DE WARRIOR
~ Manuale per giovani guerrieri ~

Titolo I - generalità
Ultimamente, i giovani avventurieri che iniziano le loro avventure sulle nostre lande, cercano da subito, di eccellere nelle arti magiche, lasciando a pochi volenterosi il piacere di battere (e farsi battere) dagli avversari con l’ausilio della sola propria forza.
La scelta di diventar guerriero è, a mio avviso, la scelta della gente impulsiva, di chi non si fa troppe domande, di chi ha voglia di rischiare la propria vita per la sola soddisfazione di uccidere con le proprie mani, di chi ha deciso di vivere la propria esistenza dando il massimo di sé stesso.

E quindi un mio piacere riportare la mia esperienza, per consigliare i giovani ad addentrarsi nella dura arte del combattimento.

Innanzitutto: non tutte le razze sono portate al combattimento, elfi o umani possono essere troppo deboli di costituzione, non bisogna stupirsi nel vedere che i più grandi guerrieri del mondo, nacquero dall’unione di umani con ogre o giganti.
I giovani guerrieri, per una miglior tattica di combattimento, devono scegliere di allenarsi giorno e notte, pensando unicamente alla forma fisica.

Proprio per questo, i nuovi combattenti, non sono particolarmente intelligenti o saggi, né tantomeno belli o agilissimi.

Sono molto robusti, e forti, per aumentare la propria difesa personale.

Titolo II – tecniche fondamentali
Sono pochi, ad oggi, i veri maestri guerrieri che possono insegnare qualcosa, ed essi si chiamano Bart, Kolack e Tor, senza contare i vari maestri che girano per il mondo.
Bart è il guerriero che avvia i giovani alla guerra, si è trovato un impiego nella gilda dei guerrieri ad Alma.

Kolack,un tempo compagno di avventure di Bart, si è trasferito a vivere a Talonia, dove insegna nella locale gilda.

Tor, invece si è dedicato alla meditazione, e vive in alta montagna, lontano da centri abitati, da lui si recano i più esperti, per completare l’addestramento.

Bart, pur sembrando il meno esperto dei tre, è ben addestrato e può insegnare quasi tutte le tecniche fondamentali utili ad un buon guerriero.

Queste tecniche sono chiamate, nei termini tecnici, bash, bellow, rescue, kick.

Il bash, è importantissimo, ma è molto facile sbagliarlo, per cui occorrono diverse ore e diversi vani tentativi, prima di saper bene destreggiarsi con questa tecnica.

Consiste nello riuscire a scaraventare per terra l’avversario, impedendolo di lanciare incantesimi, se esso è in grado di farlo.

Essere capaci di eseguire un buon bellow, ossia il grido di battaglia dei guerrieri, vuol dire spaventare a morte tutte le creature nella stanza.

Queste, a seconda delle loro capacità, possono spaventarsi e scappare, svenire o addirittura attaccare il guerriero che ha urlato.

Il rescue, è utile ai guerrieri che si sentono, per così dire “generosi”, in quanto, se addestrati a tale tecnica, saranno in grado di salvare i compagni in difficoltà, parandosi tra essi ed il loro avversario.

Addestrandosi al kick, si riuscirà a tirare un forte calcio all’avversario, causandogli parecchi danni fisici; ovviamente, per questa mossa, come del resto per le altre, servono ore di allenamento e di tentativi sbagliati, prima di giungere alla perfezione.

Alcuni maestri in giro per il mondo, possono insegnare altre interessanti tecniche.

Un vecchio maestro ninja, che vive nel porto di Alma, è in grado di insegnare una importante tecnica, chiamata doorbash, che consente, dopo essersi allenati per bene, di sfondare le porte con il proprio corpo.

Il ninja è vecchio e stanco, e non è in grado di mantenersi da solo, perciò, in cambio dei suoi insegnamenti chiede alcune monete d’oro.

Queste sono le tecniche fondamentali per ogni buon guerriero.

Titolo III – Pratica e allenamenti

Dopo avere imparato le tecniche sopra citate, viene il momento, per un giovane guerriero, di testare le proprie capacità nella pratica.

Io credo che lo spiegare ai giovani inesperti, tutto lo spiegabile sui luoghi, non giovi alla crescita dell’avventuriero, in quanto l’esplorazione personale è la migliore cosa da fare da giovani, per imparare ad autogestirsi e a diventare sempre più indipendenti e forti.
Per prima cosa, dopo essere passati da Bart le prime volte, ci si reca al magnifico colosseo di Alma, vicino alla Via delle Gilde.

Al suo interno sono rinchiuse varie fiere e belve feroci, oltre a personaggi che combatterebbero contro di voi solo per dare spettacolo.

Prima di tutto, ci si dovrebbe avventare sui grossi felini dell’arena, poi si dovrebbe passare piano piano a combattere contro gli spettatori e contro i druidi ed i ranger.

Per combattere contro i maghi, bisogna essere bene addestrati nel bash, in quanto essi possono lanciare dannosi incantesimi contro di voi.

Un'altra piccola arena è situata a est di Alma, sulla via Cassia.

Quest’ultimo colosseo è gestito da Flaminio, e ospita gladiatori e fiere un po’ più forti o feroci del colosseo controllato da Tarquinio in città.

Dopo aver fatto le prime esperienze in arena, si può passare a girare quella piccola parte di mondo che ospita possibilità di successo per i giovani.
Il castello del Barone di Batar, Lord Markam ospita vari personaggi come guardie e cortigiani; oltre, ovviamente al padrone di casa.

Inoltre, nelle vicinanze è scavata una grotta che fa da tana a due strani animali.

La villa di Mandragora è un’altra mèta ambita dai giovani guerrieri, in quanto proprio Mandragora, ha rinchiuso in una gabbia, uno strano esemplare di Grifone, chiamato Grifopiteco.
Bisogna fare attenzione nell’entrare nella villa, in quanto per i corridoi si aggirano strane creature frutto degli esperimenti di Mandragora in collaborazione con il conte Boarish.

Altro luogo interessante da visitare per un giovane guerriero è la magione maledetta del Duca Morgan.
Si trova a nord-ovest del colosseo di Flaminio, immersa nelle ombre più totali.

Gli abitanti della magione sono tutti vittime di una antica maledizione, e sono tutti abili combattenti.

Attenzioni particolari si devono avere quando si affrontano il Duca e la figlia, ormai tramutata in un mostro, Myshella.

Il campo dei quicklings è forse l’ultima zona che un guerriero può visitare da solo.

Si trova a nord della palude ad ovest di Alma, vicino alla locanda dell’Elfo sgozzato.

Quello quickling è un popolo di guerrieri, per cui la maggior parte della popolazione vi attaccherà alla prima occasione.

La loro regina è un’abile maga, mentre il loro re, Tephanis, un valoroso combattente.

Si dice che abbia nascosto un ricco tesoro nei pressi dell’accampamento.

Altre zone sono ancora decisamente pericolose da esplorare per un solo guerriero, quindi necessitano di un gruppo.

Per citarne alcune: il villaggio dei Goblin, quello degli Skexie, accampamenti Roo e Aborigeni, il villaggio di Lorgae vicino a Talonia.
Oltre a questi posti lontani dalla capitale, possono ancora essere esplorate le terme di Alma o il cimitero a nord, facendo attenzione nello scendere sotto le cripte.

Titolo IV – equipaggiamento

Per i guerrieri, essere bene riparati dai colpi degli avversari significa una maggiore possibilità di sopravvivenza.

Per questo, bisogna essere bene attenti a cosa si indossa.

Non sempre risulta facile riuscire a recuperare i propri indumenti da soli, quindi, per più sicurezza, conviene organizzare spedizioni di recupero per alcuni oggetti, o, al massimo, se si possiedono un po’ di monete, chiederne l’asta.

L’equipaggiamento dei guerrieri è sparso un po’ per tutto il mondo, custodito da valorosi combattenti.

Per cominciare: sono stati trovati ottimi medaglioni, circondati da una piccola fiammella arancione, che donano protezione a chi li indossa, questi medaglioni arancio brillante si trovano dagli skexie.

In alternativa, se volete guidare un maggior numero di persone, si dice che la creatura mostruosa che abita la magione di Morgan abbia un ciondolino che fa al caso vostro.

L’amazzone Alkiria, è la proprietaria di due begli anelli con una pietra verde incastonata, che vi permettono di sopportare un maggior numero di colpi.

Il pezzo di equipaggiamento più importante, ossia l’armatura, è abbastanza difficoltoso da recuperare, almeno da avventurieri del vostro livello.

Infatti, la migliore corazza per giovani guerrieri è l’armatura dorata di Pandora, situata in una piramide in mezzo al deserto.

L’elmo è importante come l’armatura, sono state trovate tre alternative:

la corona di Medusa, nel mare a ovest della Grecia, che aumenta la vostra resistenza, anche l’elmo unicorno del Duca Morgan, anche se maledetto, vi aiuta a resistere di più ai colpi, infine, l’elmo chiodato degli Skexie aumenta il danno che infliggerete ai nemici.
Kebab e i predoni del deserto, indossano pantaloni di lino bianchi, che vi faranno camminare di più, se non avete problemi di movimento, potete recuperare i pantaloni che posseggono le guardie elfiche.

Nei pressi di Talonia, sono nascosti degli stivali coperti di rune, chiamati stivali Piè Veloce; come i pantaloni di lino, vi aiutano a fare più strada a piedi senza stancarvi.
Il re dei Goblin, Toeder, indossa dei guanti ben lavorati, che aiutano il loro possessore a danneggiare i nemici.
Questo fanno anche gli Swordsmen Gloves, nelle miniere di Moria, ma sono destinati a personaggi con allineamenti neutrali o malvagi.

Sulle braccia, l’unica buona scelta sono le maniche di pelle di Roo, che vi fanno resistere ad un maggior numero di colpi.

Lo scudo dovrebbe essere il pezzo di equipaggiamento che vi protegge di più, ma solo due sono le valide scelte.

Il Clipgo, acquistabile nei negozi del porto di Alma, vi aiuta a colpire, mentre lo scudo del predone, utilizzato dai predoni nel deserto vicino ad El Quebbar è il migliore in assoluto.

L’unico buon mantello da utilizzare, è quello di velluto rosso indossato dal Duca Morgan alla magione, vi fa recuperare più in fretta le ferite riportate in battaglia.
Alla vita, potete indossare o la cintura d’argento di Polifemo, o, in alternativa, la cintura in pelle di Roo, che oltre a proteggere, vi dona un’utilissima immunità ai veleni, è adatta quindi a combattere contro animali velenosi.

Sui polsi sono ottimi i mithril bracelet, se volete più agilità, passate dal gladiatore Spartaco nell’arena di Flaminio, la sua corazza del reziario è quello che fa al caso vostro.

La luce non è fondamentale, in quanto basta chiedere ad un mago di creare per voi una sfera di luce.
Più importante è quello che potete tenere in mano in situazione di luce naturale: il tulipano nero vo fa resistere a più colpi.

L’unica borsa buona, per voi, è la borsa dalle molte tasche, che si può acquistare nel negozio dei Gitani vicino a Talonia.

Sulle orecchie, potete recuperare dal mago Bargle, sotto il foro imperiale, un paio di orecchini di giada, che vi proteggono dagli incantesimi.

Ricordatevi però, che per poter comunicare telepaticamente, serve recuperare il lampomarino a Syracusa, attenzione che aumenterà l’affitto della vostra camera di 1500 monete d’oro.

Si dice, inoltre, che nei sotterranei delle terme di Alma, ci sia una magnifica statua della dea Afrodite, che possiede alcune lenti azzurre, che donano al possessore, l’abilità di vedere l’invisibile.
Non è indispensabile scarrozzarsi avanti e indietro un’arma per tipo di danno (botta taglio e punta), potete comodamente utilizzare la lancia sacra di Lord Markam, in alternativa potete usare il braccio di pietra dei Centauri o la Spada dall’elsa ingioiellata del Duca Morgan.

Questo è il migliore equipaggiamento per i giovani guerrieri come voi.

Dopo esservi vestiti, pratica di combattimento si può fare al colosseo, e quando sarete abbastanza esperti, potrete girare assieme a persone del vostro livello per esplorare il resto del mondo.

Titolo V – Manuale tecnico
Lascio come ultimi appunti le statistiche ottimali per creare il guerriero, anche se, credo, che sia solo una questione personale, dipendente dal modo di giocare.

Razza: Mezz’ogre

Statistiche: F18 C20 A16 I3 S8 Ca4

Alcune motivazioni

Forza 18 perché servirà in futuro per reincarnare, e per adesso, aumenta il vostro danno.

Costituzione 20 perché in questo modo si raggiungono molti hp

Intelligenza 3 perché dovete combattere, e non vi serve

Saggezza 8 per evitare malus su Charm e nei tiri salvezza.

Agilità 16 perché ne serve molta (è una questione che si vede di più da grandi)

Carisma 4 perché si devono privilegiare le altre statistiche (soprattutto forza e costituzione)

Hp al primo livello:
bisogna tenerli sempre sotto controllo, diciamo che un buon livello può essere caratterizzato da 41-42 hp

se si vogliono fare le cose sul serio, è saggio puntare almeno ai 45 hp.

Fino al decimo livello, i guerrieri monoclasse, prendono al gain, dagli 8 ai 21 hp, variabili, per poi prenderne in numero fisso di 9.

Quindi, al decimo livello si avrà un numero minimo di hp presi (72) ed uno massimo (181), per un medio di 126 hp.
Raggiunto il decimo livello, si punta ad avere da un minimo di 181 hp ad un massimo di 190.

Più si va verso i 200 hp, più sarete grandi guerrieri.

                          >>>---Astarco--->

