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"Perché l'imprevisto è sempre dietro l'angolo — spesso con un'ascia"

Sede Legale: Torre dell'Oracolo, Piano Materiale —
Iscritta al Registro delle Imprese Magiche n. 1d20

Distributore Autorizzato per il Territorio
Fiorentino e Dintorni: Kraken APS

POLIZZA AVVENTURIERO COMPLETO Prodotto assicurativo destinato a persone fisiche, entità
planari e non-morti senzienti che esercitano professionalmente o per diletto l'attività di
avventuriero, esploratore di dungeon, difensore del reame o disturbatore della quiete
pubblica.

N° Polizza: _______ / ___ Data di emissione: ___________ Durata: Per l'intera durata della campagna,
o fino a TPK se precedente. In caso di resurrezione, la polizza si rinnova automaticamente
con franchigia aumentata del 15%.

Polizza

DATI DEL CONTRAENTE

Nome del Personaggio          
Classe                                        
Livello                                     
Allineamento                           
Party di Appartenenza 
Numero di Morti Precedenti 
Presenza di Mago nel Party       ☐ Sì — premio maggiorato 40%

................................................................

................................................................

................................................................

................................................................

................................................................

................................................................

Garanzia

Morte e Resurrezione

Fuoco Amico

Danni da Incantesimo Maldiretto

Perdita Equipaggiamento

Danni Morali da Fallimento Critico

Responsabilità Civile verso PNG

Animali da Compagnia

Copertura Ladro Infedele

Massimale

1 intervento per polizza

500 mo per sinistro

300 mo per sinistro

Valore dichiarato -1d6%
Supporto psicologico 1 sessione

1.000 mo per campagna

200 mo per sinistro

150 mo per sinistro

Franchigia

Anima integra

Escluso se il Mago era avvisato

Primo episodio a carico dell'assicurato

Escluso se inghiottito volontariamente

Solo se testimoniato dall'intero party

Escluse città distrutte

Escluse Viverne sopra i 200kg

Richiesta prova di Percezione CD15

Kraken APS — Distributore Autorizzato — krakengdr.it

coperture incluse



ART. 1 — ESCLUSIONI GENERALI

Sono esclusi dalla copertura, senza eccezioni e senza possibilità di ricorso presso il Tribunale del Piano Materiale:

1.1 Danni derivanti dall'utilizzo di Palla di Fuoco in ambienti con soffitto inferiore a 6 metri, indipendentemente da chi

abbia lanciato l'incantesimo e da quante volte il party avesse esplicitamente richiesto di non farlo.

1.2 Perdita di equipaggiamento all'interno di Cubi Gelatinosi. La Compagnia ricorda che i Cubi Gelatinosi sono

trasparenti e che la loro presenza nei corridoi è ampiamente documentata nella letteratura di settore.

1.3 Danni morali derivanti da fallimento di tiro salvezza in momenti narrativamente significativi. La Compagnia esprime

le proprie condoglianze ma declina ogni responsabilità per le scelte del Dungeon Master.

1.4 Sinistri occorsi durante fasi di riposo breve o lungo in stanze non bonificate. Dormire in un dungeon attivo non

costituisce comportamento prudente ai sensi dell'Art. 7 del Codice dell'Avventuriero Responsabile.

1.5 Danni a terzi causati dalla propria Viverna, Familiglio, druido in forma ursina o qualsiasi altra creatura

addomesticata con un tiro di Addestrare Animali inferiore a 12.

1.6 Perdita di punti esperienza per decisioni discutibili. La valutazione delle decisioni del party è insindacabile e non

costituisce materia assicurabile.

1.7 Danni derivanti dall'apertura di Casse Mimic. La Compagnia ricorda che esistono incantesimi di rilevamento

appositamente concepiti per questa eventualità.

1.8 Qualsiasi sinistro avvenuto dopo che un membro del party ha pronunciato le seguenti frasi: "Tanto cosa può

andare storto?", "Fidatevi di me", "Ho un piano", "sono sicuro, non ci sono trappole."

ART. 2 — CLAUSOLA RESURREZIONE

La copertura Morte e Resurrezione è valida per un solo intervento per durata di polizza. La seconda morte è

considerata scelta consapevole del contraente. La terza costituisce recidiva e comporta la risoluzione automatica

del contratto.

La Compagnia non copre morti avvenute entro 10 minuti dalla resurrezione precedente. Il periodo di carenza è non

negoziabile.

ART. 3 — CLAUSOLA FUOCO AMICO

Il rimborso per danni da Fuoco Amico è subordinato alla dimostrazione che il membro del party responsabile del

sinistro fosse stato informato della posizione degli alleati prima del lancio. La comunicazione verbale ad alta voce

durante il combattimento è considerata prova sufficiente solo se avvenuta almeno due turni prima.

Nota del Perito: "Se il Mago aveva slot disponibili, lo sapeva."

ART. 4 — LIMITAZIONI RESPONSABILITÀ CIVILE

La copertura RC verso PNG non si applica in caso di:

— Distruzione totale o parziale di insediamenti abitati

— Provocazione di conflitti diplomatici tra regni

— Liberazione accidentale di entità extraplanari

— Qualsiasi evento che il Dungeon Master descriva con un sorriso

ART. 5 — DISPOSIZIONI FINALI

In caso di controversia, le parti accettano il giudizio vincolante di un Oracolo neutrale, le cui profezie saranno

interpretate dalla Compagnia a propria discrezione.

La presente polizza è redatta in conformità alle Leggi Magiche Vigenti nel Piano Materiale Principale. Non vale nei piani

esterni, nei semipiani, nelle tasche dimensionali o in qualsiasi luogo in cui le leggi della fisica siano facoltative.
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Condizioni Generali di Polizza
Leggere attentamente prima di aprire qualsiasi porta

Il contraente dichiara di aver letto e compreso le condizioni generali di polizza, incluse le clausole in carattere 6pt sul retro che non sono riportate in questo documento per motivi di

spazio ma che esistono e sono vincolanti.

firma del contraente  .................................... Data   .../.../........

Distribuito da Kraken APS — krakengdr.it "Il gioco è gratuito. I sinistri un po' meno."
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