
 

 

  
 
 
 
 

 
TUTORIAL  

-BENVENUTI NEL PANDEMONIO- 
Il modo migliore per spiegarti come si gioca a L’Ultima Rotta è… farti giocare! 
Per cui afferra una manciata di dadi (reali o virtuali) e… 
preparati a saltare nel vuoto!  
 
Se stai leggendo “Benvenuti Nel Pandemonio” sarai tu il Master in questa prima  
Avventura, quindi Continua a leggere e segui le istruzioni passo dopo passo. 
Le parti in corsivo andranno lette ad alta voce a tutto il gruppo. 
Quelle nella colonna di sinistra, invece, rappresentano le regole del gioco. 
 
Come prima cosa stampa o invia i file con le schede agli altri 
Giocatori 
Le trovi qui   https://www.serpentarium.net/lur    …e qui-> 
Ogni giocatore avrà un Personaggio, ovvero uno “Spazzino”.  
Puoi giocare con un numero variabile di giocatori, da 2 a 6.  
 
NOTA: se vuoi puoi affrontare il Tutorial in solitario: scegli 
uno o più Spazzini e gioca leggendo quanto scritto più avanti. 
Dovrai compiere le scelte e tirare i dadi sia come Master che come Giocatore. 
 
Inizia a leggere… 
con un rumore sferragliante di lamiere che si piegano (troppo) la “Lacerata”, la vostra 
“nave che solca il vuoto” atterra sul deserto sassoso di un piccolo asteroide esterno di 
quella fascia di asteroidi che circonda il Sole Morente chiamata “Pandemonio”.  
attorno a voi, dagli oblò sporchi e ingialliti, vedete solo una tempesta di sabbia e  
i profili di alti picchi rocciosi. 
Ka-Clang! 
La scaletta è scesa a terra e il portellone si è aperto, è ora di scendere dalla nave. 
fuori, avvolto da stracci color sabbia e da un pesante mantello marrone, c’è uno 
strano individuo, probabilmente lo stesso che vi ha segnalato la missione.  
È alto almeno due metri, ha spalle larghe e riflessi metallici negli occhi coperti da 
lenti rossastre. quando alza una mano per salutarvi vedete bene le giunture e le rifini-
ture metalliche classiche dei Bios. 
-Benvenuti Spazzini- vi dice -sono Garinor e sono stato incaricato dalla mia gente di 
chiamarvi e di incontrarvi. Sarò anche la vostra guida fino alla… alla tana!- 
Già “la tana” è per questo che siete qui. Garinor ha inviato un messaggio di allarme, un 
mostro di qualche tipo infesta una grotta vicino al suo villaggio sotterraneo.  
A voi del mostro importa poco, ma La descrizione della grotta ha interessato i membri 
della vostra gilda. A quanto pare si potrebbe trattare dell’entrata di un vecchio pa-
lazzo, o persino di un tempio. 
la gilda dei “cercatori dell’ultima rotta” è molto interessata a quello che si può tro-
vare in questi luoghi di un’epoca passata, e lo siete anche voi, perché sono i resti antichi e 
i rottami che troverete che vi pagheranno un pasto caldo e nuove armi. 
Insomma, è tutto molto semplice: eliminate il mostro e razziate l’antico palazzo.  
Se tutto va bene per Garinor sarete degli eroi, per la gilda sarete degli ottimi spazzini                 
e per voi… beh, magari stavolta diventerete ricchi! 
il Bios vi fa cenno di seguirlo, poi si volta verso di voi e fa:  
-e voi? Posso sapere i vostri nomi e di cosa siete capaci? Dai, non siate timidi!- 
 
Dai modo ai Giocatori di introdurre il loro “Spazzino”, basandosi su quanto scritto nella 
scheda che hanno scelto. Se aggiungeranno particolari e aneddoti, meglio ancora! 
Come Master interpreta la parte del Bios, incalzandoli con domande sul loro passato e 
sulle loro capacità. Quando le chiacchiere finiranno, o nel momento in cui ti sembra che 
stiano durando troppo, interrompi i Giocatori chiedendo loro di effettuare un Test perce-
zione a Target 6* 

 

 
 
 

ATTENZIONE! 
Questo tutorial è pensato per presentarti 

unicamente le regole minime del gioco  
e aiutarti a capire alcune meccaniche di base. 

le regole complete comprendono  
vari tipi di movimento, le armature, i critici,  

gli impianti meccanici, le manovre e i 
combattimenti tra “navi che solcano il vuoto”, 

le falle e i salti tra quadranti, la fama, 
molte altre abilità, armi, fiale per gli spazzini, 

un’ambientazione dettagliata  
e nuove, emozionanti avventure! 

 
 
 
In quest’area laterale troverete una serie di 
consigli e tutte le regole principali che dovrete 
sapere per giocare a questo tutorial senza farvi 
male! 
 
 
 
Master! Interpretando Garinor prova a usare un 
tono di voce diverso dal tuo solito modo di 
parlare, magari inserisci anche un piccolo tic al 
collo ruotando leggermente di scatto la testa 
ogni tanto, come se il Bios avesse un lieve 
malfunzionamento. 
Più i tuoi giocatori “vedranno Garinor” al posto 
tuo, più il gioco risulterà coinvolgente.   
 
 
 
Se anche i giocatori parleranno in prima persona, 
interpretando i loro Spazzini come farebbero 
degli attori, il gioco risulterà più immersivo e 
divertente per tutti! 
 
*ecco il primo tiro di dadi! 
ogni Giocatore dovrà prendere un D10 (dado a 10 
facce) e… leggi “Come si effettua un Test”  
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* COME SI EFFETTUA UN TEST 
 
Per vedere se uno Spazzino riesce o meno in una 
prova importante (Test) per il proseguimento 
dell'Avventura, il Giocatore che lo interpreta 
dovrà tirare uno o più dadi a 10 facce (D10) e 
ottenere un punteggio pari o superiore a quello 
richiesto dal Master (il Target).  
Più il test è difficile, più il Target sarà alto. 
Normalmente si ha successo con 6 o più. 
 
 
Questo è un Test percezione, per cui ogni 
giocatore guarderà a quanto ammonta la 
caratteristica Percezione del suo spazzino. 
se è… 
 

1D il giocatore tirerà 1D10. Se ottiene 6 o + (visto 
che il target è 6!) ha avuto successo!  
 

2D il giocatore tirerà 2D10, varrà il punteggio 
più alto tra i due. Se ottiene 6 o + ha avuto 
successo! 
 

+1 se accanto a 1D o 2d ha scritto +1 sommerà 1 
al risultato. Anche Un 5 diventerà un 6! 
 

-1 se accanto a 1D o 2d ha scritto -1 sottrarrà 1 
al risultato. Un 6 diventerà un 5! 
 

LE altre CARATTERISTICHE 
In tutto ci sono otto Caratteristiche:  
Agilità, Coraggio, Forza, Intelligenza,  
Magia, Manualità, Percezione e Socialità. 
tutte funzionano come abbiamo già detto. 
userete la caratteristica più adatta in base al 
test che dovrete effettuare (ad esempio per 
leggere e comprendere un testo antico userete 
“intelligenza”). 
 
 
Eccellenza ▲: per ora non preoccupatevi, 
apprenderete questa regola più avanti. 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Leggi questo a tutti coloro che hanno FALLITO il Test: 
Vi guardate nervosamente attorno, ma non sembrano esserci pericoli in agguato.  
Se TUTTI gli Spazzini hanno fallito il Test, Siete pronti a seguire il Bios! 
continuate l'Avventura andando direttamente al punto 1 - Agguato 
 
Leggi questo a tutti coloro che hanno avuto SUCCESSO nel Test: 
Avete visto qualcosa, come un’ombra, muoversi oltre delle rocce a circa venti metri da 
voi. Qualcosa è apparso e poi si è nascosto, come se vi stesse spiando. 
 

Che fate? 
date modo ai Giocatori degli spazzini che hanno avuto successo nel test di decidere cosa 
fare. Possono ignorare il pericolo, avvisare garinor, attendere o andare a vedere di per-
sona…  
 
Se decideranno di ignorare l’ombra continuate dal paragrafo “1-l’Agguato” 
 
Se il gruppo deciderà di avvisare garinor leggi il paragrafo “2-Goblin?” 
 
Se il gruppo deciderà di attendere andate al paragrafo “3-Cucù!” 
 
Se il gruppo deciderà di ignorare il pericolo leggi il paragrafo “4-in cammino!” 
 
1 – AGGUATO 
Vi muovete velocemente verso le rocce, con i sensi all’erta e le armi in pugno, quando 
Due figure escono da dietro di esse e si lanciano contro di voi. Hanno in mano dei pugnali 
arrugginiti, sono piccoli e deformi… sono Goblin! Siete sotto attacco!  
Leggi il paragrafo “5 – Combattimento”. 
 
2 – Goblin? 
Garinor dice: -probabilmente si tratta di Goblin, infestano la zona. Ci penso io-  
Da sotto il mantello tira fuori una sfera di metallo piena di complessi circuiti, la attiva 
e la lancia in direzione degli assalitori in agguato. La sfera manda un flash di luce e 
sentite uno squittio di voci rabbiose prima di vedere due figure allontanarsi zigzagando 
tra le rocce.  -ora possiamo proseguire- dice Garinor (e …no, non ha altre Bombe da dare 
agli Spazzini!) Continua a leggere da la grotta. 
 
3 -  cucù! 
Dite agli altri di aspettare e di fare silenzio. Restate con i nervi tesi e le armi puntate 
verso le rocce dove avevate avvistato dei movimenti. d’un tratto qualcosa si affaccia! 
È una piccola creatura umanoide e deforme, senza dubbio un membro tra i più schifosi e 
malvagi del Popolo Bruto! 
ogni Spazzino dotato di un’arma a distanza (fucili, pistole, folgoratori) può provare a 
sparare effettuando un Test Percezione a Target 3. 
Chi ottiene un successo può tirare i Danni dell’arma (li trovate sulla scheda, di fianco al 
nome dell’arma). Se totalizzate 5 danni o più (anche sommando danni di armi diverse) il 
goblin stramazzerà a terra. Beccato! Questo non vi darà più problemi! 
Continuate a leggere da “5 – Combattimento”. 
 
4 – in cammino 
Vi mettete in marcia dietro Garinor, che vi fa strada verso un sentiero impervio e faticoso 
tra due pareti rocciose in cui il vento sembra incanalarsi con più forza, soffiando verso 
di voi la sabbia con una furia tale da farvi male.  
Ogni Spazzino dovrà effettuare un Test Forza a target 8.  
Se ha successo non ha problemi, altrimenti perde 1 Punto Salute per il fastidio della sab-
bia che gli penetra nei vestiti, nel naso, in bocca e negli occhi.  
Sotto al simbolo dei Punti Salute segnate il nuovo punteggio di “Punti Salute Attuali”. 
Mentre camminate a testa bassa per non mangiare troppa sabbia Ogni Spazzino deve ef-
fettuare un Test Percezione a Target 7.  
Se ha successo sente un gridolino beffardo e malvagio alle sue spalle, se fallisce è 
colto di sorpresa (non potrà agire nel primo Giro di combattimento). 
Siete sotto attacco! Leggi il paragrafo “5 – Combattimento”. 
 
 



 

       Regole di COMBATTIMENTO 
 

INIZIATIVA 
Per stabilire l'ordine in cui personaggi agiscono, 
durante un Combattimento, ognuno di loro dovrà 
eseguire un Test Coraggio.  
Chi ottiene il punteggio maggiore agisce per primo, 
tutti gli altri entreranno in gioco in ordine 
decrescente di risultato.  
In caso di pareggio gli Spazzini agiscono prima 
degli altri Personaggi, nell'ordine che 
preferiscono. 
Iniziativa Goblin: I Goblin hanno 1D 10-1 a Coraggio  
 
In ordine di Iniziativa tutti i Personaggi (Spazzini 
e Goblin) potranno agire.    
[Garinor non prenderà parte al combattimento]. 
 
IL TURNO DI UNO spazzino 
Nel suo Turno, un Giocatore può far ATTACCARE 
il suo Spazzino. 
Per farlo dovrà effettuare un Test Agilità 
ottenendo almeno 3 (l’Armatura del Goblin). 
Se il Giocatore ha successo avrà colpito il 
goblin e potrà infliggergli Danni. 
…A meno che il Goblin non pari il colpo! 
 
PARATA 
Sia gli Spazzini che i goblin possono provare a 
parare 1 attacco a ogni giro. Per farlo il 
personaggio deve effettuare un Test Agilità con 
un target pari al test agilità dell'attacco. 
La parata, se ha successo, annulla un attacco. 
Ad esempio, se l’attacco è 7, pari con 7 o più!  
 
DANNI 
Per Infliggere Danni con armi bianche si fa un test 
forza in cui però si usa un dado variabile, in base 
alla pericolosità dell’arma.  
Trovate il danno dell’arma scritto accanto 
all’arma stessa nella scheda dello Spazzino. 
I Danni inflitti riducono la Salute del nemico di 
altrettanti punti. 
La salute di un goblin è pari a 5, se scende a zero 
o meno, il goblin è sconfitto. 
 
IL TURNO dei goblin 
al proprio Turno ogni goblin proverà ad 
attaccare uno Spazzino (a caso). Per fare 
questo tu, Master, effettuerai i Test Agilità dei 
goblin tirando 1D10-1.  
Senza “Placche” gli Spazzini hanno Armatura 2! 
se il goblin ottiene un punteggio pari o superiore 
all’Armatura dello Spazzino il Goblin avrà 
colpito lo spazzino (che potrà provare a 
parare, 1 volta a Giro). 
Se il colpo non viene parato infligge 1D6-1 danni 
allo Spazzino (se fa 1… 1-1= 0 danni!). 
il giocatore scrive il nuovo punteggio di punti 
salute attuali di fianco ai Punti Salute. 
 
Fine del Giro 
Quando tutti hanno agito il giro finisce e ne inizia 
uno nuovo, con lo stesso ordine di iniziativa. 

 
5- combattimento 
Adesso ha inizio il Combattimento contro due Goblin, tenendo conto di alcuni fattori  
(in base a come avete giocato precedentemente): 
Se qualche Spazzino è stato preso di Sorpresa salterà il primo turno di combattimento, 
ovvero non potrà attaccare (o fuggire) nel primo giro. 
Se avete eliminato uno dei goblin sparando a distanza, affronterete un solo nemico, non 
da due.  
 
E se gli spazzini volessero fuggire? 
Per fuggire serve un test agilità. 
I goblin, se non staranno combattendo, inseguiranno i fuggitivi effettuando a loro volta 
un test agilità. se faranno pari o più dei test degli spazzini li avranno raggiunti e li at-
taccheranno immediatamente. 
precisiamo: raggiungeranno solo quelli che hanno pareggiato col test agilità, gli altri 
saranno riusciti a scappare! 
Chi è scappato, però, non saprà dove andare, perderà i contatti con garinor, e potrà sal-
varsi solo tornando alla nave. Per farlo deve effettuare un test intelligenza a target 
8. Se avrà fallito prima di tornarci avrà subito 2D6 danni; se finisce i Punti Salute… non 
sarà mai tornato e il suo corpo verrà presto ricoperto dalla sabbia… addio! 
 
FINE DEL COMBATTIMENTO 
Il Combattimento andrà avanti finché: 
· tutti i goblin sono stati eliminati (continua a leggere da la grotta) 
· tutti gli spazzini vengono sopraffatti (the end…) 
 

la grotta 
Seguendo la vostra guida, garinor, giungete fino a una grotta che si apre sul fianco di 
una grande roccia piramidale.  
Chi ha successo in un test percezione a target 8 (ormai sapete come si fa, no?) può ren-
dersi conto che la roccia non ha una forma naturale: ha angoli troppo retti e perfetti,  
e anche se la superficie è limata dalle tempeste di sabbia e da chissà quali altri eventi,  
si intravedono ancora sottili linee, come se ci fossero state incise delle scritte ormai  
illeggibili. 
L’entrata è quasi rettangolare e dà verso un corridoio liscio e dritto. 
-io vi aspetterò qua. Fate attenzione alla bestia. Nessuno sa che forma abbia perché 
nessuno che l’ha incontrata è mai sopravvissuto abbastanza a lungo da descriverla. 
Sappiamo solo che il suo ruggito è spaventoso e foriero di morte! Buona fortuna!- 
 
E ora?  
Quando i giocatori se la sentiranno di far entrare i loro spazzini iniziate a descrivere 
loro questo antico tempio, costruito da una civiltà dimenticata e abbandonato da mil-
lenni. Cosa potrebbero trovare? Quali tesori? Quali pericoli?  

Usa la seguente mappa  
se non hai voglia di  
disegnarne una migliore.  
 
l’entrata è in basso, dove c’è 
il N° 1.  
 
i vari numeri verranno spie-
gati nella pagina seguente.  
 
i simboli -r- sono antichità  
(statuette molto rovinate 
che potrebbero ricordare un 
insetto stretto in un boz-
zolo) dal valore di 60 -R- 
l’una (serve però “stimare” 
per conoscerne il valore 
esatto).  

 
i simboli “T” sono trappole.  

 



 

 
 
 
**Altri Goblin  
la piramide è abitata da altri goblin, la metà di loro 
armati con sparachiodi arrugginite (d4-1 danni) con 3 
chiodi ciascuna e sono capitanati da un  
Sergente Goblin di nome “Scaracchio” con ben 10 punti 
salute, 1d+1 in ogni caratteristica e armato con una 
spada che infligge 1d10+1 danni. Ha anche la pellaccia 
dura, che gli conferisce armatura 4.  
 
Fate i master: date vita al mondo!  
Non limitatevi a tirare dadi e combattere! aggiungete 
dettagli, improvvisate, create un’atmosfera di mistero 
e pericolo e ricordate che potete interpretare i goblin 
come le piccole, malvage, vigliacche creature che 
sono: quindi possono arrendersi, cercare di fregare gli 
spazzini, bluffare sul loro numero o chiedere pietà!  
Se gli Spazzini ci parleranno Potreste richiedere test 
socialità per ottenere informazioni sulla bestia, i te-
sori, le trappole o sul loro rapporto con garinor…  
 
*** La bestia  
è una specie di enorme ragno allungato, simile a una 
scolopendra, con decine e decine di zampe, chele e un 
foro gocciolante densa bava al posto della testa. 
cammina sul soffitto e prende di sorpresa chi fallisce 
un test percezione a target 8 (10 se attacca al buio). 
 

La Bestia ha 25 punti salute, attacca due volte nel 
suo turno usando chele taglienti che infliggono 2D8 
danni, ha 2D in tutte le caratteristiche, non effettua 
parate ma ha 7 di armatura.  
 
Il carapace dorsale del torace è molto resistente:  
in mano a un fabbro può essere usato per farne uno 
scudo, per cui vale 50 -r-.  
Ovviamente dovrete uccidere la bestia per prenderlo!  

 
Sviluppi e altre avventure nel pandemonio  
dove sono finiti gli equipaggiamenti di coloro che 
sono entrati nella tana prima di voi? Va bene, i 
goblin hanno mangiato i corpi ma… le armi e 
tutto il resto? è semplice… i goblin li svendono 
a garinor in cambio di altri stranieri da cucinare.  
Così lui è un po’ di tempo che chiede aiuto a destra 
e a manca e aspetta che i goblin, o la bestia, 
facciano il lavoro sporco per poi raccoglierne i 
frutti… se gli spazzini lo scopriranno che fa-
ranno? E il tempio? Cos’è?  
Si tratta in realtà della dimora di bestie sacre 
agli Aracnei. Quando uno di essi muore invia un se-
gnale alla più vicina regina Madre e una pattu-
glia di 2 Aculei giunge sul posto in poco tempo. 
Non appena gli Spazzini si alzeranno in volo per 
lasciare l’asteroide verranno ingaggiati della 
due Navi aracnee…  
È tempo di accendere luci nel vuoto!  
Luci di quelle pesanti!  
 

NOTA: Tutte le regole per combattere con le 

navi che solcano il vuoto le trovate nel 
manuale completo. 
Insomma… le vostre avventure sono appena 
iniziate spazzini, il pandemonio vi aspetta!  

 
 
Le trappole possono essere individuate con dei test percezione (7), e in questo caso disat-
tivate con test manualità (6). se scattano possono infliggere danni a uno spazzino (1d8), 
o sprigionare veleni che richiedono a tutti un test forza (6) per non subirne gli effetti, 
ovvero -1 a una caratteristica scelta a caso (tira 1D8) fino a fine giornata.  
 
I Numeri della Mappa 
1) il buio tunnel d’entrata, a sezione rettangolare, ampio 2 metri e alto 3. è possibile 
camminare in due, affiancati. le pareti sono fatte con enormi blocchi di pietra spoglia.  
 

2) un anfiteatro sotterraneo, con tre uscite nella parte più bassa. Qui non arriva la 
polvere del deserto e non ci sono tracce di nessun tipo. Un odore di morte e di stantio 
pervadono l’aria. 
 

3) Questo tunnel ha una parete che nasconde una porta segreta! Cercando bene (con un 
test percezione a target 8) è possibile trovare l’entrata segreta per la sala 12.  
 

4) Da questa stanza usciranno 8 goblin** (4 armati solo di pugnale rovinato, 4 con pu-
gnale rovinato e sparachiodi). Nella stanza ci sono cianfrusaglie e sporcizia, ma cer-
cando (Percezione, 6) si può trovare una torcia elettrica e un kit medico con 2 utilizzi.  
 

5) nel corridoio ci sono 6 Goblin**, la metà di loro ha la sparachiodi. Attaccheranno gli 
spazzini se questi si avvicineranno a loro.  
 

6) Stanza del tesoro goblin: 80 -R- e 20 chiodi per sparachiodi.  
 

7) 4 goblin** con sparachiodi e il sergente goblin “scaracchio” usciranno dalla stanza 
per combattere gli spazzini se il gruppo sconfigge i goblin in 5.  
 

8) ossa e teschi di goblin a terra, a formare una piccola montagnola  
 

9) La Bestia è qui! E attacca! *** 
 

10) Qui dimora la seconda Bestia! Garinor non sa che ce ne sono due, solo Scaracchio cono-
sce questo segreto! Se viene uccisa ogni Spazzino otterrà 1 punto Avventura! 
Se non viene uccisa i problemi perdureranno e garinor si lamenterà di loro col suo con-
tatto con la gilda. Inoltre non prenderanno il Punto avventura per la missione.  
 

11) questo tunnel naturale sembra scavato dalle bestie e, se esplorato, porta a un in-
tero nido di creature del genere. A tre metri di distanza all’interno sono presenti quat-
tro esuvie delle Bestie, del valore di 10 -R- l’una. Serve però un test Manualità per pren-
derle senza sbriciolarle. Se i PG si inoltrano carponi nel tunnel per oltre dieci metri 
verranno attaccati da 4 bestie.  
se gli spazzini osservano il muro con il tunnel e riescono in un test Intelligenza (7) 
scopriranno che è possibile far crollare la parete. Serve un test Forza (8) per riuscire a 
farlo (ogni Pg può provare una sola volta)! riuscendo a far crollare la parete il pro-
blema delle bestie è risolto per sempre e ogni Spazzino guadagna 1 Punto Avventura.  
 

12) Per accedere a questa stanza è necessario scassinare la porta (test manualità a 
target 8 ma solo con gli strumenti adatti) o trovare il passaggio segreto (3).  
Qui c’è una statua in oro di una grottesca crisalide dal valore di 150 -r-. 
 
Finale  
Uccisa una o entrambe le bestie gli spazzini possono tornare da garinor, che li attende 
fuori dalla piramide.  
Se trascineranno fuori il cadavere (o i cadaveri) della bestia (o parte di essi, tipo le 
placche dorsali) garinor sarà sorpreso e ringrazierà molto gli spazzini. non ha nulla 
per pagarli ma dirà che, come da accordi con la gilda, tutto ciò che hanno trovato po-
tranno portarselo via. Garinor dirà anche che se davvero hanno risolto ogni problema, e 
se nessuna bestia uscirà più dalla piramide, potranno ripassare tra un mese di tempo per 
avere un premio in razioni: tutte quelle che riuscirà a mettere da parte per loro (2D10). 
Non può fare altro.  
date a tutti gli Spazzini sopravvissuti alla sessione 1 punto Avventura.  
 
Agli Spazzini non resterà che ripartire per consegnare quel che hanno raccolto a una 
sede della gilda, così da avere in cambio il valore dei reperti in Rottami.  
Ma Il vuoto e i segreti del pandemonio li aspettano,  
le loro avventure sono appena iniziate!  

 


