al talento Incante-
simi In Forma Naturale (Natural Spell). Lei, 
allo stesso modo, conserva le qualità della 
sua forma naturale; queste sono spiegate 
nella descrizione della sua forma normale. 
Le proprietà che non sono riportate nella 
lista delle statistiche della forma animale si 
sono fuse con lei e non sono utilizzabili. 
 
  
   Thyme  Thyme, mezz-elfo femmina Drd12: 
GS 12; Umanoide di taglia Media (elfo); DV 
12d8+12; pf 66; Iniz. +2; Vel. 9 m.; CA 
20 (a contatto 13, colto alla sprovvista 1-
8); Att. +10/+5 in mischia (1d6+1/18–20, 
scimitarra applicabile +1 (+1 opposable 
scimitar*)) o +12/+7 a distanza (1d6, 
fionda perfetta); QS Compagni Animali (2 
tassi, 2 falchi, tigre, lupo), tratti razziali 
mezz-elfici, senso della natura, andatura 
nel bosco, resistenza al richiamo della na-
tura, passo senza tracce, immunità ai vele-
ni, forma animale (animali di tagli Minusco-
la, Piccola, Media e Grande o animali Cru-
deli) 5 v./giorno; AL N; TS Temp +9, Rifl 
+6, Vol +12; For 10, Des 14, Cos 13, Int 
12, Sag 18, Car 10. 
     Abilità e Talenti: Empatia Animale +10, 
Concentrazione +6, Addestrare Animali +7, 
Guarire +11, Orientamento +9, Conoscen-
ze (natura) +16, Ascoltare +5, Professione  
(erborista) +9, Cavalcare (cavalli) +4, 
Scrutare +6, Cercare +2,  Sapienza Magica 
+6, Osservare +5, Conoscenza delle Terre 
Selvagge +19; Vista Cieca (Blindsight), 
Creare Infusi (Create Infusion), Multiattac-
co, Incantesimi In Forma Naturale (Natural 
Spell), Seguire Tracce.  
     Compagni Animali: Thyme ha due 
tassi (pf 5, 6), due falchi (pf 5 ,4), una ti-
gre (pf 48), ed un lupo (pf 11) come com-
pagni animali.  
     Tratti razziali Mezz-elfici: Immune a 
sonno magico e ad i suoi effetti; bonus raz-
ziale di +2 sui tiri salvezza contro incante-
simi ed effetti di ammaliamento; visione 
crepuscolare (può vedere due volte più lon-
tano di un umano alla luce della luna, della 
stelle, di una torcia e simili); bonus razziale 
di +1 alle prove di Osservare, Ascoltare e 
Cercare (già considerato nelle statistiche 
sopra riportate) 
     Senso della Natura: Thyme può iden-
tificare vegetali e animali (la loro specie ed 

le loro caratteristiche particolari) con preci-
sione matematica. Inoltre può stabilire se 
l’acqua è potabile o meno. 
     Resistenza al richiamo della natura: 
Thyme ottiene un bonus di +4 ai tiri sal-
vezza contro le capacità magiche dei folletti 
(come driadi, ninfe e spiritelli). 
     Passo senza tracce: Thyme non lascia 
tracce in ambienti naturali e non può esse-
re seguito seguendo le sue tracce. 
     Immunità ai veleni: Thyme è immune 
a tutti i veleni organici, compresi i veleni di 
mostro, ma non ai veleni minerali o ai gas 
velenosi.  
     Forma Animale (Mag): Thyme può tra-
sformarsi in una creatura di taglia Minusco-
la, Piccola, Media o Grande o in un animale 
Crudele e tornare di nuovo alla forma natu-
rale 5 volte al giorno. Lei può assumere 
solo una forma per ogni trasformazione. 
Con ogni utilizzo, riguadagna i punti ferita 
come se avesse riposato per un giorno in-
tero. Non subisce la penalità standard di 
disorientamento mentre è nella sua forma 
animale. Ottiene tutte le abilità naturali e 
straordinarie della creatura in cui si è tra-
sformata. 
     Andatura nel bosco: Thyme si può 
muovere attraverso rovi, sterpi naturali, 
zone infestate e simili terreni alla sua velo-
cità normale e senza subire danni o altri 
impedimenti. Comunque, rovi, sterpi e aree 
infettate che sono incantati o manipolati 
magicamente per impedire il movimento 
hanno effetto anche sul druido. 
     Incantesimi da Druido Preparati 
(6/6/5/5/4/3/2; CD base = 14 + livello 
dell’incantesimo): Liv. 0 – trucco animale 
(animal trick*), individuazione del veleno, 
riparare, purificare cibo e bevande, lettura 
del magico, resistenza; Liv. 1 – calmare 
animali, intralciare, bacche benefiche, fola-
ta di sabbia (sandblast*), evoca alleato na-
turale I, spirito della foresta (wood wose*); 
Liv. 2 – scarica di adrenalina (adrenaline 
surge*), corpo/forza del sole (body of the 
sun*), rete di rovi (briar web*), ostruzione 
verde (green blockade*), produrre fiamma; 
Liv. 3 - cura ferite moderate, zanna magi-
ca superiore, favore della natura (nature’s 
favor*), neutralizza veleno, parlare con i 
vegetali; Liv. 4 – cavità nella foresta 
(forestfold*), miasma/aria infetta 
(miasma*), evoca alleato naturale IV, palla 
d’acqua (waterball*); Liv. 5 – piaga degli 
insetti, rigenera ferita gravi (regenerate 
critical wounds*), muro di spine; Liv. 6 – 
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invocare il fulmine superiore (greater call 
lightning*), trasporto vegetale. 
     Proprietà: armatura di pelle +1, scudo 
grande di legno+1, scimitarra applicabile 
+1 (+1 opposable scimitar*), fionda per-
fetta, 10 proiettili, abiti da druido, talisma-
no della saggezza +2 su fermaglio di pianta 
selvatica (wilding clasp*), anello di prote-
zione +1, infuso di cura ferita moderate, 
infuso di vigore della quercia (might of the 
oak*), infuso di lama infuocata, infuso di 
camuffamento (camouflage*), infuso di 
fuoco fatuo, infuso di zanna magica. 
 

      ThymeThyme (nella forma di Orso Bruno), 
mezz-elfo femmina Drd12: GS 12; Uma-
noide Grande (elfo); DV 12d8+12; pf 66; 
Iniz. +1; Vel. 12 m.; CA 15 (a contatto 10, 
colto alla sprovvista 14); Att. +16 in mi-
schia (1d8+8, 2 artigli) e +14 in mischia 
(2d8+4, morso); o +17/+12 in mischia 
(1d6+9/18–20, scimitarra applicabile +1 
/+1 opposable scimitar*)); Faccia/Portata 
1,5 m. x 3 m./1,5 m.; AS Afferrare Miglio-
rato; QS Compagni Animali (2 tassi, 2 fal-
chi, tigre, lupo), tratti razziali mezz-elfici, 
senso della natura, andatura nel bosco, 
resistenza al richiamo della natura, passo 
senza tracce, immunità ai veleni, olfatto 
acuto, forma animale (animali di tagli Mi-
nuscola, Piccola, Media e Grande o animali 
Crudeli) 5 v./giorno; AL N; TS Temp +12, 
Rifl +5, Vol +12; For 27, Des 13, Cos 19, 
Int 12, Sag 18, Car 10. 
     Abilità e Talenti: Empatia animale +10, 
Concentrazione +9, Addestrare Animali +7, 
Guarire +11, Nascondersi –3, Orientamen-
to +9, Conoscenze (natura) +16, Ascoltare 
+5, Professione (erborista) +9, Cavalcare 
(cavalli) +3, Scrutare +6, Cercare +2, Sa-
pienza Magica +6, Osservare +5, Cono-
scenza delle Terre Selvagge +19; Vista 
Cieca (Blindsight), Creare Infusi (Create 
Infusion), Multiattacco, Incantesimi In For-
ma Naturale (Natural Spell), Seguire Trac-
ce. 
     Afferrare Migliorato (Str): Se Thyme 
colpisce con un artiglio, infligge danno nor-
male e può tentare di dare inizio ad 
un’azione di lotta come azione gratuita 
senza provocare attacco di opportunità. 
Questa capacità funziona solo con creature 
di taglia Media o inferiore. Thyme ha la 
possibilità  di scegliere se dare inizio ad 
una lotta come di norma, oppure utilizzare 
semplicemente quella parte del corpo uti-
lizzata nell’afferrare migliorato per tratte-

nere l’avversario. Ogni prova di lottare con 
esito positivo, effettuata nei round succes-
sivi, infligge automaticamente danni da ar-
tiglio. 
     Olfatto Acuto (Str): Thyme può per-
cepire I nemici in avvicinamento, individua-
re gli avversari nascosti, seguire tracce u-
sando l’olfatto. 
     Proprietà: scimitarra applicabile +1 
(+1 opposable scimitar*), talismano della 
saggezza +2 su fermaglio di pianta selvati-
ca (wilding clasp*). 
 

      ThymeThyme (nella forma di tasso), 
mezz-elfo femmina Drd12: GS 12; Uma-
noide di taglia Minuscola (elfo ); DV 12-
d8+12; pf 66; Iniz. +3; Vel. 9 m., scavare 
3 m.; CA 15 (a contatto 15, colto alla 
sprovvista 12); Att. +14 in mischia (1d2–
1, 2 artigli) e +12 in mischia (1d3–1, mor-
so); Faccia/Portata 0,75 m. x 0,75 m./0 
m.; AS Ira; QS Compagni Animali (2 tassi, 
2 falchi, tigre, lupo), tratti razziali mezz-
elfici, senso della natura, andatura nel bo-
sco, resistenza al richiamo della natura, 
passo senza tracce, immunità ai veleni, 
forma animale (animali di tagli Minuscola, 
Piccola, Media e Grande o animali Crudeli) 
5 v./giorno; AL N; TS Temp +10, Rifl +7, 
Vol +12; For 8, Des 17, Cos 15, Int 12, 
Sag 18, Car 10. 
     Abilità e Talenti: Empatia Animale +10, 
Concentrazione +7, Addestrare Animali +7, 
Guarire +11, Nascondersi +11, Orienta-
mento +9, Conoscenze (natura) +16, A-
scoltare +5, Professione (erborista) +9, 
Cavalcare (cavallo) +5, Scrytare +6, Cer-
care +2, Sapienza Magica +6, Osservare 
+5, Conoscenza delle terre Selvagge +19; 
Vista Cieca (Blindsight), Creare Infusi 
(Create Infusion), Multiattacco, Incantesimi 
In Forma Naturale (Natural Spell), Seguire 
Tracce, Arma Preferita (morso), Arma Pre-
ferita (artiglio). 
     Ira (Str): Quando Thyme subisce dan-
ni in un combattimento mentre è nella for-
ma animale di tasso, lei entra in uno stato 
di ira violenta il round seguente, colpendo 
con artigli e mordendo in modo quasi folle 
fino a che o lei o il suo avversario muore. 
Ottiene +4 in Forza, +4 in Costituzione e –
2 in CA. Non può terminare lira in maniera 
volontaria. 
     Proprietà: Talismano della Saggezza 
+2 su fermaglio di pianta selvatica (wilding 
clasp*). 
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      ThymeThyme (in forma di aquila), mezz-
elfo femmina Drd12: GS 12; Umanoide di 
tagli Piccola (elfo ); DV 12d8+12; pF 66; 
Iniz. +2; Vel 3 m., volare 24 m. (medio); 
CA 14 (a contatto 13, colto alla sprovvista 
12); Att. +12 in mischia (1d8, 2 artigli) e 
+10 in mischia (1d4, morso); o +11/+6 in 
mischia (1d6+1/18–20, scimitarra applica-
bile +1 (+1 opposable scimitar*)); QS 
Compagni Animali (2 tassi, 2 falchi, tigre, 
lupo), tratti razziali mezz-elfici, senso della 
natura, andatura nel bosco, resistenza al 
richiamo della natura, passo senza tracce, 
immunità ai veleni, forma animale (animali 
di tagli Minuscola, Piccola, Media e Grande 
o animali Crudeli) 5 v./giorno; AL N; TS 
Temp +9, Rifl +6, Vol +12; For 10, Des 
15, Cos 12, Int 12, Sag 18, Car 10. 
     Abilità e Talenti: Empatia Animale +10, 
Concentrazione +6, Addestrare Animali +7, 
Guarire +11, Nascondersi +6, Orientamen-
to +9, Conoscenze (natura) +16, Ascoltare 
+5, Professione (erborista) +9, Cavalcare 
(cavallo) +4, Scrutare +6, Cercare +2, Sa-
pienza Magica +6, Osservare +5 (+13 con 
luce solare), Conoscenza delle Terre Sel-
vagge +19; Vista Cieca (Blindsight), Crea-
re Infusi (Create Infusion), Multiattacco, 
Incantesimi In Forma Naturale (Natural 
Spell), Seguire Tracce, Arma Preferita 
(artiglio), Arma Preferita (morso).  
     Proprietà: scimitarra applicabile +1 
(+1 opposable scimitar*), talismano della 
Saggezza +2 su fermagilio di pianta selva-
tica (wilding clasp*). 
 

      ThymeThyme (in forma di Vipera di taglia 
Media), mezz-elfo femmina Drd12: GS 12; 
Umanoide di taglia Media (elfo ); DV 12-
d8+12; pF 66; Iniz. +3; Vel. 6 m., scalare 
6 m., nuotare 6 m.; CA 16 (a contatto 13, 
colto alla sprovvista 13); Att. +12 in mi-
schia (1d4–1, morso); Faccia/Portata 1,5 
m. x 1,5 (avvolto) m./1,5 m.; AS Veleno; 
QS Compagni Animali (2 tassi, 2 falchi, ti-
gre, lupo ), tratti razziali mezz-elfici, senso 
della natura, andatura nel bosco, resisten-
za al richiamo della natura, passo senza 
tracce, immunità ai veleni, olfatto acuto, 
forma animale (animali di tagli Minuscola, 
Piccola, Media e Grande o animali Crudeli) 
5 v./giorno; AL N; TS Temp +8, Rifl +7, 
Vol +12; For 8, Des 17, Cos 11, Int 12, 
Sag 18, Car 10. 
     Abilità e Talenti: Empatia Animale +10, 
Scalare +7, Concentrazione +5, Addestrare 
Animali +7, Guarire +11, Orientamento 

+9, Conoscenze (natura) +16, Ascoltare 
+5, Professione (erborista) +9, Cavalcare 
(cavallo) +5, Scrutare +6, Cercare +2, Sa-
pienza Magica +6, Osservare +5, Cono-
scenza delle Terre Selvagge +19; Vista 
Cieca (Blindsight), Creare Infusi (Create 
Infusion), Multiattacco, Incantesimi In For-
ma Naturale (Natural Spell), Seguire Trac-
ce, Arma Preferita (morso).  
     Veleno (Str): Morso, Tiro Slavezza su 
Tempra (CD 11); danni, iniziale e seconda-
rio, 1d6 temporaneo alla Costituzione. 
     Olfatto Acuto (Str): Thyme può per-
cepire I nemici in avvicinamento, individua-
re gli avversari nascosti, seguire tracce u-
sando l’olfatto. 
     Proprietà: Talismano della Saggezza 
+2 su fermaglio di pianta selvatica (wilding 
clasp*). 
 

      ThymeThyme (in forma di lupo crudele), 
mezz-elfo femmina Drd12: GS 12; Uma-
noide di taglia Grande (elfo); DV 12d8+12; 
pf 66; Iniz. +2; Vel. 15 m.; CA 14 (a con-
tatto 11, colto alla sprovvista 12); Att. +15 
in mischia (1d8+10, morso); o +16/+11 in 
mischia (1d6+8/18–20, scimitarra applica-
bile +1 (+1 opposable scimitar*)); Faccia-
/Portata 1,5 m. x 3 m./1,5 m.; AS Incalza-
re; QS Compagni Animali (2 tassi, 2 falchi, 
tigre, lupo), tratti razziali mezz-elfici, senso 
della natura, andatura nel bosco, resisten-
za al richiamo della natura, passo senza 
tracce, immunità ai veleni, olfatto acuto, 
forma animale (animali di tagli Minuscola, 
Piccola, Media e Grande o animali Crudeli) 
5 v./giorno; AL N; TS Temp +11, Rifl +6, 
Vol +12; For 25, Des 15, Cos 17, Int 12, 
Sag 18, Car 10. 
     Abilità e Talenti: Empatia Animale +10, 
Concentrazione +8, Addestrare Animali +7, 
Guarire +11, Nascondersi +0, Orientamen-
to +9, Conoscenze (natura) +16, Ascoltare 
+6, Muoversi Silenziosamente +3, Profes-
sione (erborista) +9, Cavalcare (cavallo) 
+4, Scrutare +6, Cercare +2, Sapienza 
Magica +6, Osservare +6, Conoscenza del-
le Terre Selvagge +19 (+23 quando segue 
tracce grazie ad Olfatto Acuto); Vista Cieca 
(Blindsight), Creare Infusi (Create Infu-
sion), Multiattacco, Incantesimi In Forma 
Naturale (Natural Spell), Seguire Tracce.  
     Incalzare (Str): Quando Thyme colpi-
sce con un morso il suo avversario, può 
tentare di farlo cadere come azione gratui-
ta senza provocare un attacco di opportu-
nità. Se il tentativo fallisce, l’avversario 
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non può reagire cercando di far cadere 
Thyme. 
     Olfatto Acuto (Str): Thyme può per-
cepire I nemici in avvicinamento, individua-
re gli avversari nascosti, seguire tracce u-
sando l’olfatto. 
     Proprietà: scimitarra applicabile +1 
(+1 opposable scimitar*), talismano della 
Saggezza +2 su fermagilio di pianta selva-
tica (wilding clasp*). 

 
                                    Note sull’Autore                                    Note sull’Autore  
Penny Williams è una progettista di lunga 
data al dipartimento Gioco di Ruolo D&D 
alla Wizards of the Coast. Lei ha lavorato 
su prodotti autorizzati, nel team di Star 
Wars , nel team di coordinamento dei pro-
gettisti, ed ora è nel nucleo del team di 
D&D. Come progettista di Masters of the 
Wild, Penny era impaziente di creare qual-
cosa che potesse sfruttare le nuove chicche 
per il druido. Penny vive nell’area Puget 
Sound con il marito Skip , il loro gatto Sia-
mese ed alcuni uccelli. 
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