L’avventura in solitario

Seconda parte:
Combattimenti

Siete ormai quasi pronti a entrare nel Dungeon.
Ma prima dovete imparare qualcosa di pil sui
combattimenti. Sapete gia come sferrare un
colpo ad un mostro:

Tirate 1d20 (un dado a 20 facce) e confron-
tate il risultato ottenuto col “tiro per colpi-
re”” indicato nella descrizione del mostro.
Se il risultato del dado & maggiore o uguale a
quel numero, riuscite a colpire il nemico, e
potrete quindi tirare un altro dado per sco-
prire i danni (la gravita delle ferite) inferti al
nemico.

Piu ferite per ogni colpo!

Nella prima avventura, ogni volta che colpivate
un mostro, gli procuravate un solo punto-ferita.
Invece, d’ora in poi, tirerete 1d6 (un dado a 6
facce) per stabilire 'ammontare dei danni inflit-
tialla creatura contro la quale state combattendo.

Registrerete le ferite nello stesso modo, scri-
vendo il numero iniziale di punti-ferita e sot-
traendo i danni ulteriori ad ogni successivo col-
po andato a segno. Semplicemente, fate una
croce sul vecchio numero di punti-ferita e scri-
vete il nuovo numero.

I Mostri

Anche i mostri potranno infliggere pili danni.
Nelle vostre partite in solitario registrate le feri-
te subite da loro sul foglio di carta, insieme alle
vostre. Nel gioco di gruppo € invece il Dungeon
Master a tenere le registrazioni di tutti i dati ri-
guardanti i mostri.

Alcuni mostri provocano danni da 1 a 6 PF,
proprio come voi. Ma in certi casi ne provocano
pili 0 meno di 1d6. Ogni volta che incontrerete
un mostro, i dati di cui avrete bisogno vi verran-
no forniti in un riquadro, simile al seguente:

GOBLIN: 17 F: 1d6
VOIL: 11 pf: 4

1l numero accanto al nome del mostro &il risulta-
to di cui ha bisogno per colpirvi; “F” ¢ il dado
da tirare dopo che vi ha colpito, per stabilire il
numero di ferite che vi ha inflitto. Sono indicati
anche i punti-ferita del mostro.

Nell’esempio, se tirate 11 o piu riuscite a col-
pire il goblin. Lanciate poi 1d6, per determina-
re ’ammontare normale dei danni, e aggiungete
2 (per il vostro bonus di forza). Sottraete il tota-
le dai 4 punti-ferita del goblin (segnati nel ri-

quadro). Se il nuovo totale del goblin &€ 0 0 me-
no, la creatura ¢ morta. Se al goblin, al contra-
rio, restano ancora punti-ferita, cerchera a sua
volta di colpirvi.

Se il goblin attaccando realizza un 17 o pit,
vi colpisce infliggendovi 1d6 di ferite, come
mostra la tabella. Tirate quindi 1d6 e sottraete
il risultato ottenuto dai vostri 8 PF.

La procedura di
combattimento

La procedura di combattimento, sintetizzata, vi
verra fornita nella stessa pagina della descrizio-
ne del mostro da combattere (il riquadro appe-
na esaminato); essa vi indichera cio che dovrete
fare per combatterlo. Usate questa procedura
per ogni scontro, in modo da essere sicuri di
condurli tutti in modo corretto.

Registrazione degli eventi

Adoperate un foglio di carta per registrare i
combattimenti. Ogni volta che trovate un teso-
ro, scrivete sullo stesso foglio, il tipo e I'am-
montare delle ricchezze da cui ¢ costituito. 1
punti-esperienza vi verranno attribuiti al termi-
ne dell’avventura, ma allora avrete appunto bi-
sogno di una lista completa delle creature che il
vostro guerriero sara riuscito a sconfiggere.
Tutti i punti-esperienza saranno totalizzati solo
alla fine dell’avventura.

Essere uccisi

Se il vostro personaggio viene ucciso dai mo-
stri, Pavventuraé finita. Manoné la fine del gio-
co! Potrete infatti iniziare di nuovo a giocare
con lo stesso guerriero, fingendo che sia un nuo-
VO personaggio.

Se perd giocate quest’avventura una secomn-
da volta, non potrete conservare nessuno dei te-
sori conquistati in precedenza! Dovrete dar vita
ad un nuovo personaggio, partendo da zero.

Ricordatevi che possedete una Pozione
Guaritrice. Se verrete feriti, potrete berla, e
curera tutte le vostre ferite; potrete allora ri-
portare a 8 i vostri PF. Ma non ce n’¢ molta
¢ la si puo usare una sola volta! Potete berla
in qualsiasi momento ma, se possibile, at-
tendete fin quando vi siano rimastisolo2 ¢ 3
PF. Se la bevete durante un combattimento
dovrete rinunciare al vostro attacco (state
infatti bevendo, non cercando di colpire) e,

per quel round di combattimento, lancerete N & )
il dado solo per il tentativo di attacco del 9@“'/}9'"
mostro. \ﬁ‘(‘«v

COSE DA RICORDARE

1. Utilizzate unfogliodi carta, perregistra-
re tutti i mostri uccisi ed i tesori raccolti.

2. Quando dovete combattere, usate la
procedura corretta.

3. Tirate 1d6, ogni volta che il vostro colpo
va a segno, per verificare I’ammontare
delle ferite inflitte.

4. Bevete la pozione solo quando siete se-
riamente feriti.

Disegnare la mappa

Stavolta non volete smarrirvi, percio disegnere-
te una mappa delle “segrete” (il Dungeon).
Unamappa vi servira inoltre per ricordare dove
si trovano i mostri pit pericolosi —come i
ghoul— in modo da poterli evitare fin quando
non vi sentirete pronto a combatterli.
Disegnerete la mappa su un foglio di carta
millimetrata. ogni quadretto equivale a 3 metri
di distanza reale nelle segrete. Copiate ogni
mappa con attenzione. Tracciate una freccia in
cima al foglio per indicare il nord; poi incrocia-
telaconun’altra freccia edindicateil sud, il este

Povest. Questo vi aiutera ad orientarvi! Dise- -

gnando lamappa, annotate su essa 'ubicazione
degli oggetti abbandonati alle vostre spalle ed i
punti piu pericolosi. Vi sara facile smarrirvi se
vi addentrerete nelle segrete senza registrare
sulla mappa il vostro cammino.
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L’avventura in solitario

Terza parte: Nelle caverne

Poiche avete gia esplorato in precedenza alcu-
ne delle caverne cercate ora un altro ingresso,
per introdurvi al loro interno. Trovata una ca-
verna percorribile, vi fermate un attimo per es-
sere certi di esser ben pronti.

Lacaverne sono buie e desolate; quindi pren-
dete, come Paltra volta, la lanterna ed accende-
te lo stoppino, col vostro acciarino. Poi, con cir-
cospezione, vi addentrate nella prima “stan-

»

Staccate il foglio di carta millimetrata dal
centro di questo volume; poi, iniziando dal fon-
do del foglio, copiate la mappa n.° 1.

1 Lastanzaincuivivitrovate misura 15 metri
per lato, ed ha uscite larghe 3 metri al centro
delle pareti nord, sud, est ed ovest. I soffitto &
alto 5 metri, ma i corridoi sono alti solo 3 metri.
Le pareti, il pavimento e il soffitto sono di ruvi-
da roccia. Nella roccia delle pareti ci sono cre-
pe e fenditure, tutte molto piccole. Nell’esatto
centro della stanza scorgete una statua di pie-
tra, che rappresenta una donna in armatura. La
esaminate con attenzione, e infine, persino,
osate toccarla —ma & una semplice statua, non
¢ magica né ha altre peculiarita.

Avete fatto ingresso in questa stanza di 15
metri quadrati dal corridoio sud, che dunque
conduce all’aria aperta e alla luce del sole. Gli
altri corridoi sono immersi nel buio —la luce
della lampada vi aiuta a vedere meglio. Gli an-
golisi questo vasto locale sono avvolti daampie
zone d’ombra.

Cosa volete fare?:

Vifermate ad ascoltare? Andate aln. 42
Ispezionate la stanza?  Andate al n. 57
Viinoltrate in uno dei corridoi? Andate aln. 58

2 Siete usciti dalle caverne! Se desiderate
tornarvi, leggete il n. 1. Se volete abbando-
nare il campo, smettete di leggere qui; il vos-
tro guerriero torna indietro verso la citta. Se
avete ucciso dei mostri o trovato dei tesori,
leggete il n. 88 per stabilire quanti punti-
esperienza siete riusciti a guadagnare. Se
volete andare ad acquistare rifornimenti, legge-
te il n. 89.

3 Andate verso sud e lasciate le caverne. Po-
tete andare verso casa e porre termine a questa
avventura, oppure tornare indietro alla prima
stanza. Per ulteriori istruzioni, leggete il n. 2.

4 Andate a sud, lasciando la stanza “‘strana’’.
Se avete gia ucciso dei mostri e preso dei tesori
in questa sezione del Dungeon, leggete il n. 23
Altrimenti, leggete il n. 44.

5 Decidete di tornare indietro fino alla stanza
della statua. Ritornate al n. 1.

© Tornate indietro, alla stanza della statua.
Leggete il n. 58.

7 Girate ’angolo e seguite il passaggio fino ad
arrivare ad una stanza. Leggete il n. 9.

8 Dopo la svolta, il corridoio prosegue per 15
metri e sbocca in una stanza. Leggete il n. 54
dopo aver aggiunto alla vostra la mappa n.

9 Potete scegliere 3 direzioni. Cosa volete
fare?:

Andare al nord? Leggete il n. 21
Andare ad est? Leggete il n. 53
Ritornare alla stanza della statua? Leggete

il n. 36

10 Se avete gia ucciso dei mostri e preso dei
tesori in questa sezione del “Dungeon” leggete
il n. 9. Altrimenti proseguite la lettura.

11 corridoio prosegue per 6 metri a nord della
stanza, poi piega a destra. Sbirciate dall’angolo
e vedete che il corridoio prosegue per altri 6 me-
tri e sbocca in un’altra stanza. Legg. il n. 54.

11 Viavvicinate insilenzio alla stanza, e non
vi pare di notare niente di insolito. Ma, appena
entrate, alcuni Topi Giganti sbucano dall’an-
golo alla vostra destra e sono su di voi! Due di
essi vi colpiscono, per un totale di 3 punti-ferita.
Siete improvvisamente coinvolto nel combatti-
mento e non potete scappare. Legg. 83.

12 Parlare con la creatura ¢ inutile. Essa vi
attacca per prima mentre state ancora parlan-
do! Legg. 86, e conducete il combattimento nor-
malmente, dopo aver concesso al mostro il pri-
mo aitacco.

Mappa n.° 1
15

13 Avete ucciso i due scheletri! Quando,
uno dopo I'altro, “muoiono”, le loro ossa si dis-
solvono cadendo a terra e formano un muc-
chietto di polvere, mentre le loro spade arruggi-
nite rimbalzano al suolo con un rumore sordo.
Perquisite la zona, ma non trovate tesori. Co-
munque, c’¢una porta alla parete est della stan-
za. Cosa volete fare?

Andare al sud?
Aprire le porta?

Legg. 62
Legg. 27

14 Andate verso ovested arrivate ad un’altra
stanza. Ha un’uscita verso sud, che conduce
all’esterno ed un altro corridoio che porta ad
ovest. Non volete dirigervi ad ovest: i ghoul so-
no in quella direzione. D’improvviso ricono-
scete questa stanza: & il luogo da cui siete entrati
nelle segrete nella prima avventura! Qui edove
avete colpito il goblin che scappd via. Cosa vo-
lete fare?

Tornare indietro ad Est?
Andare a Sud?

Legg. 62
Legg. 3

15 Se avete gia ucciso tutti i mostri di questa
sezione delle segrete, legg. 61. Altrimenti, con-
tinuate a leggere:

11 corridoio prosegue verso nord e si apre in
una stanza. Essa & rappresentata nella mappa
n. 15 (aggiungetela alla vostra mappa).

Mentre fate capolino nella stanza, due sche-
letri armati di spade arrugginite compaiono a
circa 3 metri da voi. Senza il minimo suono, si
avvicinano, con un ghigno orribile, e tentano di
colpirvi. Uno di loro vi riesce, perdete 2 punti-
ferita. Legg. 26.

Mappa n.°o 8

Mappa n.° 15
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16 State lasciando la stanza del rugginofa-
go, andando ad ovest. Avete gia disegnato la
mappa di questa zona delle segrete?:

No Legg. 28
Si Legg. 62

17 Hicorridoio prosegue verso nord per 9 me-
trie a questo punto notate un passaggio laterale,
sulla sinistra (ovest). Il corridoio principale
prosegue per altri 9 metri e poi svolta a sinistra.
Quando prendete il passaggio laterale, vi rendete
conto che prosegue ad ovest per 3 metri e termi-
na in una strana stanza. Legg. 49.

18 Entrate nella stanza con ogni precauzione
e vedete 2 goblin nell’angolo piu lontano.
Ciascuno di essi ¢ armato di spada e sembra
proprio che vi stiano aspettando. Attaccano
prima ancora che possiate reagire e quindi han-
no entrambi il vantaggio del primo colpo. Leg-
gete 85 e svolgete lo scontro nel modo consue-
to, ma date ad oguno dei goblin il vantaggio di
attaccare per primo.

19 Ritenete possibile che qui vi siano dei go-
blin quindi schermate la lanterna e vi avvici-
nate furtivamente per sbirciare nella stanza.
Sentite morbide voci bisbigliare in un linguag-
gio a voi ignoto. Buttando lo sguardo oitre
Pangolo, vedete 2 goblin alla vostra destra, in
fondo alla stanza, a sud. Sembrano intenti a
parlare di qualcosa e non vinotano. Cosa volete
fare?:

Tornate indietro? Legg. 32
Parlate con loro? Legg. 50
Attaccate? Legg. 63

20 Decidete di non ingaggiare battaglia coni
goblin. Ma quando iniziate ad allontanarvi, il
goblin col quale stavate parlando estrae la spa-
da e viattacca! L’altro se ne va verso nord, svol-
tando a sinistra. Cosa volete fare?:

Combattere col goblin? Legg. 64
Scappare via? Legg. 73
Cercare di parlare? Tegs. 51

21 Seavete gia esplorato quest’area, legg. 52.
Altrimenti, continuate a leggere.

Iniziando dalla parete nord di questa stanza,
il corridoio prosegue per 3 metri anord, svoltaa
sinistra (ovest) e si inoltra per altri 3 metri, ter-
minando nella parete est di un altro locale. C’¢
un numero notevole di goblin! Ma, appena vi
vedono, strillano e scappano attraverso una ro-
busta porta sulla parete nord, chiudendosela
alle spalle.

Lastanza éraffiguratasullamappan. 21 (ag- -

giungetela alla vostra mappa).

Perquisite attentamente la stanza e trovate
una piccola borsa vicino alla porta, apparente-
mente caduta ad uno dei goblin. La borsa con-
tiene 10 ma e 5 mo ed una chiave! Ed ora, che vole-
te fare?

Legg. 66
Legg. 37

Aprire la porta?
Tornare indietro?

22 Sesite gia stati in questa stanza, legg. 39.
Altrimenti, continuate la lettura:

Entrate nella stanza “strana” per ispezio-
narla. La stanza ¢ vuota e pulita e 'unica cosa
presente ¢ la bocea arancione, sulla parete op-
posta, lunga circa 3 metri. La stanza ¢ rappre-
sentata nella mappa n. 22 (aggiungetela alla
vostra mappa).

Ispezionate la stanza, attenti ad ogni pit pic-
colo rumore cercando con cura, ma non tro-
vate niente. I)’improvviso, mentre eravate in
procinto di andarvene, le labbra della gigante-
sca boccea si dischiudono e in un tono basso e
rimbombante sentite la bocca parlare cosi:
“Sorpresa! Sei qui per un «lascia o raddoppia»!
Pronto o no, cominciamo lo stesso. U-D-T-Q-
C-8-5-. Qual’¢ la lettera successiva in questa
serie? Se risolverai questo indovinello il tuo te-
soro si raddoppiera. Se sbaglierai sparira. Ora dim-
mi, qual’élarisposta?”’ Se tentate di scappare vi
accorgete di essere bloccati da una forza invisi-
bile. “Midevirispondere per forza, sai?”’ prose-
gue la bocca. Pensateci su, e decidete qual’e la
risposta. Poi legg. 82.

23 Tornate indietro fino alla stanza dove si
trovano i topi giganti e continuate ancora, ri-
tornando fino alla prima stanza. Legg. 58.

24 Improvvisamente vi sentite un po’ diverso
(piu pesante o piu leggero, a seconda della vos-
trarisposta). Qualunque sia larisposta che ave-
te dato, la bocca ride e dice: “Torna a trovarmi
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qualche altra volta!” La barriera invisible ora &
sparita e potete abbandonare la stanza. In essa
non potreste trovare nient’altro, e la bocca non
vi parlera di nuovo. Legg. 40.

25 Decidete che itopi hanno un aspeito mol-
to pericoloso, e tornate indietro, per la via che
avevate percorso prima. Legg. 58.

26 Vi trovate di fronte a 2 scheletri. Che in-
tendete fare?

Parlare loro? Legg. 30
Scacciarli con un incantesimo? Legg 47
Scappare via? Legg. 72
Combattere? Tegg. 84

27 E saminate con grande scrupolo la porta e
non vi trovate nulla di strano. C’¢ solo il buco
della serratura. Avete per caso trovato una
chiave?

Si Legg. 80
No Legg. 46

28 T corridoio prosegue per soli 3 metri verso
ovest prima di incrociare un altro corridoio, che
porta a nord; il corridoio principale continua in-
vece verso ovest, sprofondando nelle tenebre. Il
corridoio che va a nord, invece, prosegue per 9
metri e termina quindi in una stanza. Che volete
fare?

Andare a nord?
Continuare ad ovest?

Legg. 15
Legg. 14

29 Tornate indietro alla stanza della statua,
Legg. 58.

Mappa n.° 21

16

Mappa n.c 22




L’avventura in solitario

30 Gli scheletri ignorano le vostre parole e
cercano nuovamente di colpirvi. Uno di loro vi
riesce, infliggendovi 2 punti-ferita. Ritornate al
n. 26.

31 Andate a nord lasciando la stanza‘“stra-
na”. Se avete gia attraversato questa parte delle
segrete, legg. 7. Altrimenti legg. 8.

32 Decidete di tornare indietro. I goblin for-
tunatamente non si accorgono di voi, e rientrate
nella stanza della statua. Legg. 58.

33 Decidete di attaccare i goblin prima che
facciano in tempo a chiamare rinforzi. Balzate
nella stanza e chiudete la via di fuga al primo
goblin; entrambi i vostri avversari estraggono
le spade e vi assalgono. Legg. 85 e seguite la
procedura normale per il combattimento.

34 Mentre continuate a parlare al goblin, ne
vedete altri 3 giungere da nord. Sembrano furio-
si. Che volete fare?

Fuggire?
Combattere?

Legg. 73
Legg. 87

35 Ancheseavete provato a parlare con loro,
i goblin sono inferociti e pronti a combattere.
Uno di loro tenta di colpirvi e vi riesce, inflig-
gendovi 2 punti-ferita. Che volete fare?

Fuggire?
Combattere?

Legg. 73
Legg. 87

36 Decidete ditornare aila partenza. Il corri-
doio prosegue verso ovest dal punto in cui siete
e quindi piega verso sud. Lo seguite fino alla
stanza della statua. Legg. 58.

37 Tornate sui vostri passi fino alla stanza
dove avete trovato i goblin per la prima volta.
Legg. 9.

Mappa n.c 43

38 Seguite verso est per il lungo corridoio,
svoltate I’angolo che porta a sud, e giungete al
passaggio laterale che conduce alla “strana”
stanza. Legg. 49.

39 La bocca ringhia “Di nuovo tu!! Va via,
noioso!” Non riuscite comunque a trovare
niente di valore. Legg. 40.

40 Da qui volete andare:

Legg. 31
Legg. 4

Verso nord?
Verso sud?

41 La creatura sta divorando la ruggine e vi
ignora. La aggirate correndo attraverso la stan-
za e tornate di nuovo alla stanza delia statua.
Legg. 58.

472 Vi fermate ad ascoltare, e sentite distin-
tamente uno squittio provenire da est. Tornate
aln. 1.

43 11 corridoio prosegue ad ovest per 6 metri
¢ conduce in una stanza, raffigurata nella map-
pa n. 43 (aggiungetela alla vostra mappa). La
stanzaé vuota, se si escludono pochi mucchietti
di polvere rossastra. Che volete fare?

Tornare indietro?
Continuare?

Legg. 5
Legg. 45

44 Mentre vi avvicinate ad una stanza, un
topo gigante sbuca all'improvviso dalle ombre ¢
vi azzanna. Virendete conto che nella stanza ci
sono altri 2 topi giganti. Subite la perdita di 2
punti-ferita e legg. 83.
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45 Entrate nella stanza e vi guardate attorno.
Oltre alla polvere rossastra, non ¢’¢ altro qui.
Poi girando qua e lavi avvicinate a guardare pit
da vicino la polvere: capite che & ruggine! Senti-
te uno sbuffo e, quando alzate lo sguardo, vede-
te una creatura dall’aspetto singolare fare in-
gresso nella stanza, dal corridoio occidentale.
Sembra un gigantesco armadillo, con una lunga
coda, e ha 2 appendici piumate sulla fronte.
Ehi, vi carica! Che volete fare?

Parlargli? Legg. 12
Scappare? Legg. 56
Combattere? Legg. 86

46 Tentate di forzare la porta senza usare
una chiave, ma & inutile. La solida porta resta
fermamente chiusa. Alla fine desistete e vi av-
viate, calpestando i mucchietti di ossa degli
scheletri, verso il corridoio principale. Legg. 62.

47 Tentate di scacciare gli scheletri nello
stesso modo in cui Aleena “scaccid” i ghoul,
ma non accade nulla. Sitratta di un talento spe-
ciale posseduto solo dai chierici, non dai guer-
rieri. Gli scheletri tentano allora di colpirvi,
ma entrambi sbagliano. Tornate al n. 26.

48 Ritornate alla stanza del Rugginofago. In
precedenza I'avete ucciso?

Si Legg. 55
No Legg. 67

49 Potete entrare nella stanza “strana” per
ispezionarla, oppure proseguire a nord o a sud.
Che fate?

Andate a nord? Legg. 31
Andate a sud? Legg. 4
Investigate? Legg. 22

50 Salutate i goblin nella vostra lingua, il
linguaggio Comune. Quelli vi osservano, sbi-
gottiti, e uno di loro borbotta qualcosa nella sua
lingua. L altro vi sorride e dice: “Salve, perché
sei qui? Cosa possiamo fare per te?”’ Il goblin
che aveva borbottato, invece, si dirige a nord,
apparentemente lasciando la stanza. Che vole-
te fare?

Continuare a parlare? Legg. 69
Attaccare? Legg. 33
Tornare indietro? Legg. 20

—
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51 Tentate di continuare a parlare, ma il go-
blin vi attacca, e vi sbaglia. Improvvisamente av-
vertite il rumore di molti goblin arrivare da
nord, e vedete piombare nella stanza altri 2 go-
blin, con le spade sguainate ed un’espressione
infuriata. Che volete fare?

Legg. 73
Legg. 87

Scappare?
Combattere?

52 Svoltate ’angolo e guardate nella stanza,
ma non ¢’¢ nessuno. Non c’¢ niente da trovare
quindi tornate sui vostri passi, risvoltate
’angolo e vi avviate verso 'ultima stanza in cui
siete stati. Legg. 9.

53 Seavete gia disegnato la mappa di questa
parte delle segrete, legg. 38. Altrimenti, conti-
nuate a leggere:

Il corridoio prosegue per circa 15 metri oltre
la stanza, verso est e poi svolta a destra, verso
sud. Sbirciando oltre I’angolo, vi rendete conto
che il corridoio avanza per 9 metri a sud, e che
al suo interno si apre un passagio laterale verso
ovest. Arrivati a quel punto, vi accorgete che il
passaggio laterale va per 3 metri ad ovest, e si
apre in un’altra stanza, con le pareti blu e con
un’enorme bocca arancione sulla parete di fron-
te a voi.

Aggiungete alla vostra la mappa n. 53 e
legg. 49.

54 Lastanzaé raffigurata nella mappa n. 54
(aggiungetela alla vostra mappa):

Cosa pensate di trovare qui? Se pensate di
non aver trovato tracce o udito rumori, legg. 18.
Invece, se credete di essere venuti in possesso
di informazioni sulle creature che si aggirano in
queste stanze, legg. 19.

55 Attraversatelastanza del rugginofagoe vi
trovate nella stanza della statua. Legg. 58.

56 Mentrevi girate per fuggire. Il mostro vi at-
tacca bloccando vi la via di fuga. Non potete
scappare. Leggi il n. 86.

57 Ispezionate la stanza con cura, e trovate
un piccolo frammento di carta all’interno di una
nicchia in una parete. Aprendolo, scoprite
un’annotazione, scritta nella lingua Comune:

TOPI AD EST
GOBLIN A NORD
STATE ATTENTI ALL’OVEST!
Riuscite anche a scorgere parte dei corridoi
che conducono fuori della stanza; sono raffigu-
rati nella mappa n. 57. Nella stanza non trova-
te nient’altro. Ritornate al n. 1.

58 Da questa stanza potete dirigervi in varie
direzioni. Da che parte andate?

Ad est? Legg. 79
Ad ovest? Legg. 43
A nord? Legg. 10
A sud? Legg. 2

59 Mentre vi avvicinate alla stanza, udite
molti squittii. Saggiamente, affievolite la fiam-
ma della lanterna, riducendola ad una piccola
incandescenza rossastra, e lanciate uno sguar-
do furtivo nella stanza. Vedete tre topi giganti
correre qua e 13 ed alcuni preziosi sparsi sul pa-
vimento. Che volete fare?

Tornare indietro? Legg. 25
Parlare loro? Legg. 74
Tentare di spaventarli? Legg. 77
Attaccare? Legg. 68

60 La vostra armatura, il vostro scudo, la
spada e il pugnale sono stati trasformati in pol-
vere rugginosa dal terribile Rugginofago. Ma
ora, che non indossate piu metallo, la creatura
si allontana; non € pili interessata a voi. Vi ac-
corgete, che non ha né denti né artigli, e che non
puo ferirvi in alcun modo!

La vedete avvicinarsi lentamente ad uno dei
mucchietti di ruggine ed iniziare a mangiarla,
ignorandovi completamente.

Tenendo attentamente d’occhio la creatura,
vi date uno sguardo intorno. Qua e la vi sono del-
le gemme, alcune coperte di polvere rugginosa;
ne raccogliete 6. Il loro valore complessivo &
pari a 300 mo.

Disarmati e senza armatura, andate ad est,
verso la prima stanza, e quindi uscite, av-
viandovi verso la citta.

Per sapere quanti punti-esperienza avete
guadagnato, leggete iln. 88. Dovrete inoltre an-
dare a comprare nuove armi e una nuova arma-
tura. La lista del prezzi & al n. 89.

61 Scrutate nella stanza degli scheletri, e ve-
dete che nulla ¢ cambiato. Se avete gia esami-
nato la porta, non vi resta nulla da fare qui. Leg-
gete il n. 62. V

Se, al contrario, volete esaminere la porta
che si trova in questa stanza, legg. 27.

62 Vi trovate all'intersezione del corridoio
che va verso nord con quello che va da est ad
ovest. Da che parte volete andare?

Verso nord? Legg. 15
Verso est? Legg. 48
Verso ovest? Legg. 14

(%)

Mappa n.c 53

Mappa n.c 54
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63 Balzate fuori ed assalite i goblin. Potete
effettuare due tentativi per colpire prima che
riescano ad estrarre le spade. Legg. 85 e, dopo
aver portato i vostri 2 attacchi liberi, conducete
il combattimento secondo la procedura normale.

64 Attaccate il goblin. Il vostro primo colpo
lo manca, me anche il goblin fallisce il suo. Pe-
16 altri 2 goblin, stanno arrivando dal corridoio
nord con le spade sguainate e ’aria feroce.
Che fate?

Legg. 87
Legg. 73

Continuate a combattere?
Scappate?

65 Avete vinto il grande scontro con i goblin.
Congraturazioni! Era una battaglia decisamen-
te difficile per un guerriero solitario. Non di-
menticatevi di aver iniziato 'avventura con la
Pozione Guaritrice, che puo curare tutte le vo-
stre ferite, ammesso che non la abbiate gia ado-

_ perata.

Perlustrando la zona, trovate 100 ma e 50
mo nei piccoli sacchetti che portavano i goblin.
Le loro spade sembrano rugginose e non hanno
alcun valore. Che volete fare?

Andare ad ovest? Legg. 36
Andare a nord? Legg. 21
Andare ad est? Legg. 53

66 Cercate di aprire la porta, ma senza suc-
cesso. La vostra chiave non sembra funzionare.
Sentite la voce di un goblin, proveniente dal-
I’altra parte della porta, gridare nel linguaggio
comune: “Va via! Non vogliamo nessuno!”
Potete continuare a provare, se volete, ma pare
proprio che i goblin abbiano barricato la
porta.

Alla fine, dovete andarvene; quindi leggete
il n. 37.

67 Dal momento che non lo avete ucciso, il
rugginofago & ancora intento al suo pasto. Sta-
te trasportando un grosso scrigno pieno di
monete?

Si Legg. 81
No Legg. 41

68 Balzate fuori e cercate di colpire i topi.
Legg. 83, madisponete di 2 attacc i liberi prima
che i topi possano in qualche modo reagire!
Quindi, conducete normalmente il resto del
combattimento.

69 Continuate a parlare mentre uno dei go-
blin se ne va, verso nord, svoltando a sinistra.
I altro cerca di apparire amichevole, ma voi
capite subito di non essergli simpatico. Improv-
visamente udite un frastuono, senz’altro pro-

dotto da molti goblin, provenire da nord.
Che fate?

Attaccate? Legg. 64
Scappate? Legg. 73
Continuate a parlare? Legg. 34

70  Avete ucciso Porribile rugginofago! Per-
lustrando con cura la stanza, trovate 10 gemme
sparse qua e 1, alcune nelle fenditure e crepe
delle pareti, altre sui piccoli mucchi di ruggine.
11 valore totale delie gemme ¢ di 600 mo! Ed
ora, cosa volete fare?

Andare ad ovest?

Tornare indietro, verso est?

Legg. 28
Legg. 6

71 Vi avvicinate alla stanza con precauzio-
ne, ascoltando lo squittio. Ma, improvvisamen-
te, 3 topi giganti sbucano dalle tenebre e vi as-
salgono! Uno di loro vi morde, infliggendovi 1
punto-ferita. Legg. 83.

72 Per scappare, ma uno scheletro vi colpis-
ce di nuovo, infliggendovi un’altra ferita. Se sie-
te ancora vivi, correte a sud, fino ad un corridoio
dove potete svoltare a est o ad ovest. Guardan-
dovi indietro, vedete che gli scheletri non vi in-
seguono. Vi fermate un istante per riprendere
fiato. Legg. 62.

73 Decidete di fuggire. Mentre vi voltate per
scappare, siete trafitti dalla spada di un goblin,
subendo la perdita di 2 punti-ferita (Se i vostri
punti-ferita arrivano a 0 siete morti, a meno che
non possiate bere la pozione; altrimenti, prose-
guite lalettura). Correte via versola prima stan-
za, e continuate a correte attraverso questa, poi
attraverso il passaggio a sud, versolaluce del so-
le. Un gruppo di goblin vi sta inseguendo; cer-
cano di colpirvi e brandiscono bellicosamente
le spade. Quindi si fermano all’entrata della ca-
verna, e continuano a strillare ed agitare le spa-
de; ma questa volta sono davvero troppi! Deci-
dete di tornare a casa.

Siamo alla fine dell’avventura. Legg. 88 per
calcolare i vostri tesori ed i punti-esperienza
guadagnati. Se volete acquistare qualcosa, la lis-
ta dei prezzi ¢ al n. 89.

74 Provate a parlare con i topi, ma parlare
non serve a niente. L’unico effetto ottenuto &
quello di tradire la vostra presenza; ed infatti vi
attaccano! Uno riesce a mordervi e vi infligge
una ferita. Legg. 83 per portare a termine il res-
to del combattimento.

75 Avete sconfitto i due goblin! Ma prima
ancora che possiate mettervi a perlustrare con
calma la stanza, sentite rumori sospetti prove-
nire dal corridoio nord. Altri 3 goblin stanno
arrivando da quella direzione. Hanno le spade
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sguainate e sembrano minacciosi e feroci. Che

fate?
Scappate? Legg. 73
Parlate? Legg. 35
Combattete? Legg. 87

76 Arrivate alla stanza dei topi; ¢ vuota.
Che volete fare?

Legg. 17
Legg. 6

Andare a nord?
Andare a ovest?

7’1 Decidete di spaventare i topi. Balzate lo-
ro incontro all'improvviso urlando, brandendo
la spada e agitando la lanterna. Uno dei topi
scappa via verso nord, ma gli altri vi attaccano
ugualmente! Legg. 83.

T8 Siete riusciti a vincere lo scontro coni topi
giganti! Setacciando la stanza, trovate 100 mre
100 ma sparse sul pavimento, e le infilate nei
vostri sacchetti. Ed ora, da che parte volete

andare?
A nord? Legg. 17
Ad ovest? Legg. 6

79 Se siete gia stati in questa zona del “dun-
geon” legg. 76. Altrimenti continuate a leggere:

11 corridoio prosegue per 15 metri ad est e
conduce ad un’altra stanza. Che cosa vi aspet-
tereste di trovare qui, e perché? Pensateci, lun-
go il vostro cammino dovreste aver gia trovato
un paio di indizi utili.

Se nonne avete trovato alcuno o se non avete
sentito nessun rumore, legg. 11.
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Se avete trovato solo un’annotazione che
parla di esseri pericolosi, legg. 44.

Se avete solo sentito rumori, legg. 71.

Se siete coscienti di entrambi gli indizi (’an-
notazione e i rumori), legg. 59.

80 Infilate 1a chiave nella toppa e la girate fi-
no a sentire uno scatto: “click”. Riponendo la
chiave, aprite la porta.

Dietro la porta, si apre una piccola stanzetta.
Lazona ¢ quellaindicata nella mappa 80A (ag-
giungetela alla vostra mappa):

La stanza & vuota, se si accettua un grossa
cassa accostata ad una parete. Vi avvicinate e
capite che ¢é fatta di legno molto resistente, con
bande di rinforzo in metallo. Non ¢é chiusa (for-
tunatamente), quindi potete aprirla, natural-
mente con circospezione. Me ahimé... ¢ una
trappola!

Effettuate un tiro-salvezza contro le Bac-
chette Magiche (avete bisogno di ottenere 13 o
pily, tirando 1d20). Il tiro-salvezza ha un vasto
impiego. In genere, indica se riuscite o no a met-
tervi fuori pericolo, allontanandovi dal raggio
d’azione di una bacchetta magica o di un altro
pericolo simile. In questo caso la minaccia &
una lama, montata sul bordo della cassa e colle-
gata ad una molla di metallo. Quando sollevate
il coperchio, la lama scatta verso di voi.

Seil vostro tiro-salvezza ha successo riuscite
a farsi che la lama non vi colpisca, con un salto
allindietro. Invece, se fallite il tiro-salvezza,
subite la perdita di 4 punti-ferita!

Se il vostro totale di punti-ferita & ridotto a
Zero 0 meno, siete ancora in grado di prendere
la vostra pozione —se ’avete ancora— e berla
prima di morire. Riuscira a curarvi, ma rigene-
rera solo 4 punti-ferita. Se non avete pili la po-
zione —spiacenti, ma la vostra vita e la vostra
avventura sono terminate (Nota speciale: nelle
partite di gruppo non vi sara permesso compor-
tarvi in questo modo! Se vi ridurrete a zero
punti-ferita, morrete immediatamente né avre-
te tempo per fare alcunche.)

Se la trappola vi uccide, legg. 90. Se, al con-
trario, sopravvivete, continuate la lettura.

Frugate febbrilmente nella cassa e trovate

Mappa n.c 80A

centinaia di monete (500 mr, 200 ma e 200
me). Cominciate a chiuderla, per trascinarvela
dietro. Ma, mentre abbassate il coperchio, vi
cade I'occhio su uno spioncino, dal diametro di
circa un pollice, posto sulla parete nord. Era
nascosto dalla porta, quando siete entrati.

Guardate attraverso lo spioncino, e vedete
un piccolo corridoio, che prosegue per 6 metri a
nord, poi gira a sinistra. Ad est, vicino alla svol-
ta, c’¢ una grossa porta chiusa con due robuste
spranghe. In piedi vicino alla porta ¢’¢ un go-
blin, apparentemente di guardia. La zona & raf-
figurata nella mappa 80B.

C’¢ una fenditura nella parete, vicino allo
spioncino. Capite all’improvviso che la fessu-
ranon e altro che lo spiraglio di un passaggio se-
greto. La cassa piena di monete che avete trova-
to deve essere dei goblin! Comunque, non pote-
te aprire il passaggio segreto, quindi vi trascinate
dietro la cassa, oltre i resti polverizzati degli
scheletri morti, verso il corridoio principale a
sud; legg. 62.

81 Opps! Quando entrate nella stanza, il
rugginofago solleva gli occhi dal pasto, grug-
nisce, ¢ ondeggiando sgraziatamente corre ver-
so di voi. Raggiunge la cassa che trascinate e,
prima che possiate allontanarvi, dissolve le
bande di metallo che la tengono insieme. La
cassa si sfascia, le monete si sparpagliano per
ogni dove e la creatura le tramuta tutte in ruggi-
ne, una dopo laltra. Che volete fare?

Andare ad est? Legs. 29
Andare ad ovest? Legg. 16
Attaccare la creatura? Legg. 86

82 se rispondete esattamente alla domanda,
potrete raddoppiare I’ammontare dei tesori che
portate con voi. Altrimenti, spariscono tutti, e
al vostro personaggio non resta nulla. La ris-
posta ¢ “0O”.

Le lettere, infatti, sono le iniziali di uno, due,
tre, quattro, cinque, sei, sette. Il termine succes-
sivo della serie & quindo “Otto”.

Ora legg. 24.

Mappa n.c 80B
20

83 State per combattere con un gruppo di to-
pi giganti. Ce ne sono 3, a meno che non siate
riusciti a farne scappare uno spaventandolo.
L’area ¢ uguale a quella disegnata nella map-
pa n. 83.

TOPI GIGANTL: 17 F: 1d3
Voi: 10 PF: 2 ognuno

Effettuate la battaglia normalmente, ricor-
rendo alla “Tabella della procedura di com-
battimento, per essere sicuri di condurla in mo-
do appropriato. Se non ricordate cosa significa
“1d3”, rileggetevi la sezione “I dadi” (pag. 12).

Tutti i topi combattono fino alla morte. Se
decidete di scappare, uno dei topi vi morde
mentre vi voltate per fuggire (lanciate il dado
per i P.F. riportati).

Se siete sopravvissuti, potete ritornare alla
stanza della statua.

Se fate cosi, leggete 78.

Se i topi vi uccidono, legg. 90.

84 Combattete con 2 scheletri!

SCHELETRI: 16 F: 1d6
Voi: 10 PF: 4 ognuno

INSERT MAPS PAGE 20*

Utilizzate la “Tabella della procedura di
combattimento” per condurre lo scontro. Gli
scheletri combattono fino alla morte. Se deci-
dete di scappare, legg. 72.

Se uccidete gli scheletri, legg. 13.

Se gli scheletri uccidono voi, legg. 90.

85 Combattete con 2 goblin!

GOBLIN: 17 F: 1d6
Voi: 11 PF: 5 ognuno

Mappa n.o 83
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L’avventura in solitario

Ricordate di eseguire 2 tiri per i mostri; cia-
scuno di essi pud eseguire un attacco, dopo che
voi avete effettuato il vostro.

Fate ricorso alla “Tabella” per essere sicuri
di svolgere correttamente il combattimento.

Se decidete di scappare, legg. 73.

Se uccidete i goblin, legg. 75.

Se i goblin vi uccidono, legg. 90.

TABELLA DELLA PROCEDURA
DI COMBATTIMENTO

Azioni del giocatore:

1. Effettuate un tiro per colpire.

2. Secolpite, tirate 1d6 per stabilire i danni
inflitti al mostro, aggiungendo un bonus
di 2 PF derivante dalla vostra forza; poi:

3. Sottraete tali danni dai punti-ferita del
mostro. Quando i suoi punti-ferita sono
ridotti a 0™, il mostro muore.

Azioni del mostro:

4. Effettuate i tiri per colpire, uno per ogni
mostro (pit di un mostro puo attaccare
nello stesso momento).

5. Per ogni attacco che vi colpisce, tirate
per stabilire i danni subiti, usando sem-
pre i dadi indicati; poi:

6. Sottraete tali danni dai vostri punti-
ferita. Se i vostri punti-ferita vengono
ridotti a “0”, siete morti.

86 State per combattere contro il rugginofago.

RUGGINOFAGO: 13 F: ruggine
Voi: 15 PF: 15

Fate riferimento alla ‘“‘Tabella” per essere
sicuri di condurre il combattimento in modo re-
golare. Se il rugginofago vi colpisce, non vi
procura ferite. Invece ha il potere di trasforma-
reilmetallo in ruggine! Mentre eseguite lo scon-
tro, usate le seguenti indicazioni per stabilire gli
effetti di ogni colpo.

Se decidete di scappare, il mostro puo effet-
tuare un attacco libero e gli basta ottenere 9 o pit
(sul tiro per colpire). Potete scappare soltanto
dopo tale attacco, ma potete correre unicamen-
te verso est (fino alla stanza della statua) o ver-
soovest. Se correte ad est, legg. 1; se andate ad
ovest, legg. 28.

Se uccidete il rugginofago, legg. 70.

Se siete gia stati qui prima, potreste non ave-
re alcuni degli oggetti menzionati sotto. Quindi
riprendete lo scontro al punto in cui ’avete la-
sciato, e ricordate di prendere nota dell’equipag-
giamento perduto.

Primo colpo: il vostro scudo si dissolve in

ruggine. Ora, al rugginofago basta soloun 11 o
piuper colpirvi. Leggete la““Nota Speciale” qui
sotto.

Secondo colpo: stavolta & la vostra armatu-
ra a trasformarsi in polvere. Ora, la creatura ha
bisogno solo di un 6 o piti per colpirvi.

Terzo colpo: si trasforma in ruggine anche la
vostraspada! Se volete continuare a combatte-
re dovrete estrarre il pugnale.

Quarto colpo: anche il vostro pugnale non
ha miglior sorte e vi si sbriciola tra le mani. Or-
mai non avete piu armi. Legg. 60.

Nota Speciale: Quando perdete I'armatura o
lo scudo, diventa piu facile colpirvi. Tuttiimos-
tri che incontrerete in seguito otterranno un bo-
nus ai loro tiri per colpire. Se perdete il vostro
scudo aggiungete ai loro tiri per colpire il bonus
+1. Se perdete anche ’armatura, date ai loro tiri
per colpire un bonus complessivo di +7.

Registrate questo bonus speciale sul vostro
foglio di carta ed applicatelo a fuz#i i combatti-
menti, fin quando non entrerete in possesso di
una nuova armatura o di un nuovo scudo.

87 State per combattere contro 3 goblin.

F: 1d6
pf: 5 ognuno

GOBLIN: 17
Voi: 11

Ricordate di effettuare 3 tiri per i mostri; ognu-
no di essi infatti puo effettuare un attacco,
dopo che voi abbiate fatto il vostro.

Usate la “Tabella” per essere sicuri di svol-
gere correttamento il combattimento.

Se decidete di scappare, legg. 73.

Se uccidete i goblin, legg. 65.

Se i goblin vi uccidono, legg. 90.

88 Una volta completata quest’avventura,
potete guadagnare punti-esperienza (PX). Per
prima cosa, sommate tutte le ricchezze che sie-
te riusciti a portar fuori dalle segrete (non calco-
lando, naturalmente, tutto cio che avete perdu-
to), e controllate qual’é il loro valore inmo. (La
spiegazione del sistema monetario ¢ a pag. 11.)
Guadagnate 1 punto-esperienza per ogni mo (o
valore equivalente) che avete accumulata
—oltre, logicamente, a tenere per voile ricchez-
ze conquistate.

Dopo aver sommato le ricchezze, stabilite
ora quanti punti-esperienza vi spettano per aver
ucciso i mostri, secondo la seguente Tabella:

Topi Giganti 5 ognuno
Goblin 5 ognuno
Scheletri 10 ognuno
Rugginofago 300

Aggiungete questo numero ai punti-esperien-
zaricavati grazie ai tesori ed otterrete il totaledi
PX guadagnati con questa avventura. Per de-
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terminare il bonus del 10 %, togliete I'ultimo
numero dalla cifra totale dei punti-esperienza, e
aggiungetelo 2 detto totale (es. punti-esperien-
za=151+10% =51+ 5=PX 56). Poi
sommate i punti-esperienza totali ricevuti gra-
zie a questa avventura a quelli precedentemen-
te registrati sul retro della scheda del vostro per-
sonaggio, ed ecco il vostro nuovo totale gene-
rale.

Per finire, aggiungete il tesoro trovato nel-
P’avventura al denaro gia in vostro possesso.

Cercando sulla Tabella di conversione mo-
netaria, venite a sapere che 100 mr= 1 mo;
100 ma = 10 mo. Aggiungendoli al valore del-
le gemme, I’ammontare del tesoro che avete
trovato & pari a 611 mo.

Per quanto riguarda i mostri, ottenete 300
PX per il rugginofago, pitt 15 PX per i topi gi-
ganti (5 per ognuno). 1l totale & 315. Aggiun-
gendolo ai 611 per il tesoro, il vostro totale sara
di 926 PX. Per trovare il vostro bonus del
10 %, togliete il 6. Aggiungete il bonus di 92 ai
926 PX ricavati, per giungere ad un totale com-
plessivodi 1018 PX. Poi sommateli ai vostriat-
tuali 523 PX; il nuovo totale ¢ di 1541 punti-
esperienza; vi mancano meno di 500 PX al 2.0
livello! Aggiungete poi le 6 gemme (600 mo di
valore), le 100 mr e le 100 ma alla lista delle
vostre ricchezze.

Con ciod finisce quest’avventura. Potete ini-
ziare subito una nuova avventura, oppure re-
carvi a comprare del nuovo equipaggiamento.
Se volete acquistare qualcosa ora, leggete
iln. 89.
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89 Avetedecisodifar compere. Invece dide-
dicare a cid un’avventura apposita (come avete
fatto all’inizio di questo viaggio), potete sempli-
cemente immaginare di star visitando i vari ne-
gozi della citta, comprando ogni cosa della qua-
le possiate aver bisogno. Gli oggetti che potete
comprare (armature, armi, ed altro equipaggia-
mento) sono nella lista qui sotto, con accanto i
relativi prezzi.

Per fare un giro di compere, prima di tutto
scrivete su un foglio di carta gli oggetti che desi-
derate acquistare ed i loro prezzi. Poi calcolate
il costo totale. Se vi potete permettere tutto cio
che volete, sottraete il costo totale al vostro te-
soro. Trascrivete poi gli oggetti nella sezione
“QOggetti comuni”, sul retro della scheda del
personaggio. Assicuratevi quindi di scrivere il
nuovo totale nel riquadro del “Denaro”.

ARMI ED EQUIPAGGIAMENTO

Oggetto Costo (in mo)
Armi
Pugnale 3
Spada 10
Armature
Armatura di cuoio 20
Corazza di maglia 40
Corazza di piastre 60
Scudo 10
Altro equipaggiamento
Zaino di cuoio 5
Fiaschetta d’olio per lanterna 2
Lanterna 10
Specchio (formato tascabile) d’acciaio 5
Pertica (di legno) lunga 3 metri 1
Razioni:

Razioni speciali

(cibo conservato sufficiente

ad 1 persona, basta

per 1 settimana) 15
Razioni standard

(cibo non conservato

sufficiente ad 1 persona;

basta per 1 settimana) 5
Corda (Lunga 15 metri) 1
Sacchi:

Piccolo 1
Grande 2

Scatola dell’acciarino (pietra focaia,
acciarino ed esca, costituita da
trucioli di legno e pagliuzze
disseccate)

Torce (6)

Borraccia (o Otre)

Vino (1 quartino)
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(Nota: Ci sono altre armi e diversi tipi di equipag-
giamento disponibili nelle avventure di gruppo.
Potrete trovarne la lista completa al centro di
questo volume.)

90 11vostro personaggio & morto nelle segre-
te. Non vi disperate: puo succedere in ogni par-
tita di D&D e spesso, accade anche se non si &
commesso alcun errore.

E’lafine di quest’avventura. Potete ricomin-
ciare, se volete. Per farlo, perd, non dovete con-
servare nessuna delle ricchezze accumulate
prima di morire! Il personaggio dovra avere lo
stesso esatto ammontare di ricchezze, di punti-
ferita e di equipaggiamento, che possedeva
all’inizio di questa avventura. In altre parole,
dovete ricominciare da capo quest’avventura.
Se volete farlo, leggete il n. 1.

Dopo 'avventura...

In questa stessa pagina ¢ raffigurata una mappa
completa delle segrete. Confrontatela con la
vostra per controllare se avete per caso com-
messo degli errori.

Se avete avuto dei problemi con uno o piu
settori delle segrete, tornate indietro e rileggete

le sezioni che non avete ben capito. Ora, aven-
do imparato gli elementi basilari del gioco, sa-
rete in grado di scoprire dove avevate sbagliato.

Goi)lin
eSoT! Goblin
'Schelletri‘
T
Tt
Statua
ugginofag *

Bocca

|

Topi

Mappa dell’avventura in solitario
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DUNGEONS & DRAGONS® personaggi

M

Cosa viene ora?

Avete ormai imparato la maggior parte dei det-
tagli necessari per interpretare il ruolo di un per-
sonaggio in una partita dii DUNGEONS &
DRAGONS. Orasiete in grado di giocare altre
avventure in solitario, se ne avete voglia. Molte
di esse possono essere acquistate separatamen-
te: sono i moduli M1, Il Passo delle Tormente
e M2, Il Labirinto del Minotauro degli Enigmi.

Comunque, il vero divertimento di una parti-
ta di DUNGEONS & DRAGONS lo si puo
gustare solo giocando in gruppo. Per giocare in
gruppo, un persona deve svolgere la funzione di
Dungeon Master (DM). Il DM interpreta il
ruolo dei mostri e dirige la partita. Un novello
DM deve, prima di iniziare il gioco, leggere la
sezione iniziale del secondo volume incluso in
questa confezione, il MANUALE DEL DUN-
GEON MASTER. Li vengono illustrate tutte
le informazioni necessarie ed inoltre in esso &

Le classi dei personaggi

La maggior parte dei personaggi che incontre-
rete in D & D sono umani. Gli umani possono
appartenere alle classi dei Chierici, dei Guer-
rieri, dei Maghi o dei Ladri. Gli umani sono i
pitt numerosi tra gli esseri intelligenti.

Ma potrete anche trovare personaggi non
umani: Nani, Elfi ed Halfling. Ognuna di ques-
te ultime classi corrisponde ad una diversa raz-
za di esseri. Sono comunemente noti col nome
di “semi-umani”’, poiché hanno un aspetto solo
parzialmente umano. Tutte le razze semi-
umane risultano comunque legate da una lonta-
na parentela a quella umana. Nell'inserto che

troverete al centro di questo volume & compreso

un personaggio-tipo per ognuna delle 7 classi.
Potrete usare quei personaggi nelle partite di
gruppo; ma prima di farlo, siate certi di aver let-
to I'intera descrizione delle relative classi.

Oppure potrete creare un NUOvVO personag-
gio, invece di usare quelli (pre-costruiti) di
questo volume. Se lofarete, dovrete tirareidadi
per determinare i punteggi delle abilith. Se i
punteggi saranno abbastanza elevati, il perso-
naggio potra essere un semi-umano; altrirenti
(il personaggio) dovra essere umano. Le regole
necessarie per creare nuovi personaggi sono
illustrate de pag. 48 a pag. 52.

Il requisito primario

Ogni classe di personaggi ha una sua specialita
particolare. Per esempio, cio che contraddistin-
gue un guerriero ¢ la sua forza; un chierice, in-
vece, & rinomato per la sua saggezza. Questa
specialita viene chiamata “requisito primario”
(abbreviato: RP).

compresa una partita analizzata passo dopo
passo, in modo tale da permettere a chiunque di
divertirsi, anche mentre impara. Quindi un
Dungeon Master alle prime armi nondovra cer-
care di dirigere una partita senza aver letto pri-
ma quel volume. Una partita di gruppo ha una
dimensione ottimale quando vi prendono parte
da 3 a 6 giocatori. Ogni partecipante dovra sa-
pere come si gioca. Avendo il tempo necessa-
rio, ognuno dovrebbe leggere questo volume,
come avete fatto voi! D’altro canto, potrete an-
che insegnargli voi a giocare: spiegando loro
tutto quello che avete appreso, dando loro uno
dei personaggi-tipo contenuti in questo volume

(il guerriero o il nano, per esempio) ed infine

aiutandoli durante la partita.

Quando fate una partita di gruppo potete o
giocare nei panni del vostro guerriero oppure
scegliere uno degli altri 6 personaggi inclusi al
centro di questo volume.

Prima di giocare, leggete lo stesso la descri-
zione dell “Classi dei Personaggi” (pag. 37,
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48, anche se avete intenzione di utilizzare
di nuovo il vostro guerriero. Diversi giocatori
possono avere lo stesso personaggio (es. due o pit
guerrieri possono coesistere nello stesso gruppo,
basta che ognuno di loro scelga un nome diver-
so. C’¢ sempre un gran bisogno di guerrieri. Se
del gruppo fanno parte da 4 a 6 persone, cercate
pero di assegnare anche gli altri personaggi da
noi forniti.

Se avete tempo leggete anche il resto del vo-
lume, per rendervi conto di quante altre possibi-
lita di gioco possa fornire D & D. Troverete ul-
teriori indicazioni sul gioco di gruppo alle
pagg. 51-58. Alcune regole addizionali, che ag-
giungerete quando vi sarete familiarizzati col
gioco di gruppo, vengono descritte alle pagi-
ne 59-62. Non cercate di memorizzare ogni co-
sa! Tentate piuttosto di ricordare il genere di co-
se e situazioni spiegate. Durante la partita, fate
ricorso all’indice, per individuare velocemente
le informazioni di cui potreste aver bisogno.

Se il RP di un personaggi & superiore alla me-
dia, il personaggio ottiene un bonus ogniqual-
volta guadagni punti-esperienza. Controllate
sulla “Tabella dei bonus ¢ penalita derivantidal
Requisito Primario”.

Se, invece, il RP & inferiore alla media, il per-
sonaggio subisce una penalita.

11 RP diogni classe & spiegato pit dettagliata-
mente nelle descrizioni delle varie classi. Tro-
vare questo bonus (o questa penalita) rientra
nella procedura di creazione di nuovi personag-
gi. Non ne avrete bisogno fino ad allora.

TABELLA DEI BONUS E PENALITA
DERIVANTI DAL REQUISITO
PRIMARIO (RP)

Punteggio Bonus o
del penalita
RP ‘all’esperienza
3-5 —20%
6-8 - 10%
9-12 Nessuna variazione
13-15 + 5%
16-18 +10%

I tiri-salvezza

Ogni classe di personaggi avra una propria ta-
belia di tiri-salvezza. Copiate i numeri sulla
scheda del vostro personaggio. Sara il vostro
Dungeon Master a dirvi quando ne avrete bi-
sogno. Per effettuare un tiro-salvezza, tirate
1d20. Se il risultato ¢ maggiore o uguale al nu-
mero dato, il vostro tiro-salvezza ha avuto suc-
cesso.
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I Chierici

Descrizione

Useremo il termine “Chierico” per i personaggi
maschili, e quello di “Sacerdotessa” per i fem-
minili.

Il Chierico & un personaggio umano che
ha dedicato la sua vita al servizio di una causa
grande e nobile. Questa causa ¢, di solito, rap-
presentata dalla realizzazione piu piena e com-
pletadel proprio allineamento morale; un Chie-
rico, di solito, vota la sua esistenza a predicare
lalegge e 'ordine. I Chierici hanno buone capa-
cita di combattimento, e possono imparare a
lanciare incantesimi, appena hanno raggiuntoil
2.0livellodi esperienza. N. B.: i Chiericidel 1.0
livello non possono lanciare incantesimi!

Nelle partite di D & D, come accade nella vi-
tareale, ogni persona ha le proprie credenze eti-
che e teologiche. Questo gioco non mette in di-
scussione queste credenze, ma presume che tutti
i personaggi ne abbiano qualcuna. Vengono
presupposte, cosi come il mangiare, il riposare,
ed altre attivita, ma non influenzano diretta-
mente il gioco. La capacita dei Chierici di lan-
ciare incantesimi trae la sua origine dalla forza
delle loro credenze. Il Chierico si siede e medi-
ta, e, grazie ad una comunione mistica, appren-
de gli incantesimi. Questi incantesimi possono
poi essere usati nel corso delle varie avventure.
La maggior parte degli incantesimi “clericali”
servono per proteggere, per curare, per ottenere
informazioni. Sono quindi diversi da quelli dei
maghi. I Chierici possono usare solo gli incan-
tesimi del proprio tipo, e non quelli dei Maghi.

11 vostro Chierico pud anche combattere
contro i mostri; pud indossare ogni tipo di arma-
tura, come un guerriero, e deve, in ogni momen-
to, essere pronto a combattere. A differenza dei
Maghi, i cui incantesimi vengono spesso impie-
gati durante i combattimenti, gli incantesimi dei
Chierici sono di solito utilizzati dopo i combat-
timenti (per curare) o per I'esplorazione in ge-
nerale (per la ricerca di cose).

Se del vostro gruppo fanno parte parecchi
Guerrieri, il vostro Chierico non avra bisogno
di combattere. Ma in ogni caso, sara equipag-
giato a dovere e, se ce ne sara bisogno, dimo-
strera le proprie capacita in battaglia. Prestate
particolare attenzione ai modi in cui i vostri in-
cantesimi possono venirvi in aiuto, sia prima
che durante o dopo i combattimenti.

TABELLA DEI TIRI-SALVEZZA
DEI CHIERICI

Raggio della morte o veleno 11
Bacchette magiche 12
Paralisi o pietrificazione 14
Soffio del drago 16

Incantesimo, verga o bastone magico 15

Spiegazione della tabella dell’esperienza
dei Chierici

Punti-esperienza: Quando si raggiunge questo
ammontare di punti-esperienza, il Chierico vie-
ne automaticamente promosso al livello di es-
perienza successivo.

Titolo: Il vostro Chierico potra usare questo
“titolo” quando parla con altri personaggi. In-
vece di dire “Sono Clarion, un Chierico del 2.0
livello”, potrebbe dire “Sono Clarion, I’adepto”.

Incantesimi: Qui siindica ilnumerodiincante-
simi che il Chierico puo lanciare, e il lorolivello
di potere. Gli incantesimi verranno spiegati pit
dettagliatamente in seguito, nel paragrafo *“abi-
lita speciali”.
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TABELLA DELL’ESPERIENZA
DEI CHIERICI

Punti- n. di incan-

espe- Livello  Titolo tesimi e loro li-

rienza vello di potere
0 1 Accolito Nessuno

1500 2 Adepto 1 del primo liv.

3000 3 Sacerdote 2 del primo liv.

(o Pretessa)

Altri dettagli:

Regquisito primario: Il requisito primario dei
Chierici € la Saggezza. Se un Chierico ha un
punteggio di Saggezza uguale o maggiore a 13,
allora il personaggio otterra un bonus sui punti-
esperienza in ogni avventura (vedi pag. 21).
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1 Dadi-Vita: Usate il dado a sei facce (1d6) per
determinare i punti-ferita del Chierico. Ogni
Chierico inizia il gioco con un numero di punti-
ferita variabile da 1 a 6 (piu il bonus derivante-
gli dalla Costituzione, se c’¢!) e poi guadagna
1d6 ulteriore (piu il predetto bonus) per ogni li-
vello di esperienza acquisito.

Armature: I Chierici possono indossare qual-
siasi tipo di armatura ed usare lo scudo.

Armi: Ai Chierici non & consentito usare armi
da taglio; glielo vietano le loro credenze.

Possono adoperare solo mazze, clave, mar-
telli da guerra, o fionde.

Abilita Speciali

I Chierici hanno 2 abilita speciali: “scacciare” i
non-morti, € pronunciare incantesimi cleri-
cali.

1. “Scacciare” i non-morti

1 Chierici hanno il potere di mettere in fuga una
certa specie di mostri, quelli che vengono detti
“non-morti”’ (Scheletri, Zombi, Ghoul, Spet-
tri, ecc.) Nessun’altra classe di personaggi ha
alcun effetto particolare sui non-morti. Questa
ability speciale viene chiamata “scacciare i
non-morti’”.

Quando un Chierico incontra un “non-
morto”, pud o attaccarlo normalmente {(con
un’arma o un incantesimo), oppure tentare di
scacciarlo. II Chierico non puod pero attaccare
e contemporaneamente tentare di scacciare
nello stesso round di combattimento.

Quando desiderate che il vostro Chierico
tenti di scacciare un “non-morto”, dite esatta-
mente al vostro Dungeon Master: ““Scaccerd il
non-morto”.

1 mostri non-morti non vengono scacciati au-
tomaticamente dal Chierico. Quando avviene
Fincontro, il giocatore dovra controllare gli esiti
del tentativo sulla apposita Tabella dei Chieri-
ci per scacciare i non-merti.

Come usare la Tabella dei Chierici
per scacciare i non-morti

Quando il Chierico incontra un non-morto, cer-
cate il livello di esperienza del Chierico sulla
prima colonna a sinistra della tabella; poi cer-
cate la colonna corrispondente al tipo di mostro
non-morto incontrato; al loro incrocio trovere-
1= I'esito del tentativo; applicate il risultato im-
mediatamente. Se il tentativo ha successo, uno
o pit dei non-morti fuggira via; ma attenti, potra
tornare presto.

TABELLA DEI CHIERICI PER SCACCIARE

I NON-MORTI
Livello del g Mostro non-morto Spettro
Chietico cheletro .
Zombi Ghoul
1 9 11 N
2 7 9 11
3 T 7 9

Spiegazione dei risultati

7,9 o 11: Quando trovate uno di questi numeri
il Chierico ha qualche probabilita di scacciare i
non-morti. Il giocatore tira 2d6 (2 dadi a 6 fac-
ce). Se il totale & maggiore o uguale al numero
presente sulla tabella, il tentativo (di scacciare i
non-morti) ha successo. Le probabilita di suc-
cesso aumentano con la crescita del livello
di esperienza.

T: 11 tentativo di scacciare i non-morti ha auto-
maticamente successo.

N: Nessun effetto. Il Chierico non & in grado di
scacciare quel tipo di non-morti.

Successo: Se il tentativo di scacciare i non-
morti ha successo, il Dungeon Master tirera
2d6 per determinare il numero di Dadi-Vita di
mostri non-morti messi in fuga. Probabilmente
non tutti i mostri incontrati saranno scacciati,
ma se il tentativo riesce, almeno une sara co-
stretto a fuggire. Un mostro scacciato non toc-
chera il Chierico e scappera subito il pil lonta-
no possibile da Iui (per maggiori informazioni
vedi: Manuale del DM, pag. 23).

2. Gli incantesimi dei Chierici

Quando un Chierico raggiunge il 2.olivello di
esperienza (per aver guadagnato 1500 punti-
esperienza, o pil1), puo adoperare gli incantesimi.

Come imparare gli incantesimi

Per imparare un incantesimo, il Chierico medi-
ta. Il ricordo ed anche i minimi particolari del-
Pincantesimo appaiono nella sua mente. Dopo
di che esso puo essere pronunciato in qualsiani
momento. Il Chierico ricordera ogni incantesimo
fin quando lo avra pronunciato, anche se passe-
ranno giorni o settimane prima che venga usato.

Come giocatori, tutto cio che dovete fare &
sciegliere guali incantesimi volete che conosca
il vostro Chierico. Questo lo si puo fare solo
all’inizio di ogni avventura. Potete scegliere
uno qualunque tra gli incantesimi che descrive-
remo tra poco. Non potete perd scegliere nessun
incantesimo dei Maghi; sono di tipo diverso.

Ogni Chierico del 2.° livello puo lanciare 1
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incantesimo per avventura; mentre quelli del
3.0 livello possono lanciame 2 per avventura.
Nelle partite piu complesse, le avventure
possono durare pit di un giorno. In questi casi,
il Chierico ricordera di nuovo gli incantesimi
usati il giorno precedente, se si riposa normal-
mente. Se si vuole, in questo periodo, & possibile
cambiare gli incantesimi a propria disposizione.

Lanciare gli incantesimi

Durante la partita, quando volete che il perso-
naggio pronunci un incantesimo, semplicemen-
te ditelo al Dungeon Master. Egli puo chiedervi
ulteriori dettagli; per esempio: alcuni incantesi-
mi si lanciano solo ad uno specifico bersaglio, e
quindi voi dovrete dire al Dungeon Master qua-
le sara il vostro bersaglio. Non & necessario che
il giocatore impari una frase o parola particola-
re. Basta dire, per esempio: “Effettuo un Cura
Ferite Leggere all’indirizzo di Ruggin, il Nano.”

Quando il Chierico pronuncia un incantesi-
mo, questo si cancella dalla sua memoria. Im-
maginate che la memoria del vostro Chierico
sia come una lavagna. Su essa appare la cono-
scenza degli incantesimi, ma ¢ una conoscenza
che scompare ogni volta che vengono lanciati.
Se il vostro personaggio apprende 2 volte lo
stesso incantesimo e lo lancia una sola volta,
potra usarlo una seconda volta.

Per lanciare un incantesimo, il personaggio
deve essere in grado di gestire e parlare normal-
mente. Per lanciare I’incantesimo, il Chierico
deve rimanere immobile e concentrarsi. Gli in-
cantesimi dunque non possono essere pronun-
ciati se il personaggio sta camminando o cor-
rendo. Se il Chierico viene disturbato mentre
sta ancora recitando la formula magica, 'incan-
tesimo s’interrompe, ma sara “cancellato” dal-
la sua memoria, come se fosse stato pronuncia-
to per intero.

Gli incantesimi devono essere pronunciati
uno per volta. Se il personaggio vuole lanciarne
pit1 di uno (per esempio, due incantesimi Cura
Ferite Leggere, subito dopo una battaglia), il
ritmo piu veloce al quale puo pronunciarli € di
uno per round.

Tipi di incantesimi

Alcuni incantesimi hanno un effetto istantaneo.
Per esempio, quello Cura Ferite Leggere gua-
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risce le ferite immediatamente. Altri hanno un
funzionamento diverso: infatti, il Chierico
puo pronunciare un incantesimo per ottenere
delle abilita speciali per un breve periodo, o per
farle ottenere ad un amico. Per esempio, un in-
cantesimo Scacciapaura aiuta il ricevente (la
creatura all’indirizzo della quale ¢ stato lancia-
to) aresistere alla paura generata da oggetti ma-
gici o da altri incantesimi.

Tiri-salvezza contro gli incantesimi

Alcuni incantesimi hanno piena efficacia solo
se la vittima fallisce il tiro-salvezza contro 'in-
cantesimo. Nella descrizione dei singoli incan-
tesimi si indica espressamente se & consentito il
tiro-salvezza.

Spiegazioni degli incantesimi clericali

Ogni incantesimo ha un Raggio d’Azione, una
Durata e un’Efficacia.

Raggio d’Azione: Il personaggio deve essere
sicuro che il suo bersaglio sia entro il raggio
d’azione, prima di pronunciare 'incantesimo.
Se la descrizione indica: “Raggio d' Azione = 07,
Pincantesimo puo essere adoperato dal Chieri-
co solo su sé stesso, non su altri. Se dice, invece,
“Raggio d’Azione a Contatto”, 'incantesimo
puo essere lanciato all’indirizzo di creature che
il Chierico puo toccare —compreso lui stesso
(o lei stessa, se ¢ il caso).

La Durata ¢ indicata in round (ogni round du-

racirca 10 secondi) oppure in turni (che durano
circa 10 minuti ciascuno). Se la descrizione di-
ce: “Durata: Permanente””, I'incantesimo ha ef-
ficacia istantanea e permanente, e non svanisce
dopo un tempo prestabilito.

L’Efficacia dell’incantesimo indica il numero
di creature o oggetti incantati, oppure un’area o
un volume di spazio, soggetti alla magia. Se vie-
ne indicata un’area, la si misura in metri qua-
drati (& un’area piatta); se invece viene incanta-
to un volume tridimensionale esso sard indicato
come una “sfera” di un determinato diametro,
oppure una ‘“scatola” quadrata o rettangolare
delle dimensioni indicate; entrambe sono misu-
rate in metri.

Potere degli incantesimi

Quando un Chiericoraggiunge il 4.° livello, pud
pronunciare incantesimi di potenza superiore.
Questi vengono descritti nel D & D EXPERT
Set. I1livello di potere di un incantesimo puo es-
sere valutato in modo analogo al livello di pote-
re dei personaggi. Infatti, gli incantesimi del li-
vello di potere pitt basso prendono il nome di in-
cantesimi del “Primo Livello”. Il D & D
EXPERT Set descrive incantesimi del 2.9, 3.9,
4.0 ¢ 5.0 livello. Gli incantesimi del 6.0 ¢ 7.0 li-
vello sono invece analizzati nel D & D COM-
PANION Set.

Descrizione degli incantesimi
dei Chierici

INCANTESIMI DEI CHIERICI
DEL PRIMO LIVELLO

. Cura Ferite Leggere *

. Individuazione del Magico
Individuazione del Male *

Luce Magica *

. Protezione dal Male

. Purificazione dei cibi e dell’acqua
. Resistenza al Freddo

. Scacciapaura *

* Questi incantesimi possono essere “‘inverti-
ti” (cioé appresi e lanciati con un effetto esatta-
mente opposto all’originale), come vedrete nel
regolamento D & D EXPERT Set. Un Chieri-
co deve pero raggiungere il 4.0 livello di espe-
rienza prima di imparare ad invertire gli effetti di
un incantesimo.

Cura Ferite Leggere *
Raggioc d’Azione: A contatto
Durata: Permanente

Efficacia: Un qualsiasi essere vivente

Questo incantesimo pudsia guarire le ferite che
rimuovere la paralisi. Se usato per guarire, cu-
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rera 2-7 punti-ferita (1d6 + 1). Naturalmente
non guarira nessuna ferita se verra usato per cu-
rare la paralisi. Il Chierico puo anche usarlo su
di sé, se lo desidera.

Questo incantesimo non potra mai alzare il
totale dei “punti-ferita” al di sopra dell’am-
montare originale.

Individuazione del Magico

Raggio d’Azione: 0
Durata: 2 turni
Efficacia: Tutto, nel raggio di 18 metri

Quando questo incantesimo viene lanciato, il
Chierico vedrs risplendere, nel suo raggio d’a-
zione, tutti gli oggetti, persone e luoghi incantati
dalla magia. L’incantesimo dura poco, percio
dovra essere conservato fino a che il Chierico
non voglia accertarsi se qualche particolare og-
getto trovato durante un’avventura sia, in effet-
ti, magico. Per esempio, una porta pud essere
tenuta chiusa magicamente, o un tesoro essere
incantato; in ogni caso I’oggetto, la persona o gli
effetti magici splenderanno se si trovano nel
raggio d’azione di questo incantesimo.

Individuazione del Male *

Raggio d’Azicne: 36 metri
Durata: 6 turni
Efficacia: Tutto, nel raggio di 36 metri

Quando questo incantesimo viene utilizzato, il
Chierico vedra risplendere tutti gli oggetti stre-
gati dal Male entro ii raggio di 40 metri. Fara
anche risplendere ogni creatura che voglia far-
gli del male e che si trovi nel raggio d’azione
delPincantesimo. I pensieri delle creatura non
possono, tuttavia, essere percepiti.

Ricordate che “Caotico’ non significa auto-
maticamente malvagio, sebbene molti mostri
caotici abbiano intenzioni malvage. Trappole e
veleni non sono né buoni né malvagi: sono sem-
plicemente pericolosi.

Luce Magica *

Raggio d’Azione: 36 metri

Durata: 12 turni

Efficacia: Un volume di 9 metri di diametro

Questo incantesimo crea una grossa palla di
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_fuoco, come se si accendesse un’immensa torcia
luminosa. Se I'incantesimo viene lanciato suun
determinato oggetto (es: 'arma del Chierico),
la luce si muovera con quell’oggetto. Se, invece,
viene scagliato sugli occhi di qualcuno, questi
sara obbligato ad effettuare un tiro-salvezza
contro gli incantesimi. Nel caso in cui il tiro-
salvezza fallisca, la vittima rimarra accecata
dalla luce fino al termine della durata dell’in-
cantesimo. Una creatura accecata non puo at-
taccare.

Protezione dal Male

Raggio d’Azione: 0
Durata: 12 turni
Efficacia: Solo il Chierico

Questo incantesimo crea una barriera magica
invisibile tutto intorno al corpo del Chierico (a
meno di 2 centimetri di distanza). Tutti gli at-
tacchi contro il Chierico avranno cosi una pe-
nalita di —1 sul loro tiro per colpire, mentre il
Chierico potravalersi di un bonus di +1 su tutti
i tiri-salvezza, fino all’eSaurimento dell’incan-
tesimo. Inoltre, tutte le creature “stregate” non
possono neppure toccare il Chierico! Un essere
sidefinisce “stregato” quando puo essere colpi-
to esclusivamente da armi magiche.

Tuttavia, una creatura che possa essere col-
pita solo da un’arma di argento (un licantropo,
per esempio) non verra ritenuta “stregata”. O-
gni creatura evocata o controllata magicamente,
si considera “stregata’.

La barriera quindi previene completamente
tutti gli attacchi da parte di questo genere di es-
seri, a meno che questi non usino armi da lancio.

Questo incantesimo non impedisce, pero,
Pattacco di un Dardo Incantato (incantesimo
dei Maghi). Se il Chierico decide di attaccare
qualcuno mentre 'incantesimo ¢ in funzione, il
suo effetto muta leggermente. Le creature
“stregate” sono allora in grado di toccare il
Chierico, ma le modifiche al tiro per colpire e al
tiro-salvezza, si applicano lo stesso, fino al ter-
mine del’azione dell’incantesimo.

Purificazione dei Cibi e del’Acqua

Raggio d’Azione: 3 metri
Durata: permanente
Efficacia: vedi sotto

Questo incantesimo rendera commestibili

sicuri i cibi (o ’acqua) guasti o avveletati. Pu-
rifichera una razione di cibo (sia razioni specia-
li che standard), o 6 borracce d’acqua, o cibo
normale per nutrire una dozzina di persone.

Se lanciato su della fanghiglia, I'incantesimo
fara depositare la terra, offrendo una pollad’ac-
qua pura e chiara. L’incantesimo non influenza
gli esseri viventi.

Resistenza al Freddo

Raggio d’Azione: 0
Durata: 6 turni
Efficacia: Tutti gli esseri entro 9 metri

Il1ancio di quest’incantesimo permettera a tutti
gli esseri entro 9 metri dal Chierico di soppor-
tare temperature congelanti senza danno. Inol-
tre, tutti i beneficiati riceveranno un bonus di
+2 su tutti i tiri-salvezza contro attacchi a base
di freddo. Infine, ogni ferita provocata dal freddo
sara ridotta di —1 per ogni dado di ferite (ma
con un minimo di 1 punto-ferita per dado). La
zona di efficacia si spostera con il Chierico.

Scacciapaura *

Raggio d’Azione: A contatto
Durata: 2 turni
Efficacia: Un qualsiasi essere vivente

Quandoil Chierico lancia questo incantesimo e
poi tocca una qualsiasi creatura vivente, la sua
azione riuscira a calmare 'essere e rimuovera
completamente ogni sua paura.

Se la creatura in questione sta scappando a
causa di un terrore indotto magicamente, dovra
tentare un tiro-salvezza contro gli incantesimi,
aggiungendo perd un bonus al tiro del dado
uguale al livelio di esperienza del Chierico, fino
ad arrivare ad un bonus massimo di +6. Se il
tiro-salvezza avra successo, la creatura potra
smettere di scappare. Unrisultato di 1 determi-
na invece automaticamente il fallimento. Il tiro-
salvezza (piu il bonus), puo essere tentato an-
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che nel caso in cui all’inizio la paura fosse cosi
potente da non permettere nessun tiro-salvezza!

I Guerrieri

Descrizione

1 “Guerrieri”” sono umani che si sono dedicati
alla pratica delle armi. I Guerrieri possiedono
di solito una forza maggiore di quella delle altre
classi di personaggi. Sono in grado di colpire i
mostri con precisione (quindi, piu spesso) ed in-
fliggono loro maggiori danni.

Nelle partite di D & D, i Guerrieri proteggo-
noi personaggi pit deboli. Un gruppo composto
di soli Guerrieri probabilmente sopravvivereb-
be alla maggior parte delle avventure nei “‘Dun-
geon”. Perfino in quelle situazioni dove la ma-
gia sembrerebbe a prima vista indispensabile.
Ogni gruppo di esploratori deve dunque conte-
nere almeno uno o due Guerrieri.

In molte situazioni di gioco & necessaria ia
forza fisica. Per esempio, una porta puo essere
bloccata o un grosso macigno puo ostacolare il
cammino del gruppo; un forte Guerriero ¢ spes-
so in grado di risolvere questi problemi. Indub-
biamente anche la magia puo servirema, inD &
D, 'usodellamagia & limitato, mentre un Guer-
riero puo ricorrere alla forza quante volte desi-
dera.

11 vosto Guerriero sarebbe probabilmente
capace di sopravvivere anche esplorando un
“Dungeon’’ da solo. Ecco perche la vostra Av-
ventura in solitario ¢ stata progettata per un
Guerriero. Le altre classi di personaggi non so-
no cosi autosufficienti come quella dei Guerrie-
ri. I Maghi e i Ladri, infatti, sono molto deboli,
e, sebbene possano indossare qualunque tipo di
armatura, anche i Chierici, per altri versi, sono
limitati.

Nelle avventure di gruppo, il vostro Guerrie-
ro stara sempre in prima fila. Se ci sono 3 0 4
Guerrieri, uno dovra mettersi in retroguardia,
nel caso che un mostro tentasse di cogliervi alle
spalle. Quando vi capita un combattimento non
siate timorosi di gettarvi nella mischia: il vostro
Guerriero & piu adatto (cioé “meglic equipag-
giato”) ad affrontarla di qualsiasi altro perso-
naggio.

Se un gruppo viene colto di sorpresa, i mostri
possono ferire i personaggi ancor prima che essi
abbiano la possibilita di reagire. I Guerrieri
hanno maggiori probabilita di sopravvivere a
questi attacchi improvvisi, poiché possiedono
un maggior numero di punti-ferita.

Inoltre il Guerriero sara il piu esperto dei
personaggi nel maneggio delle armi. Assicura-
tevi di leggere la Sezione sul Combattimento,

a pag. 58, per imparare ad usare correttamente
sia le armi da taglio (per il corpo a corpo) che
quelle da lancio. Imparate anche le forme di
Movimento Difensivo descritte nella stessa se-
zione, in modo da poter interpretare il ruolo del
vostro Guerriero con maggiore efficacia, quan-
do, in seguito, quelle regole saranno aggiunte al
gioco.

1 Guerrieri, spesso, vanno alla ricerca di po-
zioni magiche guaritrici, dal momento che di
solito restano feriti negli scontri. Anche le armi
magiche sono molto apprezzate da essi, perche
aggiungono un bonus ai tiri per colpire e per in-
fliggere ferite agli avversari.

TABELLA DEI TIRI-SALVEZZA
DEI GUERRIERI

Raggio della morte o veleno 12
Bacchette magiche 13
Paralisi o pietrificazione 14
Soffio del drago 15

Incantesimo, vergaobastone magico 16

TABELLA DELL’ESPERIENZA
DEI GUERRIERI

Funig Livello Titolo
esperienza
0 1 Veterano
2000 2 Combattente
4000 3 Maestro di
spada

Spiegazione della Tabella dell’esperienza
dei Guerrieri

Punti-esperienza: Quando & stato raggiunto
questo ammontare di punti-esperienza (PX), il
guerriero viene automaticamente promosso al
livello di esperienza successivo.

Titolo: 11 vostro guerriero potra usare questo
titolo parlando con gli altri personaggi. Invece
di dire: “Sono Fleetwood, un guerriero del 2.°
livello”, potrebbe dire: “Sono Fleetwood, il
combattente”.

Altri dettagli:

Requisito primario: Il requisito primario dei
guerrieri & la forza. Se il guerriero ha un
punteggio-forza uguale o maggiore di 13, il per-
sonaggio riceve un bonus sui punti-esperienza
acquisiti in ogni avventura (vedi pag. 21).

1 Dadi-Vita: Usate il dato a 8 facce (1d8) per
stabilire i punti-ferita dei guerrieri. Ogni guer-
riero inizia con un numero di punti-ferita oscil-
lante da 1 a 8 (piu il bonus derivantegli dalla
Costituzione) e guadagna 1d8 di ulteriori punti-
ferita (piti il detto bonus) per ogni incremento di
livello di esperienza.

Armature: I guerrieri possono indossare qual-
siasi tipo di armatura ed usare lo scudo.

Armi: I guerrieri possono usare qualsiasi ge-
nere di arma.

Abilita speciali:

1 guerrieri non hanno bisogno di abilita speciali
per sopravvivere. La loro grande forza, il nume-
ro elevato di punti-ferita, le robuste armature e
le molte armi, li rendono una classe di perso-
naggi molto potente!



