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HEART OF WINTER
Heart of Winter è un’espansione ufficiale di Icewind Dale che ti permetterà di vivere nuove avventure nella regione più gelida e settentrionale dell’ambientazione dei Forgotten Realms. Utilizzando il motore di gioco Infinity dello studio Bioware e le regole di Advanced Dungeons & Dragons, gli sviluppatori di Black Isle Studios hanno esteso i confini di Icewind Dale, offrendo nuove sfide per i tuoi personaggi, incantesimi, oggetti e nemici.
Nonostante Heart of Winter sia un’espansione, non sottovalutarla: questa volta affronterai pericoli ben peggiori di quelli già visti in Icewind Dale... e la minaccia alle terre dei Forgotten Realms sarà ancora più grave. Dunque, preparati: il Nord ha nuovamente bisogno di eroi.

UTILIZZO DEL MANUALE
Questo manuale è un supplemento a quello di Icewind Dale pertanto elenca soltanto le nuove meccaniche di gioco, gli incantesimi e le opzioni d’interfaccia introdotti con l’espansione.

Tuttavia, le tabelle dei punti esperienza e della progressione degli incantesimi in fondo al manuale sostituiscono quelle presenti nel manuale di Icewind Dale; le nuove tabelle includono i limiti aggiornati dei livelli, gli incantesimi ottenuti per livello e altre tabelle modificate in base al maggior limite di punti esperienza dei personaggi introdotto in Heart of Winter.

INFORMAZIONI SU HEART OF WINTER
Heart of Winter è un’espansione per Icewind Dale. Pertanto, per poter giocare a Heart of Winter, devi possedere una copia di Icewind Dale installata sul tuo PC.

Potrai giocare a Heart of Winter contemporaneamente a una campagna di Icewind Dale o dopo averla completata. In caso tu non abbia completato una partita a Icewind Dale, la nuova avventura si renderà disponibile parlando con Hjollder, uno sciamano barbaro che apparirà in un edificio di Kuldahar una volta installata l’espansione (nel gioco originale, l’edificio di Kuldahar dove ti attende Hjollder era chiuso a chiave, senza possibilità di poter essere aperto: una volta installata l’espansione, la porta si aprirà automaticamente). Nota: tutti i tuoi personaggi devono aver raggiunto almeno il livello 9 per poter accedere alle aree dell’espansione parlando con Hjollder (in caso di personaggi multiclasse, la somma dei loro livelli dovrà raggiungere il livello 9; ad esempio, un personaggio guerriero 5/mago 4 potrà raggiungere le nuove aree dell’espansione).

Se hai già completato il gioco originale (oppure, se non desideri completare l’avventura originale e vuoi semplicemente giocare all’espansione), troverai un’opzione per avviare direttamente l’espansione nel menu principale, sotto la voce ‘Create Game’ (Crea partita); seleziona l’opzione ‘Create Game’ e poi ‘Expansion Only’ (Solo espansione).
<<Insert screenshot>>

L’abitazione di Hjollder
Così facendo, ti verrà offerta la possibilità di creare nuovi personaggi o di utilizzare nuovamente quelli del gioco originale (se hai completato l’avventura originale, il gioco salverà automaticamente lo status dei tuoi personaggi al termine della battaglia finale, azzerando eventuali condizioni negative, come morte, avvelenamento, ecc.).
Dopo aver creato o selezionato i tuoi personaggi, inizierai la nuova avventura nel villaggio di Lonelywood, da dove potrai accedere alle altre aree d’avventura di Heart of Winter; tuttavia, iniziando una partita in modalità ‘Expansion Only’, non potrai visitare le aree originali di Icewind Dale.

Nota: la restrizione del livello 9 dei personaggi sopra citata riguardo Hjollder non si applica alle partite avviate dal menu principale, sebbene, per poter sopravvivere ai pericoli di Heart of Winter, siano consigliati personaggi che abbiano raggiunto almeno il livello 9.

Nel gioco, inoltre, sono stati inclusi alcuni personaggi pre-generati adeguati all’espansione; durante il processo di creazione del personaggio, potrai importarli premendo il pulsante ‘Import’ (Importa). I nuovi personaggi sono indicati dal prefisso ‘+.’

PER INIZIARE
Per giocare a Heart of Winter devi possedere una copia di Icewind Dale installata sul PC; in caso contrario, dovrai reinstallare il gioco originale. Per ulteriori informazioni, consulta il manuale di Icewind Dale.

Con Icewind Dale installato, inserisci il CD di Heart of Winter nel tuo lettore CD-ROM e segui le istruzioni su schermo. Se la funzione AutoPlay non è attivata, clicca sull’icona del tuo lettore CD-ROM, sotto ‘Risorse del Computer’; così facendo, verrà mostrato l’elenco dei file presenti sul disco di Heart of Winter. Clicca due volte su AUTORUN.EXE per avviare l’applicazione.
<<Insert screenshot>>

Nel menu di lancio del gioco sono presenti le seguenti opzioni:

Install (Installa): questa opzione sarà disponibile soltanto se non hai installato Heart of Winter. Clicca su questo pulsante per avviare il processo d’installazione di Heart of Winter.

Play (Gioca): dopo aver installato il gioco, clicca su questo pulsante per avviarlo. Così facendo, verrà visualizzata la schermata del menu principale di Heart of Winter, dove potrai creare una nuova partita o caricare un salvataggio precedente.

Configure (Configura): premi questo pulsante per modificare i tasti di scelta rapida e altre impostazioni di gioco di Icewind Dale e Heart of Winter.
View Readme (Apri file Leggimi): il file Readme contiene le informazioni e i cambiamenti dell’ultima ora non riportati sul manuale. In caso di problemi con Heart of Winter, consulta il file Readme.
GIOCARE A HEART OF WINTER
Dopo aver installato Heart of Winter sul tuo PC, le nuove aree, le missioni e gli oggetti si aggiungeranno a quelli del mondo di Icewind Dale.

Selezionando l’opzione Create Game (Crea partita), ti verrà chiesto se desideri avviare una partita di Icewind Dale o dell’espansione: se desideri giocare l’intera avventura, compresa l’espansione, premi il pulsante ‘Full Game’ (Partita intera), altrimenti, se hai già completato l’avventura principale o se desideri giocare soltanto l’espansione, premi il pulsante ‘Expansion Only’ (Solo espansione). Quando sarai pronto a continuare, premi il pulsante ‘Done’ (Fatto).

<<Insert screenshot>>

Potrai avviare una partita in una delle seguenti situazioni:

1. Avviare una partita con Heart of Winter installato.

2. Avviare una partita salvata di Icewind Dale.

3. Dopo aver completato Icewind Dale, avviare una partita dell’espansione.

4. Avviare una partita dell’espansione senza aver mai giocato a Icewind Dale.

Iniziare una nuova partita.

Se desideri iniziare una nuova partita, non c’è differenza tra una partita a Heart of Winter e una a Icewind Dale. Seleziona dal menu il pulsante ‘Create Game’ e poi ‘Full Game’ per cominciare la tua avventura dall’inizio di Icewind Dale. Per tutte le informazioni relative alla creazione dei personaggi, a classi, razze e altro, consulta il manuale di Icewind Dale. Iniziando una nuova partita di Icewind Dale con l’espansione installata, avrai accesso ai nuovi incantesimi e oggetti presenti in Heart of Winter e potrai accedere alle nuove aree dell’espansione.
Caricare un salvataggio.

Dopo aver installato l’espansione, carica un salvataggio come in Icewind Dale: le nuove aree di Heart of Winter verranno collegate al mondo di gioco attraverso l’abitazione di Hjollder, nel villaggio di Kuldahar (consulta il capitolo Informazioni su Heart of Winter, a pag. 2), e verranno aggiunti tutti gli oggetti e gli incantesimi dell’espansione.
Completare Icewind Dale e iniziare dall’espansione.

Se hai già completato l’avventura originale, Icewind Dale salverà lo status dei tuoi personaggi al termine della battaglia finale e ti permetterà di importarli nell’espansione (i personaggi morti durante lo scontro finale verranno riportati in vita, perciò non preoccuparti di eventuali personaggi defunti); per farlo, seleziona ‘Create Game’ dal menu principale e scegli ‘Expansion Only’, poi importa i tuoi personaggi nell’espansione (o, se lo desideri, inizia con nuovi personaggi). I tuoi personaggi si ritroveranno nel villaggio di Lonelywood.

Iniziare dall’espansione.

Puoi scegliere di iniziare direttamente dall’espansione, senza aver giocato all’avventura originale; per farlo, seleziona ‘Create Game’ dal menu principale, scegli ‘Expansion Only’ e crea i tuoi personaggi. Se scegli di importare dei personaggi, ti consigliamo di assicurarti che abbiano raggiunto almeno il livello 9, in modo da poter fronteggiare più facilmente i pericoli dell’espansione. Se ti senti particolarmente intrepido, puoi anche affrontare l’espansione con dei personaggi di basso livello...
CARATTERISTICHE DI HEART OF WINTER
La maggior parte dell’interfaccia di gioco di Icewind Dale non verrà modificata dall’installazione di Heart of Winter, tuttavia, alcune meccaniche di gioco secondarie cambieranno un po’. Ecco un breve elenco delle modifiche apportate da Heart of Winter:
• Nuovi ritratti
• Nuovi set audio dei personaggi
• Nuovo limite di punti esperienza per i personaggi, che possono ora raggiungere il livello 30

• Nuova modalità “Heart of Fury”, che aumenta la difficoltà dei mostri e i punti esperienza guadagnati

• Alta risoluzione (800x600)

• Interfaccia a scomparsa
• Nuove sacche per gemme, pozioni e pergamene
• Nuovi incantesimi per chierici, druidi e maghi

• Nuovo tasto di scelta rapida per mostrare porte e oggetti

• Possibilità di acquistare più oggetti contemporaneamente
• Nuove abilità speciali per paladini, ranger, ladri, bardi e druidi

• Miglioramenti dell’interfaccia sperimentati in Baldur’s Gate™ II: Shadows of Amn.

GENERAZIONE DEI PERSONAGGI
RITRATTI, AUDIO
Heart of Winter include nuovi ritratti e set audio per i personaggi, che potrai selezionare premendo il pulsante ‘Customize’ (Personalizza) nella schermata di creazione dei personaggi.

IMPORTARE
Importare personaggi nell’espansione
Sebbene tu possa esplorare l’espansione nel corso di una partita a Icewind Dale parlando con Hjollder nel villaggio di Kuldahar, potrai anche decidere di completare l’avventura principale e, solo in seguito, di iniziare l’avventura dell’espansione; per farlo, seleziona ‘Create Game’ (Crea partita) dal menu principale e poi ‘Expansion Only’ (Solo espansione), importando i personaggi dell’avventura originale. Nella cartella Characters (Personaggi) troverai la versione aggiornata al termine della battaglia finale di Icewind Dale: i personaggi sono chiamati ‘IWD1-6’, dove ogni numero corrisponde a un membro del gruppo presente nella battaglia finale di Icewind Dale.
Nota: prima di iniziare l’avventura dell’espansione, i tuoi personaggi dovrebbero aver raggiunto almeno il livello 9 (in caso di personaggi multiclasse, la somma dei loro livelli dovrà raggiungere il livello 9; ad esempio, un personaggio guerriero 5/mago 4 potrà raggiungere le nuove aree dell’espansione).
Non è possibile importare personaggi di Baldur’s Gate I, Tales of the Sword Coast, Planescape: Torment o Baldur’s Gate II: Shadows of Amn in Icewind Dale o Heart of Winter.

INTERFACCIA DI GIOCO
Questa sezione descrive le nuove funzionalità dell’interfaccia introdotte in Heart of Winter.

INTERFACCIA PRINCIPALE
Risoluzione di gioco
Heart of Winter supporta una risoluzione di gioco maggiore rispetto a Icewind Dale, consentendoti di giocare in risoluzione 800x600. Per cambiare la risoluzione di gioco, apri il programma di configurazione, raggiungibile dal collegamento presente nel menu Start o dal menu di avvio del gioco dopo aver installato l’espansione. Nota: sebbene Heart of Winter supporti soltanto la risoluzione 800x600, potrai avviare il gioco con le risoluzioni 1024x768, 1280x960, 1600x1200 o 2048x1536.

Interfaccia a scomparsa
Alcuni tasti di scelta rapida ti permetteranno di nascondere le finestre d’interfaccia nella schermata principale. Come impostazione predefinita, il tasto Y nasconderà la finestra sinistra, il tasto U quella destra e il tasto H nasconderà l’intera interfaccia. Premi nuovamente questi tasti per richiamare l’interfaccia. Nota: mettendo in pausa il gioco, l’interfaccia verrà automaticamente richiamata, per venire nuovamente nascosta al termine della pausa.

SCHERMATA DELL’INVENTARIO
<<Insert screenshot>>

Sacche per gemme, pozioni e pergamene
Heart of Winter aggiunge alcuni oggetti che possono “contenere” altri oggetti dello stesso tipo. Le sacche per gemme, ad esempio, possono contenere al loro interno diverse gemme, senza ingombrare il tuo inventario, mentre le sacche per pozioni e pergamene fanno lo stesso per i rispettivi oggetti. Per usare le sacche, clicca con il pulsante destro su di esse e premi il pulsante ‘Open Container’ (Apri contenitore) per passare alla finestra successiva, da dove potrai spostare gemme, pozioni e pergamene dalla colonna a destra a quella a sinistra; così facendo, trasferirai gli oggetti desiderati nella sacca. In alternativa, puoi trascinare un oggetto nella sacca corrispondente tenendo premuto il pulsante sinistro del mouse.

SCHERMATA DEI MERCANTI
Schermata di acquisto e vendita
In Heart of Winter, la schermata di acquisto e vendita ha subito alcune modifiche: ora per ogni oggetto viene visualizzato il numero di unità possedute dal proprietario (gli oggetti illimitati non hanno alcun numero) ed è possibile comprare contemporaneamente più unità dello stesso oggetto.
Per comprare più unità di un oggetto, clicca due volte su di esso, mostrando così un menu, da cui potrai selezionare il numero di unità da acquistare: inserisci il numero desiderato e, se possiedi le monete d’oro richieste, gli oggetti saranno tuoi.
SCHERMATA DELLE OPZIONI
Opzioni di pausa automatica
Sono presenti due nuove opzioni di Auto-pause (Pausa automatica): ‘When Enemy Sighted’ (All’avvistamento di un nemico) e ‘When Spell Cast’ (Al lancio di un incantesimo). Selezionando ‘Enemy Sighted’, il gioco verrà messo automaticamente in pausa ogni volta che un nemico entrerà nel raggio visivo dei tuoi personaggi; selezionando ‘Spell Cast’, invece, il gioco verrà messo automaticamente in pausa ogni volta che un nemico comincerà a lanciare un incantesimo.

Centra sui membri del gruppo
Attivando l’opzione ‘Centre on Party Member’ (Centra sui membri del gruppo), la visuale verrà riportata sui personaggi ogni volta che la pausa verrà automaticamente attivata. Ad esempio, selezionando ‘When Enemy Sighted’ e ‘Centre on Party Member’, la visuale tornerà ai personaggi ogni volta che questi individueranno un nemico.

ESPERIENZA E AVANZAMENTO DEI LIVELLI
Nuovo limite di punti esperienza
Heart of Winter aumenta il limite di punti esperienza dei personaggi, consentendoti di raggiungere il livello 30 (sebbene ciò richieda parecchio tempo e possa non verificarsi, a meno di completare tutte le missioni del gioco). Per maggiori informazioni sui bonus ai punti ferita, sulla progressione dei livelli e su altro ancora, consulta le nuove tabelle in fondo al manuale.
Nota: i druidi hanno una nuova tabella dei punti esperienza che permette loro di raggiungere livelli più elevati.

Modalità Heart of Fury
Se hai giocato Icewind Dale e Heart of Winter senza completare tutte le missioni secondarie, probabilmente non riuscirai ad accumulare i punti esperienza necessari a raggiungere il livello 30. La modalità Heart of Fury è un’opzione speciale, attivabile dall’utilità di configurazione, che ti consente di aumentare notevolmente la forza dei nemici e, di conseguenza, i punti esperienza guadagnati; in questo modo, potrai raggiungere velocemente il livello 30 dei personaggi. Potrai attivare questa modalità soltanto dall’utilità di configurazione, avviabile dal collegamento ‘Icewind Dale Configuration’ (Configurazione di Icewind Dale) del menu Start o dalla schermata di avvio del gioco.
ABILITÀ SPECIALI
In Heart of Winter alcune classi hanno ottenuto nuove abilità speciali, ispirate dal nuovo regolamento di Dungeons & Dragons creato da Wizards of the Coast. Le nuove abilità sono state adattate per la serie Icewind Dale e, pertanto, non sono documentate nel regolamento di Advanced Dungeons & Dragons seconda edizione. Ecco un elenco delle nuove abilità:

PALADINO
Accesso anticipato agli incantesimi: il paladino può accedere prima ai propri incantesimi. Consulta la tabella della progressione degli incantesimi in fondo al manuale.

Smite Evil (Punire il male): una volta al giorno il paladino può invocare una colonna di luce sacra, in grado di infliggere 1d6 + 1d6 danni per ogni 3 livelli del paladino. Questo potere è selezionabile dalla barra delle abilità speciali (accessibile dal pulsante a forma di stella nell’angolo in basso a destra).
Divine Courage (Coraggio divino): al livello 3, il paladino guadagna l’immunità alla paura.
Immunity to Disease (Immunità alle malattie): il paladino è immune a tutte le forme di malattia, magiche o naturali.

RANGER
Accesso anticipato agli incantesimi: il ranger può accedere prima ai propri incantesimi. Consulta la tabella della progressione degli incantesimi in fondo al manuale.

Tracking (Seguire tracce): il ranger può cercare tracce e ottenere informazioni sul tipo di creature eventualmente passate di recente nell’area. È possibile ottenere informazione sul numero di creature, sulla direzione di marcia e sul tempo trascorso. Questo potere è selezionabile dalla barra delle abilità speciali (accessibile dal pulsante a forma di stella nell’angolo in basso a destra). È possibile utilizzare quest’abilità su qualsiasi mappa di Icewind Dale e Heart of Winter, ottenendo importanti informazioni sulle creature che infestano l’area. Il successo della prova dipende dal livello del ranger (+5% ogni tre livelli) e può essere effettuata una volta al giorno.

DRUIDO
Nuova tabella dell’esperienza: il druido possiede una nuova tabella dell’esperienza, che gli permette di avanzare oltre il livello 14. Per maggiori informazioni, consulta la tabella in fondo al manuale.
Druidic Shape Change (Trasformazione druidica): questo potere si rende disponibile al livello 5 e permette al druido di ottenere una nuova forma per livello, fino al livello 15. Inoltre, trasformandosi, il druido rigenera parte delle eventuali ferite subite.
Elemental Form (Forma elementale): al livello 11, il druido ottiene l’abilità di trasformarsi in un elementale del fuoco, guadagnando tutti i relativi vantaggi, resistenze e immunità. Avanzando di livello, il druido ottiene nuove forme elementali: elementale della terra al livello 13 ed elementale dell’acqua al livello 15.
Immunity to Poison (Immunità al veleno): al livello 9, il druido diventa immune a tutte le forme di veleno, magiche o naturali.

Timeless Body (Corpo senza tempo): al livello 15, il druido diventa immune a tutte le forme di fatica, magiche o naturali. Il sonno è richiesto soltanto per recuperare gli incantesimi, altrimenti può restare sveglio per intere settimane senza subire alcuna penalità. Nota: l’immunità alla fatica si applica anche agli incantesimi che causano fatica, come, ad esempio, Haste (Velocità) e Righteous Wrath of the Faithful (Giusta ira dei fedeli).
LADRO
Sneak Attack (Attacco furtivo): l’attacco furtivo è un’abilità opzionale del ladro che può sostituire l’abilità backstab. Puoi attivare quest’abilità dall’utilità di configurazione del gioco. Attivando l’attacco furtivo, il ladro più infliggere una volta sola danni extra attaccando un nemico ai fianchi o alle spalle. Il ladro aggiunge 1d6 danni ogni 4 livelli (ad esempio, un ladro di livello 8 infligge 3d6 danni extra, mentre un ladro di livello 23 aggiunge 6d6 danni). L’attacco furtivo non richiede che il ladro sia nascosto o si muova silenziosamente per funzionare (sebbene queste abilità aiutino il ladro a raggiungere la giusta posizione per colpire). I colpi critici non raddoppiano i danni dell’attacco furtivo.
Evasion (Eludere): al livello 7, il ladro ottiene il potere di evitare alcuni effetti nocivi che danneggiano gli altri personaggi. Quando il ladro viene colpito da un incantesimo che può essere evitato o al quale può resistere, come Fireball (Palla di fuoco) o Lightning Bolt (Fulmine), questi può effettuare un tiro salvezza contro soffio per eludere completamente l’effetto dell’incantesimo. Se il tiro salvezza fallisce, l’incantesimo funziona normalmente, incluso l’eventuale secondo tiro salvezza per dimezzare il danno. L’abilità eludere migliora con l’avanzamento del livello, fornendo al ladro dei bonus al tiro salvezza contro soffio (solo per la prova di eludere). Un ladro non può eludere i propri incantesimi, perciò un mago/ladro farà meglio a pensarci due volte, prima di lanciare una palla di fuoco ai propri piedi.
Crippling Strike (Colpo menomante): al livello 5, il ladro impara ad azzoppare i nemici in modo doloroso. Ciò consente al ladro di azzoppare un nemico con un attacco furtivo riuscito, riducendo le sue possibilità di colpire e i danni inflitti. L’effetto del colpo menomante si aggiunge ai danni del normale attacco furtivo. Il colpo menomante migliora con l’avanzamento di livello del ladro: al livello 5 il colpo menomante causa un -1 a tiro per colpire e danni, al livello 9 causa un -2, al livello 13 causa un -3 e così via, aggiungendo un -1 extra ogni quattro livelli del ladro. Le penalità causate a una creatura svaniranno al turno successivo all’attacco furtivo.
BARDO
Il bardo possiede ora alcuni nuovi canti, in aggiunta a quello iniziale (The Ballad of the Three Heroes). A meno che non venga diversamente indicato, tutti i canti bardici hanno un raggio di 30 piedi (9 metri).

The Ballad of Three Heroes (La ballata dei tre eroi): il bardo inizia il gioco con questo canto. Attivando la ballata dei tre eroi, tutti gli alleati del bardo guadagnano un bonus di +1 ai tiri per colpire, ai danni e ai tiri salvezza.

The Tale of Curran Strongheart (La storia di Curran Strongheart): al livello 3, il bardo ottiene questo canto. Attivando il canto di Curran Strongheart, tutti gli alleati del bardo guadagnano l’immunità alla pausa fino al termine del canto.
Tymora’s Melody (Melodia di Tymora): al livello 5, il bardo ottiene questo canto. Attivando la melodia di Tymora, tutti gli alleati del bardo guadagnano un bonus di fortuna di +1, di +3 ai tiri salvezza e di +10% alle prove di conoscenza e di abilità da ladro.

The Song of Kaudies (Il canto di Kaudies): al livello 7, il bardo ottiene questo canto. Attivando il canto di Kaudies, tutti gli alleati del bardo guadagnano il 50% di probabilità di resistere agli effetti degli incantesimi Silente (Silenzioso), Shout (Grido), Great Shout (Grido superiore), Command (Comando) e a tutti gli attacchi sonici.

The Siren’s Yearning (Il desiderio della sirena): al livello 9, il bardo ottiene questo canto. Attivando il desiderio della sirena, tutti i nemici del bardo devono effettuare un tiro salvezza contro incantesimi o restare estasiati, senza poter compiere azioni per un turno o finché attaccati.

War Chant of Sith (Canto di guerra di Sith): al livello 11, il bardo ottiene questo canto. Attivando il canto di guerra di Sith, tutti gli alleati del bardo guadagnano un bonus di +2 alla CA, di +10% di resistenza agli attacchi taglienti, perforanti, contundenti e a distanza, più l’abilità di rigenerare 2 punti ferita per turno.
NUOVE MECCANICHE DI GIOCO
Inventario del magazzino: le schermata d’inventario dei due negozi di Icewind Dale (la torre di Orrick e la fucina di Conlan, a Kuldahar) verrà modificata dall’espansione, consentendoti di comprare nuovi oggetti. Gli oggetti originali nei negozi non svaniranno, i nuovi oggetti verranno semplicemente aggiunti.
Tasto di scelta rapida per mostrare porte e oggetti: Heart of Winter fornisce un tasto di scelta rapida (Alt) per mostrare tutte le porte e gli oggetti sul terreno; tenendo premuto il tasto Alt, le porte e gli oggetti verranno evidenziati in blu, similmente a quanto accade con gli oggetti d’arredamento. Tuttavia, il tasto Alt non mostrerà porte segrete, trappole, leve e interruttori.
INCANTESIMI
La prima parte di questa sezione descrive alcune delle modifiche effettuate agli incantesimi di Icewind Dale (che tu abbia installato Heart of Winter o meno), mentre la seconda parte contiene tutti i nuovi incantesimi di Heart of Winter.
MODIFICHE AGLI INCANTESIMI DI ICEWIND DALE
Alcuni incantesimi di Icewind Dale verranno modificati dall’installazione di Heart of Winter: verranno aggiunti alcuni requisiti di allineamento e le scuole di magia opposte dei maghi verranno modificate.

Allineamento
Dopo aver installato Heart of Winter, alcuni incantesimi di Icewind Dale richiederanno un determinato allineamento per essere utilizzati; ciò significa che i tuoi personaggi dovranno (o non dovranno) essere di un determinato allineamento per poter lanciare quegli incantesimi. Ad esempio, un incantesimo che può essere lanciato soltanto da un personaggio “buono”, potrà essere utilizzato dai personaggi di allineamento Lawful Good (legale buono), Neutral Good (neutrale buono) o Chaotic Good (caotico buono), ma non da personaggi di altri allineamenti.
Ecco gli incantesimi modificati:

Raise Dead (Rianimare morti): i personaggi malvagi non possono lanciare questo incantesimo.

Resurrection (Resurrezione): solo i personaggi buoni possono lanciare questo incantesimo.

Heal (Guarigione): solo i personaggi buoni possono lanciare questo incantesimo.

Cure Critical Wounds (Cura ferite critiche): i personaggi malvagi non possono lanciare questo incantesimo.

Per maggiori informazioni sugli allineamenti, consulta il capitolo “Allineamenti” del manuale di Icewind Dale, a pag. 68.

Scuole di magia opposte
Dopo aver installato Heart of Winter, le scuole di magia opposte dei maghi verranno modificate.

Nota: i maghi specialisti che hanno già copiato degli incantesimi appartenenti alla scuola opposta nel proprio libro degli incantesimi durante l’avventura originale di Icewind Dale non perderanno tali incantesimi. Le nuove restrizioni si applicano soltanto agli incantesimi che i maghi specialisti cercheranno di copiare nel proprio libro degli incantesimi dopo aver installato l’espansione.

NUOVI INCANTESIMI
Dopo aver installato Heart of Winter, druidi, chierici e maghi avranno a disposizione una serie di nuovi incantesimi. Più avanti illustreremo maggiori dettagli su questi incantesimi. Alcuni nuovi incantesimi sono stati adattati per la serie Icewind Dale e, pertanto, non sono documentati nel regolamento di Advanced Dungeons & Dragons seconda edizione.
LONELYWOOD

A cavallo tra la costa rocciosa di Maer Dualdon e la foresta alpina di Bosco Solitario (dalla quale il villaggio prende il nome), Lonelywood ha il dubbio onore di essere il centro abitato più settentrionale di tutta Faerûn. Il villaggio si estende all’ombra del Tumulo di Kelvin e il picco solitario gli fa da barriera, proteggendolo dal gelido vento che soffia dal Ghiacciaio di Reghed. Sebbene la città sia protetta dal vento, il clima rimane comunque molto freddo: la neve ricopre i tetti per tutto l’anno e, di notte, la temperatura scende sotto zero. Lonelywood è forse il più giovane dei dieci villaggi della valle e solo di recente è stato ammesso dal consiglio dei villaggi. Soltanto cinquant’anni fa, non c’era nulla oltre gli insediamenti civilizzati a nord di Termalaine e la zona di Bosco Solitario era battuta soltanto da cacciatori e boscaioli. Con la costruzione della locanda della Forca Fischiettante, tuttavia, Lonelywood ha cominciato lentamente ad espandersi e divenire un insediamento permanente.
La sua posizione isolata nel cuore del Nord rende Lonelywood è vulnerabile agli attacchi da parte delle tribù barbariche che abitano le distese ghiacciate intorno ai dieci paesi della valle.
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1

2

3

4 

5

6

7

8

9

1. La Forca Fischiettante
2. Santuario di Waukeen
3. Artigiano di archi
4. Vinaio
5. Artigiano di carri
6. Capanna dei fratelli
7. Rimessa
8. Baracca di Purvis
9. Magazzino dei mercanti
La locanda della Forca Fischiettante (1) è il cuore centrale di Lonelywood; in effetti, si dice sia stato il primo edificio costruito nel villaggio... sicuramente ha alle spalle una storia più lunga e turbolenta di qualsiasi altro edificio di Lonelywood.

Quando ancora i dintorni di Bosco Solitario ospitavano soltanto piccoli campi di cacciatori e boscaioli, un uomo gigantesco, Skeld, venne a Lonelywood e iniziò a lavorare come boscaiolo. Mezzo barbaro e mezzo ogre, Skeld venne accolto calorosamente per la sua taglia e la sua forza e, ben presto, divenne un elemento indispensabile per la piccola comunità.
Sfortunatamente, però, Skeld si ferì gravemente a una gamba durante un incidente nel bosco; non solo non era più in grado di stare al passo con gli altri boscaioli, ma non poteva neanche migrare a sud in cerca di un nuovo lavoro. Preoccupato per la sua stessa sopravvivenza, Skeld ebbe l’idea di costruire un piccolo alloggio sul lago Maer Dualdon e aprire una taverna. Ben presto, tutti i boscaioli e i cacciatori della regione divennero clienti abituali della “Capanna di Skeld”, come veniva chiamata allora (Skeld non era molto portato per i nomi e, in realtà, pensarci troppo gli causava un forte mal di testa).
I cacciatori e i boscaioli erano gente rude amante dei liquori forti e Skeld non aveva considerato i problemi derivanti dal vendere boccali economici a chiunque avesse qualche moneta di rame: la serata stessa di apertura, Skeld fu costretto a riportare ordine e legge nel suo locale con la propria taglia e la forza... e in breve si guadagnò il timore dei clienti e una discreta reputazione. Secondo le storie locali, uno dei suoi modi preferiti di tenere in riga i clienti consisteva nell’appendere i rissosi più recidivi agli alberi davanti alla taverna, lasciandone i cadaveri congelati alla mercé degli avvoltoi. Questo si dimostrò un avvertimento molto efficace... tanto che a notte fonda, quando la taverna diventava finalmente silenziosa, si poteva udire il vento fischiare tra le ossa dei corpi appesi all’esterno. Alla fine, Skeld fu pugnalato a morte in una rissa di taverna e la proprietà passò in mano a un nuovo padrone, Murdaugh, un bardo dalla fervida inventiva per i nomi; esso, infatti, rinominò la taverna in Forca Fischiettante e gestì gli affari per lunghi anni, finché il locale non venne acquistato da un mercante itinerante, Kieran Nye. Kieran è un tipo gentile, che adora enfatizzare le proprie storie con grandi parole e ampi gesti delle braccia. Murdaugh frequenta ancora la locanda e, ogni tanto, si esibisce nelle sue canzoni.
Oltre alla Forca Fischiettante, ci sono altri luoghi interessanti nel villaggio. La semplice casetta a sud-est del villaggio è la casa dell’artigiano di archi (2), il ranger locale di Lonelywood, Emmerich Hawksinger. Abile falegname, Emmerich si guadagna da vivere creando e vendendo archi di abete agli abitanti della regione.

L’edificio a due piani, secondo in dimensioni soltanto alla Forca Fischiettante, è la sede dell’artigiano di carri (3), Baldemar Thurlow. Baldemar ha fatto una discreta fortuna da quando è arrivato a Lonelywood: il suo successo deriva da alcuni contratti con i commercianti itineranti dei dieci paesi della valle, ai quali fornisce e ripara i carri. Le sue ricchezze e il suo fiuto per gli affari gli hanno valso un posto nel consiglio dei dieci villaggi, nel quale è stato rappresentante di Lonelywood per molti anni.
Vicino alla riva del lago si trova la rimessa (4), casa e officina (due concetti spesso equivalenti a Lonelywood) di un anziano costruttore di barche, Thom Farold, e di suo figlio, Ned. Diverse barche di vario stile costeggiano il cantiere; sebbene siano tutte canoe di piccola taglia, gira voce che Thom stia lavorando a una nave più grande. Per qualche moneta di rame, il figlio di Thom traghetta i pescatori attraverso il Maer Dualdon.
Nell’angolo nord-ovest del villaggio c’è una capanna di cacciatori (5), una rozza baracca che ospita tre rudi fratelli; i tre sono dei viandanti giunti in paese qualche mese fa e, con grande irritazione degli altri abitanti, stabilitisi permanentemente. La loro capanna è poveramente arredata e l’intera struttura sembra sul punto di crollare da un momento all’altro.
Sorprendentemente, Lonelywood possiede anche un santuario di Waukeen (6): questo piccolo luogo di preghiera è dedicato alla dea del commercio, dei soldi e della ricchezza. Il santuario è molto diverso dai soliti templi di Waukeen (i quali sono spesso simili a ricchi palazzi reali intarsiati con metalli preziosi e gemme) e, stranamente, è gestito da un sacerdote halfling, un missionario proveniente da Amn che si è stabilito nel villaggio.
La struttura nella parte nord-est del villaggio è la casa e l’officina di Tybald Dunn, il vinaio (7) locale. È praticamente impossibile non notarlo: all’esterno dell’edificio vi sono numerosi botti in costruzione, assi di legno, sbarre di ferro e così via...
L’ultimo (nonché il più piccolo) edificio del villaggio è la baracca di Purvis, il becchino (8) locale. Non si sa molto di lui e sono ben poche le persone disposte ad avvicinarglisi, poiché Purvis è così incrostato di terra e sporcizia, che in molti si chiedono se sotto questo strato indossi qualche vestito.
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