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Prefazione

La maggior parte dei giocatori, che prediliga la “vecchia scuola” o la “nuova scuola”, & d’accordo sul fatto che la prima edizione
avanzata del gioco di ruolo fantasy pitt famoso del mondo avesse un’atmosfera unica. Infatti, la retorica pubblicitaria delle edizioni
successive ha tentato di vendere I'idea che I'atmosfera fosse stata mantenuta anche nella terza edizione e oltre. C’era qualcosa in
tutti quei mostri, classi, oggetti magici, incantesimi e nell’atteggiamento verso la creazione dei dungeon che aggiungeva una
profondita particolare al gioco. I demoni e i diavoli pill noti erano gli arcinemici da tenere in considerazione. Il sistema, per quanto
confuso ed eclettico per gli standard moderni, aveva quei piccoli dettagli in pitt che donavano longevita alle ambientazioni.

Alcune delle mie migliori partite sono state giocate con le regole della prima edizione, ma quando penso al modo in cui io e i miei
amici abbiamo sempre giocato ad “advanced”, questo era essenzialmente simile al gioco classico originale, cioeé Labyrinth Lord,
con pill mostri, tesori, classi e solo alcune regole aggiuntive. Quindi I'obiettivo nello scrivere I'Edizione Avanzata (LLEA) & stato
quello di creare un’espansione di Labyrinth Lord che possedesse gli elementi del gioco “advanced” senza alterare le meccaniche
pilt semplici e chiare del gioco base. Penso che sarete d’accordo sul fatto che ci sono riuscito.

Questo manuale presenta le regole base della prima edizione, tutte come Open Game Content, e insieme a Labyrinth Lord forma
una vasta fonte di contenuto libero per tutti e per sempre. Questo & un periodo interessante per i fan della vecchia scuola,
probabilmente il migliore dalla meta degli anni 80, poiché avere a disposizione un materiale del genere & stato solo un pio
desiderio fino a che non & arrivata la Open Game License. Ora chiunque pud usufruire di questo materiale, contribuendo a modo
suo a questo hobby, e le tecnologie dell’autopubblicazione permettono a tutti di produrre lavori di alta qualita e di distribuirli.
Grazie al mio lavoro e a quello di molti altri, nessuno dovra mai piti rinunciare alla sua edizione preferita. Nei prossimi anni
bastera cercare altro materiale compatibile presso la Goblinoid Games e i suoi partner in continuo aumento.

Purtroppo, proprio mentre prendevamo in mano le sorti del nostro destino di giocatori, dedicandoci alla conservazione dei giochi
del passato, ci & stato ricordato che il tempo continua a scorrere inesorabile. Altri pionieri di questo hobby ci hanno lasciato. Ho
dedicato le opere precedenti a Tom Moldvay ed E. Gary Gygax, ma mentre questo manuale veniva pianificato e scritto abbiamo
perso un altro gigante, Dave Arneson. Vorrei avere potuto incontrare Dave. Non posso fare a meno di pensare che Dave sia
vissuto nell‘'ombra di Gary, dal momento che non ha mai avuto tutto il riconoscimento che ha ricevuto quest‘ultimo.

Eppure, il nostro hobby e il gioco di ruolo fantasy piti famoso del mondo sono stati ideati da Dave. E stato lui che per primo ha
portato dei coraggiosi avventurieri in umidi labirinti in cerca di fama e ricchezza. Quando giriamo il gomito di un viscido tunnel
temendo cid che potrebbe attenderci in agguato stiamo ereditando la visione di Dave di un nuovo tipo di gioco. Chi ha familiarita
con la storia di Dave, di Gary, della TSR e delle origini della divisione tra gioco classico e “advanced”, potrebbe vedere una certa
ironia nel fatto che sto dedicando questo libro a Dave Arneson. Si tratta di un gesto di riconoscimento scarso e inadeguato per
quest‘uomo, ma lo offro con sincerita.

Dan Proctor

Gennaio 2010

Dedicato alla memoria di Dave Arneson
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Labyrinth Lord EA

SEZIONE 1 - Personaggi avanzati

Come usare questo libro

LABYRINTH LORD™ Edizione Avanzata (LLEA) presenta
una gamma di personaggi simile a quella della prima edizione
del gioco di ruolo pitt famoso del mondo, ma perfettamente
compatibile con il regolamento base di Labyrinth Lord.

Le Sezioni 1 e 2 di questo volume sono un sostituto, notevol-
mente ampliato e arricchito, delle Sezioni 2 e 3 del
regolamento base di Labyrinth Lord. Rivolta a chi desidera
riscoprire il feeling della prima edizione del gioco di ruolo fan-
tasy classico, 'Edizione Avanzata aggiunge varieta senza nulla
togliere alla semplicitda. Termini, convenzioni e dadi di LLEA
sono esattamente gli stessi del regolamento base.

Tutte le regole di questo supplemento sono opzionali. Il Si-
gnore dei Labirinti puo decidere cosa aggiungere o meno alle
sue avventure, scegliendo liberamente. Le classi e le razze pre-
sentate in LLEA sono state riprogettate in modo da poter
essere usate insieme a personaggi creati con il regolamento
base. E quindi possibile per un “Elfo” di Labyrinth Lord (quello
che sarebbe un Mago/Guerriero secondo le regole di questo
volume) giocare insieme a un “Chierico nano” e a un “Assas-
sino mezzorchetto” di LLEA senza alcuna modifica. Questo
vale per tutte le sette classi di Labyrinth Lord, cioé gli umani
delle quattro classi principali, 'Elfo, il Nano e I'Halfling (questi
ultimi due molto simili a guerrieri delle rispettive razze).

Uno dei concetti fondamentali di LLEA ¢ la scelta di una com-
binazione di classe e razza per la creazione del PG (es. un
“Guerriero halfling”), laddove nel regolamento base la razza &
una classe a parte (semplicemente un “Halfling”).

Gli attributi dei personaggi

Gli attributi dei personaggi devono essere determinati a caso.
Si lanciano 3d6 per ogni attributo nell’ordine che segue. Solo
il Signore dei Labirinti pud permettere di fare altrimenti.

La Forza (For) indica la potenza muscolare e la prestanza
fisica. Questo attributo & importante per guerrieri, raminghi e
paladini perché li aiuta a prevalere in combattimento. Un alto
punteggio di Forza aumenta la capacita di colpire e infliggere
ferite negli scontri corpo a corpo e rende pitl facile forzare una
porta bloccata.

Tabella della Forza

Modificatore per colpire,

Punteggio infliggere ferite e forzare porte*

3 -3

4-5 -2
6-8 -1
9-12 0
13-15 +1
16-17 +2
18 +3

* Tutti i colpi infliggono come minimo 1 ferita.

La Destrezza (Des) indica la coordinazione occhio-mano,
Pagilita, i riflessi e I'equilibrio. E un attributo molto utile ai ladri
e agli assassini. La Destrezza influenza la classe armatura (CA)
e l'abilita con le armi da lancio. Puod anche modificare il tiro
d’iniziativa, cioé la capacita di un PG di agire per primo in
combattimento (regola opzionale), e le abilita dei ladri.
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Tabella della Destrezza
Mod. Mod. Mod. Mod.
Punteggio CA lancio* iniziativa** Ladro***
3 +3 -3 -2 -60%
4-5 +2 -2 -1 -30%
6-8 +1 -1 -1 -15%
9-12 0 0 0 0
13-15 -1 +1 +1 0
16-17 -2 +2 +1 +5%
18 -3 +3 +2 +10%
19 -4 +3 +2 +15%

* Modificatore solo al tiro per colpire, non alle ferite inflitte.

** Modificatore applicato solo all’iniziativa individuale (opzionale).
*** Modificatore applicato a tutte le abilita dei ladri eccetto Sentire
rumori. La probabilitd non pud mai essere meno di 1% o pit di 99%.

La Costituzione (Cos) rappresenta la salute e la resistenza di
un PG. Un bonus di Costituzione incrementa il numero dei
punti ferita (pf), quindi & importante per tutte le classi. La Co-
stituzione influenza la capacita di un PG di sopravvivere a
effetti magici che mettono a dura prova l'integrita fisica, come
il ritorno dalla morte e la trasformazione subitanea.

Tabella della Costituzione

Punteggio @ Mod.pf Mod. TS  Sopr. Sopr.
per DV* veleno resurr. shock

3 -3 -2 40% 35%
4 -2 -1 45% 40%
5 -2 -1 50% 45%
6 -1 0 55% 50%
7 -1 0 60% 55%
8 -1 0 65% 60%
9 0 0 70% 65%
10 0 0 75% 70%
11 0 0 80% 75%
12 0 0 85% 80%
13 +1 0 90% 85%
14 +1 0 92% 90%
15 +1 0 94% 93%
16 +2 0 96% 95%
17 +2 0 98% 97%
18 +3 0 100% 99%
19 +3 (+4)** +1 100% 99%

* Per ogni dado vita un personaggio ottiene come minimo 1 punto
ferita, indipendentemente dal modificatore.
** Solo per guerrieri, paladini e raminghi.
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Note sulla Tabella della Costituzione

Sop. resurr. (soprawvivere alla resurrezione): ogni volta che si
cerca di far tornare in vita un personaggio morto con
rianimare o resurrezione, bisogna ottenere questa percentuale
o meno tirando 1d100 altrimenti il tentativo fallisce. Se il
tentativo fallisce, il personaggio resta morto e non si possono
fare ulteriori tentativi per riportarlo in vita. Se il tentativo
riesce con rianimare, il personaggio torna in vita ma perde
permanentemente un punto di Costituzione.

Sop. shock (soprawivere agli shock): ogni volta che la sua
forma viene alterata con incantesimi o effetti di pietrificazione
o metamorfosi (eccetto aufometamorfosi), il personaggio deve
ottenere questa percentuale o meno tirando 1d100, altrimenti
viene sopraffatto dallo shock della trasformazione e muore. Si
noti che questo tiro va effettuato sia quando un personaggio
viene trasformato in pietra sia quando viene ritrasformato in
carne.

L’Intelligenza (Int) indica la capacita di imparare, ricordare e
ragionare. 1l punteggio di Intelligenza determina la capacita di
un personaggio di esprimersi nella sua lingua d’origine e di
parlarne altre. Inoltre I'Intelligenza influenza il numero minimo
e massimo di incantesimi per ogni livello che un Mago o
[llusionista pud conoscere.

Punteggio Num. Cap. Prob. Min Max
ling. legg. imp. inc. inc. inc.
3 0 no 20% 2 3
4-5 0 no 30% 2 4
6-7 0 Yo 35% 2 5
8 0 Yo 40% 3 6
S 0 si 40% 3 6
10 0 si 50% 4 7
11-12 0 si 50% 4 7
13-14 +1 si 70% 5 9
15 +1 si 75% 6 11
16 +2 si 75% 6 11
17 +2 si 85% 7 Tutti
18 +3 si 90% 7 Tutti

* Un personaggio parla la lingua comune degli umani (e degli halfling)
e le sue lingue “razziali” (nel caso degli altri semiumani).

Note sulla Tabella dell'Intelligenza

Num. ling. (numero di linguaggi addizionali): i linguaggi
aggiuntivi che un PG conosce quando viene creato.

Cap. legg. (capacita di leggere e scrivere): “no” significa che il
PG ¢ analfabeta, “V2” significa che legge e scrive a fatica, “si”
significa che legge e scrive senza problemi.

Prob. imp. inc. (probabilita di imparare un incantesimo): ogni
volta che un Mago o un Illusionista trova un incantesimo su un
libro di magia o su una pergamena magica e desidera poterlo
memorizzare, il giocatore deve tirare per vedere se il
personaggio riesce a impararlo e a trascriverlo sul proprio
libro di magia. La probabilita si determina in base al suo
punteggio di Intelligenza. Ad esempio, un personaggio con Int
9 deve ottenere 40 o meno con 1d100 o non riuscira a
imparare l'incantesimo e non potra memorizzarlo. Quando si
fallisce per un particolare incantesimo, il personaggio potra
provare a impararlo di nuovo soltanto se usa un altro
documento (pergamena e o libro di magia) e solo se si trova
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sotto il numero minimo di incantesimi per livello concessi dalla
sua Intelligenza (vedi sotto). Si assume che i personaggi
abbiano gia imparato gli incantesimi con cui iniziano il gioco al
10 livello.

Max inc. (numero massimo incantesimi): indica il numero
massimo di incantesimi che un personaggio con
quell’Intelligenza pud avere nel proprio libro di magia per ogni
livello. Una volta raggiunto il numero massimo incantesimi, il
personaggio non potra tirare per impararne altri, a meno che
la sua Intelligenza non aumenti magicamente.

Min inc. (numero minimo incantesimi): indica il numero
minimo di incantesimi che un qualsiasi personaggio con
quellIntelligenza deve essere in grado di imparare per ogni
livello. Normalmente, un personaggio che tenta di imparare
un incantesimo e non ci riesce non puo piu ritentare. Tuttavia,
se un personaggio & sotto la soglia minima di incantesimi
imparabili, puo riprovare usando un altro documento (libro di
magia o pergamena). Questa possibilita sussiste finché non si
raggiunge il numero minimo di incantesimi per un dato livello.

La Saggezza (Sag) quantifica la volonta, il buon senso, la
percezione e lintuito. Mentre I'Intelligenza & la capacita di
analizzare le informazioni, la Saggezza ¢é la sensibilita
all'ambiente circostante e al mondo spirituale. La Saggezza
influisce sui tiri salvezza contro incantesimi ed effetti magici, ed
& particolarmente importante per i chierici e i druidi, poiché
influenza il numero di incantesimi loro concessi dalla divinita.

Tabella della Saggezza
Punteggio Mod. TS Fall Incantesimi extra

magia®*  inc. 1 2 3 4

3 -3 20% - - - -
4-5 -2 20% - - - -
6-8 -1 20% - - - -
9 0 20% - - - -
10 0 15% - - - -
11 0 10% - - - -
12 0 5% - - - -
13 +1 0% 1 - - -
14 +1 0% 2 - -
15 +1 0% 2 1 - -
16 +2 0% 2 2 - -
17 +2 0% 2 2 1 -
18 +3 0% 2 2 1 1
19 +4 0% 3 2 1 1

* 1l modificatore si applica a tutti gli incantesimi e agli effetti prodotti
da oggetti magici che non sono armi (compresi i bastoni e le verghe).

Note sulla Tabella della Saggezza

Fall. inc. (fallimento degli incantesimi): Quando un Chierico o
un Druido con bassa Saggezza lancia un incantesimo, il
Signore dei Labirinti lancia 1d100. Se il risultato & minore
della percentuale indicata, I'incantesimo viene sprecato e non
produce alcun effetto.

Incantesimi extra: Questi incantesimi sono disponibili per i
chierici e i druidi (non per i maghi e gli illusionisti con
Saggezza alta. Gli incantesimi bonus diventano disponibili
quando un personaggio & in grado di lanciare gli incantesimi di
un dato livello. Questi incantesimi vengono aggiunti agli
incantesimi normalmente memorizzabili dal personaggio.
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1l Carisma (Car) indica il magnetismo personale, la capacita di
persuasione, il portamento e lattitudine al comando. E un
attributo importante negli incontri in cui i mostri e i personaggi
non giocanti possono reagire positivamente o negativamente.
Influenza il morale dei personaggi non giocanti associati ai PG
(seguaci o assoldati).

Tabella del Carisma

Modificatore Numero max Morale

Punteggio reazione seguaci seguaci
3 +2 1 4
4-5 +1 2 5
6-8 +1 3 6
9-12 0 4 7
13-15 -1 5 8
16-17 -1 6 9
18 -2 7 10

Gli attributi primari

Le classi dei personaggi, descritte pili avanti in questa sezione,
hanno un attributo primario. La tabella seguente indica gli
effetti dell’attributo primario sui PX guadagnati:

Tabella dell’attributo primario

Punteggio Modificatore PX*
35 -10%
6-8 -5%
9-12 0
13-15 +5%
16-18 +10%

* Quando gli attributi primari sono due, il punteggio del secondo
attributo primario deve essere anch’esso sufficiente a ottenere un
certo modificatore PX (vedi descrizioni delle classi).

Scegliere una classe

Una volta determinati gli attributi, il giocatore deve scegliere
una classe. Tutte le classi hanno almeno un attributo primario
e alcune hanno un punteggio minimo richiesto in uno o pit
attributi. Se lattributo primario & sufficientemente alto, il
personaggio riceve un bonus all'esperienza. A volte, un
giocatore scegliera una classe senza avere un punteggio
sufficientemente alto in un attributo primario per ricevere il
bonus esperienza. In questi casi, il giocatore puo sacrificare 2
punti di un altro attributo per alzare di 1 punto quello
primario. Questa operazione puo essere fatta piti di una volta,
ma non pud ridurre nessun attributo sotto un punteggio di 9.

Ci sono alcune restrizioni su come alzare o abbassare gli
attributi. Nessun attributo pud essere ridotto se & un attributo
primario della propria classe, anche se ci sono alcuni punti
“sacrificabili” sopra il minimo richiesto. La Destrezza puo solo
essere alzata, mai ridotta. La Costituzione e il Carisma non
possono essere modificati in alcun modo.

[ punti ferita

[ punti ferita (pf) indicano la capacita di un personaggio di
subire ferite prima di morire. Quando un personaggio o una
creatura scende a 0 punti ferita 0 meno, muore. Ogni classe
lancia un tipo di dado specifico per determinare i punti ferita
(vedi “Le classi dei personaggi”). Si lancia un dado al primo
livello, poi altri dadi vengono aggiunti al totale, uno per ogni
livello di esperienza (se non specificato diversamente).

Labyrinth Lord FA

Una regola opzionale, che permette ai personaggi di primo
livello di avere un minimo di resistenza, ¢ rilanciare un risultato
di 1 o 2 finché non si ottiene almeno 3. Questa e altre regole
per migliorare i punti ferita dei PG devono sempre essere
approvate dal Signore dei Labirinti.

Le razze dei personaggi

In Labyrinth Lord Edizione Avanzata ci sono due gruppi di
razze, umani e semiumani. [ semiumani appartengono a razze
molto simili agli umani, ma hanno caratteristiche fisiche e
capacita leggermente differenti. Le diverse razze di semiumani
possono richiedere un punteggio minimo in uno o piu
attributi, che i giocatori devono soddisfare per creare
personaggi appartenenti a esse. Un giocatore pud creare un
personaggio semiumano usando il regolamento base di
Labyrinth Lord, se desidera. 1 semiumani creati con le regole
di questo volume avranno il tiro per colpire, il tiro salvezza e le
abilita del personaggio a seconda della classe, mentre la razza
potra conferire loro dei modificatori particolari.

[ personaggi semiumani di LLEA, inoltre, possono essere
“multiclasse”, cioé scegliere non una ma due classi e ottenere
una combinazione delle abilita di entrambe. L’esempio piu
diffuso ¢ il “Mago-Guerriero elfo”, che corrisponde piu o
meno al semplice “Elfo” del manuale base di Labyrinth Lord.

In ogni caso, un PG deve sempre soddisfare tutti i requisiti
della razza e della classe (o delle classi) prescelte in termini di
attributi. Prima di scegliere una razza, occorre controllare che
gli attributi non siano troppo bassi o troppo alti rispetto ai
valori indicati nei paragrafi seguenti. I punteggi tra parentesi
indicano i valori massimi per i personaggi di sesso femminile
(ad esempio, un elfo maschio pud avere For 18, mentre una
donna elfo puo avere al massimo For 16).

I modificatori razziali agli attributi possono ovviamente essere
usati per portare un attributo all'interno del campo utile alla
scelta di una particolare razza (ad esempio, un PG con Cos 8
pud scegliere di essere un nano, giacché il modificatore
razziale gli fara avere Cos 9).

ELFI

Requisiti: Des 7, Cos 6, Int 9, Car 7

Modificatori attributi: Des +1, Cos -1

Min/Max attributi: =~ For 3/18 (16), Des 7/19, Cos 6/18,
Int 9/18, Sag 3/18, Car 7/18

Gli elfi hanno le orecchie a punta e sono esseri fatati agili e
snelli. Hanno un aspetto molto variabile, quasi come gli
umani, e si dice esistano diverse razze elfiche in terre lontane.
Tipicamente pesano circa 55 chilogrammi e sono alti 160
centimetri. Sebbene siano gente molto pacifica, che trae
piacere dal buon cibo e dal gioco, gli elfi sono guerrieri molto
abili e sanno usare bene la magia arcana.

Gli elfi hanno l'infravisione entro 18 metri e occhi acuti che
permettono loro, quando cercano attivamente, di scoprire
porte nascoste e segrete con 1-2 su 1d6. A causa del loro
legame con la natura, gli elfi non sono soggetti alla paralisi
inflitta dai ghoul. Sono inoltre immuni agli incantesimi di
sonno e charme. Gli elfi possono parlare la lingua del loro
allineamento, il comune, lelfico, lo gnoll, 'hobgoblin e
'orchesco.
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Gli elfi possono scegliere le classi seguenti, con i limiti di livello
indicati.

Classi disponibili per gli elfi

Classe Limite di livello
Assassino 10
Chierico 7
Guerriero 10
Ladro 12
Mago 11

Gli elfi ladri ricevono i seguenti bonus e penalita alle abilita da
Ladro.

Modificatori alle abilita dei ladri elfi

Abilita Modificatore
Scassinare serrature -5%
Borseggiare +5%
Muoversi silenziosamente +7%
Nascondersi nelle ombre +10%
Sentire rumori +1*

* Gl elfi hanno pit probabilita di sentire rumori. Ad esempio, gli elfi
ladri di 1° livello ci riescono con 1-3, e al 9° livello con 1-5.
La probabilita di Sentire rumori non pud mai essere migliore di 1-5.

GNOMI

Requisiti: For 6, Des 8, Cos 9, Int 7, Car 8

Modificatori attributi: nessuno

Min/Max attributi: ~ For 6/18 (15), Des 8/18, Cos 9/18,
Int 7/18, Sag 3/18, Car 8/18

Gli gnomi sono cugini dei nani, e condividono molte delle loro
caratteristiche. Hanno occhi, nasi e orecchie grandi. In media
sono alti circa 110 centimetri, cio& poco meno dei nani, ma
tendono a essere molto piu snelli, pesando in media sui 45
chilogrammi. Gli gnomi generalmente abitano sulle colline o ai
piedi delle montagne, passando il loro tempo in egual misura
sopra e sotto terra. Le loro abitazioni spesso si trovano vicino
a quelle degli halfling, e le due razze generalmente tengono
rapporti molto amichevoli, se non familiari, I'una verso l'altra.
Gli gnomi non possono usare le armi che gli umani usano a
due mani (eccetto archi corti e balestre leggere), ma possono
usare qualsiasi altra arma e armatura indicata dalla classe.
Come gli halfling, devono usare con due mani molte armi che
gli umani usano con una mano sola.

Gli gnomi possono vedere nel buio con l'infravisione entro 18
metri. Hanno 2 probabilita su 6 (1-2 1d6) di scoprire strutture
decrepite o insidiose sopra o sotto terra (muri, pavimenti,
soffitti ecc.), capire a che profondita si trovano, capire la
direzione sottoterra o notare se i passaggi sono inclinati. Gli
gnomi devono cercare attivamente perché queste capacita
funzionino. Oltre ad avere queste capacita, gli gnomi sono
coraggiosi e hanno una forte resistenza alla magia, come si
nota dai loro tiri salvezza. Gli gnomi parlano il comune, lo
gnomico, il nanico, 'orchesco, il goblin, il coboldo e la lingua
del loro allineamento.

Personaggi avanzati

Gli gnomi ricevono i seguenti bonus ai tiri salvezza:

e +2 al tiro salvezza contro soffio

e +4 al tiro salvezza contro veleno

e +4 al tiro salvezza contro paralisi o pietrificazione

e +3 al tiro salvezza contro bacchette

e +2 al tiro salvezza contro incantesimi o oggetti magici

La CA degli gnomi migliora di due punti (-2) quando vengono
attaccati da creature di taglia piti grande di quella umana.

Gli gnomi possono scegliere le classi seguenti, con i limiti di
livello indicati.

Classi disponibili per gli gnomi

Classe Limite di livello
Assassino 8
Chierico 7
Guerriero 6
[llusionista 7
Ladro 12

Gli gnomi ladri ricevono i seguenti bonus e penalita alle abilita
da Ladro.

Modificatori alle abilita dei ladri gnomi

Abilita Modificatore
Scassinare serrature +5%
Scoprire/Rimuovere trappole +7%
Muoversi silenziosamente +5%
Scalare pareti -15%
Nascondersi nelle ombre +5%

HALFLING

Requisiti: For 6, Des 9, Cos 9, Int 6

Modificatori attributi: For -1, Des +1

Min/Max attributi: ~ For 6/17 (14), Des 9/18, Cos 9/19,
Int 6/18, Sag 3/17, Car 3/18

Gli halfling sono notevolmente piti piccoli dei nani, pesano
circa 35 chilogrammi e raggiungono appena un metro di al-
tezza. Hanno un aspetto molto vario, come gli umani, ma
hanno spesso i piedi pelosi e capelli ricci. Gli halfling hanno
una natura gentile, e apprezzano il tempo libero, il buon cibo
e il buon bere. Quando non sono impegnati in un'avventura
cercano di spassarsela il pii possibile. Amano i comfort e
spendono le loro ricchezze in oggetti stravaganti.

Gli halfling non possono usare le armi che gli umani usano a
due mani (eccetto archi corti e balestre leggere) e devono
usare con due mani molte armi che gli umani usano con una
mano sola.

Gli halfling hanno la sorprendente capacita di nascondersi in
mezzo alla vegetazione. Tra i cespugli o nell’erba alta gli hal-
fling possono nascondersi con una probabilita del 90%.
Possono nascondersi anche nelle ombre quando sono sotto-
terra in labirinti o caverne con un risultato di 1-2 su 1d6, ma
devono restare silenziosi e immobili. Gli halfling sono gente
agile che ottiene un bonus +1 ai tiri di iniziativa individuale.
Hanno una buona coordinazione che gli concede un bonus +1
a tutti gli attacchi a distanza. La CA degli halfling migliora di
due punti (-2) quando vengono attaccati da creature di taglia
pitt grande di quella umana.
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Gli halfling ricevono i seguenti bonus ai tiri salvezza:

e +2 al tiro salvezza contro soffio

e +4 al tiro salvezza contro veleno

e +4 al tiro salvezza contro paralisi o pietrificazione

e +3 al tiro salvezza contro bacchette

e +4 al tiro salvezza contro incantesimi o oggetti magici

Gli halfling possono scegliere le classi seguenti, con i limiti di
livello indicati.

Classi disponibili per gli halfling

Classe Limite di livello

Druido 5
Guerriero 6

Ladro 14

Gli halfling ladri ricevono i seguenti bonus e penalita alle abilita
da Ladro.

Modificatori alle abilita dei ladri halfling

Abilita Modificatore
Scassinare serrature +5%
Scoprire/Rimuovere trappole +5%
Borseggiare +5%
Muoversi silenziosamente +10%
Scalare pareti -15%
Nascondersi nelle ombre +10%

MEZZELFI

Requisiti: Des 6, Cos 6, Int 6

Modificatori attributi: nessuno

Min/Max attributi: =~ For 3/18 (17), Des 6/18, Cos 6/18,
Int 6/18, Sag 3/18, Car 3/18

I mezzelfi sono il risultato dell'unione di elfi e umani, e come
tali raramente sono ben accetti in entrambe le societa. Hanno
una figura slanciata, pesando mediamente sui 65 chilogrammi
con un’altezza media di 170 centimetri. Hanno le orecchie a
punta e hanno ereditato I'amore per la natura dagli elfi.

I mezzelfi hanno l'infravisione entro 18 metri. Se cercano atti-
vamente, possono scoprire porte nascoste e segrete con un
risultato di 1-2 su 1d6. Ottengono un +4 ai tiri salvezza contro
la paralisi dei ghoul e agli incantesimi di charme. 1 mezzelfi
possono parlare la lingua del loro allineamento, il comune,
I’elfico, lo gnoll, il goblin e I'orchesco.

I mezzelfi possono scegliere le classi seguenti, con i limiti di
livello indicati.

Classi disponibili per i mezzelfi

Classe Limite di livello
Assassino 11
Chierico 5
Guerriero 12
Ladro 12
Mago 10
Ramingo 8

[ mezzelfi ladri ricevono i seguenti bonus e penalita alle abilita
da Ladro.
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Modificatori alle abilita dei ladri mezzelfi

Abilita Modificatore
Borseggiare +5%
Nascondersi nelle ombre +10%
Sentire rumori +1*

* I mezzelfi hanno pit probabilita di sentore rumori. Ad esempio, i
mezzelfi ladri di 1° livello ci riescono con 1-3 e al 9° livello con 1-5.
La probabilita di sentire rumori non pud mai essere migliore di 1-5.

MEZZORCHETTI

Requisiti: For 6, Cos 9,

Modificatori attributi: For +1, Cos +1, Car -2

Min/Max attributi: ~ For 6/18, Des 3/17, Cos 9/19,
Int 3/17, Sag 3/14, Car 3/12

[ mezzorchetti sono il risultato di unioni tra orchetti e umani.
Gli orchetti si accoppiano con praticamente qualsiasi umanoi-
de e sono creature molto fertili. La maggioranza degli incroci
con gli orchetti sono quasi indistinguibili da questi ultimi come
aspetto e comportamento. [ personaggi giocanti mezzorchetti
si presume appartengano a quel raro 10% di ibridi che posso-
no passare per umani di aspetto trasandato e selvaggio.

[ mezzorchetti hanno l'infravisione entro 18 metri e possono
parlare la lingua del loro allineamento, il comune e I'orchesco.

[ mezzorchetti possono scegliere le classi seguenti, con i limiti
di livello indicati.

Classi disponibili per i mezzorchetti

Classe Limite di livello
Assassino 15
Chierico 4
Guerriero 12

Ladro 12

[ mezzorchetti ladri ricevono i seguenti bonus e penalita alle
abilita da Ladro.

Modificatori alle abilita dei ladri mezzorchetti

Abilita Modificatore
Scassinare serrature +5%
Scoprire/Rimuovere trappole +5%
Borseggiare -5%
Scalare pareti +5%

NANI

Requisiti: For 8, Cos 9

Modificatori attributi: Cos +1, Car -1

Min/Max attributi: ~ For 8/18 (17), Des 3/17, Cos 9/19,
Int 3/18, Sag 3/18, Car 3/16

[ nani sono notoriamente arcigni e scontrosi con gli estranei, e
lo sono particolarmente con gli elfi. I nani sono semiumani
tozzi, massicci e barbuti, la cui altezza si aggira intorno ai 130
centimetri, e pesano circa 70 chilogrammi. I nani apprezzano i
metalli e le pietre preziose, e vivono sottoterra. I colori di
pelle, occhi e capelli sono molto variabili nei nani, ma spesso
sono toni di marrone-grigio, che ricordano I'ambiente in cui
vivono.
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A causa della loro bassa statura, i nani non possono usare gli
archi lunghi, le armi in asta, le lance e gli spadoni (vedi tabella
delle armi), ma non hanno nessun’altra limitazione rispetto agli
umani.

Siccome nascono e vivono a lungo sottoterra in grandi dimore
e miniere, i nani hanno la capacita di vedere nel buio con
I'infravisione entro 18 metri. Grazie alla loro esperienza di vita
nel sottosuolo, i nani hanno 2 probabilita su 6 (1-2 1d6) di
scoprire trappole, falsi muri, strutture nascoste o notare se i
passaggi sono inclinati. I nani devono cercare attivamente
perché queste capacita funzionino. Oltre a queste capacita, i
nani sono caparbi e temerari, e hanno una forte resistenza alla
magia, come si nota dai loro tiri salvezza. Di solito un
personaggio nano parla il comune, il nanico e la lingua del suo
allineamento. A causa delle frequenti interazioni sotterranee
con queste creature, i nani parlano anche il goblin, lo gnomico
e il coboldo.

[ nani ricevono i seguenti bonus ai tiri salvezza:

o +2 al tiro salvezza contro soffio

e +4 al tiro salvezza contro veleno

e +4 al tiro salvezza contro paralisi o pietrificazione

e +3 al tiro salvezza contro bacchette

e +4 al tiro salvezza contro incantesimi o oggetti magici

[ nani sono particolarmente addestrati al combattimento con-
tro gli umanoidi e ricevono un bonus +1 al tiro per colpire
contro coboldi, goblin orchetti, morlocchi, orchi e giganti.

[ nani possono scegliere le classi seguenti, con i limiti di livello
indicati.

Classi disponibili per i nani

Classe Limite di livello
Assassino 9
Chierico 8
Guerriero 9
Ladro 12

* Si noti che i nani guerrieri progrediscono piu rapidamente della
classe “razziale” (Nano) del manuale base di Labyrinth Lord, ma non
possono arrivare che al 9° livello (invece che al 129).

[ nani ladri ricevono i seguenti bonus e penalita alle abilita da
Ladro.

Modificatori alle abilita dei ladri nani

Abilita Modificatore
Scassinare serrature +7%
Scoprire/Rimuovere trappole +10%
Scalare pareti -10%

UMANI

Requisiti: nessuno
Modificatori attributi: nessuno
Min/Max attributi: ~ tutti 3/18

Gli umani hanno aspetti molto vari e sono creature versatili.
Questa grande versatilita gli concede la capacita di scegliere
qualsiasi classe, senza restrizioni di livello.

Gli umani generalmente sono la razza largamente piu diffusa
in un tipico mondo fantasy e servono da pietra di paragone
nel confronto con i vari semiumani.

Personaggi avanzati

Le classi dei personaggi

Alti o bassi punteggi negli attributi primari influiscono
sullesperienza guadagnata da ogni classe (vedi “Tabella
dell’Attributo Primario” nel manuale base di Labyrinth Lord).
Per scegliere una particolare classe, un personaggio deve ri-
spettare tutti i requisiti eventualmente indicati.

ASSASSINO

Requisiti: For 12, Des 12, Int 12
Attributi primari: nessuno

Dado vita: 1d4

Livello massimo: 15°

L’Assassino € un personaggio furtivo e letale il cui scopo prin-
cipale & uccidere dietro compenso o per vendetta. Gli assassini
possono anche lavorare come spie. Come un Ladro, un As-
sassino pud appartenere a una gilda, che offre protezione e
pud procurare lavoro ai membri di buona reputazione. A di-
screzione del Signore dei Labirinti, un Assassino dovra versare
parte dei suoi guadagni alla gilda in cambio di questi servizi.
Le gilde degli assassini possono essere molto piu territoriali
delle gilde dei ladri, e un personaggio pud subire ritorsioni, e
persino morire, se non fa parte della gilda locale e ha deciso di
praticare il suo mestiere o agire per proprio conto.

Gli assassini, come i ladri, non possono indossare armature
pitt pesanti di quella di cuoio borchiato quando usano le loro
abilita speciali; tuttavia, gli assassini possono usare gli scudi e
qualsiasi tipo di arma. Un Assassino puo sferrare attacchi fur-
tivi come un Ladro, e possiede tutte le altre abilita dei ladri,
anche se queste ultime funzionano con due livelli in meno. Di
conseguenza, un Assassino non pud usare nessuna delle abili-
ta speciali dei ladri fino al 3° livello. Per sferrare un attacco
furtivo, un Assassino deve cogliere 'avversario alla sprovvista
(prendendolo di sorpresa), possibilmente usando Muoversi si-
lenziosamente e Nascondersi nelle ombre. Gli assassini
possono anche tentare di uccidere istantaneamente la vittima
di un attacco furtivo (come si vedra piti avanti). L’'Assassino
che sferra un attacco furtivo avra un bonus +4 al tiro per col-
pire e infliggera il doppio delle ferite, anche se il tentativo di
uccidere all’istante la vittima fallira.

Gli assassini attaccano usando il tiro per colpire e i tiri salvezza
dei ladri. Gli Assassini sono limitati agli allineamenti caotici e
neutrali, perché nessun personaggio legale pud essere un As-
sassino a pagamento per qualsiasi motivo.

Gli assassini hanno dei limiti nell’assoldare altri personaggi. A
partire al 4° livello, gli assassini possono assoldare qualcuno,
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ma deve trattarsi esclusivamente di assassini di livello pari o
inferiore a quello del personaggio. Dall’8° livello un Assassino
puo assoldare anche ladri, e dal 12° livello puo assoldare per-
sonaggi appartenenti a qualsiasi classe.

Abilita degli assassini
Gli assassini hanno le seguenti abilita speciali.

Abilita da Ladro: gli assassini hanno tutte le abilita di un Ladro
con 2 livelli in meno.

Lingue di allineamento addizionali: un Assassino con Int 16
pud imparare un'altra lingua di allineamento oltre alla propria.
Se si usano gli allineamenti avanzati (vedi pag. 21), un Assas-
sino con Int 17 pud imparare due lingue e uno con Int 18 tre.

Assassinio: gli assassini possono tentare di uccidere istantane-
amente un bersaglio. L'Assassino deve sferrare con successo
un attacco furtivo e sorprendere il suo avversario. La probabi-
lita di successo base & 50% contro una vittima di pari livello o
un mostro con altrettanti DV. Questa probabilita aumenta o
diminuisce del 5% per ogni livello o DV che il bersaglio ha in
meno o in piu rispetto all'Assassino. Per esempio, se un As-
sassino di 5° livello tenta di assassinare un personaggio di 7°
livello, la probabilita di successo scende al 40%. Se quello stes-
so Assassino di 5° livello tenta di assassinare un mostro di 3
DV, la probabilita sale al 60%.

Travestimento: Gli assassini possono travestirsi per svolgere
una missione, per ingannare meglio i loro bersagli, celare la
propria identitd e passare inosservati. Gli assassini possono
travestirsi per sembrare membri di un'altra classe, razza o ses-
S0, ma non possono alterare convincentemente la loro altezza
per apparire pil bassi di pitt di 15 cm o piu alti di pia di 25
cm. La probabilita di successo base di un travestimento & il
95%. Una penalita del 5% si applica quando I’Assassino si tra-
veste da membro di un'altra razza o esponente dell’altro sesso.
Questa probabilita viene ulteriormente modificata come segue:
si sommano l'Intelligenza e la Saggezza della vittima che deve
essere ingannata, poi per ogni punto sotto il 20, si aggiunge
un 1% alla probabilita di successo dell'Assassino e per ogni
punto sopra il 24 si sottrae un 1%.

Labyrinth Lord FA

Ad esempio, se la somma dell'Intelligenza e della Saggezza di
una vittima & 19, e I'Assassino si traveste da membro di
un’altra classe ma della sua stessa razza e sesso, la sua proba-
bilita di successo sale al 96%. Infine il travestimento diventa
sempre meno convincente tanto pitl a lungo viene osservato
dalla stessa persona. C'é una penalita cumulativa del 2% per
ogni successo oltre al primo ottenuto con le stesse persone nel
corso di una stessa giornata. Questa penalita si raddoppia se
I'Assassino sta imitando una razza o un sesso diverso dal pro-
prio, ma non pud superare '8%.

Uso del veleno: Gli assassini sono addestrati per utilizzare e
maneggiare i veleni in modo sicuro. Possono avvelenare il cibo
o la bevanda di una vittima, usando la furtivita o il travestimen-
to, oppure mettere il veleno sulla propria arma. Comunque,
quando utilizza un’arma avvelenata, c'é una probabilita cumu-
lativa del 10% ogni round che qualcuno entro 3 m noti il
veleno. Chi si accorge del veleno, se ¢ di allineamento legale o
neutrale, attacchera I'Assassino o chiamera la guardia cittadi-
na, oppure entrambe le cose. Tirare sulla tabella qui sotto.

Reazione alla scoperta del veleno

1d10 Reazione

1-5 Chiama aiuto

6-8 Chiama aiuto e attacca
9-10 Attacca

Assassinio ed esperienza

Quando un Assassino riesce ad assassinare una vittima, gua-
dagna PX pari al 90% del compenso ricevuto (in mo). Inoltre,
I'Assassino ottiene PX in base al livello di personaggio della
vittima come se fosse il numero di DV nella tabella “Punti e-
sperienza per i mostri” nel manuale di Labyrinth Lord.
L'esperienza viene data in base ai livelli o ai DV della vittima e
per le sue abilita speciali. Per esempio, assassinando un Chie-
rico di 3° livello, si guadagnano 50 PX di base pitt 15 PX per
ogni abilita speciale. Un Chierico ha due abilita speciali, lan-
ciare incantesimi e scacciare non morti, quindi si ottengono
80 PX in tutto.

Tariffe degli assassini

Livello vittima

Livello Tariffa
Assassino base 1-2 34 5-6 7-9 10-12 13-15 16+

1 50 100 150 200 250 - - -

2 65 130 195 260 325 310 - -

3 75 150 225 300 375 450 525 -

4 100 200 300 400 500 600 700 1.000
5 150 300 450 600 750 900 1.050 1.500
6 250 500 750 1.000 1.250 1.500 1.750 2.500
7 400 800 1.200 1.600 2.200 2.600 3.000 3.800
8 600 1.200 1.800 2.400 3.000 3.900 4.200 6.000
9 850 1.700 2.550 3.400 4.250 5.250 5.950 8.500
10 1.200 2.400 3.600 4.800 6.000 7.800 8.400 13.000
11 1.700 3.400 5.100 6.800 8.500 11.500 13.550 16.950
12 2.500 5.000 7.500 10.000 12.500 16.250 20.000 25.000
13 4.000 8.000 12.000 16.000 22.000 26.000 32.000 40.000
14 7.000 14.000 21.000 28.000 38.500 49.000 59.500 70.000
15 10.000 20.000 35.000 50.000 70.000 90.000 120.000 240.000

10
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Livelli degli assassini

Esperienza Livello Dadi vita (d4)
0 1 1
1.501 2 2
3.001 3 3
6.001 4 4
12.001 5 5
24.001 6 6
48.001 7 7
96.001 8 8
192.001 9 9
332,001 10 10
472,001 11 11
612,001 12 12
762,001 13 13
902,001 14 14
1,042,001 15* 15

* Livello massimo per un Assassino.

Al 13° livello: un Assassino non puo avanzare oltre il 13° livello
finché non prende il controllo di una gilda di assassini gia esi-
stente. Questo pud avvenire attraverso una sfida diretta o con il
doppio gioco. Il capo gilda rivale sara un Assassino di 14° livel-
lo. Una tipica gilda avra 4d6+3 membri di vari livelli, ma c'é
un’alta probabilita (75%, tirare per ogni membro) che decidano
di andarsene se e quando il capo cambiera. I nuovi membri
arruolati saranno assassini di 1° livello; il Signore dei Labirinti
determinera quanti candidati si presenteranno e quando. Si noti
che un capo gilda deve essere potente, astuto e spietato, altri-
menti i membri della gilda si rivolteranno o saranno sleali. Per
ottenere il 15° livello, un Assassino deve dare la caccia a un
leggendario maestro degli assassini (di 15° livello). Solo sconfig-
gendolo potra avanzare al top della carriera.

I maestri degli assassini sono giunti vicino alla perfezione nell'ar-
te dell'omicidio e vivono vite misteriose e appartate, agendo
nell’ombra attraverso la paura e la manipolazione. Gli assassini
non possono avanzare oltre il 15° livello.

Tariffe degli assassini

La tariffa base della tabella “Tariffe degli assassini” si applica
agli umani normali (livello 0). Il prezzo da pagare (applicabile
anche ai PnG assassini) dipende dal livello dell’Assassino e della
vittima. La tariffa pu¢ aumentare se la vittima & un personaggio
importante, come un borgomastro o un principe, o se I'incarico
presenta difficolta particolari.

PnG assassini

Ci possono essere momenti in cui dei PnG assassini vengono
assunti dai PG o contro di essi. Quando un Assassino viene
ingaggiato per assassinare un PG, l'incontro dovrebbe sempre
venire giocato. Tuttavia, se un Assassino viene assunto per
uccidere un PnG, il Signore dei Labirinti pud scegliere di asse-
gnare una certa probabilita di successo, prendendo in
considerazione la difficolta approssimativa del compito. Alterna-
tivamente, lincontro pud essere predisposto e giocato,
permettendo a un giocatore di impersonare I'Assassino.
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Gli assassini PnG possono anche essere assunti come spie. In
questi casi si pud utilizzare un sistema semplificato per deter-
minare se la spia raccoglie le informazioni cercate. Questo
sistema non dovrebbe essere usato per gli assassini PG. Se un
PG viene ingaggiato come spia, queste situazioni dovrebbero
sempre essere giocate. La difficolta di qualsiasi missione spio-
nistica dovrebbe essere classificata come facile, media o
difficile. Seguono le linee guida che definiscono tali categorie.

Facile: queste missioni richiedono uno scarso impiego delle
abilita dell'Assassino specializzato, e generalmente bisogna sol-
tanto che dia un’occhiata in giro in luoghi pubblici, o che
osservi le condizioni di un ambiente dove gli ¢ facile celare la
sua presenza, rimanendo praticamente incontrastato. Gli e-
sempi di missioni facili potrebbero includere prendere nota
delle difese esterne di un edificio o fare da apripista cercando
pericoli in una certa regione. Le missioni facili hanno una pro-
babilita base di successo del 50% pit 5% per livello
dell'Assassino a partire dal 2°. Per completare una missione
facile si impiegano di solito 1d8 giorni.

Media: le missioni medie costringono I'Assassino a entrare in
aree in cui non dovrebbe stare, attraverso la furtivita, il trave-
stimento, le abilita da Ladro o tutte e tre. Possibili esempi
includono l'incarico di rubare un oggetto, osservare un perso-
naggio o delle attivita in zone sorvegliate. Questi compiti
potrebbero richiedere I'inganno di guardie con l'astuzia e il
travestimento. Le missioni medie hanno una probabilita di
successo base del 30% pitt 10% per ogni 3 livelli dell'Assassino
a partire dal 3°. Per completare una missione media si impie-
gano di solito 4d10 giorni.

Difficile: queste missioni possono includere attivita simili a
quelle della categoria media, ma richiedono azioni pericolose,
come l'irruzione in un'area strettamente sorvegliata e difesa da
trappole. Le missioni difficili possono comportare anche attivi-
ta a lungo termine, dove sono necessari sotterfugi complessi e
accurati, come l'infiltrazione. La probabilita base di successo &
del 10% pit 5% per ogni 2 livelli dell’Assassino a partire dal
3°. Il tempo necessario a completare una missione difficile
viene sempre determinato dal Signore dei Labirinti a seconda
delle circostanze.
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Si noti che tutte queste probabilita possono essere modificate
dal Signore dei Labirinti prendendo in considerazione circo-
stanze particolari. La probabilita di successo non pud mai
essere pil alta del 95%.

Fallimento della missione

Ci sono varie ragioni per cui una spia puo fallire la sua missio-
ne. In caso di fallimento del tiro percentuale le specifiche
motivazioni sono lasciate alla discrezione del Signore dei Labi-
rinti. La tabella sottostante offre alcune opzioni riguardo I'esito
della missione quando 'Assassino fallisce il tiro. Le cose pit
importanti in questi casi sono se la missione e la sua probabili-
ta di successo sono state compromesse, se la spia & stata
catturata o uccisa e se c’é la possibilita che abbia rivelato ai
catturatori informazioni sul suo mandante. Consultare la tabel-
la sottostante.
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Livelli dei chierici

Fallimento della missione di spionaggio

d100 Risultato

01-05 La spia riesce nella missione, ma trattiene delle
informazioni, che rivelera solo se il suo compenso
sara triplicato.

06-40 La spia fallisce a causa di circostanze sfavorevoli, ma
puo ritentare.

41-52 La spia fallisce suscitando sospetti. Puo ritentare ma
con solo il 10% di possibilita di riuscita.

53-62 La spia viene catturata e imprigionata.

63-72 La spia viene uccisa.

73-88 La spia viene individuata e le vengono fatte avere
delle informazioni false.

89-93 La spia viene catturata e torturata, al punto di rivelare
tutto quello che sa sulla missione e su chi I'ha
assoldata. La spia viene poi uccisa.

94-98 La spia viene catturata e torturata, al punto di rivelare
tutto quello che sa sulla missione e su chi I'ha
assoldata. La spia riesce poi a fuggire.

99-00 La spia ¢ individuata e convinta a uccidere chi I'ha

assoldata per un compenso doppio.

* Per le missioni di difficolta media aggiungere 3 al lancio del dado,
per quelle difficili aggiungere 7.

CHIERICO

Requisiti: nessuno
Attributi primari: Sag
Dado vita: 1d6
Livello massimo: no

[ chierici si mettono al servizio di una divinita e cercano di
condurre vite ispirate alla loro religione. [ chierici possono
usare l'energia divina in forma d’incantesimi, che vengono
loro concessi tramite la preghiera. La potenza e il numero
d’incantesimi a disposizione di un Chierico sono determinati
dal suo livello. I chierici sono anche ben addestrati all'uso delle
armi: piu che religiosi di stampo mistico sono combattenti
sacri, che si battono con fanatismo per quello in cui credono.
Se un Chierico perde il favore della sua divinita, violando il
credo della sua religione o le regole del suo ordine, pud subire
delle penalita. Questi svantaggi sono a discrezione del Signore
dei Labirinti, ma possono includere una penalita ai tiri per
colpire e ai tiri salvezza (-1 o peggio), oppure una riduzione
degli incantesimi disponibili.

Esperienza Livello Dadi vita (d6)
0 1 1
1.565 2
3.125 3 3
6.251 4 4
12.501 5 5
25.001 6 6
50.001 7 7
100.001 8 8
200.001 9 9
300.001 10 +1 pf*
400.001 11 +2 pf*
500.001 12 +3 pf*
600.001 13 +4 pf*
700.001 14 +5 pf*
800.001 15 +6 pf*
900.001 16 +7 pf*
1.000.001 17 +8 pf*
1.100.001 18 +9 pf*
1.200.001 19 +10 pf*
1.300.001 20 +11 pf*

* Ignorare il modificatore di Costituzione.

[ chierici possono usare qualsiasi tipo di armatura, ma non le
armi che hanno un lama o una punta. Questo esclude armi
come spade, asce e frecce, ma non fionde, mazze e altri
oggetti contundenti. La dottrina dei chierici vieta 1’eccessivo
spargimento di sangue causato dalle armi taglienti.

Incantesimi dei chierici

Livello Livello incantesimi
Chierico 1 2 3 4 5 6 7
1 1 0 0 0 0 0 0
2 2 0 0 0 0 0 0
3 2 1 0 0 0 0 0
4 3 2 0 0 0 0 0
5 3 2 1 0 0 0 0
6 3 3 2 0 0 0 0
7 4 3 2 1 0 0 0
8 a 3 3 2 0 0 0
9 4 4 3 2 1 0 0
10 5 | |4 3 3 2 0 0
11 5 4 4 3 2 1 0
12 5 5 4 3 3 2 0
13 6 5 4 4 3 2 0
14 6 5 5 4 3 3 0
15 7 6 5 4 4 3 1
16 7 6 5 5 4 3 2
17 8 7 6 5 4 4 2
18 8 7 6 5 5 4 3
19 9 8 7 6 5 4 3
20 9 8 7 6 5 5 3

Scacciare i non morti: i chierici hanno l'abilita di invocare il
nome della divinita per respingere o distruggere i non morti. I
non morti scacciati fuggiranno dal Chierico con ogni mezzo
possibile, evitando di toccarlo o di attaccarlo in altro modo.
Nella tabella “Scacciare i non morti” si trova un trattino, un
numero, una “S” o una “D” in corrispondenza dei DV dei non
morti e del livello del Chierico. Un trattino significa che il
Chierico non ¢ di livello sufficiente per scacciare quel tipo di
non morti. Un numero indica che il giocatore deve ottenere
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quel numero o piu con 2d6 per scacciare i non morti. Una
“S” significa che il Chierico scaccia automaticamente i non
morti, mentre una “D” significa che li distrugge (i non morti
vengono spazzati via da un’ondata di energia divina).

Se il tiro di 2d6 ha successo, o se ¢’é una “S” nella tabella, il
giocatore lancia un’altra volta 2d6 per determinare il numero
di DV di non morti scacciati. Se nella tabella c’é¢ una “D”, i
non morti vengono distrutti. Qualunque sia il numero di DV
ottenuto, ogni tentativo riuscito ha effetto almeno su una
creatura.

Esempio: Pardue il Devoto, un Chierico di 1° livello, cerca di
scacciare 4 scheletri (1 DV ognuno). Guardando nella tabella
“Scacciare i non morti”, il giocatore trova un 7 in
corrispondenza del suo livello e dei DV degli scheletri, il che
significa che gli serve 7 su 2d6 per farcela. Il giocatore lancia i
dadi e ottiene un 9: un successo. Per determinare quanti DV
subiscono ['effetto, lancia 2d6 e ottiene un 3. Siccome gli
scheletri hanno 1 DV, tre di loro fuggono, mentre uno resta a
combattere contro Pardue. Se Pardue avesse tentato di
scacciare dei non morti con 2 DV, ne avrebbe scacciato solo
uno, poiché un risultato di 3 non basta a influenzare 4 DV.

Al % livello: un Chierico potra reclamare o edificare una
roccaforte o un santuario. Se il Chierico avra il favore della
sua divinita, tutte le spese per 'operazione saranno dimezzate
a causa di un miracoloso intervento divino. Una volta stabilita
la roccaforte, la fama del Chierico si espandera, attirando un
certo numero di seguaci (5d6x10 guerrieri di 1° e 2° livello).
Questi soldati saranno molto devoti e non controlleranno mai
il morale. 1l tipo di truppe (fanti, arcieri o altro) verra deciso dal
Signore dei Labirinti.

DRUIDO

Requisiti: Sag 12, Car 15
Attributi primari: Sag, Car

Dado vita: 1d6

Livello massimo: 140

[ druidi sono un tipo particolare di chierici. Le loro ambizioni e
i loro metodi spesso non vengono capiti, rendendoli affasci-
nanti e inquietanti allo stesso tempo. Come i chierici, i druidi
possono essere visti come combattenti sacri. La loro fedelta,
pero, non appartiene alla divinita tutelare di una civilta, ma
alla sfera della natura. Il sole, la luna, la terra, gli elementi e
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tutte le cose associate a queste forze sono i loro déi. Di conse-
guenza, i druidi non sono legati ai tipici concetti di “bene” e
“male”, perché la natura non segue i precetti morali umani.
Quindi tutti i druidi devono avere allineamento neutrale. 1
druidi sono dediti alla salvaguardia dell'equilibrio della natura.
A volte proteggere questo equilibrio richiede atti che potrebbe-
ro esser visti come “malvagi” o “buoni” da altri.

A causa del loro stretto legame con la natura, i druidi non
possono usare armature o scudi di metallo, ma possono utiliz-
zare quelli di cuoio o legno. Possono usare la maggior parte
delle armi, tranne balestre e archi. I druidi attaccano usando la
stessa tabella dei chierici, cosi come condividono la loro pro-
gressione dei tiri salvezza. Tuttavia, i druidi ottengono un
bonus +2 ai tiri salvezza contro tutti gli attacchi basati su fuoco
ed elettricita. I druidi possono usare gli oggetti magici usabili
dai chierici eccetto le pergamene degli incantesimi, che devo-
no essere quelle specifiche per la loro classe. I druidi non
hanno potere sui non morti.

Livelli dei druidi
Esperienza Livello Dadi vita (d6)
0 1 1
2.065 2 2
4.125 3 3
7.751 4 4
12.501 5 5
20.001 6 6
40.001 7 7
60.001 8 8
90.001 9 9
150.001 10 10
200.001 11 11
300.001 12 12
750.001 13 13
1.500.001 14* 14

* Livello massimo per un Druido.

[ druidi parlano il loro segreto linguaggio druidico, la lingua del
loro allineamento e il comune. A partire dal terzo livello e ad
ogni livello successivo, i druidi possono selezionare una lingua
aggiuntiva tra quelle delle seguenti creature: centauri, draghi
(verdi), driadi, nani, elfi, gnomi, uomini lucertola, manticore,
spiritelli acquatici, folletti, spiritelli o0 uomini albero.

Scacciare i non morti

Livello Chierico
DV
non morti 1 2 3 14 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14+
1 7 5 3 S S D D D D D D D D D
2 9 7 5 3 S S D D D D D D D D
3 11 9 7 5 3 S S D D D D D D D
4 - 11 9 7 5 3 S S D D D D D D
5 - - 11 9 7 5 3 S S D D D D D
6 - - - 11 9 7 5 3 S S D D D D
7 - - - - 11 9 7 5 3 S S D D D
8 - - - - - 11 9 7 5 3 S S D D
9 - - - - - - 11 9 7 5 3 S S D
Speciale* - - - - - - - 11 9 7 5 3 S S

* Questa categoria include i non morti molto potenti e le creature infernali.
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Incantesimi dei druidi

Livello Livello incantesimi
Druido 1 2 3 4 5 6 7
1 2 0 0 0 0 0 0
2 1 0 0 0 0 0
3 3 2 1 0 0 0 0
4 3 2 2 0 0 0 0
5 4 3 2 0 0 0 0
6 4 3 2 1 0 0 0
7 4 3 3 1 0 0 0
8 4 4 3 2 0 0 0
9 4 4 3 2 1 0 0
10 5 4 3 3 2 0 0
11 5 5 4 3 2 1 0
12 5 5 4 4 3 2 1
13 6 5 5 5 4 2 2
14 6 6 6 6 5 4 3

Al 3° livello: i druidi possono identificare animali rari e vegetali
esotici, possono capire se I'acqua & potabile e se funghi, frutta
ed erbe sono commestibili. Ottengono inoltre I'abilita di attra-
versare la vegetazione folta senza penalita al movimento e
senza lasciare traccia del loro passaggio.

Al 7° livello: i druidi possono assumere forma animale tre vol-
te al giorno. Possono assumere la forma di qualsiasi animale
normale, dalle dimensioni di un topo a quelle di un orso. Una
specifica forma animale puo essere assunta solo una volta al
giorno, per un periodo illimitato. Mentre & in forma animale il
Druido ottiene tutte le capacita fisiche di quell'animale, mante-
nendo il suo normale stato mentale. Passare da una forma
all'altra permette al Druido di guarire '1d6x10% delle ferite
subite mentre era nella forma precedente. Al 7° livello i druidi
diventano del tutto immuni allo charme e agli effetti analoghi
prodotti dagli esseri silvani (come le driadi).

Al % livello: un Druido attirera 1d6 apprendisti druidi, di cui il
50% di 1° livello e il 50% di 2°. I druidi non costruiscono for-
tezze permanenti, ma possono averne di provvisorie, nascoste
nel folto della vegetazione.

GUERRIERO

Requisiti: nessuno

Attributi primari: For

Dado vita: 1d8

Livello massimo: no

[ guerrieri, come dice il loro nome, sono addestrati

esclusivamente nell’arte del combattimento e della guerra.
Sono gli specialisti del picchiare duro e dell'incassare i colpi
degli avversari. Dai guerrieri ci si aspetta che stiano in prima
linea e difendano i membri delle altre classi. 1 guerrieri
possono usare qualsiasi tipo di arma e armatura. Al 15°
livello, un Guerriero pud fare un attacco addizionale a round
(due attacchi in tutto); al 20° livello puo farne un altro ancora
(tre in tutto).

Al P livello: Al 9° livello, un Guerriero pud diventare un
condottiero, prendendo il controllo di un feudo e assumendo
una posizione di comando nella societa. Un Guerriero,
supponendo che desideri farlo e ne abbia i mezzi, costruira un
castello in una zona selvaggia o ne acquistera uno gia
esistente. Potra arrivare a governare fattorie, villaggi e centri
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abitati pit grandi, ma dovra anche proteggerli dai pericoli ed
essere un capo forte e giusto.

Livelli dei guerrieri

Esperienza Livello Dadi vita (d8)
0 1 1
2.035 2
4.065 3 3
8.125 4 4
16.251 5 5
32.501 6 6
65.001 7 7
120.001 8 8
240.001 9 9
360.001 10 +2 pf*
480.001 11 +4 pf*
600.001 12 +6 pf*
720.001 13 +8 pf*
840.001 14 +10 pf*
960.001 15 +12 pf*
1.080.001 16 +14 pf*
1.200.001 17 +16 pf*
1.320.001 18 +18 pf*
1.440.001 19 +20 pf*
1.560.001 20 +22 pf*
* Ignorare il modificatore di Costituzione.
ILLUSIONISTA
Requisiti: Int 15, Des 16
Attributi primari: nessuno
Dado vita: 1d4
Livello massimo: no
Livelli degli illusionisti
Esperienza Livello Dadi vita (d4)
0 1 1
2.251 2 2
4.501 3 3
9.001 4 4
18.001 5 5
36.001 6 6
80.001 7 7
160.001 8 8
310.001 9 9
450.001 10 +1 pf*
600.001 11 +2 pf*
750.001 12 +3 pf*
850.001 13 +4 pf*
950.001 14 +5 pf*
1.050.001 15 +6 pf*
1.150.001 16 +7 pf*
1.250.001 17 +8 pf*
1.350.001 18 +9 pf*
1.450.001 19 +10 pf*
1.550.001 20 +11 pf*

* Ignorare il modificatore di Costituzione.

Gli illusionisti sono una classe specializzata di incantatori arca-
ni. Hanno accesso a diversi incantesimi dei maghi, ma la loro
specialita sono le magie esclusive della loro classe, studiate per
confondere i sensi e ingannare gli sprovveduti. Sebbene con-
dividano tutte le restrizioni che si applicano ai maghi, gli
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illusionisti non hanno alcun attributo primario e non guada-
gnano PX bonus. Gli illusionisti possono utilizzare solo alcuni
degli oggetti magici usabili dai maghi (vedi sotto).

Incantesimi degli illusionisti

Personaggi avanzati

Livello Livello incantesimni
Illusionista 1 2 3 4 5 6 7
1 1 0 0 0 0 0 0
§ g (1) 8 8 8 8 8 Al % livello: un lllusionista acquista la capacita di creare
incantesimi e oggetti magici come un Mago. Le regole per la
4 2 2 0 0 0 0 0 . L . .
ricerca magica si trovano nella Sezione 8 del manuale base di
> 2 2 1 0 0 0 0 Labyrinth Lord.
6 2 2 2 0 0 0 0 ’
7 3 2 2 0 0 0 0
8 3 3 2 1 0 o o LADRO
E) 3 3 3 2 0 0 0 Requisiti: nessuno
10 3 3 3 2 1 0 0 Attributi. N D
primari: es
11 4 3 3 3 2 0 0 Dado vita: 1d4
12 4 4 3 3 Z 1 0 Livello massimo: no
13 4 4 4 3 3 2 0
14* 4 4 e A e (2] ] Livelli dei ladri
15 > 4 4 4 4 3 2 Esperienza Livello Dadi vita (d4)
16 5 5 4 4 4 3 2 0 1 1
17 5 5 5 4 4 4 3 1.251 2 2
18 5 5 5 5 4 4 3 2501 3 3
19 6 5 5 5 5 4 4 5001 4 4
20 6 6 5 5 5 5 4 10.001 5 5
* Dal 149 livello, gli illusionisti ottengono la capacita di memorizzare 20.001 6 6
la maggior parte degli incantesimi di 1° livello dei maghi. Si possono 40.001 7 7
memorizzare in tutto quattro incantesimi di 1° livello al posto di uno 80.001 S )
di 7°. Solo un massimo di due slot di 7° livello pud essere usato in
questo modo (potendo cosi ottenere 8 incantesimi di 1° livello). Si 160.001 9 9 -
applicano tutte le normali regole per acquisire e imparare gli incante- 280.001 10 +2 pf
simi. Gli incantesimi seguenti non sono disponibili per gli illusionisti a 400.001 11 +4 pf*
questo scopo: evoca famiglio, individuazione della magia, identificare 520.001 12 +6 pf*
oggetti magici, luce, mano invisibile, saltare e scrivere. 640.001 13 +8 pf*
*
Gli illusionisti possono usare tutti gli anelli, le armi magiche et i Sl pf*

e s . .. 880.001 15 +12 pf
usabili dai maghi, la bacchetta delle illusioni, la bacchetta delle 1.000.001 16 +14 pf*
meraviglie, la bacchetta della paura, le varie bacchette 1'120' 001 17 116 pf*

2. . . . . ) . . . . p
dell'individuazione, il bastone d'attacco, la sfera di cristallo 1.240 001 18 118 pf*
(senza i poteri suppler.nentarl), la verga della cancellazione e le 1.360.001 19 20 pf*
pergamene da lllusionista. 1.480.001 20 22 pf*

* Ignorare il modificatore di Costituzione.
Abilita dei ladri
Livello Scassinare Scoprire/Rimuovere Muoversi Nascondersi Sentire
Ladro serrature trappole Borseggiare* silenziosamente  Scalare pareti nelle ombre rumori

1 17 14 23 23 87 13 1-2

2 23 17 27 27 88 17 1-2

3 27 20 30 30 89 20 1-3

4 31 23 37 37 90 27 1-3

5 35 33 40 40 91 30 1-3

6 45 43 43 43 92 37 1-4

7 55 53 53 53 93 47 14

8 65 63 63 63 94 57 14

9 75 73 73 73 95 67 14

10 85 83 83 83 9 77 1-5

11 95 93 93 93 97 87 1-5

12 97 95 105 95 98 90 1-5

13 99 97 115 97 99 97 1-5

14 99 99 125 99 99 99 1-5

* —5% per ogni tre livelli che il Ladro ha meno della vittima (c’é sempre un 1% di fallire, anche se I'abilita supera il 100%).
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[ ladri hanno una serie di abilita uniche associate alla loro
professione, che li rende compagni d’avventura piuttosto utili.
Tuttavia, i ladri possono essere tipi un po’ loschi e non hanno
fama di grande affidabilita tra le altre classi.

Un Ladro puo appartenere alla gilda dei ladri di una citta
vicina, dove si reca per cercare riparo e informazioni tra
un’avventura e l'altra. A discrezione del Signore dei Labirinti,
un Ladro dovra corrispondere parte dei suoi guadagni alla
gilda in cambio di protezione. Per essere furtivi e liberi nei
movimenti, i ladri non possono indossare un’armatura piu
pesante di quella di cuoio borchiato. Non possono usare scudi,
ma possono usare qualsiasi arma.

Un Ladro puo fare un attacco furtivo. Per riuscirci, deve
cogliere la vittima alla sprovvista grazie alle sue abilita speciali.
Il Ladro che sferra un attacco furtivo avra un bonus +4 al
colpire e infliggera il ferite doppie.

Abilita dei ladri

[ ladri hanno delle abilita speciali che migliorano avanzando di
livello (vedi la tabella “Abilita dei ladri”). Il Signore dei Labirinti
potra lanciare i dadi per queste abilita in segreto, qualora un
Ladro non possa avere la certezza immediata del loro
successo o fallimento.

Scassinare serrature: un Ladro pud scassinare le serrature se
ha un set di arnesi da scasso. Se il Ladro fallisce al primo
tentativo, puo ritentare altre due volte (a discrezione del
Signore dei Labirinti). Se fallisce tre volte, potra riprovare solo
dopo essere avanzato di livello.

Scoprire/Rimuovere trappole: un Ladro puo fare un solo
tentativo per scoprire o rimuovere una trappola. Nota che si
tratta di due abilita separate, perché un Ladro deve prima
scoprire una trappola e poi, se ¢ il caso, cercare di rimuoverla.

Borseggiare: quest’abilita ¢ la piu usata dai PnG ladri perché &
una comoda fonte di reddito... comoda ma non esente da
pericoli. Un tiro fallito che supera il doppio della possibilita
significa che la vittima designata nota il tentato borseggio. Il
Signore dei Labirinti lancera 2d6+4 sulla tabella “Reazioni dei
mostri” (vedi Sezione 5 del manuale base di LL) per vedere
come la prendera.

Muoversi  silenziosamente: quando il Ladro ha successo,
nessuno lo sente muoversi. Il Ladro tende a credere di
avercela fatta, e sapra di aver fallito solo se e quando qualcuno
reagira alla sua presenza.

Scalare pareti: i ladri sanno arrampicarsi su pareti quasi lisce,
come i muri delle case o le rupi scoscese. Devono fare un tiro
di abilita per ogni 30 metri di arrampicata. Se il tiro fallisce, un
Ladro cadra da meta della distanza tentata, subendo 1d6 ferite
per ogni 3 metri di caduta.

Nascondersi nelle ombre: un Ladro credera sempre di aver
avuto successo con quest’abilita, e sapra di aver fallito solo se
e quando qualcuno reagira alla sua presenza. Mentre si
nasconde nelle ombre, un Ladro deve rimanere immobile.

Sentire rumori: i ladri possono cercare di captare rumori flebili
in una grotta, in un sotterraneo, attraverso una porta o
altrove, ma devono trovarsi in condizioni di relativo silenzio.
Per tirare quest’abilita si usa 1d6.
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Abilita addizionali
Al 4° livello: un Ladro pud leggere i linguaggi con una
probabilita del’80%. Questa abilita esclude le scritture

magiche. Se il tiro non ha successo, il Ladro non puo ritentare
di leggere lo stesso scritto finché non & avanzato di livello.

Al P livello: un Ladro potra creare un rifugio e attirare 2d6
apprendisti di 1° livello al suo servizio. Questi ladri serviranno
il personaggio con una certa affidabilitd, ma non potranno
essere rimpiazzati qualora venissero uccisi.

Al 10° livello: un Ladro puo leggere le pergamene magiche
(solo dei maghi) con una probabilita del 90%. Un fallimento
significa che lincantesimo non funziona come previsto e
provoca un guaio a discrezione del Signore dei Labirinti.

MAGO

Requisiti: nessuno
Attributi primari: Int
Dado vita: 1d4
Livello massimo: no

A volte chiamati stregoni, fattucchieri o indovini, i maghi
lanciano incantesimi e studiano segreti arcani. Man mano che
avanzano di livello, i maghi possono lanciare un numero pit
elevato d’incantesimi, che diventano sempre pill potenti.
Tuttavia, possono solo usare armi leggere, come un pugnale.
Non possono indossare armature o usare lo scudo. Per queste
ragioni, i maghi sono deboli ai livelli bassi, e devono contare
sulla protezione degli altri membri del gruppo.

Livelli dei maghi
Esperienza Livello Dadi vita (d4)
0 1 1
2.501 2
5.001 3 3
10.001 4 4
20.001 5 5
40.001 6 6
80.001 7 7
160.001 8 8
310.001 9 9
460.001 10 +1 pf*
610.001 11 +2 pf*
760.001 12 +3 pf*
910.001 13 +4 pf*
1.060.001 14 +5 pf*
1.210.001 15 +6 pf*
1.360.001 16 +7 pf*
1.510.001 17 +8 pf*
1.660.001 18 +9 pf*
1.810.001 19 +10 pf*
1.960.001 20 +11 pf*

* Ignorare il modificatore di Costituzione.

[ maghi possiedono un libro di magia, che contiene le formule
dei loro incantesimi. Un Mago pud avere un numero illimitato
d’incantesimi in uno o pit volumi, ma pud memorizzarne solo
un certo numero alla volta da lanciare. Questo numero
aumenta con il livello, come indicato nella tabella “Incantesimi
dei maghi”.
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Incantesimi dei maghi

Livello Livello incantesimi

Mago 1 2 3 4 5 6 7 8 9
1 1 - - - - - - - -

2 2 - - - - - - -
3 2 1 - - - - - - -

4 2 2 - - - - - -

5 2 2 1 - - - - -
6 2 2 2| - - - - -
7 3 2 2 1 - - - - -
8 B3 B8 B2 2||¢ - - - -
9 3 3 3 2 1 - - - -
10 3 3 3 3 2 - - - -
11 4 3 3 3 2 1 - - -
12 4 4 3 3 3 2 - - -
13 4 4 4 3 3 2 1 - -
14 4 4 4 4 3 3 2 - -
15 5 4 4 4 4 3 2 1 -
16 5 5 4 4 4 4 3 2 -
17 5 5 5 4 4 4 4 3 1
18 5 5 5 5 4 4 4 4 2
19 6 5 5 5 5 4 4 4 3
20 6 6 5 5 5 5 4 4 4

Al % livello: un Mago acquista la capacita di creare

incantesimi e oggetti magici. Le regole per la ricerca magica si
trovano nella Sezione 8 del manuale base di Labyrinth Lord.
Un Mago di 9° livello pud costruire una roccaforte, spesso una
torre alta e bizzarra. In questo modo, attirera degli apprendisti
(1d6 maghi di livello 1-3).

MONACO

Requisiti: For 12, Des 15, Sag 15
Attributi primari: nessuno

Dado vita: 1d4

Livello massimo: 16°

Come i chierici, i monaci sono soggetti a un severo codice di
comportamento; tuttavia, mentre i chierici ricercano la saggez-
za all’'esterno i monaci la cercano nell’illuminazione interiore.
monaci non apprendono né lanciano incantesimi, piuttosto
affinano le loro potenzialita attraverso I'allenamento della men-
te e del corpo. Di conseguenza, sono in grado di compiere
imprese impensabili per le altre classi. I monaci possono esse-
re di qualsiasi allineamento; I'etica a cui aderiscono rivela il
percorso intrapreso per raggiungere la perfezione interiore,
indipendentemente dal fatto che sia attraverso la Legge, il Ca-
os o I'equilibrio di forze della Neutralita.

[ monaci possono possedere solo piccole quantita di denaro,
come i paladini. Non possono indossare armature o usare
scudi. Tuttavia, possono usare qualsiasi arma e attaccano co-
me i ladri. Lo studio del corpo gli concede un +1 alle ferite
inflitte quando utilizzano un’arma, per ogni 2 livelli di espe-
rienza. I monaci non ottengono bonus ai tiri per colpire e alle
ferite inflitte dalla Forza, né bonus alla CA dalla Destrezza.
Quando combatte a mani nude, se un Monaco ha successo in
un tiro per colpire con piu di 5 sul d20, l'avversario & stordito
per 1d6 round. Inoltre, c'é una percentuale base pari alla CA
dell'avversario che questi venga immediatamente ucciso. Que-
sta probabilita aumenta dell’1% per ogni livello sopra il 7°. Per
esempio, un awversario con CA 4 attaccato da un Monaco di

Personaggi avanzati

8° livello avrebbe una probabilita del 5% di essere ucciso im-
mediatamente. Se la CA fosse di -2 e il Monaco di 10°, ci sa-
sarebbe una probabilita di morte immediata dell’1%.

Livelli dei monaci

Esperienza Livello Dadi vita (d4)
0 1 2
2.235 2 3
4.765 3 4
10.025 4 5
18.251 5 6
45.501 6 7
93.001 7 8
195.001 8 9
340.001 9 10
560.001 10 11
780.001 11 12
1.000.001 12 13
1.220.001 13 14
1.440.001 14 15
1.660.001 15 16
1.880.001 16* 17

* Livello massimo per un Monaco.

I monaci hanno gli stessi tiri salvezza dei chierici; possono
schivare proiettili non magici con un tiro salvezza contro soffio
o schivare proiettili magici con un tiro salvezza contro incante-
simi. Quando effettuano tiri salvezza contro altri effetti che
infliggono ferite, il successo significa che non subiscono ferite
anche quando queste normalmente sarebbero solo dimezzate.
Dal 9° livello in poi, anche un tiro salvezza fallito dimezza le
ferite. Quando combattono a mani nude, i monaci guadagna-
no attacchi addizionali e infliggono piu ferite. In piu, la CA
naturale e la velocita di movimento migliorano.

Abilitd dei monaci

Livello Bonus Ferite Attacchi Mov
Monaco CA senz’armi senz'armi® round
1 0 1d4 1/1 12 m
-1 1d4+1 1/1 12 m

3 -2 1d6 1/1 15m

4 -3 1d8 4/3 15m

5 -4 1d10 4/3 18 m

6 -5 1d12 3/2 18 m

7 -6 2d8 3/2 21m

8 -7 3d6 3/2 21 m

9 -7 2d10 2/1 24 m
10 -8 2d12 2/1 24 m
11 -8 3d8 5/2 27 m
12 -9 3d10 5/2 27 m
13 -9 5d6 3/1 30 m
14 -10 4d8 3/1 30 m
15 -11 3d12 4/1 33 m
16 -12 4d10 4/1 33 m

* 1l numero prima della barra ¢ il numero di attacchi, dopo c’é
I'intervallo dei round. Per esempio, 3/2 significa 3 attacchi ogni 2
round, con l'attacco addizionale che avviene nel secondo round.

Abilita dei monaci
[ monaci hanno le seguenti abilita speciali.

Sorpresa: i monaci sono sorpresi solo con 1 su 1d6 (quando
gli altri personaggi lo sono con 1-2).
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Abilita da Ladro: i monaci non ricevono bonus particolari per
gli attacchi furtivi, ma avanzano come ladri di livello equivalen-
te nelle abilita seguenti, in alcuni casi con il bonus indicato:
Scassinare serrature (+5%), Scoprire/Rimuovere trappole
(+10%), Muoversi silenziosamente (+10%), Scalare pareti, Na-
scondersi nelle ombre (+10%) e Sentire rumori. Come per la
CA, non ricevono un bonus per la Destrezza.

Al 4° livello: i monaci possono parfare con le piante.

Al 5° livello: i monaci possono entrare in uno stato di morfe
apparente per un numero di turni pari a 1d6 per livello. Inol-
tre, ottengono l'abilita di cadere per 6 m senza subire alcuna
ferita, fintantoché si trova a non pit di mezzo metro da una
parete che possa aiutarlo a interrompere la caduta.

Al 6° livello: 'incantesimo paragnosi ha effetto su un Monaco
solo per il 10% della sua durata, -1% per ogni livello sopra il
6°. Al 6° livello, inoltre, un Monaco ottiene 'abilita di cadere
per 9 m senza subire alcuna ferita, fintantoché si trova a non
pitt di 1 metro da una parete che possa aiutarlo a interrompe-
re la caduta.

Al 7° livello: i monaci possono meditare una volta al giorno
per 1 turno, recuperando 1d6+1 pf pitt un ulteriore punto feri-
ta per ogni livello sopra il 7°.

All'S° livello: i monaci ottengono l'abilita di pariare con gii a-
nimali e diventano completamente immuni agli effetti
ipnotizzanti e a suggestione. Inoltre acquisiscono 'immunita a
charme al 50%. AllI'8° livello un Monaco pud attirare 1d4+1
seguaci monaci di 1° livello, pit altri due seguaci aggiuntivi per
ogni livello di esperienza oltre I'8°.

Al 1P livello: i monaci diventano immuni agli effetti di costri-
zione arcana e missione divina. Inoltre divengono immuni a
tutti i veleni.

Al 13° livello: un Monaco pud usare il temutissimo “palmo
vibrante”. 1l Monaco dichiara di aver cominciato a far vibrare il
suo palmo e deve riuscire in un attacco contro un avversario
entro 3 round. Se ci riesce, il Monaco decide nel momento in
cui trasferisce la vibrazione tra quando si verifichera il decesso
istantaneo, che potra avvenire in qualsiasi momento entro 1
giorno per livello del Monaco. Si noti che questa abilita, una
volta fatta la dichiarazione e indipendentemente dal successo,
puod essere usata solo una volta a settimana. Inoltre, questo
effetto non funziona contro quanti sono in stato di morte ap-
parente, qualsiasi tipo di non morto o creature con pitt DV o
livelli del Monaco attaccante. Al 13° livello un Monaco ottiene
l'abilita di cadere da un'altezza illimitata senza subire alcuna
ferita, fintantoché si trova a non pill di 2 metri da una parete
che possa aiutarlo a interrompere la caduta.

PALADINO

Requisiti: For 12, Int 9, Sag 13, Car 17
Attributi primari: For, Sag

Dado vita: 1d8

Livello massimo: no

[ paladini sono nobili combattenti al servizio della Legge e del
bene. Devono sempre avere un allineamento legale e non
possono mai commettere azioni moralmente discutibili, o mal-
vagie. Nel caso un Paladino agisca deliberatamente in modo
caotico, per conservare le sue abilita speciali dovra confessarsi

Labyrinth Lord FA

con un Chierico di 7° livello o superiore ed espiare la sua col-
pa. Tuttavia, commettere un'azione malvagia & imperdonabile
e un Paladino che agisce cosi perdera per sempre tutte le abili-
ta speciali, diventando un Guerriero di pari livello con il
minimo dei punti esperienza. I paladini devono avere un certo
punteggio sia di Forza sia di Saggezza per avere il bonus all'e-
sperienza corrispondente al punteggio pili basso (vedi “Tabella
dell’attributo primario” nel manuale base di Labyrinth Lord).

Livelli dei paladini
Esperienza Livello Dadi vita (d8)
0 1 1
2.735 2
5.465 3 3
11.125 4 4
20.251 5 5
42.501 6 6
90.001 7 7
170.001 8 8
340.001 9 9
560.001 10 +3 pf*
780.001 11 +6 pf*
1.000.001 12 +9 pf*
1.220.001 13 +12 pf*
1.440.001 14 +15 pf*
1.660.001 15 +18 pf*
1.880.001 16 +21 pf*
2.100.001 17 +24 pf*
1.320.001 18 +27 pf*
1.540.001 19 +30 pf*
2.780.001 20 +33 pf*

* Ignorare il modificatore di Costituzione.

[ paladini possono possedere 1 armatura magica, 1 scudo
magico, 4 armi magiche (senza considerare frecce o quadrelli
magici) e 4 oggetti magici vari. I paladini possono tenere so-
lamente piccole quantita di denaro, e devono dare il 10% di
tutti i loro guadagni a una chiesa. Gli oggetti e il denaro in ec-
cesso devono essere donati alla chiesa del Paladino o a
un'altra chiesa di allineamento e codice morale simili. Si noti
che i paladini possono assumere solo gregari legali. Possono
accompagnarsi con personaggi caotici, ma si dissoceranno
immediatamente da coloro che commettono atti malvagi.

Abilita dei paladini
[ paladini hanno le seguenti abilita speciali.

Imposizione delle mani: i paladini possono imporre le mani
una volta al giorno per curare 2 ferite per livello a un perso-
naggio ferito.
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Salute divina: i paladini sono immuni alle malattie. Possono
curare una malattia 1 volta al giorno ogni 5 livelli.

Percezione del male: concentrandosi, i paladini possono per-
cepire il male entro 18 m, come per Iincantesimo
individuazione del male.

Difesa dal male: i paladini irradiano sempre protezione dal ma-
le entro un raggio di 3 m.

Tiri salvezza: i paladini ricevono un +2 a tutti i tiri salvezza.

Al 3 livello: i paladini sono in grado di scacciare i non morti
come un Chierico con 2 livelli in meno.

Al 4° livello: un Paladino pud chiamare uno speciale cavallo
da guerra, ma solo uno ogni 10 anni. Il cavallo ha CA 5, DV
5+5 e movimento 54 m (18 m).

Al P livello: i paladini ottengono l'abilita di lanciare incantesi-
mi da Chierico. Tuttavia, non possono usare pergamene. I
paladini non attirano seguaci.

Incantesimi dei paladini

Livello Liv Livello incantesimi

Paladino  inc. 1 2 3 4
9 1* 1 0 0 0
10 2 2 0 0 0
11 3 2 1 0 0
12 4 2 2 0 0
13 5 2 2 1 0
14 6 3 2 1 0
15 7 3 2 1 1
16 8 3 3 1 1
17 9 3 3 2 1
18 10 3 3 3 1
19 11 3 3 3 2
20 12* 3 3 3 3

* Al 9° livello un Paladino parte dal 1° livello come incantatore.

RAMINGO

Requisiti: Int 12, Sag 12, Cos 15
Attributi primari: For, Int, Sag

Dado vita: 1d6

Livello massimo: no

Questi personaggi sono specializzati nel combattimento e nella
soprawvivenza nelle terre selvagge. Possono usare qualsiasi
tipo di arma o armatura. Si attengono a una sorta di propria
morale, tanto che possono essere legali, caotici o neutrali con
le pit ampie visioni del mondo, cosa che potrebbe non
rispecchiare il loro atteggiamento nei confronti degli altri.
Sotto questo aspetto somigliano ai druidi. I raminghi devono
avere un certo punteggio in tutti gli attributi primari indicati
per avere il bonus all'esperienza corrispondente al punteggio
pitt basso (vedi “Tabella dell’attributo primario” nel manuale
base di Labyrinth Lord). A causa del loro stile di vita nomade, i
raminghi possono possedere quello che sono in grado di
trasportare (su di sé e sulla propria cavalcatura); qualsiasi altro
tesoro deve essere donato (ma non a altri PG).

[ raminghi non possono assumere gregari finché non giungo-
no all'8° livello. Inoltre, ci possono essere solo tre raminghi
per volta in uno stesso gruppo.

Personaggi avanzati

Livelli dei raminghi

Esperienza Livello Dadi vita (d6)
0 1 2
2.235 3
4.465 3 4
8.925 4 5
17.851 5 6
32.701 6 7
71.401 7 8
135.001 8 9
240.001 9 10
255.001 10 +2 pf*
495.001 11 +4 pf*
615.001 12 +6 pf*
735.001 13 +8 pf*
855.001 14 +10 pf*
975.001 15 +12 pf*
1.095.001 16 +14 pf*
1.215.001 17 +16 pf*
1.335.001 18 +18 pf*
1.445.001 19 +20 pf*
1.575.001 20 +22 pf*

* Ignorare il modificatore di Costituzione.
Abilita dei raminghi
[ raminghi hanno le seguenti abilita speciali.

Ferire gli umanoidi: i raminghi ottengono un bonus +1 per li-
vello alle ferite inflitte a goblinoidi e giganti (bugbear, orchetti,
coboldi, goblin, hobgoblin, ettin, troll e tutti i giganti).

Sorpresa: i raminghi sono sorpresi solo con 1 su 1d6. Se in-
dossano un’armatura leggera (fino al cuocio borchiato),
possono sorprendere gli avversari con 1-3 su 1d6.

Seguire le tracce: i raminghi possono seguire le tracce delle
creature nelle regioni selvagge e in ambienti sotterranei. In re-
gioni selvagge la probabilita base & 90%, +2% per ogni
creatura oltre alla prima che si trova nel gruppo inseguito. E
prevista una penalita cumulativa di -25% per ogni ora di piog-
gia, o di -10% per ogni giorno trascorso da quando le tracce
sono state lasciate. In ambienti sotterranei, i raminghi devono
osservare una creatura sconosciuta per 3 turni prima di poter-
ne seguire le tracce. In tal caso la probabilita base & del 65%,
modificata in base a quanto segue: -40% se la creatura entra
in una porta segreta, —20% se la creatura attraversa una porta
0 un passaggio nascosto, —10% se la creatura attraversa una
porta normale o devia dal percorso.

AIl'S° livello: i raminghi cominciano a usare gli incantesimi dei
druidi, come indicato sotto.

Al % livello: i raminghi cominciano a usare gli incantesimi dei
maghi, come indicato sotto.

Al 10P livello: i raminghi ottengono l'abilita di utilizzare qualsi-
asi oggetto magico, tranne le pergamene, che conferisce
l'abilita di utilizzare chiaroudienza, chiaroveggenza, paragnosi
o qualsiasi forma di telepatia. Inoltre, a questo livello i ramin-
ghi possono attrarre 3d6 seguaci di 1° o 2° livello (raminghi,
guerrieri, chierici o maghi). Si noti che non & possibile attrarre
pitt di due seguaci raminghi.
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Incantesimi dei raminghi

Livello Liv inc. Livello incantesimi
Ramingo Dr/Ma* Drl D2 Dr3 Mal Ma2
8 1/0* 1 0 0 0 0
9 2/1** 1 0 0 1 0
10 3/2 2 0 0 1 0
11 4/3 2 1 0 2 0
12 5/4 2 1 0 2 0
13 6/5 2 2 0 2 1
14 7/6 2 2 0 2 1
15 8/7 2 2 0 2 2
16 9/8 2 2 1 2 2
17 10/9%** 2 2 2 2 2

* All'8° livello un Ramingo parte dal 1° livello d’inc. come Druido.
** Al 9° livello un Ramingo parte dal 1° livello d’inc. come Mago.
*** Massimo livello d’inc. per un Ramingo.

Dadi vita avanzati (regola opzionale)

Se il Signore dei Labirinti concede I'utilizzo di questa regola
opzionale, alcune classi (non tutte) useranno DV piu alti di
quelli precedentemente indicati. Tradizionalmente, giocando a
livello avanzato si utilizzano regole per incrementare le possibi-
lita di sopravvivenza dei PG. Il Signore dei Labirinti deve
ponderare accuratamente lintroduzione di questa variante
perché puo influire significativamente sul gioco ai livelli piu
bassi, e per certi versi anche su quello ai livelli pit alti. E anche
possibile, sebbene non consigliato, concedere DV piu alti per
alcune classi e non per altre. La decisione in merito & lasciata
a discrezione del Signore dei Labirinti. Si faccia riferimento
alla tabella sottostante per i DV avanzati e per le modifiche
raccomandate in base a classe e razza quando questa regola
viene usata. Se una classe non appare su questa tabella, non
c'é un’opzione avanzata per dare DV piu alti a quella classe.

Dadi vita avanzati

Classe™* DV
Chierico, Druido, Elfo**, Halfling**, Ramingo 1d8
Guerriero, Nano**, Paladino 1d10
Assassino, Ladro™*** 1d6

* Si consiglia di mantenere 1d4 come dado vita per maghi, illusionisti
e monaci.

** Classe semiumana delle regole base di Labyrinth Lord.

*** Qualora il Signore dei Labirinti decida di mantenere invariati i tipi
dei DV del regolamento base, pud comunque elevare a 1d6 quello di
ladri e assassini per rendere le due classi pitt competitive.

Abilita secondarie (regola opzionale)

Le classi di personaggio sono occupazioni a tutti gli effetti in
un mondo fantasy. L'addestramento necessario per raggiunge-
re anche solo il 1° livello richiede un impegno “professionale”,
che si studi la magia divina per diventare Chierico, i segreti
arcani per diventare Mago o l'arte della guerra per diventare
Guerriero. Tuttavia, a discrezione del Signore dei Labirinti i
personaggi potrebbero avere altre abilita secondarie. Queste
abilita potrebbero esser state acquisite durante 'adolescenza,
nella bottega di famiglia o in qualsiasi altro modo. Le abilita
secondarie, come dice il loro nome, non dovrebbero avere un
ruolo primario nelle avventure. Spetta al Signore dei Labirinti
decidere quando tali competenze potrebbero tornare utili e la
probabilita di successo (in percentuale o determinata da una
prova di attributo). Per esempio, 'addestramento come gioiel-
liere potrebbe dare a un personaggio l'abilita di valutare il
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valore di una gemma, riconoscere i vari tipi di gemme allo sta-
to grezzo e tagliare le gemme se sono disponibili gli attrezzi
giusti ecc. I giocatori possono tirare o selezionare abilita sulla
tabella sottostante, ma se decidono di scegliere ne possono
prendere solo una. La tabella comprende solo parte delle pos-
sibili abilita secondarie, e se ne possono aggiungere altre a
piacere.

Abilitd secondarie

d100 Abilita d100 Abilita
01-03  Addestratore di animali  56-59  Cacciatore
04-05  Armaiolo 60-62 Lapidario
06-09 Fornaio 63-66 Sellaio
10-12  Fabbro 67 Cartografo

13 Rilegatore 68-69 Muratore
14-16  Costruttore di archi 70-73  Minatore
17-20  Birraio 74-76  Vasaio
21-23  Macellaio 77-78  Cordaio
24-26  Falegname 79-81  Marinaio
27-28  Candelaio 82-84  Maestro d’ascia
29-33  Calzolaio 85-87  Sarto
34-35 Ramaio 88-90  Conciatore
36-46  Contadino 91-93  Incannucciatore
47-50  Pescatore 94-96  Boscaiolo
51-54  Pellicciaio 97-98  Vinaio

55 Vetraio 99-00 Tirare due volte

L’allineamento morale

In Labyrinth Lord, tutte le creature, siano esse personaggi o
mostri, seguono una delle tre filosofie o standard di condotta
del gioco. Queste tre sfere sono Legge, Neutralita e Caos; un
giocatore deve sceglierne una quando crea il suo personaggio.
[ tre diversi allineamenti sono descritti qui sotto. I giocatori
devono fare del loro meglio per aderire a una delle tre sfere.
Se il Signore dei Labirinti dovesse notare un’eccessiva
devianza dall’allineamento scelto, potra assegnare al
personaggio un nuovo allineamento pid consono alle sue
azioni. Tutti gli allineamenti hanno un linguaggio particolare.
Oltre alla lingua comune e alle altre lingue conosciute (come
indicato dalla razza) gli aderenti a un particolare allineamento
condividono un linguaggio che permette loro di capirsi.

Legge (allineamento legale): le creature legali credono nella
verita e nella giustizia. Per questo, tendono a rispettare
l'ordine costituito quando cid non significa tirannia. Le
creature legali credono anche nel sacrificio per un bene piu
grande e pongono la collettivita al di sopra del singolo.

Neutralitd (allineamento neutrale): le creature neutrali hanno
una certa tendenza all'individualismo. Credono in un equilibrio
tra i concetti di Legge e Caos e fanno innanzitutto i propri
interessi. Possono arrivare a commettere azioni buone o
malvagie per conseguire i propri obiettivi e di solito soddisfano
i propri bisogni prima di quelli degli altri.

Caos (allineamento caotico): le creature caotiche sono
allopposto di quelle legali. Bisogna fidarsi di loro solo se
necessario, perché tendono ad agire in modo malevolo e
nettamente pili egoista delle creature neutrali. I personaggi
caotici sono opportunisti e non credono che esista un ordine
precostituito delle cose.

Esempio: se un PG si trovasse in una situazione in cui i suoi
compagni fossero intrappolati e destinati a morte certa senza il
suo aiuto, ecco cosa farebbe in base al suo allineamento.
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Il personaggio legale... sacrificherebbe sé stesso pur di salvare
i compagni. Non li abbandonerebbe mai, a meno che cid non
aumenti le possibilita di salvarli in un secondo momento o
serva a un fine pit grande.

Il personaggio neutrale... cerchera di salvare i suoi compagni
solo se non é troppo pericoloso. Se riterra i rischi troppo alti,
lascera i compagni al loro destino.

Il personaggio caotico... aiutera i compagni solo se potra
trarne un profitto e i pericoli saranno minimi. Le sue azioni
dipenderanno solo dalla valutazione delle possibilita di ottenere
un guadagno personale.

Il bene e il male (regola opzionale)

Quanti hanno familiarita col gioco “avanzato” noteranno che il
sistema degli allineamenti standard non tiene conto dei concet-
ti di “bene” e “male”. Questo perché tali concetti sono lasciati
allinterpretazione. Quella che segue & una filosofia piu in linea
con il fantasy e la fantascienza pulp classici. Secondo questo
modo di pensare, “la filosofia piu alta” ¢ il conflitto tra Legge
e Caos, con l'equilibrio della Neutralita nel mezzo. In questo
universo filosofico, i concetti di bene e male sono solo mezzi
per raggiungere gli obiettivi di una di queste sfere di pensiero
pitt grandi. In questo gioco, poi, bene e male dipendono piu
dalla situazione che dai codici di condotta. Spesso il male sara
associato al Caos, e il bene alla Legge, ma non necessaria-
mente deve essere cosi. Ciononostante, quella che segue &
una presentazione degli allineamenti che incorporano il bene e
il male. Questo sistema si pud usare come opzione per PG o
PnG e puo essere esteso ai mostri come il Signore dei Labirin-
ti ritiene pit opportuno.

Legale buono: un personaggio legale buono si oppone al male
e crede nel mantenimento dell’ordine. Mantiene la parola e
agisce contro l'ingiustizia. Un personaggio legale buono aborre
vedere un colpevole rimanere impunito. Crede che il miglior
modo per mantenere uno status quo favorevole alla collettivita
sia applicare le leggi con rigore, ma anche con compassione.

Neutrale buono: un personaggio neutrale buono si oppone al
male, ma non da nessuna particolare importanza alla Legge o
al Caos. Crede che il bene possa mantenersi nel tempo solo
con la moderazione, I'equilibrio e il disinteresse personale.

Caotico buono: un personaggio caotico buono si comporta
secondo coscienza con poco riguardo per la forma e il proprio
tornaconto. Crede nella bonta e nel diritto ma ha poca dime-
stichezza con leggi e regolamenti. Segue la propria bussola
morale che, sebbene sia orientata al bene, pud essere in con-
trasto con quella della societa di appartenenza.

Legale neutrale: un personaggio legale neutrale agisce se-
guendo le leggi, la tradizione o un codice personale. Ordine e
organizzazione per lui sono essenziali. Il bene e il male devono
essere mantenuti in equilibrio per ottenere I'ordine.

Neutrale: un personaggio neutrale filosoficamente fa riferimen-
to al concetto di Neutralitd. Vede bene, male, Legge e Caos
come estremi che devono essere mantenuti in perfetto equili-
brio, come accade in natura. In natura queste forze possono
fluttuare, ma un personaggio neutrale si oppone a qualsiasi
squilibrio artificialmente imposto da altri.
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Caotico neutrale: un personaggio neutrale caotico crede nel
caso. Inoltre, per lui il miglior modo di mantenere il disordine
& mantenere bene e male in equilibrio. Questi personaggi sono
spesso imprevedibili, ma mai crudeli.

Legale malvagio: un personaggio legale malvagio tiene alla
tradizione, alla lealta e all’ordine ma non a cose come liberta,
dignita o vita. Gioca secondo le regole ma senza misericordia
o compassione. Per lui il dominio si raggiunge attraverso la
rigorosa aderenza alla disciplina e la sottomissione al potere.

Neutrale malvagio: un personaggio neutrale malvagio & egoi-
sta, tormentato e invidioso del benessere altrui. La malvagita
fine a sé stessa & un dogma per questi personaggi, e Legge o
Caos sono cose prive di importanza o solo un mezzo per rag-
giungere un fine.

Caotico malvagio: un personaggio caotico malvagio fa qualsia-
si cosa per l'avidita, 'odio e la sete di distruzione che lo
guidano. Puod essere malevolo, arbitrariamente violento e im-
prevedibile nella sua perfidia. Cerca sempre di ottenere quello
che vuole a qualsiasi costo, senza curarsi delle conseguenze.

L’eta (regola opzionale)

Le regole che seguono sono del tutto opzionali, poiché rendo-
no pit complesso il processo di creazione del personaggio.
Tuttavia, I'eta di un personaggio & una questione che talvolta
rientra nel gioco perché ci sono mostri ed effetti magici che la
possono alterare. Sapere come l'etd influenza i personaggi
pud quindi essere utile. L’eta dei personaggi a seconda della
razza pud essere determinata sulla base della tabella sottostan-
te. Nel caso di personaggi multiclasse, si prende l'eta piu alta.
Si noti che ¢ il Signore dei Labirinti a effettuare un tiro segreto
per determinare |'eta massima qualora ce ne sia bisogno.

Eta di partenza
Razza* Assassino  Mago Guerriero Chierico
Ladro Illusionista ~ Paladino Druido

Ramingo Monaco
Elfo 100+4d8 150+4d8 125+5d8 210+3d10
Gnomo 80+3d6 60+3d6 55+2d10 100+3d10
Yzelfo 20+5d4 35+3d4 20+4d4 30+3d4
Yeorchetto  20+1d4 - 14+1d4 25+1d4
Halfling 30+1d6 - 20+2d6 40+2d6
Nano 45+3d6 - 40+4d6 130+3d20
Umano 18+1d4 27+1d8 16+1d4 18+1d6

* L’eta si applica solo alle classi permesse ad ogni razza.
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L’eta di un personaggio puo influenzarne gli attributi, rifletten-
do il vigore della gioventi o la decadenza della vecchiaia. Si
noti che le modifiche non possono portarli al di fuori dei limiti
previsti da razza o classe. Tuttavia, 'eta pud portare la Sag-

gezza al disopra del massimo razziale fino a 19.

Labyrinth Lord FA

altre. I linguaggi extra possono essere scelti dai giocatori o
assegnati dal Signore dei Labirinti. In generale, i mostri in
grado di parlare hanno una lingua propria. La maggior parte
dei mostri ha una possibilita del 20% di parlare il comune.
Quando diciamo “comune” intendiamo una lingua diffusa tra
tutti gli umani. Tuttavia, il Signore dei Labirinti pud decidere
che le varie nazioni umane abbiano lingue diverse. In questo
caso, al posto del comune occorrera specificare un idioma
umano.

Tiri salvezza avanzati

Il funzionamento dei tiri salvezza & spiegato nella Sezione 5 del
manuale base di Labyrinth Lord. In LLEA i tiri salvezza
dipendono in primis dalla classe.

Periodi dell’eta

Razza Periodi*

Elfo (G) 100-179; (Ad) 180-574; (M) 575-874;
(An) 875-1199; (V) 1,200-1700

Gnomo (G) 55-89; (Ad) 90-299; (M) 300-449;
(An) 450-599; (V) 600-760

Yselfo (G) 24-44; (Ad) 45-99; (M) 100-179;
(An) 180-249; (V) 250-350

Ys0orchetto (G) 12-16; (Ad) 17-31; (M) 32-46;
(An) 47-61; (V) 62-80

Halfling (G) 22-32; (Ad) 33-69; (M) 70-99;
(An) 100-149; (V) 150-200

Nano (G) 35-55; (Ad) 56-149; (M) 150-249;
(An) 250-349; (V) 350-450

Umano (G) 14-19; (Ad) 20-40; (M) 41-60;

(An) 61-85; (V) 86-100
* (G) Giovane; (Ad) Adulto; (M) Maturo; (An) Anziano, (V) Venerabile.

Modificatori agli attributi dovuti all’eta

Le modifiche agli attributi dovute alleta sono cumulative.
Quindi se un personaggio fosse maturo, bisognerebbe appli-
cargli tutte le modifiche precedenti partendo da quelle ricevute
da adolescente.

Giovane: Sag -1, Cos +1

Adulto: For +1, Sag +1

Maturo: For -1, Cos -1, Int +1, Sag +1

Anziano: For -2, Des -1, Cos -1, Sag +1

Venerabile: ~ For -1, Des -1, Cos -1, Int +1, Sag +1

Eta della morte naturale
Anno di base Modificatore

3d6 (periodo) (anni)
34 (M) valore piu basso +1d8
5-6 (M) valore pili basso +1d6
7-9 (An) valore pili basso +1d8
10-12 (An) valore piu basso +1d6
13-15 (V) valore piu basso +1d6
16-17 (V) valore pit basso +1d10
18 (V) valore pit basso +1d10

* L’eta esatta della morte naturale dovrebbe essere determinata
segretamente dal Signore dei Labirinti qualora ce ne sia bisogno.
La morte naturale avviene per una causa incurabile dalla magia.

Invecchiamento per magia

Lanciare certi incantesimi o subire gli effetti di alcune magie
puod accelerare l'invecchiamento. Quanto segue invecchia un
personaggio di 1 anno: lanciare desiderio limitato; beneficiare
di velocita; bere una pozione della velocita. Chi lancia un in-

Tiri salvezza di chierici, druidi e monaci

Morte Paralisi Incantesimi

Liv. Soffio Veleno Pietrificazione Bacchette  Ogg. magici
1-4 16 11 14 12 15
5-8 14 9 12 10 12
9-12 12 7 10 8 9
13-16 8 3 8 4 6
17+ 6 2 6 3 5

Tiri salvezza di guerrieri, paladini e raminghi

Morte Paralisi Incantesimi

Liv. Soffio Veleno Piefrificazione Bacchette  Ogg. magici
0 17 14 16 15 18
1-3 15 12 14 13 16
4-6 13 10 12 11 14
7-9 9 8 10 9 12
10-12 7 6 8 7 10
13-15 5 5 6 5 8
16-18 4 4 5 4 7
19+ 3 3 4 3 6

Tiri salvezza di maghi e illusionisti

Morte Paralisi Incantesimi

Liv. Soffio Veleno Pietrificazione = Bacchette  Ogg. magici
1-5 16 13 13 13 14
6-10 14 11 11 11 12
11-15 12 9 9 9 8
16-18 8 7 6 5 6
19+ 7 6 5 4 4

Tiri salvezza di assassini e ladri

Morte Paralisi Incantesimi

Liv. Soffio Veleno Pietrificazione Bacchette  Ogg. magici
1-4 16 14 13 15 14
5-8 14 12 11 13 12
9-12 12 10 9 11 10
13-16 8 8 7 9 8
17+ 7 6 5 7 6

cantesimo di ristorare invecchia di 2 anni. Chi lancia un
incantesimo di resurrezione o desiderio invecchia di 3 anni.
Infine lanciare un incantesimo portale fa invecchiare di 5 anni.

[ linguaggi

Personaggi multiclasse

A discrezione del Signore dei Labirinti, alcuni personaggi pos-
sono progredire in pitt di una classe contemporaneamente.
Tradizionalmente, agli umani non & permesso di fare il multi-
classe, ma il Signore dei Labirinti puo disporre altrimenti. Gli
elfi che utilizzano la classe razziale di Labyrinth Lord non pos-

Tutti i personaggi cominciano parlando la lingua comune e
quella del loro allineamento. I semiumani e i personaggi con
un punteggio di Intelligenza elevato (13 o pill) ne parleranno

sono diventare multiclasse.
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Si possono avere al massimo tre classi. I personaggi con piu
classi dividono tutti i punti esperienza tra tali classi, e hanno
un distinto ammontare di punti esperienza per ognuna di esse.
[ bonus ai punti esperienza dovuti agli attributi primari di una
classe valgono solo per i punti esperienza di quella classe. 1
livelli si ottengono come di norma, ma i punti ferita ottenuti
quando si guadagna un livello in una classe sono dimezzati (o
divisi per tre se si hanno tre classi). Per esempio, se un multi-
classe Guerriero/Ladro guadagna un livello da Ladro, lancia
1d4/2. Le frazioni vengono registrate, poiché piu tardi si po-
tranno sommare con quelle dovute ad altri avanzamenti. Se
questo personaggio ottiene 1,5 pf, e pil tardi guadagna un
livello da Guerriero ottenendo un 5 su 1d8, riceve 2,5 pf che
si sommano agli 1,5, per un totale di 4 pf.

Tutti i tiri salvezza e i valori di attacco del personaggio sono i
migliori tra quelli concessi dalle combinazioni di classi e livelli
possedute. I personaggi multiclasse a volte ottengono abilita di
classe che altrimenti sarebbero contrastanti. Nel seguito ven-
gono indicate le specifiche combinazioni delle varie classi.
Alcune classi razziali di Labyrinth Lord possono essere usate o
meno da un multiclasse, come qui indicato.

Chierico/Assassino, Chierico/Guerriero, Chierico/Ramingo,
Chierico/Nano o Chierico/Ladro: questi personaggi possono
usare armi taglienti e perforanti.

Ladro/Chierico, Ladro/Halfling, Ladro/Nano, Ladro/Guerriero: i
ladri multiclasse possono usare qualsiasi armatura o arma ap-
propriata per l'altra classe. Tuttavia, un Ladro multiclasse che
usa armature piti pesanti dell’armatura di cuoio (o imbraccia
uno scudo) non puo usare le sue abilita speciali.

Chierico/Mago, Guerriero/Mago Guerriero/Illusionista: questi
personaggi possono usare armi e armature di qualsiasi tipo.

Le seguenti combinazioni di classi non sono permesse:
Nano/Guerriero, Halfling/Guerriero, Elfo/qualsiasi classe, Pa-
ladino/qualsiasi classe e Monaco/qualsiasi classe.

Note sulle classi semiumane di Labyrinth Lord

E difficile conciliare le regole standard della classe razziale Elfo
con quelle dei multiclasse. Un Elfo di Labyrinth Lord non ri-
chiede molti punti esperienza per passare di livello rispetto al
multiclasse di LLEA. L'unico vero svantaggio della classe raz-
ziale, se comparata con il Guerriero/Mago standard, & che
quest’ultimo avra mediamente piu pf. Inoltre, un Guerrie-
ro/Mago a volte avra tiri salvezza migliori.

Ci sono vantaggi e svantaggi in un elfo Guerriero o Mago. Gli
elfi guerrieri avanzano di livello piti velocemente rispetto agli
esponenti della classe razziale Elfo. Questo stesso vantaggio si
ha per gli elfi maghi che possono ottenere un livello piu alto
concentrando i loro sforzi su una disciplina.

Quando si gioca un halfling, potrebbe non essere nell'interesse
del giocatore usare la classe del Guerriero al posto della classe
razziale del regolamento base. La classe razziale Halfling non &
dissimile da quella del Guerriero, eccetto che gli halfling hanno
dadi vita minori rispetto ai guerrieri. Ad esempio, gli halfling
possono essere al massimo guerrieri di 6° livello. Un halfling
Guerriero di 6° livello avrebbe un totale medio di pf pari a 24,
lo stesso che avrebbe un personaggio con la classe razziale
Halfling di 8° livello.
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Le eredita

[ personaggi, purtroppo, possono morire. Il Signore dei
Labirinti pud permettere ai giocatori di fare testamento in
modo che le loro ricchezze vadano a un erede. In questo caso,
le ricchezze devono essere custodite in una tesoreria sicura,
che tratterra il 10% per il servizio di custodia. Un giocatore
puo lasciare ricchezze in eredita tramite mezzi meno sicuri, per
esempio seppellendole e lasciando una mappa del tesoro.
L’erede di un personaggio deve cominciare al 1° livello, e un
giocatore puo lasciare un’eredita una sola volta.

Il denaro e le monete

Il conio pit comune & la moneta d’oro (mo). Una moneta
d’oro vale 2 monete di electrum (me) o 10 monete d’argento
(ma). Ogni moneta d’argento vale 10 monete di rame (mr).
Oltre a rame, argento, electrum e oro, ci sono anche le
monete di platino (mp), ognuna delle quali vale 10 mo. La
moneta standard pesa circa 50 grammi (20 pesano un chilo) e
pud essere usata come unitda di misura per esprimere la
capienza di un contenitore (un sacco, una cassa o uno zaino).

Valore di cambio

Monete mr ma me mo mp

moneta di rame 1 1/10 1/50 1/100 1,/1.000

moneta d’argento 10 1 1/5 1/10 1/100

moneta d’electrum 50 5 1 1/2 1/20

moneta d’oro 100 10 2 1 1/10

moneta di platino 1.000 100 20 10 1
L’equipaggiamento

I personaggi principianti possono equipaggiarsi comprando
oggetti ai prezzi indicati nelle liste che seguono. Queste liste di
equipaggiamento potranno essere utilizzate dai PG anche per
ripristinare le scorte di oggetti consumati nelle avventure.

ARMATURE

Armatura Costo CA Peso
Bardatura per cavallo 150 mo 5 30 kg
Corazza a scaglie 65 mo 6 20 kg
Corazza a strisce 200 mo 4 22,5 kg
Corazza di bande 250 mo 4 17,5 kg
Corazza di piastre 600 mo 3 25 kg
Cotta di maglia 150 mo 5 15 kg
Cuoio 20 mo 7 7,5 kg
Cuoio borchiato 95 mo 6 10 kg
Elmetto 10 mo - 2,5 kg
Imbottita 5 mo 8 5 kg
Scudo 10 mo -1* 5 kg
Senza armatura 0 9 =

* Usare lo scudo abbassa (migliora) il valore di CA di 1.
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ARMI OGGETTI DA AVVENTURIERO
Arma Costo Ferite Peso QOggetto Costo Peso
Accetta®* 1 mo 1d6 1,5 kg Acciarino e pietra focaia 2 mo -
Arco corto® 25 mo freccia 1 kg Acqua sacra (0,25 1) 25 mo 0,5 kg
Arco lungo*@ 40 mo freccia 1,5 kg Ampolla (per liquidi) 1 mo 0,05 kg
Arma in asta*®@ Arnesi da scasso 30 mo 0,5 kg
(alabarda, partigiana ecc.) 7 mo 1d10 5,5 kg Borsa da sella 1 ma 0,25 kg
Ascia da battaglia®) 6 mo 1d8 3 kg Bottiglia di vetro (per liquidi) 2 mo -
Ascia a due mani* 9 mo 1d10 6 kg Candele (10) 10 mr -
Balestra leggera® 16 mo quadrello 2kg Cannocchiale 1.000 mo 0,5 kg
Balestra pesante® 25mo  quadrello 4 kg Carrucola e paranco 5 mo 2,5kg
Bastone*®@ 2 mo 1d6 2 kg Carta (foglio) 4 ma -
Dardo 5 ma 1d4 0,5 kg Catena (3 m) 10 mo 1 kg
Fionda 2 mo proiettile 0 Ceppi 15 mo 1 kg
Frecce corte (x20) 5 mo 1d6 1 kg Chiodi di ferro (12) 1 mo 4 kg
Frecce lunghe (x20) 5 mo 1d8 1,5 kg Coperta invernale 5 ma 1,5 kg
Giavellotto™**(1) 1 mo 1d6 1 kg Corda di canapa (15 m) 1 mo 5 kg
Lancia*®@ 7 mo 1d8 4 kg Corda di seta (15 m) 10 mo 2,5 kg
Martello (attrezzo) 1 mo 1d4 1 kg Custodia per pergamene 1 mo 0,25 kg
Martello da guerra™* 7 mo 1d6 1,5 kg Fiaschetta (vuota) 3mr 0,75 kg
Mazza 5 mo 1d6 2,5 kg Giaciglio trasportabile 1 ma 2,5 kg
Mazza pesante® 8 mo 1d8 3,5kg Grappino 1 mo 2 kg
Mazzafrusto 6 mo 1d6 2 kg Inchiostro (0,25 ) 8 mo -
Mazzafrusto pesante™ 9 mo 1d8 3 kg Lanterna 9 mo 1,5 kg
Mazzapicchio 6 mo 1d6 2,5 kg Libro di magia (in bianco) 15 mo 1,5 kg
Mazza chiodata® 6 mo 1d8 4.5 kg Lucchetto 20 mo 0,5 kg
Mezzalancia**1) 3 mo 1d6 2 kg Martello (attrezzo) 5 ma 1 kg
Proiettili (x10) 1 me 1d4 1 kg Olio combustibile (0,5 1) 1 ma 0,5 kg
Pugnale** 3 mo 1d4 0,5 kg Otre per vino o acqua 1 mo 2 kg
Quadrelli leggeri (x10) 3 me 1d6 0,5 kg Paletti di legno (3) 5 mr 0,5 kg
Quadrelli pesanti (x10) 3 mo 1d8 1 kg Penna d’oca 1 ma -
Randello 3 mo 1d4 1,5 kg Pergamena (foglio) 2 ma -
Scimitarra®) 15 mo 1d8 1,5 kg Pertica di legno (3 m) 2 ma 4 kg
Spada bastarda*® 20 mo 2d4 3 kg Piccone da minatore 3 mo 5 kg
Spada corta 7 mo 1d6 1 kg Piede di porco 2 mo 2,5 kg
Spada lungal!) 10 mo 1d8 2 kg Sacco grande (vuoto) 2 ma 0,25 kg
Spadone*@ 15 mo 1d10 5 kg Sacco piccolo (vuoto) 1 ma 0,25 kg
Tridente**() 4 mo 1d6 2 kg Scaletta a pioli (3 m) 5 mr 10 kg
* Arma a due mani. Sella 25 mo 7,5 kg
** Arma lanciabile a mano. Simbolo sacro d’argento 25 mo 0,5 kg
(1) Usabile da gnomi e halfling solo a due mani. Simbolo sacro di legno 1 mo _
g; Non usabile dai nani. , Specchio d’acciaio piccolo 10 mo 0,25 kg
Usabile anche con una mano (1d8 ferite) Torce (8) 3 ma 4 kg
Armi d’argento: dardi, giavellotti, frecce, proiettili, pugnali e ~~ Vanga 2 mo 4 kg
quadrelli possono essere realizzati in argento massiccio a 10 Zaino (vuoto) 2 mo 1kg
volte il costo normale. Con un’arma d’argento si possono ERBE
ferire alcuni mostri invulnerabili alle armi normali.
Armi da mischia con portata: armi in asta e lance possono Spelee Costo
. L N e Achillea (1 pugno) 4 mr
colpire fino a 3 m di distanza (cioé dalla seconda fila di uno :
schieramento). Chi usa un’arma in asta deve tenersi a una Aglio (1 bulbo) Smr
certa distanza dal nemico, problema che si pone quando il Amarella (1 pugno) 5 mr
personaggio & messo con le spalle al muro o afferrato. Bellad.orma (Ipugno) Sima
Luparia (1 pugno) 4 ma
Armi da carica: lance e mezzelance possono essere usate in Malvarosa (1 pugno) 4 mr
sella per una carica (vedi Sezione 5). Se imbracciata per la  Ruta (1 pugno) 1 ma
carica, la lancia impegna una sola mano del cavaliere. Salvia (1 pugno) 4 mr
Tradescanzia (1 pugno) 2 ma

Armi opponibili alla carica: armi in asta, lance, mezzelance e
tridenti sono opponibili a una carica (ferite doppie contro chi
effettua una carica nello stesso round).
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ANIMALI E MEZZI TERRESTRI ABBIGLIAMENTO
Animale/Mezzo Costo Capo Costo Peso
Asino 8 mo Berretto di cuoio 5mr -
Barroccio 100 mo Berretto di stoffa 4 ma -
Biada (al giorno per cavalcatura) 5mr Calzoni pesanti 8 ma 2 kg
Cane 3 ma Calzoni leggeri 3 ma 1 kg
Cane da guardia 25 mo Camicia leggera 3 ma 0,25 kg
Carro 200 mo Camicia pesante 6 ma 0,5 kg
Capra 15 ma Cappello 6 ma -
Cavallo, destriero 250 mo Cintura 4 ma -
Cavallo, palafreno 75 mo Cinturone 6 ma 0,25 kg
Cavallo, ronzino 40 mo Mantello di pelliccia 8 mo 2,5 kg
Falcone 30 mo Mantello di lana 5 ma 1,5 kg
Manzo 8 mo Sandali 15 ma 0,5 kg
Maiale 3 mo Scarponi 3 me 1 kg
Maialino da latte 18 ma Stivali 3 me 1, kg
Mucca 7 me Stivaloni 5 me 1,5 kg
Mulo 30 mo Tunica di seta 10 mo 1 kg
Pecora 15 ma Tunica di stoffa 7 ma 1,5 kg
Pollo 4 mr Tracolla 1 me 0,25 kg
Pony 30 mo
Stalla (al giorno per cavalcatura) 5 ma
Vitello 2 mo
IMBARCAZIONI
Imbarcazione Costo
Barca a vela 4.000 mo
Canoa 55 mo
Chiatta fluviale 2.000 mo
Galea da guerra 65.000 mo
Galea grossa 32.000 mo
Galea sottile 12.000 mo
Nave da incursione 17.000 mo
Scialuppa 800 mo
Veliero leggero 7.000 mo
Veliero militare 30.000 mo
Veliero pesante 22.000 mo
Zattera 10 mo per mq
ALLOGGIO E VIVERI

Alloggio/Viveri Costo  Peso Descrizione dell’equipaggiamento
Birra scura (1 litro) 2 ma 1 kg . . . . L
Birra chiara (1 litro) 1 ma 1 g Buona parte degh oggetti ellencat.l nelle liste song descritti qU}
Formaaaio 1 ma 05k di seguito. Se i personaggi desiderassero acquistare oggetti

ag O Kg . . . g s . - . .
ot il i) 1 mo 1kg n'(?n 1r1clu51.n.elle liste, il Signore dei I_,ab'1rmt1 potra usalfe quelli
Pagnotta 2 mr 0.5 kg gia elen.ca'tl in guesto' volume f:ome guida per d?ter.mlflare le
Pasto, buono 5 ma ) caratteristiche di quelli proposti (costo, peso e ferite inflitte nel
Pasto, normale 3 ma : caso di nuove armi).
Pasto, scarso 1 ma - Acciarino e pietra focaia: accendere una torcia o un fald con
Pernottamento, comodo 5 ma - acciarino e pietra focaia richiede 1d6 round.
Pernottamento, normale 3 ma - , . o
Pemnottamento, povero 1 ma ) Af:qua sacra: l.aCC‘lua sacra & §tata })ene’det'ta da un Chlerlco..
Pesce secco salato, barilotto 3 mo 10 kg Viene usz.ata nei rituali religiosi ed & un’ottima arma contro i
Razioni, cibo fresco (1 giorno) 2 ma - non morti.
Razioni, cibo in conserva (1 giorno) 5 ma - Ampolla: un’ampolla pud contenere solo una piccola quantita
Uova in salamoia, vaso 2 mo 5kg di liquido (una pozione, un veleno o altro). Di solito non & piu
Vino comune (1 litro) 1 mo 1 kg alta di 10 cm e larga di 5 cm.
Vino buono (1 litro) 2 mo 1 kg

Animali da soma: la maggioranza dei cavalli e dei muli puod
portare fino a 100 kg a una velocita di 36 m. Un peso fino al
doppio di questo ridurra la velocita a meta.
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Attrezzi da scasso: un kit che contiene gli attrezzi necessari a
un Ladro per scassinare le serrature.

Barca a vela: questa imbarcazione, benché simile a una
chiatta, ¢ di 3 m pit lunga e dotata di una vela. Una barca a
vela puo trasportare 1.000 kg.

Bardatura per cavallo: una bardatura per cavallo & fatta di
cuoio e metallo. Pesa 30 chili e da al cavallo CA 5.

Barroccio: un piccolo carro trainato da 1-2 cavalli o 2-4 asini,
che viaggia su strada a una velocita di 18 m. Se il barroccio &
trainato da un cavallo o due asini, puo trasportare 200 kg. Se
¢ trainato da due cavalli o quattro asini, trasporta 300 kg.

Borsa da sella: puo contenere 15 kg di roba.

Candele: una candela brucia per un’ora, emanando una tenue
luce nel raggio di 1,5 m.

Canoa: una canoa ¢ una piccola imbarcazione lunga 4,5 m.
Pesa 25 kg e puo trasportare fino a 300 kg.

Carro: un veicolo a quattro ruote per il trasporto di oggetti
pesanti. Di solito & trainato da 2 o 4 ronzini (o altri animali da
soma). Due cavalli possono trainare un carico di 750 kg,
mentre quattro possono trainare 2.250 kg. Un carro viaggia
alla stessa velocita di un barroccio.

Ceppi: usati per bloccare le mani o i piedi dei prigionieri.

Chiatta fluviale: questa imbarcazione pud portare fino a 1.500
kg. E larga 3 m e lunga dai 6 ai 9 metri. Ha un pescaggio,
cioé affonda nell’acqua, di circa 0,5 m. Le chiatte sono spinte
con remi o pertiche. Il costo di una chiatta aumenta di 1.000
mo se & dotata di una tettoia.

Corda di canapa: una corda robusta lunga 15 metri, che pud
sopportare il peso di tre uomini.

Corda di seta: una corda particolarmente resistente lunga 15
metri, che pud sopportare il peso di cinque uomini.

Galea da guerra: questa imponente galea, che pud essere
I'ammiraglia di una flotta, pud trasportare un carico di circa
6.000 kg. Una galea da guerra ¢é larga circa 9 metri, lunga
circa 70 metri e ha un pescaggio di circa 3 m. La galea &
spinta da 300 rematori e governata da 100 uomini di
equipaggio (oltre il capitano). Una galea da guerra &
equipaggiata con un rostro e tre catapulte.

Galea grossa: una grande imbarcazione dotata di remi e di
un’unica vela, con una capacita di carico di circa 4.000 kg.
Una galea grossa & larga circa 7 metri, lunga circa 45 metri e
ha un pescaggio di circa 2 m. La galea & spinta da 180
rematori e governata da 70 marinai. Puo essere equipaggiata
con un rostro e due catapulte.

Galea sottile: un’imbarcazione dotata di remi e di un’unica
vela, con una capacita di carico di circa 2.000 kg. Una galea
sottile & larga circa 5 metri, lunga circa 25 metri e ha un
pescaggio di circa 1 m. La galea ¢ spinta da 60 rematori e
governata da 40 marinai. Pud essere equipaggiata con un
rostro e una catapulta.

Grappino: pud essere usato per ancorare una corda. E dotato
di 3 0 4 uncini metallici.

Inchiostro: normale inchiostro nero. Gli inchiostri colorati
costano il doppio.
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Lanterna: una lanterna puod essere chiusa per nascondere la
luce senza spegnerla. Brucia una fiaschetta d’olio ogni 4 ore
(24 turni) e illumina un’area di 9 metri di raggio.

Libro di magia: un libro di magia in bianco conta 100 pagine
di pergamena. Ogni incantesimo occupa una pagina per livello
(una pagina per gli incantesimi di 1° livello, quindi). Questi libri
sono usati da Questi libri sono usati da maghi, illusionisti e
raminghi per scrivere i propri incantesimi.

Lucchetto: un comune lucchetto con chiave.

Nave da incursione: una nave affusolata e veloce, capace di
trasportare un carico di 2.000 kg. Le navi da incursione sono
larghe dai 3 ai 4,5 metri, lunghe dai 20 ai 25 metri e hanno
un pescaggio di circa 1 m. La nave richiede 60 rematori, ma
puod andare anche a vela. L’equipaggio ¢ di 75 marinai (che
fungono anche da rematori) oltre al capitano.

Olio combustibile: oltre a poter alimentare una lanterna, una
fiaschetta di olio combustibile pu® essere usata come arma da
lancio o per appiccare facilmente un incendio.

Otre: un pratico e robusto contenitore di cuoio per un litro di
liquido (acqua, birra o vino).

Martello: se usato in combattimento, un martello infligge 1d4
ferite. Viene pill comunemente usato come attrezzo per
battere chiodi o paletti.

Piccone da minatore: serve a scheggiare la roccia e rompere il
terreno. Se usato come arma a due mani infligge 1d6 ferite.

Piede di porco: un piede di porco & un attrezzo di ferro lungo
circa mezzo metro. Pud essere usato per forzare porte,
finestre, o forzieri. Se usato come arma infligge 1d4 ferite.

Razioni standard: questo cibo & fresco, percid non durera pit
di qualche giorno. 1l costo corrisponde al cibo dato ai soldati o
alle cose piu semplici servite in una locanda.

Razioni da viaggio: un pacchetto di cibo essiccato e in
conserva, che puo essere portato e consumato in viaggio,
specialmente laddove trovare cibo fresco & un problema.

Sacco grande: un sacco che puo contenere 15 kg di roba.
Sacco piccolo: un sacco che pud contenere 10 kg di roba.

Scialuppa: questa imbarcazione pud trasportare 750 kg. E
larga 1,5 m, lunga 6 m e ha un pescaggio di 0,5 m. Le
scialuppe sono equipaggiate con razioni da viaggio bastevoli a
10 persone per una settimana. L’albero & pieghevole, il che
permette alle scialuppe di essere portate su imbarcazioni pit
grandi. Di solito, ci sono 2-3 scialuppe sulle galee grandi e 1-2
scialuppe su quelle piccole. Una scialuppa pesa 250 kg (da
sottrarre alla capacita di carico della galea).

Simbolo sacro: un Chierico deve sempre portare con sé il suo
simbolo sacro. I simboli sacri sono diversi secondo la religione,
ma tutti possono essere portati appesi al collo.

Torcia: una torcia brucia per un’ora, illuminando un’area di 9
metri di raggio. Se usata in combattimento, una torcia infligge
1d4 ferite da fuoco.

Vanga: serve a scavare nel terriccio e a smuovere la sabbia. Se
usata come arma a due mani infligge 1d6 ferite.
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Veliero leggero: ¢ simile alla versione pesante (vedi), ma &
lungo 20 m, largo 6 m e ha un pescaggio di 2 m. Ha un
equipaggio di 12 uomini e pud portare un carico di 5.000 kg.
Ha un solo albero.

Veliero militare: ha dimensioni simili a un veliero pesante
(vedi), ma & progettato per trasportare un carico di soldati,
cavalcature e armi.

Veliero pesante: il veliero pesante, una robusta nave da
trasporto, é dotato di 3 alberi, misura 40 m di lunghezza, 8 m
di larghezza e ha un pescaggio di 3 m. Ha un equipaggio di
70 uomini e pud portare un carico di 15.000 kg. Ha le vele
molto grandi e pud essere equipaggiato con due catapulte.

Zaino: uno zaino ha due robuste cinghie di cuoio, che ne
permettono il trasporto con entrambe le mani libere. Puo
contenere fino a 20 kg di roba.

Zattera: una zattera pud essere costruita da carpentieri esperti
o improvvisata. Non puod essere pill grande di 12x12 m. Per
ogni 9 mq (3x3 m) di superficie, una zattera ben costruita pud
trasportare un peso di 500 kg. Una zattera improvvisata puo
essere costruita in 1d3 giorni per ogni 9 mq di superficie.

Uso delle erbe

Il Signore dei Labirinti ha I'ultima parola sul tipo di proprieta
mediche o magiche possedute da un’erba. Le descrizioni se-
guenti relative alle erbe elencate nelle tabelle degli
equipaggiamenti vanno considerate dei suggerimenti e nel ca-
so di utilizzo medico sara il Signore dei Labirinti a decidere
come funzionano effettivamente queste erbe. Ci sono molte
altre varieta di erbe che potrebbero essere introdotte nel gio-
co, questi sono solo alcuni esempi. Si noti che le informazioni
qui riportate possono essere disponibili per i PG o meno. Per
esempio, i PG potrebbero non essere consapevoli del fatto
che la luparia puo respingere i licantropi.
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Achillea: Quest’erba pud essere usata come antisettico e anti-
biotico o per il trattamento di malattie. Si pud applicare sulle
ferite per aiutare a fermare il sangue.

Aglio: Quest’erba & un efficace repellente contro i vampiri. Si
puod usare anche per trattare infezioni batteriche, virali, fun-
ghigene e contro i parassiti intestinali.

Amarella: Quest’erba puo essere usata per conciliare il sonno,
ridurre la febbre e alleviare mal di testa o artrite.

Belladonna: Quest’erba puod essere usata per alleviare acciac-
chi e dolori, ridurre le infiammazioni, calmare la tosse o come
anestetico. Puo curare la licantropia, ma se si eccede nella do-
se & velenosa.

Luparia: Quest’erba pud essere usata per respingere i lican-
tropi. Si puo usare anche per trattare infiammazioni e ferite.

Malvarosa: Quest’erba puo essere usata per trattare scottatu-
re, alleviare il prurito e ridurre le infiammazioni. Si pud usare
anche per trattare diarrea e parassiti intestinali.

Ruta: Quest’erba puo difendere dai demoni o dai loro adorato-
ri. Si puo usare anche come cataplasma per alleviare i dolori,
o fresca e intera come antispastico o per trattare tosse o diar-
rea.

Salvia: Quest’erba ha diversi usi, incluso il trattamento di bat-
teri o infezioni funghigene, calmare gli spasmi o aumentare la
concentrazione. Si pud usare anche come componente in tra-
dizionali rituali di purificazione.

Tradescanzia: Quest’erba pud essere usata per trattare puntu-
re o morsi velenosi. Si pud usare anche come lassativo e per
trattare reni, stomaco o problemi digestivi.
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Tiri per colpire dei personaggi

Classe del personaggio

Confronta il livello e la classe dell’attaccante con

Guerriero la CA del difensore per ottenere un target su 1d20
Assassino Paladino
Chierico Ramingo
Druido (Elfo)
Ladro (Halfling)  Ilusionista
Monaco (Nano) Mago Classe armatura
Livello del personaggio -6 5 4 -3 2 -1 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
0* 20 20 20 20 20 20 20 19 18 17 16 15 14 13 12 11
1-3 1-2 1-3 20 20 20 20 20 20 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10
4-5 3 4-7 20 20 20 20 20 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9
6-8 4 8-10 20 20 20 20 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8
9-10 5 11-12 20 20 20 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7
11 6 13 20 20 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6
12 7-8 14-15 20 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5
13-14 9 16-18 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4
15-16 10-11 19-20 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 &8 7 6 5 4 3
17-18 12 21-23 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2
19-20 13 24+ 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 2
21+ 14 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 2 2
15 14 13 12 11 10 9 8 7 16| 5 4 3 2 2 |2 |2
16 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 2 2 2 2
17 12 11 10 9 8 7 6 5 48 |2 | 2| 22 2|2
18 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 2 2 2 2 2 2
19+ 10 9 8 7 6 B 483 2z 2 |2 2| 2|2 2Z 2

* Tiri per colpire di un Umano normale.
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SEZIONE 2 - Incantesimi avanzati

Maghi, chierici, illusionisti e druidi (gli “incantatori”) possono
lanciare incantesimi. Per farlo, prima memorizzano formule e
gesti particolari, poi li ripetono al momento giusto per
produrre effetti magici. Gli incantatori possono memorizzare
un certo numero d’incantesimi dei vari livelli, a seconda del
loro livello di esperienza. Quando un incantesimo viene
lanciato, i suo “ricordo” viene rimosso dalla mente
dell'incantatore e deve essere memorizzato di nuovo. Un
personaggio pud scegliere lo stesso incantesimo piu volte,
qualora egli possa memorizzarne due o piu di un dato livello.

Gli incantesimi di maghi e illusionisti sono diversi da quelli di
chierici e druidi, anche se a volte producono effetti simili.
Maghi e illusionisti memorizzano i loro da speciali libri di
magia. Questi incantesimi sono basati sulle conoscenze arcane
della loro mente. I chierici e i druidi non li memorizzano dai
libri, ma ricevono gli incantesimi venerando la loro divinita.
Per questo motivo, quando pregano per ottenerli, i chierici e i
druidi hanno accesso a tutti gli incantesimi elencati nella lista
della loro classe.

Tutti gli incantatori possono memorizzare di nuovo gli
incantesimi dopo 8 ore di riposo. Per memorizzare tutti gli
incantesimi che un PG pud usare in una volta serve un’ora.

Maghi e illusionisti possono aggiungere incantesimi ai loro libri
in diversi modi. Quando questi incantatori avanzano di livello,
il Signore dei Labirinti puo consentirgli di consultare una gilda
di maghi o illusionisti, che fornira loro incantesimi determinati
a caso. In questo modo i loro libri conterranno il minimo di
incantesimi che possono lanciare. Se questo metodo di
acquisizione non ¢& disponibile, i PG dovranno acquisire i loro
incantesimi da libri o da pergamene magiche. Se copiato in un
libro di magia, il contenuto di una pergamena magica
scompare (come se I'incantesimo fosse stato lanciato). Copiare
un incantesimo da un altro libro, invece, non lo fa scomparire.

Puo capitare che un libro di magia vada perso o distrutto. Un
Mago o un lllusionista pud riscrivere i suoi incantesimi
spendendo una settimana di tempo e 1.000 mo per livello di
incantesimo. Ad esempio, se due incantesimi di primo livello e
uno di secondo devono essere rimpiazzati, ci vorranno 4
settimane e 4.000 mo. Quest’attivita richiede la massima
concentrazione, e un PG impegnato in questo lavoro non pud
fare niente altro.

Limitazioni al lancio degli incantesimi

Tutti gli incantatori devono essere liberi di parlare e di
muovere le mani per pronunciare le frasi e compiere i gesti
necessari al lancio degli incantesimi. Di conseguenza, un
incantatore non puo lanciare incantesimi se & imbavagliato, ha
entrambe le mani occupate o si trova nell’area di effetto
dell'incantesimo silenzio.

Gli incantatori non possono compiere altre azioni durante lo
stesso round in cui intendono lanciare un incantesimo. Un PG
deve dichiarare di voler lanciare un incantesimo prima che
I'iniziativa venga determinata all’inizio del round. Nel caso il
personaggio venga successivamente colpito o fallisca un tiro
salvezza prima del lancio dell'incantesimo, quest’ultimo verra
interrotto e annullato.

Un incantesimo interrotto o fallito per qualsiasi motivo viene
cancellato dalla memoria dell’'incantatore come se fosse stato
lanciato. Nella maggior parte dei casi, I'incantatore deve avere
il bersaglio dell'incantesimo all'interno del proprio campo
visivo (a meno che non sia indicato diversamente), sia esso un
mostro, un personaggio o un’area di effetto.

[ tiri salvezza contro incantesimi

Molti incantesimi consentono un tiro salvezza (vedi Sezione 1),
cosa che viene indicata nella descrizione dell’'incantesimo.
Quando & permesso un tiro salvezza, il successo indica
tipicamente una riduzione o 'annullamento dell’effetto.

Incantesimi invertibili

Alcuni incantesimi, come specificato nella loro descrizione,
sono invertibili. Nel caso di maghi e illusionisti, I'inverso di un
incantesimo & considerato come un incantesimo diverso, per
cui deve essere memorizzato nella forma desiderata (entrambe
le forme possono essere memorizzate come due incantesimi
distinti). Chierici e druidi possono usare entrambe le forme
senza doverne scegliere una in anticipo, ma il Signore dei
Labirinti pud limitare questa pratica se la forma invertita va
contro I'etica della divinita. Un Chierico puo fare incollerire il
suo dio se lancia la versione di un incantesimo che ha un
effetto irrispettoso del suo allineamento.

Effetti cumulativi degli incantesimi

E possibile combinare incantesimi che conferiscono bonus ad
abilita diverse. Inoltre, & possibile combinare gli incantesimi
con gli effetti degli oggetti magici. Tuttavia, non & possibile
sommare gli effetti di due incantesimi uguali (due incantesimi
benedizione, per esempio) o dagli effetti simili.

Gli incantesimi iniziali

Come gia detto, i chierici hanno accesso a tutti gli incantesimi
della loro lista. Maghi e illusionisti, invece, studiano gli
incantesimi da un libro di magia, che all'inizio del gioco ne
contiene molto pochi. Il giocatore puo scegliere tre incantesimi
di primo livello (ne pud memorizzare uno alla volta) o due di
primo e uno di secondo (quest’ultimo memorizzabile solo dal

3° livello in poi). Potra ottenere altri incantesimi soltanto
durante il gioco.
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Descrizioni degli incantesimi

Gli incantesimi vengono descritti qui di seguito in ordine
alfabetico, divisi in incantesimi dei chierici, dei druidi, dei
maghi e degli illusionisti. Alla fine delle descrizioni, gli
incantesimi sono elencati in quattro liste ordinate per livello.

INCANTESIMI DEI CHIERICI

Abbassare le acque

Livello: 4°
Durata: 1 turno per livello
Gittata: 36 m

L’incantatore pud ridurre magicamente il livello dell’acqua (o
di qualsiasi altro liquido simile) di una quantita pari al 5% per
livello dell'incantatore. L’incantesimo ha effetto in un quadrato
di 3 metri di lato per livello. Cio significa che al 10° I'effetto si
estende a un quadrato di 30 m di lato, al 15° a un quadrato di
45 m e al 20° a un quadrato di 60 m.

Animare i morti

Livello: 3°
Durata: permanente
Gittata: 18 m

Questo incantesimo trasforma le ossa o i corpi dei cadaveri
rispettivamente in scheletri o zombi, esseri non morti che
eseguono gli ordini dell'incantatore. I non morti possono
seguire I'incantatore, o possono restare di guardia in un posto
e attaccare qualsiasi creatura (0 una creatura specifica) che lo
attraversi. I non morti rimangono animati finché non sono
distrutti o affetti da un incantesimo dispersione del male.

L’incantatore puo animare scheletri o zombi per un numero di
dadi vita pari al suo livello. Ad esempio, un Chierico del 7°
livello pud animare sette scheletri o tre zombi. Queste creature
sono prive di intelletto e non hanno nessuna delle abilita che
avevano in vita. Gli scheletri hanno CA 7 e dadi vita uguali a
quelli che la creatura aveva quando era viva (1 DV per un
Umano normale). Gli zombi hanno CA 8 e i dadi vita della
creatura vivente pitt uno (2 DV per un Umano normale). Si
noti che se & un personaggio a essere animato, questi non
avra i dadi vita corrispondenti al suo livello da vivo, ma quelli
di uno scheletro o zombi standard.

Un Chierico di allineamento legale che lanci animare i morti
potrebbe incorrere nella collera del suo dio.

Animare oggetti

Livello: 6°
Durata: 1 round per livello
Gittata: 9 m

L’incantatore infonde mobilita e una sembianza di vita a uno o
pilt oggetti inanimati le cui dimensioni approssimative non
superino mezzo metro cubo di volume e 200 kg di peso (ad
esempio quattro sedie e un tavolo, una dozzina di scope, un
armadio ecc.). Questi oggetti attaccano chiunque venga
designato come bersaglio dall’'incantatore. Un oggetto animato
pud essere di qualunque materiale. L’incantesimo non pud
animare oggetti trasportati o indossati da una creatura.
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Quest’incantesimo richiede l'interpretazione del Signore dei
Labirinti. Un oggetto animato pud muoversi a seconda della
sua forma, che si tratti di una corda strisciante, di una sedia
che cammina, di una fiala che rotola o di una cassa che si
ribalta. Il valore di movimento pu® variare da un minimo di
4.5 m a un massimo di 36 m. Ad esempio, una sedia con
quattro gambe potrebbe spostarsi di 36 m, ma un oggetto
senza gambe, come una cassa, soltanto di 4,5 m.

Gli oggetti attaccano usando lo stesso valore di attacco
dell'incantatore. La frequenza degli attacchi e le ferite inflitte
dipenderanno dalle armi disponibili e dalla dimensione
dell’'oggetto animato. Il numero di attacchi dovrebbe variare da
uno ogni cinque round a uno per round, a discrezione del
Signore dei Labirinti; le ferite inflitte varieranno da 1d4 a 5d4,
a seconda del tipo e dimensione dell'oggetto. In maniera
analoga il Signore dei Labirinti determinera i punti ferita
dell’oggetto (tutti gli oggetti insieme non dovrebbero avere piu
di 5 pf per livello dell’'incantatore).

Arma possente

Livello: 3°
Durata: 1 turno
Gittata: 9 m

L’incantatore infonde potere magico in un’arma. L’arma
infligge 1d6 ferite extra e pud essere usata per attaccare i
mostri colpibili solo da armi magiche.

Arma spirituale

Livello: 2°
Durata: 1 round per livello
Gittata: 9 m

Un’arma costituita da pura forza si materializza e attacca gli
avversari nell’area, causando 1d6 ferite per colpo, con un +1
al colpire ogni tre livelli dell'incantatore. Quest’arma & da con-
siderarsi magica ai fini di infliggere ferite agli avversari colpibili
solo da armi magiche. L’arma prende la forma di una di quelle
preferite dalla divinita dell'incantatore o di un’arma legata a
qualche significato o simbolismo religioso (una mazza, un mar-
tello, ecc.). L’arma attacca I'avversario designato una volta per
round fintanto che I'incantesimo & attivo, utilizzando il bonus
di combattimento dell’incantatore come se fosse brandita da
lui stesso. L’arma si manifesta fintanto che I'incantatore rima-
ne concentrato, fino alla durata massima concessa dal suo
livello.
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Barriera di lame

Livello: 6°
Durata: 3 turni per livello
Gittata: 9 m

Un’inamovibile cortina verticale di lame vorticanti, costituite da
pura forza, si materializza nel punto scelto dall’'incantatore en-
tro la gittata. Qualsiasi creatura che attraversi questa barriera
subisce 8d8 punti di danno. L’area di effetto di questo incan-
tesimo deve essere determinata al momento del lancio, e puo
variare da 1,5 metri quadrati fino a 6 metri quadrati.

Benedizione

Livello: 2° (invertibile)
Durata: 6 turni
Gittata: 18 m

Questo incantesimo infonde coraggio in tutti gli alleati
dell'incantatore (e a lui stesso) in un quadrato di 6 m. Gli
alleati ottengono un bonus +1 al morale, ai tiri per colpire e
alle ferite inflitte.

Malasorte, l'inverso di benedizione, causa ai nemici una
penalita -1 ai tiri suddetti.

Blocca persone

Livello: 2°
Durata: 9 turni
Gittata: 54 m

Questo incantesimo pu® paralizzare la maggior parte degli
umanoidi, ma i non morti e i mostri piti grandi di un orco non
ne sono affetti. Le creature paralizzate sono consapevoli di cid
che accade e respirano, ma non possono agire in alcun modo
né parlare. [ soggetti possono tentare un tiro salvezza contro
incantesimi per negare la paralisi. L’incantesimo ha effetto su
1d4 creature, oppure su un singolo mostro o personaggio,
che in questo caso subisce una penalita -2 al tiro salvezza.

Camminare nel vento

Livello: 7°
Durata: 6 turni per livello
Gittata: tocco.

L’incantatore muta la sostanza del suo corpo in un tenue
vapore e si muove nell’aria, volando a grande velocita.
L’incantatore pud portare con sé altre creature (una per ogni
otto livelli di esperienza), ciascuna delle quali pud agire
indipendentemente. Un personaggio che cammina nel vento
vola a una velocita di 6 m per livello per round (fino a un
massimo di 90 m per round, o 35 km/h). Chi cammina nel
vento non ¢ invisibile, ma piuttosto appare sfocato e
traslucido. Se indossa un mantello bianco, c’é una probabilita
dell’80% che venga scambiato per foschia, fumo o vapore.

Canto sacro

Livello: 2°
Durata: vedi sotto
Gittata: I'incantatore

Questo incantesimo viene recitato continuamente, per invoca-
re un’influenza sovrannaturale a beneficio del Chierico e di
tutti i membri del suo gruppo che si trovino in un raggio di 9
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metri. Tutti gli attacchi, le ferite e i tiri salvezza del Chierico e
dei suoi alleati ottengono un bonus +1. Analogamente, tutti i
tiri effettuati dagli avversari subiscono una penalita —=1. Questo
effetto continua fintanto che il Chierico resta immobile e si
concentra esclusivamente sul salmodiare. In ogni caso, se vie-
ne colpito da un attacco e subisce ferite, oppure viene
distratto in altro modo, 'incantesimo termina. Anche silenzio &
in grado di negare gli effetti di questo incantesimo.

Cerchio di protezione dal male

Livello: 4°
Durata: 12 turni
Gittata: I'incantatore

Questo incantesimo funziona come profezione dal male,
tranne che estende la barriera protettiva in un raggio di 3 m
intorno all'incantatore, permettendo ai suoi compagni di
beneficiare dell’effetto.

Colpo infuocato

Livello: 5°
Durata: istantanea
Gittata: 18 m

Una colonna di fuoco divino di altezza 9 m e diametro 3 m si
abbatte su un bersaglio scelto dal Chierico. L’incantesimo
infligge 6d8 ferite. Un tiro salvezza contro incantesimi riuscito
riduce le ferite a 3d8.

Comando

Livello: 1°
Durata: 1 round
Gittata: 3 m

Quando un Chierico lancia questo incantesimo, pud impartire
al soggetto un comando di una sola parola, al quale il soggetto
deve obbedire al meglio delle sue abilita. Il comando deve es-
sere un imperativo, come avvicinati, cadi, vattene, fermati,
inginocchiati, dormi, ecc. Sebbene a un soggetto possa venir
impartito I'ordine di “morire”, questo lo fa semplicemente
svenire per un singolo round. E importante notare che
l'incantatore deve essere in grado di parlare la lingua del ber-
saglio prescelto. Solo un bersaglio con 5 DV o pitt e/o Int 12
o pill ha diritto a effettuare un tiro salvezza contro incantesimi.
Questo incantesimo & inefficace contro i non morti.

Contatto spirituale

Livello: 5°
Durata: 3 turni
Gittata: I'incantatore

Con questo incantesimo, il Chierico contatta le potenze divine
per acquisire conoscenza. Il contatto spirituale pud essere
stabilito al massimo una volta alla settimana e l'incantatore
puod porre solo tre domande, la cui risposta deve essere “si” o
“no”. Le potenze divine non guardano con favore quelli che le
invocano per motivi banali o troppo spesso. 1l Signore dei
Labirinti deve fare in modo che i giocatori non abusino di
questo incantesimo. Una volta all’anno, l'incantatore puo

porre sei domande invece delle solite tre.
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Controllo del tempo atmosferico

Livello: 7°
Durata: 4d12 ore
Gittata: I'incantatore

L’incantatore pud cambiare il tempo atmosferico nell’area che
lo circonda. Occorre 1 turno per lanciare I'incantesimo e 1d4
turni perché gli effetti si manifestino. L'incantatore puo
produrre condizioni climatiche adatte al clima e alla stagione
come segue.

Stagione Possibile tempo atmosferico

Primavera Tornado, tempesta, calura o nevischio

Estate Pioggia torrenziale, ondata di calore o grandine
Autunno Freddo o caldo, nebbia o nevischio

Inverno Gelata, tempesta di neve, disgelo improvviso

Tardo inverno ~ Uragano (zone costiere) o primavera precoce

L’incantatore controlla gli aspetti generali del tempo, come la
direzione e l'intensita del vento, ma non pud controllare ele-
menti specifici come il punto d'impatto dei fulmini o il
percorso di un tornado. Condizioni atmosferiche contrastanti
(come gelata e disgelo) non sono possibili simultaneamente.
L’incantesimo puo far cessare i fenomeni atmosferici (naturali
0 no) cosi come puod crearli.

Creare acqua (invertibile)

Livello: 1° (invertibile)
Durata: permanente
Gittata: 3 m

Questo incantesimo genera acqua pura e potabile in quantita
pari a 16 litri per livello. L’acqua pud essere creata in un reci-
piente sufficientemente grande da contenere il liquido oppure
fatta sgorgare da un punto preciso.

Distruggere acqua, I'inverso di questo incantesimo, ¢ in grado
di distruggere la stessa quantita d’acqua senza che ne resti
traccia. Questo incantesimo non & in grado di creare o di-
struggere l'acqua all’interno di una creatura.

Creare cibo e acqua

Livello: 4°
Durata: permanente
Gittata: 3 m

L’incantatore pud creare cibo e acqua per tre persone (o0 un
cavallo) per livello. 1l cibo e I'acqua creati dall'incantesimo non
hanno alcuna proprieta speciale.

Crescita animale

Livello: 3°
Durata: 12 turni
Gittata: 36 m

Questo incantesimo raddoppia le dimensioni di un animale
normale non magico e le ferite da esso inflitte. Il soggetto pud
essere la versione gigante di un animale normale, ma gli
animali intelligenti non sono affetti dall’incantesimo.
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Cura cecita (invertibile)

Livello: 3° (invertibile)
Durata: permanente
Gittata: tocco

L’incantatore puo toccare una creatura e curarne qualsiasi tipo
di cecita. La cecita puod essere di origine magica o fisica.

Causa cecita, I'inverso di questo incantesimo, pud accecare
qualsiasi creatura dotata di una vista normale (non morti, vege-
tali ed esseri amorfi esclusi). La creatura potra fare un tiro
salvezza contro incantesimi per evitare I effetto.

Cura ferite critiche

Livello: 5° (invertibile)
Durata: permanente
Gittata: tocco

Dopo aver lanciato questo incantesimo, il Chierico tocca un
personaggio o una creatura (oppure si concentra su sé stesso)
e guarisce 3d8+3 pf. In alternativa l'incantesimo pud
rimuovere la paralisi, ma in tal caso non curera ferite.
L’incantesimo non pud aumentare il numero di punti ferita di
una creatura oltre il suo totale.

Causa ferite critiche, l'inverso di cura ferite critiche, infligge
3d8+3 ferite a una creatura, se il Chierico riesce a toccarla
con un tiro per colpire.

Cura ferite gravi

Livello: 4° (invertibile)
Durata: permanente
Gittata: tocco

Dopo aver lanciato questo incantesimo, il Chierico tocca un
personaggio o una creatura (o si concentra su sé stesso) e
guarisce 2d6+2 pf. In alternativa I'incantesimo pud rimuovere
la paralisi, ma in tal caso non curera ferite. L’incantesimo non
pud aumentare il numero di punti ferita di una creatura oltre il
suo totale.

Causa ferite gravi, 'inverso di cura ferite gravi, infligge 2d6+2
ferite a una creatura, se il Chierico riesce a toccarla con un
tiro per colpire.

Cura ferite leggere

Livello: 1° (invertibile)
Durata: permanente
Gittata: tocco

Dopo aver lanciato questo incantesimo, il Chierico tocca un
personaggio o una creatura (oppure si concentra su sé stesso)
e guarisce 1d6+1 pf. In alternativa l'incantesimo pud
rimuovere la paralisii, ma in tal caso non curera ferite.
L’incantesimo non pu® aumentare il numero di punti ferita di
una creatura oltre il suo totale.

Causa ferite leggere, I'inverso di cura ferite leggere, infligge
1d6+1 ferite a una creatura, se il Chierico riesce a toccarla
con un tiro per colpire.
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Cura malattia

Livello: 3° (invertibile)
Durata: permanente
Gittata: 9 m

Questo incantesimo cura istantaneamente tutte le malattie,
incluse la licantropia e la cancrena della mummia; inoltre
uccide istantaneamente la fanghiglia verde.

Causa malattia, 'inverso di cura malattia, infligge alla vittima
una malattia devastante, che ne causa la morte in 2d12 giorni
(& concesso un tiro salvezza contro incantesimi). La malattia
puod essere curata lanciando cura malattia. La vittima della
malattia non pud essere curata magicamente dalle ferite, che
guariscono naturalmente nel doppio del tempo. La sofferenza
indotta dalla malattia comporta una penalita -2 ai tiri per
colpire e ai tiri salvezza.

Dispersione del male

Livello: 5°
Durata: 1 turno
Gittata: 9 m

Quando questo incantesimo viene lanciato, I'incantatore non
puo fare altro che concentrarsi su esso per I'intera durata.

Tutti i non morti e le creature incantate maligne che si trovano
entro 9 m dall’'incantatore dovranno riuscire in un tiro salvezza
contro incantesimi o essere distrutte; quelle che riusciranno nel
tiro salvezza fuggiranno. Invece di lanciare questo incantesimo
nel raggio di 9 m, l'incantatore pud concentrarlo su un solo
essere malvagio (non morto o extraplanare), che dovra fare il
suo tiro salvezza con una penalita -2. Dispersione del male
pud anche essere usato per distruggere un singolo oggetto
magico malefico (se in possesso di una creatura, I'oggetto
otterra un tiro salvezza).

Dispersione della magia

Livello: 3°
Durata: permanente
Gittata: 36 m

Quando viene lanciato, dispersione della magia cancella gli
effetti degli incantesimi in uno spazio cubico di spigolo 6 m.
Tutti gli incantesimi lanciati da qualunque personaggio (o
mostro) vengono automaticamente negati se chi li ha lanciati &
di livello uguale o inferiore a chi lancia dispersione della
magia. Altrimenti, c’é¢ una probabilita del 5% per livello di
differenza che dispersione della magia non funzioni. Ad
esempio, se un personaggio di 7° livello tenta di distruggere gli
effetti di un incantesimo lanciato da un personaggio di 10°
livello, la probabilita di fallire & del 15%.

Divinazione
Livello: 4°

Durata: vedi sotto
Gittata: I'incantatore

Simile a presagio ma molto piti potente, I'incantesimo divina-
zione & in grado di fornire allincantatore utili informazioni
riguardanti una zona, un edificio, una parte di labirinto, e altri
simili luoghi. Le informazioni acquisite comprendono un’idea
generale di quanto sono potenti le creature presenti in questo
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luogo, 'ammontare approssimativo di tesori in esso presenti, il
tipo di minacce (veleno, fuoco, crolli ecc.) e I'allineamento
prevalente: bene, male, Caos, Legge, Neutralita. La probabili-
ta base di ottenere una corretta divinazione é pari al 60%+1%
per livello d